Uloha 1 - prokleta pyramida
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Uplynou dalsi roky — u nas to budou 2 sekundy. Do pousté se vydal dalsi hledac¢ pokladu
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Uloha 2 — barevny had

a) Vycarujte na obrazovce barevného hada: zacnéte 1 predmétem 136 na polickové pozici X=7,
Y=5, pokracujte 2 predméty 137, 2 predméty 138, 3 predméty 139 atd. podle obrdzku.
Skoncite 8 pfedméty 150.

b) Zménite barvy podle nasledujiciho pravidla: pfedmét 136 se zméni na predmét 150, predméty
137 se zméni na 136, predméty 138 se zméni na 137 ... atd ...predméty 150 se zméni na 149.
Mezi jednotlivymi zménami bude ¢asova prodleva 0,5 sekundy.

Po 2 sekundach po skonceni celé popisované zmény se stejné posuny zacnou opakovat:
predmét 150 se zméni na 149, predméty 136 se zméni na 150, predméty 137 se zméni na
136, predméty 138 se zméni na 137 ... atd ... predméty 149 se zméni na 148. Mezi



jednotlivymi zménami bude ¢asova prodleva 0,5 sekundy.

c) Nynibude had ménit barvy jinym zplsobem: v jediném ¢asovém okamZziku se barvy zméni
takto (Cisla znamenaiji Cisla predmétd): 137 -> 136, 138 -> 137, 139 -> 138, ... 150 -> 149, 136 -
>150. Po 1 sekundé se opét barvy zméni podle stejného predpisu. Po dalsi 1 sekundé opét a
tak to plijde aZ do té doby, dokud nebude had ve stejnych barvéach jako na zacatku (uvnitf
pfedmét 136 a na druhém konci pfedméty 150).

d) Had zacne lézt smérem doleva svou bilou ¢asti napred. V jediném okamZiku se bilé predméty
posunou o 1 pozici doleva a ostatni se také o 1 pozici posunou na jejich misto. Cely had se
tedy soucasné posune (a rozvine) o 1 pozici. Po 0,2 sekundy se opét posune a rozvine o dalsi
pozici a tak to bude pokracovat, az had doleze k levému okraji a potom bude postupné
zalézat za okraj a mizet. Stale se budou pozice celého hada ménit po 0,2 sekundy. program
skonci, az cely had zmizi za okrajem.






Uloha 3 - zavody figurek

a) Vytvorte na Baltikové plose 4 zavodni drahy podle obrazku. Jsou tvoreny predméty 141, 144,
148 a 149. Na start vycarujte figurky — predméty 13006.

b) Vpravo od drahy €. 1 se objevi hraci kostka a na ni ndhodna hodnota od 1 do 6 (predméty
v bance 3. Podle poctu puntikll na kostce se figurka v draze 1 plynule posune o stejny pocet
poli¢ek. Potom kostka zmizi a objevi se v draze 2 a situace se opakuje, potom totéz v draze 3
a nakonec 4. Potom je na tahu opét figurka v draze 1 atd.
Pokud néjaka figurka dojde aZ na konec drahy, zac¢ne se vracet zpét, ovsem zméni se na
pfedmét 13020. Zavod skondi v okamziku, kdyZ jedna figurka dojde opét na pocatek své
drahy. V tuto chvili skon&i pohyb a ¢eka se na stisk klavesy nebo mysi.

c) Opét se figurky postavi jako na prvnim obrazku. Na kazdé draze se na nahodnych pozicich
(kromé pocatecni) vycaruje jeden predmét 147 a jeden predmét 150.

Opét se bude opakovat pohyb figurek podle hodu kostkou popsany v ¢asti b). Pokud ale

figurka skondi na ¢erveném poli, v pFistim kole bude vynechana. Pokud skonci na bilém poli,
popojde hned jesté o jedno pole. Zavody opét skonci v okamziku, kdy jedna figurka dojde
zpét na zacatek své drahy. Potom bude program cekat na stisk klavesy nebo mysi.



