1. Zamok
a) Baltik vycaruje zamok. 10 bodov

b) Vedla zamku vycCaruje zahradu s kvetmi a stromami 10 bodov

2. Dom¢ek
a) Baltik vy¢aruje dvojposchodovy dom, vojde dovnitra, zavrie za sebou dvere a objavi sa v okne. 10 bodov

b) Okolo doméeka sprava dol'ava prejde auto (predmet ¢.22). 10 bodov

3. Pyramida
a) Baltik vy¢aruje pyramidu (ako na obrazku) na ¢o najmensi pocet prikazov. 10 bodov

b) V programe Baltik p6jde smerom ku pyramide a potom vystipi na jej vrchol po schodoch pyramidy. Na
najvyssom schodiku nad sebou vy¢aruje zvoncek (predmet ¢. 14). 10 bodov



¢) Baltik zide dole po druhej strane pyramidy, pricom na kazdom schodiku vy¢aruje zastavku (predmet ¢. 73).
Baltik zostane stat’ vedl'a pyramidy, oto¢eny smerom k nej. 10 bodov

4. Kocky

a) Na obrazovke sa na poziciu X=7, Y=4 nadhodne vycaruje kocka s jednou, dvomi alebo tromi bodkami (banka ¢.
3, predmety ¢. 3133-3135). Baltik sa nachadza vo vychodiskovej pozicii. Podl'a poétu bodiek na kocke sa Baltik
posunie o 1, 2 alebo 3 poli¢ka, pri¢om stuéasne pred kazdym posunutim o 1 policko dopredu vycaruje tulipan
(predmet €. 9). 10 bodov

b) Kocka s bodkami sa nahodne vycaruje, ale az po stlaceni klavesu N. Baltik bude opat’ carovat’ tulipany a
postvat sa o taky pocet poli¢ok vpred, aky je pocet bodiek na kocke. Ak opakovane bude stlacany klaves N,
vsetko sa bude opakovat,, pricom Baltik zakazdym bude zacinat’ zo svojej vychodiskovej pozicie. Program
skon¢i po stlaceni klavesu K. 10 bodov

¢) Vsetko ako v Casti b), ale na poziciu X=7, Y=4 sa bude ndhodne carovat’ kocka s jednou az Siestimi bodkami
(banka ¢. 3, predmety ¢. 3133-3135 a 3148-3150) a Baltik sa bude posuvat’ opit’ podl'a poétu bodiek na kocke
dopredu a sucasne pritom Carovat’ tulipany. 10 bodov

5. Caruj

a) Baltik vycaruje bez oblacikov a bez pohybu zo svojej pozicie na ndhodné miesta na pracovna scénu 20
hribikov (predmet €. 8), 20 muchotravok (predmet ¢. 33) a 20 Eeres$ni (predmet &. 13). 10 bodov

b)Pri Carovani bude Baltik ¢arovat’ iba na prazdne policka (t.j. neprecaruje ziadny uz existujci predmet, ani
poli¢ko, na ktorom sam stoji). 10 bodov
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c¢) Po vyc€arovani vSetkych predmetov Baltik napiSe text: Prajem Vam dobri chut’! Text bude zacinat’ na
policku so suradnicami X=5, Y=5, typ pisma bude Times New Roman, vel’kost’ 20, svetlozelenou farbou. Text
bude na obrazovke 2 sekundy a potom ho Baltik zmaze tak, aby neposkodil predmety na pracovnej scéne. Po 2
sekundach vypise na to isté miesto a rovnakym pismom text: Dovidenia! Po 3 sekundach program skongéi.

10 bodov



6. Auto

a) Nevidite'ny Baltik necha prechadzat’ cez pracovnu scénu auto zlozené z dvoch predmetov (banka ¢. 12,
predmety ¢. 12148 a 12149). Auto sa postupne vynori na pravom okraji, prejde scénu a vyjde z nej na l'avom
okraji. Vsetko sa bude stale opakovat’. 10 bodov

b) Stlacenim klavesu Sipka hore sa bude ohyb auta zrychlovat’, stlacenim klavesu Sipka dole sa bude pohyb
spomal’ovat’. 10 bodov

7. Vypocitaj

a) Baltik vyzve uzivatel’a, aby pomocou klavesnice zvolil geometricky tvar, ktorého obvod a plochu chce
vypoditat’. Po vol'be poziada o zadanie potrebnych vstupnych tidajov z klavesnice (napr. dizka strany $tvorca,
polomer kruhu...). Potom vypo¢ita obvod a obsah titvaru a zobrazi zadanie i vysledky (napr. §tvorec: dizka
strany=2, obvod=8, plocha=4). Znovu vyzve k d’alSej vol'be geometrického tvaru a vetko sa bude neustale
opakovat. 10 bodov za kazdy funkény geometricky tvar

Zvolte peometricky tvar, ktorého obvod a obsah Kruh
chcete vypocitat’:

a. Stvorec Zadajte polomer kruhu:
b. Obdizmik

c. Kruh

d. Trojuholnik

polomer kruhu: 3

obvod kruhu: 18.84

obsah kruhu: 2826

b) Pri vol'be d’alSieho geometrického tvaru vzdy pontikne ukoncenie programu pomocou klavesu K. 10 bodov

Zvolte geometricky tvar, ktorého obvod a obsah
chcete vypocitat’:

a. Stvorec

b. Obdiznik

¢. Kruh

d. Trojuholnik

Ak cheete skonéit’, stladte klaves I



