A Scratch programozasi nyelv és fejleszt6i kornyezet segitségével nagyon kénnyen szérakoztatéd jatékokat készithe-
tiink. A rendszer alapismereteinek elsajatitasa és felfedezése dnmagaban is érdekes, ugyanakkor a méasok altal készitett
programokkal is jatszhatunk. Megnézhetjiik beliilr6l Sket, vagyis tanulhatunk a programokbél. Magyar nyelvi Scratch
bevezetd is elérhetd a http://scratch.inf.elte.hu/ oldalon. A Scratch nemzetkozi oldalan, a http://scratch.mit.edul web-
helyen, regisztracié utan mi magunk is készithetiink és megoszthatunk programokat. A programozasi nyelvben a vizu-
alis elemek kezelése mellett, az egyes objektumok iizeneteket is tudnak kiildeni egymasnak, illetve az objektumoktol
fiiggetleniil valtozok és listak kezelése is lehetséges.

Keészitsiik el a jol ismert kigyos jaték egy valtozatat az alabbiak figyelembe vételével. A kigyo6 folyamatosan mo-
zogjon vizszintesen vagy fiigg6legesen, feje a balra és jobbra nyilakkal forduljon az aktuéalis irdnyhoz képest 90°-kal,
a testének egyes szelvényei kovessék a fejet. A kigyo kezdetben a fejjel egyiitt 6t testrészbdl alljon. A pélyan indulaskor
véletlenszerd helyen és irdnyban jelenjen meg, és mozogjon 6t ennivald, amelyeket a kigyd a fejével meg tud enni.
A kigy6 hossza 10 masodpercenként eggyel csokkenjen, mig harom ennival6 elfogyasztasa utana eggyel ngjon. Amikor
a kigy6 elfogyaszt egy ennivalét, akkor egy masik jelenjen meg valahol, tehat 6t ennivalé mindig legyen a pélyan. Ha
a kigy6 dnmagaba harap, vagy nekimegy a falnak, akkor a jaték véget ér. Ha a kigyo6 25 testrész hosszasagu lesz, akkor
gy6zelemmel fejezédjon be a jaték.

Bekiildend6 egy 1i396.txt allomanyban a megoldas rovid dokumentacioja, amely tartalmazza a megosztott jaték
internetes elérhet&ségét.
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