PROGRAM TABOR

1. nejprve si otekeme a pojmenujeme novy program: ,tabor"
2. v kreslicim editoru (nastroj tuzka) si otemne prvni prazdnou banku a vybereme préaci
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lupou, kterd se nam objevi ozinae — ( klikneme) ngrvni piredmét a do @)
nakreslime stan — opakujeme praci s kreslicim emitpgipomeneme nastroj pro
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3. soubor ulozime

4. nyni si oteveme SCENU (symbol dontleu), ve které sifipravime tabor — stany,
ohnisg a libovolné okoli



5. scénu uloZzime afpneseme do programu
6. Baltika pemeénime na kluka a ten dojde dgjakého stanu a tam zmizi

7. pak se vpravo dole objevi divka — Baltik musi nieidy dojit na jiné misto — a ta
vejde do jiného stanu ffpci nentizou bydlet kluci a év¢ata spolu)
8. nakonec schomBi déti zkusi gremenit Baltika na vedouciho (vlastni Witpostavy)
* aten je ovladam kurzorovymi klavesami.
* Vedouci vyjde z &gakého stanu, zhasne dha zave (nebo otete — podle
toho, jak si dti nakreslily) vSechny stany - musimesbdo kresleni a
piekopirovat pedntt stan a pekreslit jej
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