Ulohal —,,Sumavsky prales”

a) Na Sumavé byl krdsny prales — vysoké stromy a zelena trava (predmét 1122). Na Baltikové
plode se tento les objevi hned i s napisem ,SUMAVSKY PRALES“, ktery bude nahofte pfiblizné
uprostifed - zelenym pismem velikosti 20. Baltika nevidime, program ceka na stisk klavesy i

tlacitka mysi.

SUMAVSKY PRALES

b) Bohuzel ale do lesa zavital nepfitel — kirovec. (predmét 12 124). Objevoval se postupné na
kazdém druhém stromé v dolni fadé. (Carovani s oblackem). Program ceka.

SUMAYSKY PRALES

Co mohl Baltik délat? Musel stromy pokacet. Nyni ¢aruje aZ do konce bez oblacku.
Vidy dosel ke stromu a pokacel jej (misto stromu se objevi predmét 27) a pod nim na travé

zGstane hromada dreva (pfedmét 1142)

SUMAYSKY PRALES




Kdyz Baltik doSel na konec paseky, otocil se a moc se mu nepravidelné vykdcené stromy
nelibily, tak si fekl, Ze pokaci celou fadu. Cestou zpét tedy vykacel zbylé stromy a odeSel na
své vychozi misto, tam zmizel. Program ceka na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi.

SUMAYSKY PRALES

c) A cosedievem ted? Baltik se rozhodl jej uklidit z lesa. Po stisku se objevi v levém dolnim
rohu kdn a vSechno drevo odveze. Kin jde a vZdy pred sebou vycaruje misto dreva travu.
Odejde po cesté doprava a zmizi. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

SUMAYSKY PRALES

d) A protoze je ted' v lese hodné mista a Baltik ma dostatek stavebniho materialu, postavi si
péknou hajovnu. Vidime, jak ji Baltik postupné stavi. Pak vejde do velkych drevénych vrat

(stoupne si na né a zmizi). Po 1 sekundé se nad kominem objevi 3 kourové mracky (predmét
69).

SUMAVSKY PRALES SUMAVSKY PRALES




Uloha 2 —,,zlata rybka“

a) Drava rybka ma hlad — musi najit jedinou rybku (predmét 12 064), ktera je v jeji blizkosti a je
schovana v bludisti z musli.
Na zacatku se objevi morské bludisté stejné jako na obrazku. Bludisté je tvorené muslemi
(predmét 12 065). Pokrocili soutézici umisti rybku do volného mofe na ndhodné
soufadnice, ostatni pfesné podle obrazku. (ndhodné souradnice — o 3 body vice)
V moti jsou dale 2 krabi (12 063) a lodni kotva (12 062). Baltik — zlatd rybka je na své vychozi

pozici v levém dolnim rohu.

b) Baltika — zlatou rybku ovladame kurzorovymi klavesami nasledujicim zpUsobem: pfi stisku
klavesy se Baltik otoCi v jejim sméru a popojde. Rybka se pohybuje rychlosti 5 a mlze plavat
jediné na volném mofi - nem(ze proplouvat muslemi .

Krab v mofi rybce nevadi, pfes néj mlze preplout. Horsi je to s kotvou, rybka se ji vyhne tak,
Ze ji jakoby podpluje: kdyZ se dostane ke kotvé, na chvili ndm zmizi a pak se objevi az za
kotvou.

Kdyz zlatd rybka konecné najde schovanou rybku v bludisti, vpluje na ni a sni ji (rybka zmizi).
V té chvili se nahore pfiblizné uprostied obrazovky objevi napis — napf.: ,Jsem najezend” a
hra po 2 sekundach prejde do dalsi urovné




c¢) Tentokrat se rybka schovala v rdkosu (z predmétu 2141). Rybka se objevi na ndhodném
misté uvniti' obdélniku. Tento obrazek se objevi najednou hned na zacatku .

Tentokrat uz rybku neovlddame. Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi zlata rybka
donekonecna rychlosti 7 obiha okolo, dokud ji neproklestime cestu rakosim.

Kdyz klikneme na rakosi (zakdZzeme klikat na rohy, protoZe tudy cesta nevede), to zmizi, ale
hned, jakmile zlata rybka propluje, se rakosi zase uzavre.

Zlata rybka pak hleda svou potravu. Jakmile ji najde, sni ji a nahore se opét objevi napis napr.
»UZ jsem snédla rybku” a hra se po 2 sekundach ukondi.



Uloha 3 — ,bublifuk”. V této Uloze si vyrobime barevny bublifuk.

a)

b)

c)

Na ploSe vlevo se objevi hlava oto¢end doprava (banka 13), ktera bude vypoustét bubliny
(jsou tvoreny predmeéty téz z banky 13). Po stisku libovolné klavesy nebo tlacitka mysi zacne
prvni animace a kazda dalSi animace probéhne opét az po stisku kldvesy ¢i tlacitka mysi.

V této casti ulohy hlava vypusti 5 bublin nasledujicim zplsobem: prvni bublina poleti 5
sekund a béhem svého letu se 5x otoci (probéhnou vsechny faze pohybu z banky 13 celkem
5x). Druha bublina poleti 4 sekundy a otoci se 4x, dalsi poleti 3 sekundy, otoci se 3x,..
posledni bublina poleti 1 sekundu a otodi se jednou (Cili vSechny faze pohybu se pfi této
animaci objevi pouze jednou). Bubliny vidy uvidime vyletét ven z obrazovky.

Nyni se po stisku klavesy ¢i tlaCitka mysi hlava objevi zhruba uprostfed obrazovky a bude
vypoustét bubliny ndhodné do 4 smért —nahoru, dolu, doleva a doprava. VZdy po stisknuti
klavesy ¢i mysi se hlava nahodné otoci do jednoho ze 4 smér(l a timto smérem vyleti bublina
az za okraj obrazovky. Poleti 1 sekundu, vSechny faze pohybu (vSechny obrazky z banky 13)
probéhnou 1x .Tato ¢ast programu se opakuje, dokud nestiskneme klavesu K.

Nyni budeme smér letu bubliny zadavat z kldvesnice. Hlava je opét zhruba uprostfed, po
celou dobu bude otoc¢ena smérem k ndm. Na obrazovce budou napisy podle obrazku.

] napi§ kam se ma bublina vyfukovat,

LN= vlevo nahoru, LD = vlevo dolu, PN = vpravo nahoru, PD = vpravo dolu, K = konec

Pokud uzivatel zada LN a stiskne ENTER, bublina vyleti z hlavy do levého horniho rohu, pokud
zada LD, poleti vlevo dolu,... a dale dle ndpovédy v obrdzku. Opét poleti 1 sekundu, opét
uvidime vSechny faze pohybu 1x, bublina opét vyleti z obrazovky.. Tuto ¢3ast dlohy
ukoncime, kdyZ do vstupniho pole zadame ,K“ (jako KONEC)



