Bludisté &

Oteviete si projekt Bludisté.
Ukolem je vyuzit udalosti
k dokonCeni rozpracovaného
. projektu.
V projektu je pfipravené pozadi
. (bludisté) a postava, ktera musi
bludistém projit.

Naprogramujte postavu tak, aby jeji pohyb byl mozny
ovladat pomoci Sipek na klavesnici.
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Postavu ovladame

Sipkami. |

Pro kazdou Sipku
musime nastavit smér P
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Bludistém se budeme

nastav smer @

pohybovat pomalu, proto
zvolime pro pohyb

dopredu o 2 kroky. - .
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Zbyvajici Cast programu je uz nastavena.
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