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Uvod

Tyto programy jsou koncipovény jeko hry, které je moZ-
no vyuzit v mimo3kolni a zd4jmové Zinnosti Zdkd zdkladnich =
stfednich 3kol. V&t3ina z nich mé i urdity didakticky aspekt,
tj. udi Zdky logickému my3leni, postiehu, prostorové piedsta-
vivosti. Majf i motivadni charekter, pomoci her lze vzbudit
zédjem %4kl o vypoletni techniku a naudit Jjednoduché manipulaci
8 potitadem. Takto nabyté dovednosti z oblasti zdkladni{ komu-
nikace s po&itafem mohou pek Zdei vyuZit pozd&ji pfi vlastni
odborné prédci s timto za¥{zenim.

Viechny programy se do po&itale piehrdvajf stejnym
zpisobem, ktery nyni pro idplnost podrobng uvedeme.

Piedpoklddéme, Ze poéitad IQ 151 Jje propojen s magne-
tofonem, k poZftadi nenf piipojena ¥ddnd del3{ periferie /Mini-
graf, XY-zapisova®, tiskdrna apod./, k vystupu je p#ipojen
televizn{ p#ijimaZ nebo monitor a magnetofonovéd kazeta s pro-
gramem je zaloZena do magnetofonﬁ.

Zapneme podital a piejdeme do reZimu MONITOR pomoci
stisknut{ bilého tlalitka BR. Na obrézovku napifeme ddle pis-
meno L. Pak zapneme piehrdvéni magnetofonu a v okamZiku, kdy -
magnetickd hlava zafne snimat dvodni pilotni kmitoZet p#ed
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vlastni nahrédvkou programu, stiskneme tladitko CR. Nyni Zekédme,
a? se cely program pPfehraje do pam¥ti poZfitale /u progremu
n"Sachy" to trvd a% 10 minut !/. Po ukondeni piehrdvky se pro-
gram automaticky spustfi. Déle ji% postupujeme podle niZe uve-
denych ndvodd k prdeci se zvolenym programem.

Béhem piehrdvéni programu do pam&ti politade se na
obrazovee postupné objevuje titulek progremu a znek n. p. Ko-
menium,

Pokud megnetofon, pomoci n&ho% piehrdvéme program do
peméti po¥ftele, mé vystup s opa¥nou poleritou, projevi se to
tak, %a potital nahrdvku odmitne. V takovém pfipadélje nutno
po op¥tovném zapnut{ poditale v reZimu BASIC nepsat p¥ikaz
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a odealat ho tla¥fitkem CR. Pak teprve stiskneme tlaitko BR
a pokradujeme podle vySe uvedeného nédvodu.

Je ddle samoziejmé, Ze provedeni ispdfné piehrdvky
programu do pam&ti poditae predpoklédd dobré nasteveni Eteci
hlavy magnetofonu a jeji &istotu.

———— e e

Pokud pirehrdvke trvd dosti dlouhou dobu /jako je tomu
nap#fkled u %achového programu/, miZe se stédt, Ze vlivem riz-
nfch vn&j&ich poruch se pfehrdvka prerudi. Projevi se to tak,
e se na obrazovce objevi otaznik a pod nim blikajici kurzor
obdobn&, jeko je tomu pii hlé¥eni p¥ipravenosti v reZimu
MONITOR.

V‘takovém pfipadé nenf nutno zrudit celou nahrévku
a za&ft nahrdvat od zaldtku. Stad{ zastavit megnetofon, vrédtit

magnetofonovy pdsek o kousek zpdt, napsat na obrazovku pismeno
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L, spustit opét pPehrdvédni magnetofonu & ndslednZ stisknout
tla&ftko CR /nikoliv v opaném poiadi !/. Program se piehrdvd
do pam¥ti politale déle, pouze se v horni &dsti obrézovky
objevuje jeho kontrolnf zdéznam. Po ukonZeni takové prehrdvky

se program rovnZZ sutomaticky sém spusti,

VSechny uvedené programy jsou koncipovédny pro poditad

IQ 151 - verze s programovou pamé&t{ 32 KB.



Didekticky program MINIGO

_———— ——— e

2v1d5td v mimo¥kolni a zdjmové &innosti. Rozviji
postieh, predstavivost a logiku.

