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1. wvytvof program, ve kterém budou padat pismena v daném potadi: PISME N A

e pismena budou padat animované — tentokrat chceme vytvofit program s vyuZitim
poli
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aby animace nebyla "trhana", nejprve vypneme obrazovku - nezobrazovat, pak zapneme - nezobrazovat zrugime ‘4—'

2. vytvor program, ve kterém budou padat pismena anglické abecedy a to ndhodné —
opét pracujeme s poli






