POVLTAVSKE SETKAN{ BALTIKU - 9.ro¢nik - 17.10. a 18.10. 2014

1. Uloha — vycvik samuraje (24 bod()
a. Kazdy samuraj se musi ucit. V této Ulozu probiha jeho vycvik.
Na plosSe se najednou objevi napis stejny jako na obrazku z pismen z banky 2.

VYCVIK SAMURAJE

Po stisku kldvesnice nebo mysi vycvik za€ind. Najednou se objevi napis: MEC,
ohraniceni z pahork(l — predmét 8 125 a samuraj vlevo stejné jako na obrazku.
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Samuraj hned vyraZi rychlosti 7 — dojde pfiblizné doprostied, zastavi se a drZi v ruce
mec. Proti nému vyjde druhy samuraj, dojde skoro k prvnimu (je mezi nimi 1 mezera

na 1 pfedmét) a téZ ma v ruce mec€. Program opét ¢eka na stisk.
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b. Druha &ast vyeviku je jizda na koni. Opét se najednou objevi napis KUN a cesta
z predmétu 2141. Z levého dolniho rohu vyjede rychlosti 7 kan , ktery projede celou
zelenou cestu a vrati se na vychozi misto.



Program opét ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.
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c. Posledni a nejtéZ$i disciplina je i pro samuraje UCENI. Zase se najedou objevi napis
UCENI a okolo otazniky — predmét 11 025. Vlevo stoji mlady samuraj a vpravo na néj

sy

¢eka ucebnice — predmét 12 131. Samuraj hned vyrazi rychlosti 7 ke knize.
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Protoze je ale uceni tézké, kniha mu utikd. Vzdy, kdyz k ni samuraj dojde, ute¢e mu —
nejprve nahoru, tam se zastavi pred otazniky. Kdyz k ni samuraj dojde, utece mu
kniha doleva, zase pocka na samuraje, atd. Samuraj dohoni knihu az dole.
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Nyni se zacne ucit — misto knihy se zacnou postupné objevovat vSechna pismena
abecedy (predméty 7 001 — 7 026). Kdyz se vSechna pismena vystfidaji, zmizi a objevi
se napis , TED JSI SPRAVNY SAMURAJ!!“. Népise je nappsanzlutym pismem o
velikosti 20 bod( a je umistén podobné jako na obrazku.
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2. Uloha — dobyvani hradu (32 bod)
a. SAMURAJ m3 za ukol dobyt hrad — vzit si korunu.
Najednou se objevi obrazek: pfedméty hradu jsou z banky 0, vodni pfikop je pfedmét
145, koruna je prlihledny pfedmét 4 139, Sipy v rozich jsou predméty 2 103. Baltik =
SAMURAJ stoji dole uprostied obrazovky otoceny celem.

b. Baltika SAMURAIJE ovladame kurzorovymi Sipkami: po stisku Sipky se Baltik otoci
v jejim sméru a popojde. Pohybuje se rychlosti 8.
Baltik nemUzZe prekonat zadnou prekazku, dokud nesebere zbran=sip. Jakmile sebere
1 Sip, smi znicit jeden predmét hradu nebo ptikopu.
KdyZ se ocitne pred korunou, sebere ji (zmizi pouze koruna, ¢ast hradu pod korunou
bude zachovana) a program se po 2 sekundach, kdy nem(zeme jiz s Baltikem hybat,
sam ukoni.

c. Vylepsete program:
na zac¢atku bude mit uzivatel moZnost si vybrat zbran, kterou pouZzije pfi dobyvani
hradu. N&pisy: VYBER ZBRAN, LUK, PISTOLE budou pod sebou jako na obrazku. Pod
nimi bude vstup z kldvesnice. Baltik bude neviditelny.

Pokud napiSeme Spatné slovo, bude se stale objevovat Uvodni obrazovka.
Jestize napiSeme LUK nebo luk, objevi se Sipy 2 103 stejné jako v predchozi verzi.
Pokud napiSeme PISTOLE nebo pistole, objevi se v rozich pistole — pfedmét 3 056.




Dale hra pokracuje stejné jako v predeslé verzi, navic se ale méfi cas.
Jakmile je hrad dobyt, po 2 sekundach hra nekondi, ale objevi se nova obrazovka
s Udaji o ¢ase a pouZité zbrani.

dobyl jsi hrad za 0:00:14

dobyl jsi hrad za 14 sekund

pouZil jsi: luk

Cas trvani hry mGze byt uvedem upGsobem, ktery vdm vyhovuje — na obréazku jsou
vidét 2 mozZnosti.

Po 3 sekundach se hra vrati na zac¢atek a hra¢ mlze znovu vybrat zbran a hrat od
zacatku. Takto se hra opakuje stale dokola.

MuZe se stat, Ze hrac hru nedokondi, (po sebrani vSech zbrani zni¢i Spatné predméty
a nedostane se ke koruné), proto do hry pridejte moznost vratit se na ivodni
obrazovku — a to stiskem klavesy Z.




3. Uloha - ostrovy (28 bodd)

a.

V této Uloze budou SAMURAJOVE cestovat po Japonsku, které se skldda z vice ne?

3 000 ostrov rtznych velikosti.

Na Baltikové plose se najednou objevi more (z predmétu 1147) a 3 rGzné velké
ostrovy. Nejvétsi ostrov (uvnitf jsou za sebou 3 predméty 1122) je na ndhodném
misté v horni tfetiné. Mensi je na ndhodném misté ve tretiné pod nim a nejmensi je
na nahodném misté v dalsi tfetiné. Spodni fadek je volny. Ostrovy jsou vSechny celé
viditelné (nepresahuji pres okraje)

V levém dolnim rohu je lod' SAMURAJU. (pfedmét 12 061)

Lod SAMURAIU se pohybuje na misto, kam klikneme mysi. Ale pozor, kdy? klikneme
dovnitf ostrova (pfedmét 1122), lod' se nepohne. (pokud se ale pfi pohybu musi
prejet ostrov, lod ho prejede - tento problém nefeste) .

Pocet presunt lodi se zaznamenava v dolnim fadku bilym pismem o velikosti 20.

Samurajové se smi presunout pouze 10x.

Po poslednim presunu program pocka 1 sekundu a pak se na prazdném mofi
postupné (jako kdybychom psali tuzkou) objevi zjednodugeny znak SAMURAJU -

skute¢ny je na obrazku vpravo. [
Vysledny znak by mél vypadat podobné jako zde: s
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