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Nacététe scénu SO, ktera ma v levé &asti (o Sifce 7 poli¢ek) neznamé predméty, a vytvoite scénu S1,
v niz bude v pravé éasti kopie levé ¢asti scény. Priklad jedné z moznych vstupnich scén SO a
vyslednou scénu S1 vidite nize. Cviénou scénu SO si muzete stahnout zde...

Upozomeéni: na serveru je umisténa scéna SO s jinymi piedméty nez v tomto piikladu. Proto na
zaéatku programu (hned za rychlosti nekoneéno) musite mit piikaz ,Naéti scénu 0.
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Nacététe scénu SO, v niz jsou pismena A, B, C, D v neznamém poétu, v neznamém poiadi a s
mezerami kdekoliv (tedy napi. ,,DC D¥). a vytvoite scénu S1, do jejihoz levého horniho rohu
vepiste pismena ve stejném poradi pomoci dilki (mezera je prazdné policko). Piiklad jedné z
moznych vstupnich scén S0 a vyslednou scénu S1 vidite nize. Cviénou scénu SO si mizete stahnout
Upozornéni: na serveru je umisténa scéna SO s jinym poradim pismen nez v tomto piikladu. Proto
na zaéatku programu (hned za rychlosti nekoneéno) musite mit prikaz , Naéti scénu 0*.
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Nacététe scénu SO, jez obsahuje neznamé 3D bludisté bez ostrivk, ale se slepymi ulickami, a
naprogramujte scénu S1, v niZ je vyznaéena nejkratdi cesta od poéateéni pozice Baltika k laviéee.
Piiklad jedné z moznych vstupnich scén SO a vyslednou scénu S1 vidite nize. Na prvnim obrazku je
Baltik pouze pro ilustraci umisténi bludisté na své pocateéni pozici. Cviénou scénu SO si muzete
stahnout zde...

Upozomeéni: na serveru je umisténa scéna SO s jinym bludistém nez v tomto piikladu. Proto na
zacatku programu (hned za rychlosti nekoneéno) musite mit piikaz , Nacti scénu 0.
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