POVLTAVSKE SETKANI BALTIKU
1.  ULOHA
a. Baltikovi vytvor parkovisté podle obrazku (bez pouZziti scény. Na silnici pouZzij
predmét ¢islo 2146, na travnik ¢islo 2141). 5 bodi
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b. Vyé€aruj nekone¢nou rychlosti na parkovisti auta (pouzij predméty Cislo: 46,32,22).
Baltika umisti na vychozi pozici. (Auta musi byt pruhledn¢). Program ¢eka na stisk
klavesy.

5 bodi

c. Baltik se rozhodl, Ze v§echna auta z horni fady preveze k sobé pted domecek. Dojde

pro prvni auto, sedne do n¢j a dojede na nejblizsi parkovisté. Pak vystoupi a jde
pesky pro dalsi auto. 5 bodi




2.

d. Takto pfeveze postupné vSechna 4 auta, z posledniho vystoupi na travnik (obrazek),
pak dojde do domecku, otevie dvefe, vejde dovnitt a dvete za sebou zavie. 10 bodi

a) Vytvor scénu

S bludistém podle
obrazku (pfedméty

z banky 0) a ptenes ji
do programu.

5 bodii

b) Naprogramuj ovladani Baltika kurzorovymi Sipkami z klavesnice. Baltik nemtize
prochazet zdi ani
zavienymi dveimi.
Dvefe se oteviou po
stisku klavesy
SPACE (mezernik)
Baltik sbira pytle

S penézi, pokazdé
mu piibude 10 bodi
a skore se napise do
levého horniho rohu.
10 bodi
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c) Teprve, kdyz vs§echny pytle posbira a dojde na slunicko, objevi se Zluty napis:
,Vyhral jsi!“ Je v Cerveném obdé¢lniku oramovaném Zlutou ¢arou tloustky 5 bodi.
10 bodi

d) po 3 sekunddch se Baltik opét objevi
V dalsim levelu, ktery vymysli a
naprogramuj podle vlastni fantazie.
10bodu



