Drak

a. Na spodni stranpracovni plochy se waruje postup& 13 stronfi (prednet ¢. 8), nad nimi
dalSitady, vzdy o dva stromy kratSi, dokud nebude viguvs fad pouze jeden strom.
10 bodu

b. Po vyarovani posledniho stromu se na oblozsaa postup#é objevovat h¥zdy (banka
13, prednet ¢. 13056). Nejprve na levé stiakopce a potom na pravé&gsreé podle
obrazku.




Nakonec Baltik vlastnorimé vycaruje v pravém dolnim rohu pracovni plochyddnzejce
(banka 8, pednt ¢. 8123) a pejde do levého dolniho rohli0 bodi

c. Zvejce se vylihne drak (obrazek krokodyla z babRy Po jeho vylihnuti vejce zmizi a
drak z&ne pomalu (to znamena pomaleji nez je standardhiogt Baltika) lézt, dokud
se svoji hlavou nedostane deesiu dolniho okraje pracovni plochy bodia




d. Baltik se promni v prince. Dojde f&d draka, @stane stat a budeqa drakem mavat
metem. Program se ukoénstiskem klaves¥. 10 boda




