Ceské Budzjovice {
(b %[K_U@fﬁﬁ‘ﬁb CODE
Povltavské setkani Baltik(l — 12. ro¢nik (13.-14. 10.2017)

1. Uloha — piratsky tabor (20 BODU)
a. Na Baltikové plose se objevi velky piratsky ostrov presné jako na obrazku, je tvofen predméty
z banky 1. Na ostrové vlevo dole je domek z predmét(i 102,72. Baltik je neviditelny, program
¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

b. Po stisku vyjde z domku pirat Baltik, ktery ptipravi nadobi na vareni. V dolni fadé vycaruje
rychlosti 7 Sest kotlikl (pfedmét 1129) a to tak, Ze na né pti ¢arovani nesmi stoupnout, aby se
nespalil. Nad né pak vycaruje bariku s vodou (predmét 1113). Na kotliky pfi carovani uz
stoupnout mlZe. Dojde do domku a zmizi. Program ¢eka 1000 ms, pak pokracuje.

Z domku vyjde stary pirat Baltazar, zatopi v kotlich a uvafi gulds. Postupuje presné jako pred
nim Baltik. Rychlosti 7 vy€aruje kotel predmét 1130 a pak ¢ervenou bantku — predmét 1114.

c. Nyni z domku vychazi pirati. Pirat je predmét 9101 a dalsi. Prvni pirat vyjde z domku, dojde
k prvnimu gulasi a sni ho (vyCaruje misto néj predmét 1112. Nesmi stoupnout na Zadny kotel.
Zajde zpét do domku, zmizi. Po 1000 ms vyjde druhy pirat a sni dalsi gulas a vrati se do domku.
Takto vyjde celkem vSech 6 piratQ a sni vSsechny gulase.
Po dalsi 1 000 ms vyjde z domku opét stary pirat Baltazar a uklidi. Kotle zase vyhasnou
(pfedmét 1129) a vSechny barky zmizi (vyCaruje misto nich travu pfedmét 1122). Pravidla jsou

stejna jako v bodé b.
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2. Uloha — hledani pokladu (30 BODU)
a. Pirati potopili hodné lodi, takZe v mofi je spousta pokladd. Pirat Baltik by chtél néjaké vylovit.
Na Baltikové plose se objevi modré more (barva 2 nebo predmét 137). V horni fadé bude
trdva - pfedmét 1122 ave druhé fadé bude predmét 1137.
Ve vodé bude rozmisténo na ndahodnych mistech 5 zlatych minci - predmét 1030. M{ze se
stat, Ze se mince ,precaruji“. Baltik bude stat v levém HORNIM rohu na louce.

b. Nyni bude Baltik lovit poklad.
Pokud bude chodit po travé, bude to Baltik, pokud bude v mofi, bude zménén na rybu
(pfedmét 10 101 a dalsi).
Baltika ovladdme z kldvesnice kurzorovymi Sipkami— na stisk Sipky se Baltik otoéi v jejim sméru
a popojde rychlosti 7.
Baltik lovi mince takto: kdyz dojde pred minci a stiskneme prislusnou kldvesu = Sipku — Baltik
posune minci v jejim sméru a sam se také posune. M(ze se stat, Ze minci vyhodi z obrazovky
doleva, doprava nebo dolu.
Jakmile minci vysune nahoru na trdvu, mince se zméni v pytel a dale se s timto predmétem
nedd posunovat. MiZe se stat, Ze minci hodi do stejného pytle.

c. Kdyz Baltik vylovi vS§echny mince, objevi se nékde v mofi bily napis ,poklad je vyloven”a po 2
sekundach se program sam ukondi.
PFi hie se vSak m(iZe stat, Ze se na zac¢atku vycaruje na nahodné souradnice minci méné nez 5
nebo hrac minci vysune mimo obrazovku a ta se ztrati. Pfi téchto moznostech ma hrac
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moznost stisknout funkéni klavesu F5, ktera je pro obnovu. Po stisku této klavesy se nacte opét
puvodni obrazovka a hra¢ ma moznost hru hrat od zacatku.

poklad je vyloven

3. Uloha — bitva lodi (40 BODU)

a. Na Uvodni obrazovce se objevi Pirdti a Krdlovské vojsko. Kazdy ma 5 lodi (predmét 12 061) a
svlj znak : piradti maji lebku, pfedmét 12 150 a kralovské vojsko ma korunu, prihledny
predmét 4 139. VSude okolo je voda prfesné jako na obrazku. Program ¢eka na stisk kldvesy
nebo tlacitka mysi.
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b. Po stisknuti za¢nou ndhodné sttilet bud' Pirati nebo Kralovské vojsko.
Strili pouze lod, ktera je schovana za znakem (v hornim fadku) a stfili nahodné do celého
sloupce pod znakem nepftatel.
Hned po prvni stiele se objevi napisy: ,POCET ZASAHU 0 “ vedle obrazku lebky i vedle
obrdazku koruny. Pismo bude Cerné.

Lodé se ve stielbé sttidaji, kazdda ma 5 strel. Strela je sloZzena z predméti 3 106 az 3 115.
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c. Pokud strela zasahne svij cil, lod se zméni na znak nepfitele a stfelcim se pfipocte zasah.
Stfela po doletu na misto zmizi a program pocka 1 000 ms.
JestliZe stfela zasahne stejné misto vicekrat po sobé&, body se nepfipisuji, protozZe se pocita
jen pocet zasaZzenych = potopenych lodi.
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d. Po bitvé se priblizné uprostfed obrazovky objevi napis velikosti 20 bod(, kdo vyhral.
Moznosti: VYHRALI PIRATI, VYHRALI KRALOVI VOJACI, ZATIM NEVYHRAL NIKDO
V ptipadé vyhry se po 2 sekundach objevi tmavé modré pozadi a bila lod's vlajkou a znakem
piratl nebo korunou. Lod bude vypadat podobné jako na obrazku. Po 3 sekundach se

program sam ukonci.

e. V pfipadé remizy se dole na obrazovce objevi cil (pfedmét 3 100), ke kterému budou
velitelské lodé zavodit. Jedna bude ovladana kurzovymi Sipkami, druhda kldvesami WSAD.
Lodé se pohybuji ndhodnou rychlosti od 3 do 10 pixel( pfi stisku. Lodé nesmi vyjet ven

z obrazku.
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Ktera lod se prvni dostane do cile (staci se jen dotknout CILE), ta vyhrala.

A v horni ¢asti obrazovky se objevi misto remizy napis :“vyhrali pirdti“ nebo ,vyhrali kralovi

vojaci“

Po 3 sekundach se program sam ukonci.
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