POVLTAVSKE SETKANI - SUPERHRDINOVE

1. Uloha - SPIDERMAN - 22 bodi
a. Na Baltikové plose se objevi najednou mrakodrap a mraky stejné jako na obrazku. Vsechny
predmeéty jsou z banky 0. Program ¢ekd na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. Baltika nevidime.

b. Po stisku libovolné klavesy nebo tlacitka mysi se objevi v levém dolnim rohu lupi¢ (pfedmét
12 050), ktery vyhlizi vhodné okno. Po 1 sekundé hodi do horniho okna kamen (predmét
8 139). Jakmile kdmen dopadne do okna, to se rozbije (predméty 8 076 az 8 086) a v okné se
objevi divka (9 121), kterd kfici o pomoc.
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pomooooc!!!

c. Po 1 sekundé vyjde rychlosti 7 z pravého dolniho rohu SPIDERMAN, ktery ma tu vlastnost, Ze
kdyZ chodi po zemi, je to clovék (pfedmét 9 101 a dalsi) a kdyZ je nad zemi, méni se na pavouka
(pfedmeéty 10 021 a dalsi). Dojde ke zlodéji a vybuchem (predméty z banky 3) ho zastrasi a
zlodé&j zmizi.
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pomooooct!! pomooooch!

Pak se vysplha (jako pavouk) po zdi aZ k divce, fekne ji: ,SPIDERMAN té zachrani“, divka poté
uklidnéna zmizi zpét do pokoje a okno se zase zaskli.



SPIDERMAN 1€ zachrani

2. Uloha - HULK - 32 bodii
a. Na scéné se objevi Zelezné vézeni, které je tvoreno kolem dokola dvéma fadami predmétl
6 132; uvnitf je na ndhodnych mistech nejvice 30 predmét(i 6 130. V levém dolnim rohu uvnitt
vézeni stoji zlodéj. (na kluka z banky 9 pfeménény Baltik). Program ¢eka na stisk klavesy i
tlacitka mysi.

b. Vézné ovladame kurzorovymi klavesami (pfi stisku Sipky se postavicka otocCi v jejim sméru a
popojde) a nesmi prochazet vézenim. Kdyz ale pfijde ke kfizovym zatarasiim, mlzZe je rozebrat
(sebrat) a tim ziskdva material na rozbiti obvodovych zdi.

Kdyz sebere 3 zatarasy (predméty 6 130), mliZe rozbit jednu zed (pfedmét 6 132) — pfitom se
pocet sebranych zatarasd musi snizZit o 3 pouzité. Pocet sebranych zatarasi se objevuje vlevo
nahorte.

Kdyz se mu podafi probourat diru z vézeni (obé rady), je volny a program pokracuje dalsi ¢asti.




c. Jakmile se proboura vézenim, ocitne se venku, kde ale hlida zeleny HULK. (pfedmét 12 020 si
muUZete dat kam chcete, kromé okraju)
Vézen se objevi na tom samém misté, kde opustil vézeni, vidy bude otoceny ¢elem k HULKOVI.
Po 1 sekundé se objevi zeleny napis: ,,Jsem HULK a zlobim se!!“

jsem HULK a zlobim se!!l!

A protoZe HULK se pfi vzteku zvétsuje, zacne plynule rist do obludné velikosti.

jsem HULK a zlobim sel! jsem HULK a zlobim se!!!!

Pak si HULK vezme na pomoc kladivo (predmét 5 133)- kladivo se objevi po stisku klavesy K a
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HULK s nim trikrat uhodi o zem a pak zvola , A ted jdi zpét do vézenil!”. (zeleny napis)
Po 2 sekundach se vézen ocitne zpét ve vézeni tentokrat bez vnitfnich zataras. Uz se nehybe

a program ¢eka na ukonceni.

jsem HULK a zlobim sentt jsem HULK a zlobim selll!
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3. Uloha — FANTASTICKA CTYRKA - 45 bod{
a. Najednou se objevi americké méstecko stejné jako na obrazku, predméty jsou z banky O.

b. Nad domy preleti zleva nepratelsky mimozemstan (predmét 13 0001 a dalsi): hlava se 4x otodi,
leti 3 sekundy (3 000 ms) a zanechava za sebou stopu. Znici celé mésto — po 500 ms se vzdy
ztrati 1 fada staveb a v kazdé radé se vidy objevi prfesné 2 ohné na nahodnych mistech.

objevi moznost vybrat si hrdinu. Ndpisy budou jako na obrazku.

vvBER SIHRDINU: I
natahovaci REED - napis REED
neviditelna SUSAN - napis SUSAN
kamenny BEN - napis BEN

ohnivy JOHNY - napis JOHNY

Pokud vybereme spravné jméno hrdiny (velkymi pismeny), bude program pokracovat ¢asti c),
pokud ne, stdle se objevuje vstup z klavesnice a moznost vybrat si hrdinu.



c. Pokud vybereme REEDA, objevi se vlevo nahofe jeho postavicka (pfedmét 12 035) a zacne
natahovat ruku do mist, kde nepfitel zmizel. Ruka je bila ¢ara tloustky 5. Jakmile ruka dosahne
az na kraj, zkracuje se a tahne za sebou nepfitele. Hned jak jej dotahne k sobé, nepfitel zacne
mésto stavét — budou se objevovat zdola fady po 500 ms. KdyZ postavi mésto, nepfitel zmizi,
hrdina zlstava.
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Pokud zadame jméno SUSAN, objevi se vlevo nahofte jeji postavicka — predmét 12 018.
ProtoZe SUSAN miZe byt neviditelna, zacne se pohybovat doprava k nepfiteli a to tak, zZe se
vidy po 500 ms presune o 1 poli¢cko doprava a ndhodné bud bude vidét nebo vidét nebude.
Toho se nepfitel zalekne a radéji se za SUSAN vydd — SUSAN se objevi opét vlevo a nepfitel za
ni plynule rychlou animaci (1000 ms) dojede a postavi méstecko jako v pfipadé predchozim.

Jestlize vybereme BENA, objevi se vlevo nahofe jeho postavicka — hlava predmét 16 a télo —
kamen tvoreny Sedivou elipsou o velikosti 1 pfedmétu. Po 500 ms BEN hodi velky balvan -
Sedy vyplnény kruh o priiméru 100 pixelQ. Tento kruh se objevi vlevo dole pobliz BENA a bude
se presouvat do pravého horniho rohu. Uvidime jej 3x na jiné pozici. Nepfitel se zalekne,
animované pfrijede jako v pfedchozim pfipadé a mésto zase po fadach postavi a zmizi.
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Kdyz vybereme JOHNYHO, vlevo nahore se objevi jeho postavicka — pfedmét 3 052 a po 500
ms se zacnou objevovat velké plameny — vzdy se objevi 1 ¢ervend ¢ara tloustky 5, po 500 ms
dalsi, plameny navazuiji, vyslehnou az do pravého horniho rohu k nepfiteli a pak se cely plamen
vybarvi oranzové. Plameny si nakreslete podle sebe.

Obrazovka se smaze a pfileti nepfitel, ktery méstecko zase postavi a zmizi — stejné jako

v pfedchozich ptipadech.




