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Zadanie 3 Za duzo, za mato

Stwoérz program, w ktérym uzytkownik bedzie zgadywat losowo wybrana liczbe przez komputer.
Bedziesz potrzebowat duszka, ktéry powie uzytkownikowi, ze pomyslat sobie o pewnej liczbie
od 1 do 100, a nastepnie poprosi go o odgadniecie tej liczby. Duszek powinien méwi¢ “Za duzo” i
“Za mato” w momencie, gdy uzytkownik bedzie Zle zgadywat. Gdy uzytkownik odgadnie
wylosowang liczbe, duszek powinien zmieni¢ swoéj kostium. Skorzystaj z bloczkéw widocznych

na rysunku ponizej.
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Zadanie7 Co jest nie tak z tym programem?: Tadek

Tadek chciatby, zeby jego kot najpierw podskakiwat w gére i w dét, a potem poruszat sie wzdtuz
ekranu, ale kot skacze do przodu. Co sie dzieje? Dokonaj odpowiednich zmian w kodzie, by
program dziatat.
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