Baltikoviny 2017/18

Uloha 6— kategorie C—do 19.2.2018

Ulohu pojmenujte 6C_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 postavicku na lyZare. Treba kluka z banky 9. (2b)

2. Na plochu ,,nasypeme snih“ a zapichdme na ndhodnych mistech presné 10 Zlutych praporkd a
jeden praporek s Baltikem. Baltika zménime na lyzare:
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Program bude cekat na stisk. (5b)

3. LyZare budeme ovladat Sipkami.
Lyzar se otoCi ve sméru Sipky a popojede, lyZar nesmi prejet praporek.
Praporky budeme shirat kldvesou P.
Program nam nedovoli sebrat baltik(iv praporek, dokud nejsou sebrané ostatni praporky.
Po sebrani baltikova praporku hra konci a na obrazovku se ndm vypise vysledny cas hry. (7b)
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