POVLTAVSKE SETKANI BALTIKU - 10. ro¢nik - 23. — 24. 10. 2015

1. Budovani mésta (20 bodu)
a) Lidé se po valce schovali v podzemi. Nejprve si museli vykopat cesty.
Baltik ¢aruje pfedmeéty Cislo 2 146 rychlosti 7 pred sebe. Vzdy polozi 4 predméty, otoci se a
poloZi dalsi 4. Poklada predméty presné podle obrazku. Na konci cesty zmizi. Program ¢eka
na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

KdyZ uz ma vykopané cesty , mizZe postavit domyr— opét presné podle obrazku. Domy se
objevi najednou. Program opét ceka.

Pak je nutné propojit domy mezi sebou - pouZijeme predmeéty z banky ¢.1 (pfedméty 1072,
1073, 1057). Kabely se objevi najednou. Program opét ceka.

b) Baltik zase bude viditelny - vyjde z horniho domku (oteviou se dvere), a po cesté dojde

1«

rychlosti 7 a% na za¢atek na své vychozi misto. A zavold: , AT JE SVETLO!!!“ Napis bude

bily a podobné umistény jako na obrdzku. Program opét ceka.

AT JE SVETLON

c) A protoZe je vSe dobfe postavené a propojené, zacne proudit elektfina. Nejpre se rozsviti

v v

horni okno a pak po modré ¢are bude proudit elektfina (pfedmét ¢ . 3085). Vzdy, kdyz



dojede na okno, to se rozsviti.

Jakmile se rozsviti vSechna okna, elektricka jiskra (pfedmét 3085) zmizi. Program ¢eka na
ukoncéeni.

AT JE SVETLO

2. Cesta nahoru (40 bod()
a) Po néjaké dobé bylo uz v podzemi pfilis mnoho lidi a dom.
Najednou se objevi podzemni mésto presné podle obrazku. Cesty jsou z pfedmét( 2146.
Program Cekad na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

b) Je nutné, aby se nékdo vydal nahoru a prozkoumal, jestli uz se da na povrchu planety zit. Ma
o tom rozhodnout los.
Vlevo nahore se objevi kostka s Cislem 1, po 500 ms kostka s Cislem 2 a po dalSich 500 ms
kostka s Cislem 3 (pfedméty 3133, 3134, 3135). Toto se opakuje 3x, a pak se na tomto misté
objevi nahodné jedna z téchto tfi moznosti.

Jestlize padne Cislo 1, pujde na prizkum modry rytif (predméty ¢. 9101 ,..), jestlize padne
Cislo 2, pljde na prlizkum chlapec (¢. 9061..), kdyZ padne Cislo 3, pljde na prlizkum divka (¢.




9081....). Vidy se objevi najednou: ndhodna kostka, napis: , NA POVRCH JDE: a ddle
pfislusna postavicka.

Po 1 sekundé (1000ms) se postavicka vyda doprava a kdyZ dojde na konec obrazovky,

program pokracuje dalsi ¢asti.

Objevi se bludisté ndhodné vytvorené z predmétl 2146. Vycarujte nahodné 50 téchto
predmétl (mohou se precarovavat, takze jich ve vysledku mize byt méné).

Postavicku nyni ovldadame klavesami. Pfi stisku Sipky nahoru se Baltik otodi v jejim sméru a
popojde, totéz pfi stisku dalSich klaves. Postavi¢ka nesmi vstupovat na predméty bludisté.
Postavicka bude zacinat tam, kde v minulé scéné skoncila (vpravo nahofte). Jejim cilem je

s v

slunecni svétlo v levém dolnim rohu (vyplnény Zluty kruh podobné jako na obrazku).

ProtoZe se muze stat, Ze cesta bude zablokovana, mlzeme stiskem klavesy K zrusit jeden
predmét. Moznosti vSak mame jenom 3. Pokud budeme bourat ¢tvrty predmét, obrazovka
se smaze, program ohlasi : ,MISE NEBYLA SPLNENA“. (velikost pisma 20, bila barva).
Program pocka 1 sekundu a pak se vrati zpét - na zacatek bodu b). (dostane Sanci dalsi
vyslanec)

MISE NEBYLA S;LNENA

d) Pokud se postavicka dostane azZ ke slunec¢nimu svétlu, kruh se 2x zvétsi (vzdy po 500 ms) a

pak se celd obrazovka zaplni zlutym svétlem a objevi se népis: ,NASEL JSI ZEMI!1“ (€erny,,
velikost 20.) Po 1 sekundé se program sam ukondi.

