Baltikoviny 2016/17

Uloha 5. — kategorie A—do 22.1.2017

Ulohu pojmenujte 5A_JmenoPrijmeni.bzip (jméno a pfijmeni soutéziciho)

1. Hlavicka (1b)
Nastavte si rychlost 7 (1b)

3. Vytvorte ve scéné jednoduché bludisté z predmétl 1150, vychodem budou
oteviené dvere €. 37.

Muize vypadat tfeba takto:

4. Naprogramujte Baltika tak, aby se ovladal Sipkami — Baltik se otoci ve sméru Sipky a pokud
tam neni zed), tak popojde. (8b)

5. Nakonec vejde do dvefi, Baltik zmizi, dvere se zaviou, program pocka 500 milisekund a pak
skondi. (4b)



