Baltikoviny 2017/18

Uloha 6— kategorie A—do 19.2.2018

Ulohu pojmenujte 6A_JmenoPrijmeni.bzip (jméno a pfijmeni soutéziciho)
Mnozi se tésite na jarni prazdniny s lyZovanim, tak si je zkusime alespor naprogramovat

1. Nejdrive si premalujeme néjakou postavi¢ku na lyzare. Treba kluka z banky 9. (2b)

2. Na plochu ,nasypeme snih“ a zapichame praporky zhruba jako na obrdzku. Baltika zménime
na lyzare:
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Program bude c¢ekat na stisk. (3b)

3. LyZare bude ovladat Sipkami.
Sipka doprava — lyZar se otoc¢i doprava
Sipka doleva- lyZar se otoci doleva
Sipka dopredu — lyZaf popojede o jedno pole
lyZaf nesmi prejet praporek
hra konci, kdyZ lyZar dojede k praporku s Baltikem - na obrazovku se libovolnym zplsobem
zobrazi napis CiL (5b)
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