NASEL JSEM ZEMI!




3. Dovednosti pro preziti (50 bod()
a) Pro preziti na povrchu musi novi lidé prokdzat, co umi — a to ve tfech oblastech:

KOMUNIKACE, ZNALOST PRIRODY A ZDRAVOVEDA,
Nejprve se na obrazovce objevi podobny obrazek. Pismo je velikosti 20, pozadi je zluté,

obdélniky jsou ohranic¢ené tenkou bilou ¢arou. Baltik neni vidét.

KOMUNIKACE

PRIRODA

ZDRAVOVEDA

b) Pokud klikneme na obdélnik s napisem KOMUNIKACE, objevi se elektricky obvod s predméty
z banky 4 - se zvonkem (¢.4014), rozepnutym spinacem (¢.4003), zdrojem (€.4015) a Zlutymi
vodici podle obrazku. V pravém dolnim rohu je spinac sepnuty (¢. 4004). Baltik stoji na vychozi

pozici.

Baltika ovladame klavesami = Sipkami, mlZze chodit po vSech pfedmétech rychlosti 7. Musi
sebrat zavieny spinac a dat ho na spravné misto, aby zvonek mohl zvonit. Signal zvonku bude
vyobrazen z postupné se objevujicich predmétu ¢. 4027.

Poté se po 1 sekundé (1000 ms) program vrati do menu.

Kdyz je ukol splnén, a kdyz klikneme v dvodnim MENU na obdélnik KOMUNIKACE, neni jiz

moznost se do této hry dostat znovu.
c) Pokud klikneme na obdélnik s ndpisem PRIRODA, objevi se obrazek — viz nize.
Vlevo jsou pod sebou napisy: JEDLA, NEJEDLA, SMRK.
Vpravo jsou pod sebou predméty z banky 0: smrk ¢. 12, hfib - €. 8, zelena houba - €. 33.

Baltik neni vidét.



JEDLA

NEJEDLA

Musime spravné prifadit ndpisy k pfirodnindam - vybirdme vSe mysi.

Vzdy nejprve klikneme na napis vlevo a pak na obrdzek vpravo. Pokud mame spravnou dvojici
(JEDLA = ht¥ib, NEJEDLA = zelend houba,..), obrazek vpravo zmizi a mdZeme opét hledat dalsi
dvojici - kliknout na néjak napis. Kdyz predmét oznacime Spatné, nic se nestane a mizeme
znovu kliknout na néjaky napis.

JEDLA

NEJEDLA

SMRK

Kdyz takto oznac¢ime spravné vsechny dvojice, program se opét po 1 sekundé (1000 ms) vrati
do MENU. A zase, kdy? klikneme v Gvodnim MENU na obdéInik PRIRODA, neni jiz moZnost se
do této hry dostat znovu.

d) Pokud klikneme na obdélnik se ZDRAVOVEDOU, objevi se na celé plose pozadi z predmétu &.
1122 a na pozicich (souradnicich) 6,1 dale na 7,1 a dale na 8,1 tfi rznobarevné elixiry z banky
1. Tyto elixiry budou v ndhodném poradi. Baltik neni vidét.

Hned po 500 ms se vSechny elixiry prekryji prihledné predmétem ¢. 1127.

Hledame cerveny elixir Zivota.
Pokud klikneme na misu, pod kterou je skryty jiny elixir, objevi se nad ni napis ,CHYBA“

a po 1000ms se hra vrati zpét do Uvodniho MENU - do bodu a).
Jestlize klikneme na spravny = éerveny elixir, objevi se nad nim napis ,VYBORNE“ a hra se po



1000 ms vrati zpét do menu. Opét neni po splnéni ukolu mozné tuto hru hrat znovu.

VYBORNE|

e) V MENU si mGZeme vybirat libovolné, kterym ukolem zaéneme.
Pokud jsou splnény vSechny tfi ukoly, hra se po 2 sekundach sama ukonci.