Cinnost progremu:

Na hernim plénu o 8 ¥ddeich a 8 sloupcfch umisfujt
hrési strfdavd své kameny na jednotlivéd pole. Jednim z hré&d
je po¥itaZ, ktery mé bilé kemeny s Sernym okrajem. Oba spolu-
hré&i mohou poklédat své kemeny pouze tak, aby pri kaZdém tahu
odstranili alespon | protihrdZdv kémen podle niZ%e uvedenych
pravidel. Jinak neni teh po¥itaZem akceptovén. Gelem hry je
udrfet na hracim pldnu vy3%{ podet kement, neZ mé spoluhrél.
Jgkmile dojde k situaci, Z%e soupefovy kemeny jsou mezi dvéma
kameny spoluhréle / a to ve sméru vodorovném, svislém i dhlo-
pr{&ném/, jsou soupefovy kameny odstraniny e nshrazeny kameny
spoluhréte. Tuto operaci provede po¥ital sutomaticky jak po
svém tahu, tak i po tahu spoluhré¥e. Vyhodnoceni poftu kamenid
svych i spoiuhré&e na hernim plénu provédi polital po ukondeni
xa%dého tahu na obrazovce. Rovné% zde podédvéd informaci, Ze nyni
téhne on, nebo vyzjfvéd k tahu spoluhréfe. Hra konZf tehdy, kdyz

jsou obsazena v3echna pole hernfho plénu.

Postup pii pouZiti:

Po prehrédn{ progremu do pam&ti poZitale se sém auto-
maticky program spust{. Na obrazovce se objevi herni pldn, je-
ho% sloupce a Fédky jsou &islovdny od 1 do 8. Na hernim pldnmu
jsou umfstiny dva kemeny po&itae a dva kameny spoluhrédde, Na
levé a pravé strand hernfho pldnu je &iselné vyhodnoceni poltu
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kamend v pribZhu hry vletn& ukdzky, s jakymi kameny hraje po-
¢{ta& /JA/ a spoluhrdd /TY/.

Pod hernim pldnem se objevuji v prib&hu hry informace
a vyzvy pro uZivatele. Pokud je tam napsdéno "JSI NA TAHU", pak
zaddme dvojciferné &islo, Jjeho? prvni cifra znamend Padek a
druhd sloupec pole, které chce uZivatel svym kamenem obsadit.
¢1slo je nutno po vloZenf odeslat tladitkem CR. Pred jeho ode-
sldnim lze chybn® zadané &{slo opravit b&%nym zplisobem pomoeci
posuvu kurzoru a prepséani chybnych cifer.

Hra je ukonlena, pokud jsou obsazena viechna pole her-
niho plénu. Po&ital pak ozndmf, kdo vyhrdl a pokud chceme hru
opakovat, odpovime na jeho ndsledujfci otdzku stiskem tladitka
s pismenem A, Odpovime-li stiskem tla¥ftka s pfsmenem N, chod
programu ge pierulf a dalsf{ jeho chod miZe nastat a% po vloZeni
pifkazu RUN a jeho odesléni tladfitkem CR.

Chce-1i u¥ivatel hru sdm ukon&it, stiskne tlaZitko CR
tehdy, kdyZ ho podital vybizi k zaddni dalZiho tahu, I v tomto
pfipadd novy chod programu nastane po vloZeni pirikazu RUN a
Jjeho odesléni tla&itkem CR.

y Pokud dojde k situaci, Ze na hernim pldnu zbyly pouze
kameny po&itale, nebo pouze kameny spoluhréle, hru je nutno
ukonéit podle predchoziho odstavce.



Didakticky program RALLYE
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PouZitelnost: jako hra pouZitelnd zejména pro Zaky zdkladnich
kol v mimo¥kolni a zdjmové Einnosti. Cvi&{ po-
stfeh a orientaci pri Pefeni{ situaci na zdévodni

automobilové drdze.

