1. Baltik v zoo

a) Baltik ma rad zvitatka. Sel se na n& podivat do zoologické zahrady. Tvym tikolem je
vycCarovat tii stejné prazdné klece (pfedméty jsou z bank 0 a 2). 10 bodi

¢) Nakonec piijede ke kazdé kleci auto (pohybuje se ve sméru zleva doprava). U kazdé
klece se zastavi a vylozi do ni jedno zvitatko. Do prvni lva, do druhé zirafu a do tteti
slona. Nakonec odjede. Auto pouzijte z banky 10, zvifatka z banky 12. 10 bodu




2. Pada hvézda

a) Je vecer. Baltik je uz opét doma. Postav Baltikovi dvojposchod’ovy dtim rychlosti 9.
V oknech je tma, jen ve dvou oknech domecku se sviti. Baltika neni vidét, protoze je
uvniti v domecku. Na obloze sviti mési¢ek (jednotlivé predméty jsou z bank 0 a 1).

10 bodit

b) Na nebi se postupné za¢nou objevovat hvézdicky. Rozsviti se jich 15. Baltik zhasne
svétlo v domecku a vyjde ven podivat se na no¢ni oblohu (hvézdic¢ky jsou z banky ¢.

13) 10 bodi

€) Nahle jedna hvézdicka, ta nejblize mésicku, za¢ne padat z oblohy na zem. Pti padani
se otaci. 10 bodi




3. Bludisteé

a) Baltik vyc¢aruje na pracovni plose bludisté ve tvaru spiraly a do jeho svislych
chodbicek na nahodna mista vycaruje 4 zabky (banka 0, predmét 21) tak, ze v kazdé

svislé chodbicce je jedna zabka. Na konci spirdlového bludisté je vlajka (banka 0,
predmet 28). 10 bodi

b) Baltik prochazi bluétém a kazdou Zabku proméni na princeznu (banka 12, ptedmét

12004). Kdyz piijde k vlajce, postavi se na ni, radosti se zato¢i a program skonci. 10
bodi




4. Vizitka
a) Vytvor si svou vizitku. Na vizitce bude napsané tvoje jméno, piijmeni (pouzij pismo
Arial velikosti 20, tu¢né a ¢ervené). Pozadi vizitky mizes nastavit podle svého vkusu
— libovolné. Na vizitce jsou zaviené dvere a telefon (predméty €. 4 a 26 z banky ¢. 0).
10 bodu

b) Kdyz se kurzor mysi dostane na predmét zaviené dvete, dvete se zméni na oteviené
(pfedmét ¢. 37 z banky ¢. 0) a misto tvého jména se zobrazi tvoje adresa. Kdyz kurzor
mys$i opusti oteviené dveie, opét se zobrazi zaviené dvefe a tvoje jméno. 10 bodi

€) Budes-li drzet stisknuté levé tla¢itko mysi a kurzor mysi bude na piedmétu telefon,
vedle telefonu se zobrazi telefonni ¢islo (pismem Arial velikost 16, tu¢né a zelené)
Kdyz tla¢itko mysi pusti§ nebo presunes kurzor mySi mimo telefon, telefonni ¢islo
opét zmizi. 10 bodi

d) A jesté néco... Telefon pti stisknuti a zobrazeni ¢isla pfehrava melodii ze souboru
Baltie 1.mid, po zmizeni ¢isla prehravani skonc¢i. 10 bodi



5. Sachovnice

a) Vytvofte na pracovni plose
Sachovnici s rozméry 8x8 policek
(bez pouziti scény!). Stfidaji se v ni
bila a cerna policka, pticemz prvni
policko vlevo dole na pozici X=1,
Y=8 je &erné. Sachovnice bude
zvenku ohrani¢end svétle Cervenou
¢arou, ktera ma Sitku 5 bodu. Okoli
Sachovnice je zluté. 10 bodd

b) Pod Sachovnici jsou pismena A, B,
C,D, E, F, G, H. Po levé strané
Sachovnice zase Cisla zespodu od 1
po 8. Pro pismena i Cislice pouzij
pismo Arial, velikost 20 bodi,
svétlecervené. 10 bodu

€) Na pozici D4 se objevi ¢erny kral (pfedmét ¢. 3132 v bance ¢.3) a na jinych polickach
se nahodné vycaruje jesté 8 bilych krali ( predmét ¢. 3126 v bance €. 3) Kral mtize
popojit o jedno policko libovolnym smérem ( tedy vodorovné, svisle i Sikmo)
a stejnym zptisobem muze ohrozit soupefova krale. Zjisti tedy, zda na polickach,
sousedicich s cernym kralem neni bily kral. Jestlize na takovém polic¢ku stoji bily kral,
po stisku klavesy C se ¢erny kral nahradi cervenym poli¢kem (pfedmét ¢. 147 v bance
¢.0) 10 bodu

d) Bez ohledu na vysledek v bod¢ c) zjisti, zda ¢erny kral mize jit vS§emi sméry, to
znamena, zda zadné sousedni policko neni ohrozeno bilym kralem. VSechna policka
sousedici s Cernym kralem, ktera jsou ohrozena bilym kralem, nahrad’te Zlutymi
policky (banka 0, ptedmét 149). 10 bodi

Poznamka: Sachové figurky se nepohybuji.



6. Duha

a) Baltik ma rad slunce, ale neleka se ani desté. Ale viibec nejradéji ma duhu. Rad by ji
m¢él na obloze kazdy den. Duha se vSak objevuje zfidka, jen kdyz sviti slunce
a soucasn¢ prsi. Udélej Baltikovi radost a vyc€aruj mu pestrobarevnou duhu. Program
bude ovladany tfemi tladitky. Pokud stisknes S, je slune¢ny den, na obloze sviti
slunce, kvetou kvéty. 10 boda

b) Pokud stisknes P, prsi, padaji destové kapky (dést’ vytvot pomoci piedmétu ¢. 6028
z banky ¢. 6). Soucasn¢ by melo padat alesponi 5 kapek. 10 bodu

c) Pokud stiskne$ D, sviti slunce, padaji dest'ové kapky a na obloze se objevi
pestrobarevna duha. 10 bodi

d) Jednotlivé moznosti pocasi se mohou stale ménit, dokud neni stisknuta klavesa K,
ktera program ukon¢i. 10 bodi



