Zadanie 3

Konik pedzi jak szalony
Bo jest gtodny i spraghiony
Poméz znalez¢ mu dziewczynke
ZjesC i wypi¢ odrobinke
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Zadanie to polega na doprowadzeniu konika do dziewczynki, przy czym konik jest bardzo gtodny,
wiec powinien po drodze zje$¢ wszystkie marchewki. Jest tez troche spragniony, wiec powinien sie
napic¢ z co najmniej jednej katuzy.

Lista polecen do wykorzystanla do poruszania sie strzafki:

Zzjadanie marchewek: "zjedz marchewki" lub rysunek marchewki, do p|C|a wody: "napij sie"

lub rysunek wody. To zadanie jest wrecz idealne do tego, aby zastosowac petle. Zache¢ dziecko,
zeby sprobowato napisac¢ program w ten sposob, jezeli nie za pierwszym, to moze za drugim razem :)
Zwrdéccie uwage, ze wystarczy zeby konik napit sie tylko z jednej katuzy.
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