SoutéZz 2025/2026

https://youtu.be/CCgErZmLCaM

1. Otevti si novy program, ktery nazve$ 5A_JmenoPrijmeni (tvoje jméno a pfijmeni)
tfi krdlové — Kaspar, Melichar, Baltazar

2. Otevri si scénu, ve scéné si sestav STEJNY obrazek:
pfedméty domku jsou z banky €. 1, texty z banky €. 2, koruny z banky 4 (pfedmét 4139),
kralové z banky 9 (pfredmét 9111)

TRI KRALOVE (3 BODY)

3. Pak scénu uloz kliknutim na ¢ervenou Sipku a pfenes do programu.
Budeme programovat rychlosti 7 bez mracku.
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a. Po kliknuti na klavesnici nebo tlacitka mysi (¢ekacek) program
pokracuje

b. Baltik se preméni na krale tplné vpravo — NAPOVEDA: Baltika umisti

. s . y 2
doprava a zrus obrazek krale napf. takto -:

c. Pak puajde kral k domku
Nad dvere umisti napis: ,K + M + B“ — DEJ MEZERY mezi vSechny znaky
Pak plijde nahoru a postupné vycaruje priihledné 2 rady hvézd z banky 13
(pfedmét 13 056)

f.  Vrati se na své misto

(7 BODU)



https://youtu.be/CCgErZmLCaM

4. Program uloZ, pak znovu uloZ jako bzip - 5A_JmenoPrijmeni.bzip
NAVOD, JAK ZAZIPOVAT ULOHU
NAVOD - JAK NAHRAT ULOHU DO BALTIKOVIN



https://www.youtube.com/watch?v=4pvovFBQBIk
https://www.youtube.com/watch?v=1_vjdsQTVEw