Uloha 4 — pexeso

a) Vytvorte na Baltikové plose pexesové karty — 8 x 8 predmét(l 63. Predmét slunicko je rubem
vSech karet. V hornim rfadku na pozicich podle obr. se zobrazi dvé dvojice nul — predméty
2001. Program ¢eka na stisk klavesy nebo mysi.

b) ,Rozdejte” karty —na 0,2 sekundy se soucasné objevi licové strany viech karet. Licové strany

c)

d)

jsou tvoreny predméty 8 aZ 23. Kazdy je pfitomen 2x a jsou na ndhodnych pozicich. Potom se
opét zobrazi slunicka. Baltik si ovSem musi pozice vSech karet zapamatovat!

Hrajte pexeso. Na polickové pozici X=0, Y=1 se objevi srdicko (pfedmét 61) —znameni, Ze
hraje hra¢ 1. Dvakrat klepnéte mysi na nékterou kartu — vZdy se objevi licova strana. Klepnuti
jinam se nepoditaji a ignoruji. Jsou-li obé odkryté karty stejné, obé zmizi a Ciselny Udaj

v levém hornim rohu se zvysi o 1. V tomto pfipadé mUze tentyZ hrac hrat jesté jednou.
Nejsou-li karty stejné, opét se obrati zpét (objevi se slunicka) a na fadé je druhy hrac. Srdicko
vlevo zmizi a objevi se vpravo na pozici X=14, Y=1 a stejnym zplsobem hraje druhy hrac.

Hra skondi, az nezlstane zadna karta.

Podle toho, ktery hrac ziskal vice bodU se objevi uprostfed obrazovky napis ,Vyhral levy
hrac“ nebo ,Vyhral pravy hrac” — pismo Arial 24, tu¢né, barva akvamarinova. Potom program
¢eka na stisk klavesy nebo mysi.

Vyhral levy hraé.




Uloha 5 — bazény

a) Vycarujte Baltikové plose dva bazény podle obrazku. Zdi bazénu jsou tvoreny predméty 2. Na
dnech bazén( i nad obéma bazény jsou celkem 4 predméty 149 (zaviené svislé ventily) a
mezi bazény je jeden predmét 150 (zavieny vodorovny ventil. Potom program c¢eka na stisk
klavesy.
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b) Pomoci klepnuti mysi na jednotlivé ventily si hrajte s vodou v bazénech: klepnete-li na

jakykoliv zavieny ventil, otevie se. U bilého ventilu to znameng, Ze se v jeho stfedu objevi
cerny prouzek pres celou sSitku predmétu umistény uprostred a Siroky 5 bod(. U Zlutého
ventilu se objevi tentyZ prouzek umistény vodorovné uprostied pfedmétu. Klepnuti a kromé
otevieni ventilu zavre jiny ventil, pokud je otevieny.

le-li otevieny jeden ze dvou hornich ventil(, pfitéka do pfislusného bazénu voda. To
znamena3, zZe ode dna po celé Sifce bazénu roste modry obdélnik (barva €. 2) — jeho vyska
(hladina vody) se zvysuje skokové rychlosti 5 bodu za 0,1 sekundy (vyzkouset, jestli je to
dobra rychlost!). Napousténi bazénu se zastavi bud' po zavieni ventilu nebo po dosazeni
vrcholu bazénu.

Je-li otevieny jeden ze dvou spodnich ventill, hladina zac¢ne stejnym zpUsobem klesat.
Klesani se zastavi po zavieni ventilu nebo po vypusténi veskeré vody.

Je-li otevieny spojovaci ventil mezi obéma bazény a je-li hladina vody alespon v jednom
bazénu nad Urovni otvoru tohoto ventilu, zacne se voda prelévat z bazénu s vyssi hladinou do
bazénu s nizsi hladinou. Pretékani se zastavi bud po uzavieni ventilu nebo po vyrovnani
hladin.

Nepresnost vysky hladiny v rozmezi 5 bodl zanedbejte.



