PODMINKY — mozné fedeni Fiklada
Podminka jdogicky vyraztedy vyraz, o &mz mizeme v dané chvitici, Zeplati (ma
pravdivostni hodnotu 1, Ano) nebeplati(ma pravdivostni hodnotu 0, Ne).

Rozhodovani probiha na zakéad
l\ vyhodnoceni zadané podminky.
Bud je podminka spkna a
+ TN - provede se posloupnodtiaz
ﬁomrtx&}ﬁ nebo podminka nenf sgiina a
— ~_ —— pvrpvege se jina posloupnost
PRIKAZU PRIKAZD prikazl.
+ * Nikdy se neprovedou éxdvé

posloupnosti fikazl sowasre.
y Prvek If — je vzdy na zacatku podminéneho piikazu.
— = Pouzijes ho, pokud chces, aby se Baltik rozhodl.

Prvek Else — pouzije$ pii definici zaporne vetve.
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s Zaporna vetev je blok piikazu. ktery se provadi. pokud neni podminka splnena.

A) IF — predmét pred Baltikem

‘?IF Eu- KdyZ je predmét Slunce [tislo 63] pred Baltikem ... |

/] B3 |KdyZ je pfedmét Slunce [Eislo 63]) pFed Baltikem ... |

# IF

o’ S Kdyz je néjaky predmét pred Baltikem ... ‘

= IF

o S I 1 ‘Kdyiie pred Baltikem okraj ... ‘

1. muchomirka - n&ti scénu 1 4 { -
s 5 muchonirkami v dolnim = _ ]
Fadku. 7y 4 E J ‘
]

Baltik stale jde a kdyz jerpd ] }
-

nim muchonirka, gecaruje ji
na Hib.

2. muchomirka 2 - podobny program, jen tentokrat Balritegaruje muchoriirku
rostoucim kibem (Podruhé totéz s animaci




3. muchomirka 3 -opst podobny program, kdyZ je‘ed Baltikem muchotka,
precaruje ji tribem, kdyZ neni, Waruje na prazdné misto strom

pozor — kdyZ fehodime podminky,
B budecarovat pouze stromy 1 4 { “"'

} -
4. hrib - tentokrat vyaruj na ndhodné stadnice v dolnintadku 5 kiba, Baltik
zase projde dolriddek a houby sebere
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5. mrazik — v dolnitadé 5 nahodnych strotn Baltik jde, kdyZ je fed nim strom,

vycaruje strom zastzeny, kdyz je ped nim prazdné pole, ¥gruje pole
zasrzeneé.

6. zed’ - Baltik vycaruj po obvodu &olik riznych gedmeta. Kdyz je ged B
jakykoli predmet, precaruje ho zdi . V kazdém rohu se @to

(Kdyz je pred B libovolny pedmét
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7. zména_hub - n&ti scénu - po obvoduizné gednety, mezi nimi
muchoniirky.
Baltik ma za ukol projit cely okruh a kdy#ep nim neni muchoiinka — vytaruje
hiib.
Pozor na ptadi podminek
a0 (vyzkouSej pehodit

1 podminky)
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I
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8.L



8. nebe- nati scénu, kde budou nateohwzdy a nésic, dole stromy, houby.
Baltik projde zase cely dvorek okolo a kdyZ jseedpBaltikem h¥zdy nebo nisic, gecaruje
je mrakem

9. houby_rostou- na obvodwycarujeme malé houby a velké houby.
pii prvnim ol&hu Baltik velké sebere, malé animacétzv
pii dalSim olghu sebere i houby Zi8ené animaci
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B) IF — piredmét na Baltikovi

Kdyz je predmét Slunce na pozici Baltika ...

KdyZ je néjaky predmét na pozici Baltika ...

10. houby_kvetiny - ndhod# vycaruj 20 hub a 20 kiin. Baltik stale chodi row na fedn¥tu
se t@i doleva. Na okraji se atocelem vzad. Ukokeni klavesou K.




11. ohen- nahod# vycaruj 20 olii. Baltik stale jde, kdyz vstoupi na dhehasne jej a otbse

(_j_pleva
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C) IF — predmét na souradnicich (i mysi)

7 ‘ Kdyz je predmét Slunce na souradnicich 5, 7 ...