Program simuluje prijezd automobilovou zdvodni drahou,
kterd md nékolik zatdlek, zlZeni a jsou na ni i jiné vozy,
kterym je nutno se vyhnout. B&hem jizdy je nutno piejet co moZ-
nd nejvitii podet dernych tefek, které jsou v prostiedni &dsti
vozovky. PIfi dsp&3ném projeti celé drdhy se poiadl v tabulce
zdvodnikd #{d{ prdvé po¥tem t&chto pfejetych telek. BZhem jizdy
nesm{ dojit k nadrazu na kraj vozovky ani na jiné vozidlo. Okraj
drshy a jind vozidla jsou na obrazovce zndzorn&na hvézdidkemi.
Pohyb zdévodniho suta je moZno #{dit ve sm&ru do siran tladitky

s pismeny Z, X, N a M na podftadi.

Postup pii pouZiti:

Po piehréni programu do pam&ti pofitale se program
sém automaticky spusti, pFifem¥ se na obrazovce objevi nadpis
programu a obrdzek zdvodniho wvozu s blikajfeimi reflektory.
Dalsi chod programu nastane po stisku libovolného Zernéhc tla-
&{tka., Pak se objevi strudny popis programu a pokyny k Fizeni
zédvodniho vozu do stran. To je provédddno stiskem tla¥itka s pis-
menem X /doleva/ a N /doprava/, pfipadné je3t& tlalitky Z /rych-
le doleva/ a M /rychle doprave/.

Po del3fim stisku libovolného &erného tladfitka se objevi
zaddtek zdvodni dréhy se startem, viz Jje zndzorn¥n dernym &tve-
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relkem uprostied zévodni dréhy. Na levé strand obrazovky jsou
celkem 3 ddaje. Hornf ddaj ukezuje pribZZn2 za jizdy polet
ziskanych bodd /pofet pPejety¥ch Zernych tedek/, udaj pod nim
oznafeny "REKORD" znamend maximdlni podet bodd, ktery byl né-
Jakym Zékem dosafen od poldtku soutéZe. Pri prejeti ka?dé &er-
né tedky na zdvodni drédze se ozve kratky akusticky signdl,
Poslednim uddajem je ukazatel vzdédlenosti vozu od cile /pii
startu je 8 km/. Sou¥asn® se ozyvd trvaly skusticky signdl do
té doby, ne¥ u¥ivatel stiskne op&t libovolné &erné tladitko

na poéita&i. Po jeho stisku Je zévod odstartovdn a uZivatel md
se svym vozem dojet do cfle bez haverie a pfejet pfitom co nej-
v&tEL polet tefek. Dojet{ do cfle oznémf polital eskustickym
signdlem & na Zisté obrazovee se objevi podet dosaZenych bodd
a umistén{ v tebulce zdvodnikd. UZivatel nyni napife své jméno
a odeSle ho stiskem tla®ftka CR. Poté je na obrazowce dopln&nd
tabulka s pofadim v3ech dosavadnfch zdvodnikd, kde jsou srov-
néni podle potu dosaZenych bodd.

Stiskne-1i nyni uZivatel libovolné Zerné tladitko, na
obrazovce se ukéZe znovu obrézek zdvodniho vozu & to znemeng,
#e chod programu probfhd ji% dffve popsanym'zpﬁsobem.

Pokud dojde bZhem jizdy po zdévodni dréze k ndrazu na
Jjeji okraj nebo na jiné vozidlo, objevi se ndpis "HAVARIE",
potita® oznémi, Ze se v3echny body tomuto zdvodniku Skrtaji.
Po stisku libovolného ¥erného tlaZfitka se op&t objevi obrézek
zdvodniho vozu a chod programu pokraduje ji%¥ popsanym zpisobem.



Didakticky program MINILOGIK

PouZitelnost: Jjeko didektickd hra v zdajmové e mimoSkolni &in-
nosti., Rozviji logicky isudek #dka a nutfi ho
volit optimdlni strategii postupu. Je analogii
ke h¥e "Minilogik", kterd byla v urditém mnoZ-

stvi k dostdn{ na°na¥em trhu.

