Programovani v Baltikovi

Projekt Drak

1. Otevfi novy projekt. ZaloZ novou slozku Drak a v ni zaloZ novy program Drak, uloz.
2. Na prvni fadek programu vloz komentar Drak, uloz!
3. Otevrisi kresleni (pfed kliknutim na ikonku kresleni si vidy zkontroluj, zda mas program

uloZeny) — banku 14 a zde nakresli draka. Nezapomen u draka nastavit prihlednou ¢ernou
barvu (jako barva pozadi). Draka rozkopiruj 20x.
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4. Nyni si pfiprav dvé scény, kde bude |état drak.

Nejdfive neviditelny Baltik dojde na misto, kde zacne Iétat drak.

Baltika promén v draka a zviditelni.

Nyni prolet s Baltikem — Drakem prvni scénu.

Objevi se druha scéna, Baltik se rychlosti nekonecno pfemisti na zacatek scény.
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A pak rychlosti 5 proleti druhou scénou.
10. Na konci obrazovky se Baltik-Drak zneviditelni a program skondi.
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