Baltikoviny 2017/18

Uloha 2. — kategorie A—do 20.11.2017

Ulohu pojmenujte 2A_JmenoPrijmeni.bpr (jméno a pFijmeni soutéZiciho)

Program bude navazovat na prvni ulohu.

1. Na obrazovce se objevi domecek presné podle obrazku, Baltik bude stat

na zacatku kamenné cesticky (2b)
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2. Po stisku klavesy nebo tlacitka Baltik dojde rychlosti 5 pred dvere

domecku (3b)
3. Baltik vejde do domecku —tzn, zZe otevre dvere, vstoupi do nich, zmizi a

teprve pak se zavrou dvere (4b).
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4. Baltik se objevi v nékterém okné (1b)
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