€innost programu:

Po zvoleni po&tu barev a po&tu otvord uZivatelem poéi-
tad obsadi tyto otvory barvami ze zvoleného rozseshu barev.
UZivatel mé za kol toto obsazeni otvord barvami uhodnout a
to jak co do sprédvnosti barev, tak i co do jejich umisténi,
KaZdy pokus uZivetele o uhodnuti barev a jejich umist&ni v ot-
vorech pofitaZ vyhodnocuje a sdil{ uZivateli nejdiive, kolik_
barev umistil na sprévnd mista a ddle, kolik zbjfvajicich barev
sice uhodl, ele Zpatnd umfstil. :

ProtoZfe polital nemd zatim barevnou grafiku, jsou jed-
notlivé barvy oznafeny celymi kladnymi &isly 1, 2, 3, see

Postup p#i pouZiti:

Po ukonZeni piPehrdvky programu do paméti poditade se
na obrazowce objevi pokyn pro uZivatele k volb& podtu barev a
otvordi. Ten napide nejd¥ive prvni ddaj, za nim ud&léd &arku a
pak napiSe druhy ddej. Teprve potom stiskne tla&itko CR.
Nyn{ se na obrazovce objevi otazka, jaky¥ polet pokusd bude
uZivatel potiebovat k uhodnuti sprévného obsazeni otvord bar-
vami. Zde si tedy uZivatel zaddnim celého nezdporného &isla
odhadne, po kolike pokusech si troufd ulohu vyfedit., Cfslo
odeSle stisknutim tla&itka CR. V ndsledujicim se na obrazovce



objevi tato tabulka:

POKUS SB SMB
S

JestliZe v piedchozim zwvolil napifiklad uZivatel podet otvori

2 a polet barev 3 a nyni{ se domnivé, Ze obsazeni otvord barva=-
mi, které provddi vZdy na poédtku po¥ita® samolinn¥, je takovwé,
Ze v prvnim otvoru je barva Zfslo 2 a ve druhém barva &islo 3,
pek napiSe &i{slo 23 do mista tabulky, kde je kurzor a odesle
ho stiskem tladfitka CR. Pokud uZivatel neuhodl, poéita& vyhod-
noti ve sloupcich SMB /tj. Sprédvné Misto a Barva/ a SB /tj.
Sprévné Barva/ uZivateldv pokus a automaticky nabidne pokus
dal3f{, Uv&domte si, Ze ve sloupci SB se vyhodnocuje pouze to,
co neni vyhodnoceno JiZ ve sloupci SMB, takZe p#i uhodnuti

v nafem pf{ipedd by bylo ve sloupci SMB &islo 2 a ve sloupci

SB &1islo #.

Pokud uZivatel bZhem hry sprévné obsazeni otvord bar-
vami uhodne, po¢itad mu oznémf{, po kolika to bylo pokusech.
Pokud nnuhodﬁe ani po tolika pokusech, kolik si na pod&dtku hry
stanovil, poZftad mu oznémi, Ze prohrdl a soufasné mu napi3e
sprdvné obsazeni otvord barvami,

V obou pFipadech zakonZeni hry se na obrazovce objevi
otdzka, zda chce uZivatel pro dal3f hru zm&nit parametry &i
nikoliv. JestliZe na tuto otdzku odpovi stiskem tladfitka s pis-
menem N, objevi se tabulke pro dal3{ hru, pfi kreré zdstévd
zachovédn pofet otvori, barev a pokusid, ale zm&ni se pouze
obsazeni otvord barvami, které mdé ufivatel v ndsledujici hie
uhodnout. Odpovi-1li na tuto otdzku stiskem tleditka s pisme-

nem A, podital nabidne novou volbu vSech parametri analogicky,
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jeko p¥i zaddtku prvni hry.

Eoznsmiy:

1/ Program lze pferu¥it tek, Ze pfi dvodni volb& parametrd
nevloZ{ u¥ivatel ¥fslo, ale stiskne piimo tlafitko CR.
Novy chod programu pak nastene po vloZeni piikazu RUN a
jeho odeslénf tla¥itkem CR.

2/ Ka?dy ddej /paremetr i obsazeni otvord/, pokud nebyl je3t#
odeslén tla¥f{tkem CR, lze opravit b&Znym zplsobem popiso-
vanym v zdkladnich pPfrukéch k podfitadi IQ 151.

