BLOKY SO VSTUPOM llI

Uloha 1

Pomocou bloku vyskok vyskoci kocur do vysky 45 bodov:
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Uprav blok vyskok:

- Pridaj parameter vyska (do akej kocur vyskoci)

blok VY¥skok vyska

Uloha 2

Pomocou bloku skok skoci kocur do vysky 50 a do dialky 30 bodov.
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Uprav blok skok:

- Pridaj parameter dialka (do akej kocur doskoci)

blok =Skok dialka




Uloha 3

Pomocou bloku krok spravi kocur jeden krok

opakuj € krat

posuii sa o €D krokov
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Uprav blok krok:

- Pridaj parameter n (pocet krokov)

Uloha 4

blok koirmelec wpravo

nastav 5tyl otdcania na dokola

nastav styl otacania na vlavo-vpravo

Uprav blok kotrmelec vpravo:

- Pridaj parameter rychlost (akou sa bude otacat)
(1 — najpomalsie, 360 — najrychlejsie)

- Nastav to tak, aby sa celkovo zakotulal 72 krokov
dopredu.

blok kotrmelec wvprawve rychlost




Uloha 5

blok Salto sprava
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Uprav blok salto sprava:

- Pridaj parameter vyska (ktoru prejde pri robeni salta)

blok Salto sprava = wvyska

PokraCovanie
- Pridaj rychlost aj do ostatnych blokov, ktoré ju eSte nemaju.