KdyZ je néjaky predmét na souradnicich mysi

pri stisku levého tlacitka ...

12. duchove- nekoneény cyklus, ve kterém se stale ndhédaruji v hornimiadku
duchové. Kdyz se nahodou ducltasuje na sotadnice 0,0, zmizi a mist@jrse objevi
princ; po chvili program skaih
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13. duch - duch se femig’uje na ndhodnych mistech na horitédku. Kdyz se dostane na
souadnice 0,0, objevi se miste&jprinc, po chvili se cyklusierusi a program skéin

14. kostka - do hornihdadku vyarujeme ,kostku“ — za sebou vSechny podoby kodtklyz
klikneme na jednotlivéasti kostky, Baltik popojdeifslusny péet kroki. Kdyz je na konci,
otaci se
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15. kostkaz2 - predchozi piklad vylepsime — chceme, aby $i ptocce pamatoval, kolik
uz ucklal kroki a po otéeni je dopéital
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. . -"?IF { 1} okraj a chuze ‘ } ,._..
+ + ‘?’IF { 2 ap okraj a chuze } |4—'
. . -"}’IF { 3 1} okraj a chuze } |4._.
. . "?'IF { 4 1} okraj a chuze } |,_.
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ﬁ okraj a chuze |._.
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16.obvod -natteme jednoduchy elektricky obvod
po kliknuti na oteteny spin& se tento sepne a zarovka se rozsviti
po kliknuti na zakeny spind jej oteweme a Zarovka zhasne
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17.vetrak - Uprosted prostoru se objevétrak. KdyZz na & klikneme, zéne se
donekonéna tait
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18. hvezdy- na obrazovce se na nahodnych mistech objevéZihv
Kdyz klikneme mysi na lézdu, zatdi se a zmizi

19. ovladani - natteme scénu
s predméty slunce, h¥zdy, ohel’.
Po kliknuti na slunce se Baleik
otaci doleva, na hszdy doprava,
na ohd ¢elem vzad. Jinak stale
jde

20.lektvary - Baltik vytaruje na ndhodnych mistech 5 lekévaelenych, 5 modrych a 5
¢ervenych. Ma nastavenu rychlost 1 a stale chodi.
Po kliknuti na zeleny lektvar se zvySi jeho rychlps kliknuti naterveny se rychlost zmensi.
Po kliknuti na modry se ndhoglpiemeéni na opici¢i chlapcegi prince
Dojde-li k okraji, ot@i se¢elem vzad




D) IF — kurzor mySi na Baltikovi, na soudadnicich

.kdyZ se my$ nachazi na gadnicich 8, 5"
.kdyZ se myS nachazi na gadnicich Baltika“

21.slunicko - Baltik vy¢aruje jedno slunce na nahodnychisalnicich
Po najeti mySi na slunce se objevi napis ,skoii, kdyz dame kurzor pry
napis zmzi

22.chyt_Baltika - Baltik se pohybuje naho#&rkdyz na & najedeme kurzorem
mysi, program oznami vyhru a skidn

23.chyt_Baltika 2 — vylepSeni hry — pidta secas, ktery se na konci napise.
Program skoti, kdyz na Baltika klikneme




E) IF — kurzor mysi v oblasti
24.trefa — vycarujeme slunce na siadnice 4.5
po najeti na slunce jej zakryje mrak a napiSeesa tr
Poté, kdyz kurzor mysi dame gryase se slunce objevi

25. domek- na scé# se objevi domek s jednim oknem a vpravo dole &lajk
Po najeti mySi na domek se &mrozsviti a oteou dvée, kdyZz mysi odjedeme,
zase se zde

24.vlajky - ve scén nateme vlajky 4 stdi
kdyz najede myS do oblasti jednotlivych vlajek,ebjse vzdy nazev statu
Dale se v programu objevuje dalSi vypis, ktery remikdyZ se najede do
pravého horniho rohu, objevi se ,vyber vlajku“ ykdlo pravého dolniho
rohu, objevi se ,zjistiS jméno statu”

ber vlajku
£— zjisti$ jméno statu