3/ Pokud u?ivatel zadé p#i hdddni{ barvu, kterd je mimo povo-
leny rozsah, po¥ftad mu tuto skute&nost ozndmi nédpisem
p¥imo v tabulce. Népis po n¥kolikae okamZicich zmizi a poZi-
tad ufivateli umoZni pokus opakovat. '
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Didekticky program PROSTOROVE PISKVORKY

o 1 o e e 5 o

nosti Zékd. Rozvij{ prostorovou orientaci a zna-
lost zékladnich geometrickych vlastnosti krychle.
Rovné% vede %éka k hleddni optimélni strategie

postupu, logické dvaze, postiehu a miZe rozvijet

i jeho kombine&ni schopnosti.

Cinnost programu:

UZivatel a podéitad obsazujf stifdavé jednotlivé mii-

%ové body kryechle. PoZital je obsazuje zneky X a uZivatel zna-
ky #. Krychle mé na ka%dé své hran® 4 body vEetn& vrchold, lze
obsazovat mif%ové body ve stdnéch krychle a v jejim objemu.
Oba spoluhrd&i se sna?{ obsadit Ffadu 4 mi{Zovych bodd svymi
znaky. Tyto mP{Z%ové body musi leZet na pi{mce, kterd v3ak ne-
musi byt jenom hranou krychle, stnovou thlopii&kou, t&lesovou
dhlopPi&kou apod. Ten hréd, ktery prvnf takovou &tvefici mii-
Zovych bodd obsadi, v&hrévé.

‘ Jednotlivé m¥fZové body krychle jsou oznafeny trojied
celyech &isel. Zpisob oznafeni je patrny z ndsledujfciho ob-
rézku, kde pro jednoduchost jsou uvedeny pouze vrcholy krychle

a viechny body na jedné hrang.
411 414

m

114

aad 444

141

142 143 144
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Postup pifi pouZiti:

Po pPehrdni programu do pam&ti po&itale se na obrazov=-
ce objevi otdzka, zda chce uZivatel instrukce. Odpovi-li stisk-
nutim tla¥ftka s pismenem A, objevi se krédtky piehled pravidel
hry. Odpovi-li stisknutfm tledfitka s pismenem N, objevi se né-
pis "OKAMZIK" a chod programu za chvili pokraduje. V obou pii-
padech nésleduje na obrazovce otdzka, zda mé hru zalit po¥itag,
nebo u¥ivatel. Stiskne-li u¥ivatel tla&ftko s pismenem N, ob-
jevi se op&t népis "OKAMZIK" a za chvilku provede polita& prv-
n{ tah sém a oznémi oznafeni mii{Z¥ového bodu krychle, ktery ob-
sadil, Stiskne-li v3ak uZivatel tladftko s pismenem A, poZitad
ekd na vlo¥eni prvniho tahu uZivatelem.

U%ivatel obsazuje zvoleny mif{Zovy bod tak, Ze napiSe
trojéfsli, které je jednoznain¥ tomuto m¥i¥ovému bodu piifa-
zeno a pak stiskne tla&itko CR. Pokud se pii vloZeni trojisli
splete, je ho mo¥no opravit b&inymi metodami, popipovanjmi
v zékladnich pi¥firulkédch k po¥itadi IQ 151, pokud jest& nebylo
stisknuto tla&ftko CR. Ode3le-li u¥ivatel tlaZitkem CR nesmy-
slnou trojici, po¥ita® %4d4 opakovéni tohoto vloZeni.

Po ka%dém tahu ukéZe polita® na obrazovce stévajici
obsazeni mf{¥ovyeh bodd krychle. Politadem obsazené body jsou
oznadeny znakem X, spoluhrédem oznafené body jsou @. Neobsazené
body jsou oznafeny telkami. Po&ita& nezobrazuje prostorovy ob-
rézek krychle, ale 4 jeji jednotlivé svislé Pezy, tekZe na le-
vém obrdzku je piedni st¥na krychle obsahujici vrcholy 111,
114, 141, 144, na druhém obrézku je rez obsshujic{ viechny mi{-
¥ové body, jejichZ oznadenf zadiné cifrou 2 atd., a%f na posled-
nim ¥tvrtém obrdzku je zadn{ stna krychle, obsahujici vrcholy
411, 414, 441 a 444,
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JestliZe se po¥ftadi nebo jeho spoluhrddi podaii se-
stavit &tverici vlastnich znekd v p#fmce, hra konéf a po¥itad
oznémi jejl vysledek. Zdroven se objevi otdzka, zda md zadft
hra znovu. Pokud uZ¥ivatel stiskne tlaiftko s pismenem N, chod
programu se pieru3f a jeho dal3i chod miZe nastat po vloZeni
pfikazu RUN a jeho odesldnf tladitkem CR. Stiskne-li tla&ftko
8 pismenem A, hra za¥ind bezprostiedn® znovu a pokraduje vyde

popsanym zplsobem.
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Didekticky program HONICKA

Cvid{ pohybovy odhed, pozornost a rychlost reakce.

