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Na obrazovce se objevi Baltikuv dum a jeho zahrada. pum je Siroky tfi policka,
ma strechu (predméty ¢. 52, 6, 53), jedno okno (predmét cC. 3) a jedny dvere
(predmét ¢. 4). DomecCek je umistén uprostred obrazovky Uplné dole. Nalevo a
napravo od domecku se objevi ploty (predmét ¢. 39) a za Sesti (je jedno jakymi)
ploty bude rist stromecek (predmét ¢. 48). Na obloze nahore uprostred bude
svitit slunicko (predmét ¢. 63).

Baltik se objevi v pravém dolnim rohu a dojde pred dvere svého domecku. Otevre
je (predmét ¢. 37), vejde do domeCku a zase za sebou zavre. Hned na to se objevi
v okné (predmét ¢. 38). Po dvou vterinach z okna zmizi, otevrfe si dvefre, vyjde z
domecku, zavre za sebou a dojde do levého dolniho rohu obrazovky, kde zmizi.

vterinu na to se v pravém dolnim rohu objevi zly carodéj (predméty 9021 - 9040)
a vyda se smérem na opacnou stranu obrazovky. Pokud pred sebou uvidi néjaky
strom rostouci na Baltikové zahradce, preméni ho v houbu (predmét ¢. 34). Az
dojde do levého dolniho rohu, také zmizi.

Po dalsi vteriné se Baltik opét zjevi v pravém dolnim rohu a zjisti, co mu tam
zly éarodéa zplsobil. Rozhodne se tedy napravit Skody tak, Ze houby proméni zpét
ve stromecky a na zbyla mista umisti trpaslika (predmét ¢. 49). Baltik bude
zahradkou prochazet zprava doleva.

AZ dojde do levého dolniho rohu, otoci se, dojde prede dvere svého domecku,
otevrfe je, zmizi vevnitf, zavfe za sebou a opeét se objevi v okné. Program po
stisku néjaké klavesy nebo tlacitka mysSi skonci.

uloha2.bpr

V této Uloze nebude po obrazovce chodit Baltik, ale mys (predméty ¢. 10121 -
10140) . Na zacatku se na obrazovce na nahodnych mistech objevi 10 mochomirek
(predmét ¢. 33) a 10 syr0 (predmét ¢. 149). Na jednom policku nemlize byt vic nez
jedna mochomirka nebo jeden syr.

MyS bude zacinat v levém dolnim rohu. uzivatel ji bude moct ovladat pomoci
Sipek. Pokud bude stisknuta Sipka nahoru, mys popojde nahoru, pokud sipka dold,
gopojde dolu, pokud Sipka doleva, popojde doleva a, pokud Sipka doprava, popojde
oprava.

Ukolem mySi je sesbirat vSech 10 syr(, ale zaroven nenarazit ani na jednu
mochomirku. znamena to tedy, Ze pokud bude chtit myS popojit na syr, ten nejprve
zmizi (myS ho sni) a pak tam teprve myS udéla krok. Pokud bude chtit myS udélat
krok na mochomirku, hra skonc¢i a na obrazovku se priblizné doprostred vypiSe
napis "Prohral jsi!". Bude napsan cervenou barvou, pismem Times New Roman, tucné
a velikosti 26. Po stisku néjaké klavesy nebo tlacitka mySi program skonci.

Pokud myS sni vSech 10 syru a nenarazi pfi tom na zadnou z mochomurek, na
obrazovku se vypisSe napis "vyhral ﬂs1!". Bude napsany stejnym pismem jako
predchozi ndpis. Po stisku néjaké klavesy nebo tlac¢itka mysSi program skonci.

uloha3.bpr
Naprogramujeme si jednoduchou hru. Vv této (loze nebude Baltik od zacadtku do
konce vlbec vidét.

Po zapnuti programu se na obrazovce objevi 5 dveri (predmét ¢. 4). Budou
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umisténé uprostred obrazovky v jedné radé, mezi kazdymi dvermi bude mezera jedno
policko. Za jednémi nahodnymi dvermi se bude skryvat auto (predmét C. 22) a za
ostatnimi zdba (predmét ¢. 21). Co se skryva za dvermi nebude na zacatku nijak
vidét.

Ukolem hrace je kliknout levym tlaCitkem_mySi na dvefe, za kterymi se skryva
auto. Ma na to dva pokusy. Pokud uzZivatel klikne na policko, kde Zadné dvere
nejsou, nic se nestane.

Po kliknuti na dvere mizou nastat tri situace:

1) uzivatel zvolil pFi prvnim pokusu dvere, za kterymi se skryva Zaba., Misto
téchto dveri se tedy zobrazi zaba a uzivatel ma jesté druhy pokus najit auto,
pri kterém uz nemlize kliknout na tyto preménéné dvere.

2) uzivatel zvolil pri druhém pokusu dvere, za kterymi se skryva zaba. Na
obrazovku se vypise text "vyhral jsi Zzabu. Nevadi, treba to vyjde pristé.",
vSechny dvere se preméni v predmét, ktery se za nimi skryva a program po stisku
néjaké klavesy nebo tlacitka mySi skonci.

3) uzivatel zvolil dvere, za kterymi se skryva auto (je jedno jestli pri prvnim
nebo druhém pokusu). Na obrazovku se vypise text "vyhral jsi auto.
Gratulujeme!", vSechny dvere se preméni v predmét, ktery se za nimi skryva a
program po stisku néjaké klavesy nebo tlacitka mysi skonci.
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