1. На игровом поле красным цветом нарисована замкнутая линия произвольной формы. Сделать так, чтобы робот ходил по этой линии без конца.

2. На игровом поле красным цветом обозначена область произвольной формы. Сделать так, чтобы робот без конца ходил по краю этой области.

3. На игровом поле красным цветом обозначена область произвольной формы. Перекрасить ее в синий цвет.

Написать процедуру ОБОРОТ, по которой робот поворачивается на 360 градусов вокруг своей оси. При помощи этой процедуры написать программу, по которой робот будет идти вперед до ближайшего препятствия, поворачиваясь после каждого шага на 1 оборот вокруг своей оси.

При помощи счетчика сделать так, чтобы робот повернулся 10 раз вокруг своей оси.
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Некоторые клетки игрового поля изначально закрашены в красный цвет. Робот идет вперед до ближайшего препятствия, при этом считает число красных клеток, которые встретились ему на пути.
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