Cinnost programu:

Cilem hfy je posunovat graficky znek "O" na obrazovce
tak, aby unikl prondsledovateltm, znézornénym hv&zdi&kami.
V sérii deseti her se postupné polet prondsledovateld zvyBuje
od jednoho do %esti. Pohyb prondsledovaného zneku ridf uZivatel
tla&fitky pro ovladdéni pohybu kurzoru, prondsledovatelé se vidy
pohybujf sm&rem k ckemZité poloze pronédsledovaného. Ten se za-
chrdni jedind tehdy, pokud se pifesune do dkrytu, zndzornéného

ne obrazovce rovni%¥ jednim grafickym znakem.

Postup pfi pouZiti:

Po prehréni programu do pam&ti po&itafe se na obrazov-
ce objevi stru¥nd anotace, obsshujiei graficky znek, ktery je
prondsledovén, graficky znak, ktery vy jadfuje pfcnésledovatele
a graficky znek vyjedfujfei tdkryt. Rovnd%Z se dézvime, %¥e pohyb
prondsledovaného zneku se P{di bilymi tladitky se 3ipkami, za
normélnfeh okolnostf ovlddajfcimi pohyb kurzoru na obrazovce.

Chee-1i uZivatel hru za¥it, stiskne libovolné Zerné
tla&itko po’itade. Pak se v horni &dsti obrazovky objevi ndpisy
"USPESNE" a "NEUSPESNE", za které se pribé&Zné zapisujf{ pfislul-
né vysledky jednotlivych pokust. /Zda byl prondésledovany dopa-
den &i nikoliv./ Objevi se i tkryt, prondsledovany a pronésle-
dujfci graficky znek. Jejich polohu na obrazovce voll pii za-
4tku ka¥dé hry pol&ita& ndhodné.

Hra se skl4dd ze sady 10 pokusd, kaZdy ndsleduje ihned
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po ukonZeni piPedchoziho, pfiZem? se postupné zvy3uje i polet
prondsledovateld /od jednoho do Zesti/. Po kaZdé sad& 10 pokusi
dojde automaticky k vyhodnoceni celé hry a po chvili za&ind

hra automaticky znowvu.

Poznémky:

1/ Chod programu lze kdykoliv prerudit pomoc{ soudasného stisku
tlad{tek CTRL a C, novy chod programu nastane po vloZeni
prikazu RUN a jeho odesléni tleditkem CR.

2/ Pokud bychom znadili stopu pohybu prondsledovatele, dostali
bychom pii pohybu pronésledovaného tzv. stihaci k¥ivku -
pronéalédovatel se pohybuje vZdy smé&rem k okemZité poloze
pronésledovaného. Rozborem ulohy bychom dosp&li k zdvéru,
%2e pokud je prondsledovatel jediny, lze mu uniknout vZdy,
pokud je rychlost prondsledovatele men3{ neZ rychlost pro-
nédsledovaného /co¥ je v nafem programu splnZno/. Pokud je
prondsledovateld vice a prostor, v némZ¥ ge miZe prondsle-
dovany pohybovat /plocha obrazovky/ omezeny, nelze v n&kte-
rych pripedech pronésledovateldm uniknout, zéleZi zde na
volbd poddtedni polohy prondsledovaného a prondsledova-
teld.
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Didekticky program PAVOUK

PouZitelnost: v z4jmové a mimo¥koln{ &innosti Zdkd. Je jedno-
duchou hrou, kterd evidi postfeh a rychlost re-
akce,

Cinnost_programu:

