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b/ po stisku klavesy vyroste na nahodnych mistech kromé spo

hub (predméty 3045 -3037), kazda houba poroste 500 milisekund (20b).

¢/ po stisku klavesy Baltik sém houby sebere a vrati se do levého dolniho

rohu c¢elem na vychod (30b).



Uloha &.3 - barvy.bpr, barvy.sgpbprj

a/ Na Baltikové plose se na nahodnych souradnicich kromé spodni rady
objevi Ctyfi barevné obdélniky (predméty ¢. 137 modra, 139 malinova, 144
zelena a 148 oranzova). (10 bodli)

b/Nyni budeme Baltika ovladat pouze Sipkami, nesmi vstoupit na pole
s obdélnicky (5b)

c/Kdyz pred nim bude modra kosticka, prebarvi se pozadi Baltikovy plochy
na fialovou (2b),

d/kdyz zelend, Baltik se preméni na opici (predméty z banky 9) (1b)

e/ Jestlize se ocitne pred oranzovym polem, tak Baltik vycaruje do
oranzového pole hvézdicku, ktera se v policku jednou otoci a pak zmizi
(predméty 13056-13063). Hvézdicka se bude tocit jednu sekundu (5b)

f/ Program se ukondci tim, ze Baltik vstoupi na malinovou kosti¢ku, smaze
obrazovku a doprostred obrazovky vypiSe zlutym pismem Tahoma, velikost
72 ,KONEC" a po sekundé se program sam vypne. (10b)

Uloha ¢.4 - vybérova B3 - grafika.bpr

a/ Na Baltikovu plochu budeme klikat levym tlacitkem mysi. Po kliknuti se
kazdy bod oznaci ndhodnou barvou (kromé c¢erné) a nahodnou velikosti
max. 20 b. (15b)

b/ Body se budou postupné spojovat Useckami nahodné barvy (kromé cerné
a bilé) o tloustce 4 b. (20b)

¢/ uloha se ukonci po kliknuti pravym tlacitkem mysi (doporucujeme jim
uzavfit mnohouhelnik) - bod se oznadi stejnym zplsobem jako v ¢asti a. Po
té se vnitrek obrazce vylije bilou barvou. Po 1 sekundé se program sam
vypne. (25b)



Uloha &.4 - vybérova B4 — domky.sgpbprj

a/ fialovy Baltik bude pracovat rychlosti 6. Vydlazdi namésti, pouzije na néj
skupinu 12. Namésti bude slozeno s 5x5 skupin. (5b)

b/ éerveny Baltik postavi rychlosti 8 fadu domkd, tzv. hrubou stavbu. Kazdy
domek bude mit uprostred dvere navazujici na chodnik namésti a z kazdé
strany dveri po jednom oknu (model 48). Domky budou mit dvé podlazi, ve
druhém podlaZi a v zadnim traktu budou pouze okna. Boky domk{ budou
tvofit zdi (model 47), stfecha bude z modeld 45 a 44. Dle obrazku. (20b)

Beznazvu - SGP Baltie 4 C2
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¢/ zluty Baltik bude pracovat rychlosti 9 a z predmétu ¢.7 vytvori v domecku
vSechny podlahy a stropy. (15b)



d/ zeleny Baltik vytvori rychlosti 7 pricky v jednotlivych domcich v obou
podlazich stejné dle obrazku. (15b)

e/ vSichni Baltici budou pracovat najednou. (10b)



