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Pegue suas FlyCards e seu Mapa de Direcdes pois
agora nds vamos aprender a utilizar a
programacao para Tito conseguir chegar ao seu

destino!




Primeiro, nds temos as duas cartas mais faceis de aprender!

Se vamos para frente, utilizamos 1 carta
"Pra Frente", assim movemos 1
quadrante para frente.

Se queremos andar para tras, utilizamos
a carta "Pra Tras", voltamos 1
quadrante!
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Mas e se a gente quiser mudar a direcdo da nossa expedicao?

Utilizamos as cartas "Esquerda" e
"Direita". Assim, nos movimentamos 1
quadrante para esquerda ou direita!

DIREITA




Como vamos saber quando parar de andar? Simples!

Utilize a carta "Pare" para a gente saber
onde nossa programacao deve parar a
expedicdo!
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Mas e se a gente quiser fazer um circuito igual a uma corrida?

Utilize a carta "Repita", assim saberemos
toda vez que é necessario repetir todos
0S passos novamente!




Quando estamos em uma exploragdo, como o Tito, precisamos saber como
voltar de onde partimos. Por isso nés temos as cartas de "Volte".

Utilize a carta "Volte" para voltarmos a
nossa origem. Lembre-se, na volta as
dire¢Bes irdo se inverter. Entdo, a direita
vira esquerda, e a esquerda vira direita.
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As vezes precisamos dizer ao nosso personagem para dar um pulinho,
ou fazer uma danca engracada. Mas como programamos isso sem ter
essas cartas?

Utilizamos a "Carta Coringa" caso
precisamos programar algum
movimento especial, como uma danga,
uma voltinha, um pulinho,,




NOs podemos programar a localizacao de
dois tipos de tesouro: O Bau de Ouro e a
Pocdao Magical!
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Existem dois tipos de obstaculos que
podem ser encontrados em nossa
floresta: O Muro e o Tronco de Arvore!
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