Na spodni Xésti obrazovky je vodorovnd iselka, po ni%
se pohybuje moucha znézorndnd grafickym symbolem. Jeji pohyb
je mo¥no ?#fdit tla¥ftkem s pismenem N /pohyb doprave/ a tla-
&itkem s pfsmenem V /pohyb doleva/. % pravého hornfho rohu ob-
razovky vybihd pavouk, ktery se pohybuje vZdy ve sm&ru okam-
¥ité polohy mouchy, sne?{ se ji chytit a pFitom tkéd pavu&inu.
Pavouk je zndzorn¥n rovn&? grafickym znekem, Moucha se miZe
brénit tim, ¥e plivd jed sm¥rem nshoru, ktery pavouka zni¥f,
pokud se ov3em moucha stref{ a pokud neplivne pouze na pavudinu,
kterd jed zachyti. Moucha vyplivne jed vZdy po stisku tla&itkae
s pismenem Z. Ve spodnim levém rohu obrazovky probfhd bodové
vyhodnoceni - polet bodd je roven po&tu pavoukd, které moucha
dokdzala znedkodnit. Pokud se poda¥f mouZe pavouke znidit,
po¥ita¥ ji sutometicky prfesune do vychozi polohy & z pravého
hornfho rohu obrazovky za&ind iutodit del3f{ pavouk. Pavulina,
vytvorend predchozim pavoukem, zdstévé. Hra konti, pokud se
pavoukowi podaf{ mouchu chytit. Pohyb pavouka je doprovédzen
ekusticky a neni nikdy p¥fmy, sklédéd se z pohybu smérem k moude
& pohybu, ktery pripominé Brovniv pohyb.



i

Postup pii pouZiti:

Po prehrdni programu do pam&ti pofitate se na obrazov-
ce objevi stru&ny névod, obsahujfci popis posunovéni mouchy
a plivdni jedu - viz vy¥Se. Po stisknutf libovolného &erného
tla¥itka se na obrazovce objevi moucha a dto&ici pavouk - vlast-
ni hra tedy zadiné. Po ukon¥eni hry - tedy, kdy% pavpuk mouchu
chytf - je nutno stisknout op&t libovolné &erné tlagitko, aby

hra zadala znovu podinaje strulnym ndvodem.



Didekticky program BLUDISTE
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Egggigg}gggli jako hra pro zéjmovou & mimo3¥kolni ¢innost Zakdl.
Lze pomoci ni ov&fit platnost nékterych pravidel
pro hleddni vychodu z bludidté - tim rozviji po-
zornost a logicky dsudek Zéka.

Cinnost_programu:

U vehodu do bludiX¥t®, které se na obrazovce objevi,
je hvizdi¥ka posunovatelnd &tyfmi bilymi tladfitky se Sipkami,
ovlddejicimi za b&%nych okolnost{ pohyb kurzoru. Tento grafic-
k¥ znek je mutno v pribdhu hry pPesunout cestemi v bludisti
a? k jeho vychodu, znézorn&ném ¥ipkou. ME#{ se doba prichodu
bludistim a pofet ndrezd na stdny bludist& p¥i prdichodu. KaiZdy
néraz je zvyrazn&n navic akustickym signdlem. DosaZeny vysle-
dek je porovndvén s pPedchozimi.

Postup p¥i pouZiti:

Po pfehrdni programu do pam&ti poéitaﬁé se na obrazov-
ce objevi strudny ndvod a symboly tladitek, pohybujicich gra-
fickym znakem, ktery je nutno od vchodu do bludisté premistit
k jeho vychodu, ddle vyznam jednotlivych grafickych znskd a
eco se pfi prichodu bludi¥t¥m sleduje /doba, pofet ndrazd na
stény/.

