Obihani

a. Baltik vytvdi zavodni drahu (banka Oigainet 148) a postavi se na startovni pole v levém dolni
rohu (obr. 2.1).

b. Za&ne obihat po draze, pemz ze z&tku je odpoaty, takZze prvni kolo aitine rychlosti 7,
podruhé uz obiha rychlosti 6, petii 5.... aZ dokud nesbne drahu naposledy rychlosti 3.

c. Kdyz Baltik dokoai posledni kolo, t.j. vrati se na startovni pkdi, ve stedu drahy se objevi napis
JSEM UNAVENY vytvoreny pomoci pedn®ti z banky 7, pozadi pismenek musf bgrné. Uloha
skorti po 2 sekundach (obr. 2.2).



d. Po 2 sekundach Baltik nabral nové sily a méZegsova’. Princip obiehania je rovnaky, ako v
¢astib, ale Baltik je ovladany pomocou Sipok. Jeho ryghéa tiez znizuje rovnako, akaiastib.
Baltik ale nesmie mfamoznos opusti’ pretekarsku drahu. MézZe sa na nej pohybduaovd’nym
smerom, ale rychl@’ssa znizi vzdy az po tom, ako dokokolo.