Po stisknut{ libovolného &erného tladitka se na obra-
govce objevi bludiZt®, jeho vchod i vychod. JestliZe uZivatel
piesune bflou hv¥zdisku a% k vyechodu z bludilt#, pofital vyhod-
not{ celkovy Zas prichodu bludi3tém a polet nérazi na stény,
dosaZeny vysledek porovnd s nejlep3im z piedchozich vysledkd.
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Nakonec se objevi otdzka, zda chce uZivatel opakdvat
cestu., Odpovi-li stisknutim tladitke s pismenem A, zdstévd
pPi nédsledujici hife stejné bludiitd, jako ve h¥e predchozi a
ufivatel mé moZnost ji% nalezenou cestu optimelizovat, nebo
se pokusit projit bludi¥t2m rychleji s men3im podtem ndrazd
na zed. Odpovi-li uZivatel stisknutim tladitke s pf{smenem N,

v nésledujic{ hi*e se vytvoP{ bludilt& zcela jiné.
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Didekticky program POKLAD

PouZitelnost: jako hra pro mimo3kolni a zdjmovou Zinnost Zdkd.
Pro svou jednoduchost a grafické'provedeni Je
urdena zvld3t® mlad3im %dkim, vede je k syste-
matiénosti p#i hleddni{ v daném &asovém limitu a

k Peden{ jednoduchych polohovych situaci.

v prﬁbéhu hry mé uZivatel najit ve mé&sté dim, v némiZ
Jje poklad, pek méd v tomto dom¥& dojit do mistnosti s timto po-
kladem a v zdvEreiné fdzi mé oteviit trezor. Hleda& pokladu je
krom& posledni féze hry zndzornén na obrazovce grafickym zna-
kem /hv&zdi%kou/, kterym lze posunovat pomoci bilfch tladitek
ovlddajicich za normdlnich podminek pohyb kurzoru. Poklad je
oznaden rovné&% grafickymi zneky /piky/.

V dvodu hry md uZivatel moZnost zvolit jeden ze ti{
Zasovych limitd, v ndmZ méd poklad ziskat. Z{skdni pokladu nebo
naopek jeho neziskédni ve zvoleném &asovém limitu je v zdvEru
hry po&itadem vyhodnoceno. P#i opakované hife se poloha pokladu
ve m&std méni. Pokud pfi cestd® v n&jakém dom& narazi hledal
pokledu ne zed, odeditd se mu urdity &as, aby se po nérazu zase
vzpamatoval. Ndraz je signalizovén ndpisem na obrazowvce vietn&

nédsledného snifen{ &asového limitu.

Postup pii pouZiti:

Po pfehréni programu do pam&ti poditale se na obrazov-
ce objevi strudny ndvod, graficky znak pro hledeade pokladu a
symboly tlaZfitek pro jeho pohyb. Pomoci stisku tlaZitka s jed-
nim z pismen Z, P, O se navoli urdity Zasovy limit pro hledéni
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pokladu. Nejdel3f je pro zaddtednikea /Z/, nejkrat3f{ pro odbor-
nika /0/. Po stisku n&kterého z t&chto tlatitek se rovn&Z auto-
maticky ne obrazovce objevi plédnm m&sta s nZkolike domy. Hledad
vchdzi postupn® v libovolném poPadi do domd /pomoci tlalitek
ovlddajicich jeho pohyb na obrazovce/. Na obrazovce se po vnik-
nut{ do libovolného domu objevi hléZenf, zda poklad v tomto
dom& je nebo neni, p¥{padn® pokyn k del3{ &innosti. JestliZe

Jje v n&jekém dom& poklad, musi se hledal piesunout do mfstnosti,
kde tento poklad je. V posledni fdzi musi pomoci tladitka

s pismenem K oteviit tresor, coZ také uriitou dobu trvd.

Po iispd%ném nebo nedspd%ném ukondeni hry se po vyhod-
noceni objevi otdzka, zda chce uZivatel ve hie pokralovat. Od-
povi-li stiskem tlalitka s pismenem A, objevi se op&t m&sto,
poklad je ale umist®n jinde, zlstédvéd pouze &asovy limit pro
jeho hledéni. Pokud odpovi stiskem tlaiitka s pismenem N, ob-
Jevi se poddteni navod k programu & uZfivatel mé moZnost volby
jiného Zasového limitu pro hledénf pokledu. Je samoziejmé, Ze
i v tomto piipad¥ se m&ni poloha pokladu ve mZsté.

V prib&hu celé hry je Zasovy ddaj na obrazovce.
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Didekticky program LUPIE

PouZitelnost: jeko hra pro zajmovou a mimo3kolni &innost Zdkd.

Cvidi postfeh a rychlost reakce.

Cinnost programu:

Jde o typickou hru na pohyb v uzavieném bludi¥ti, dlo-
hou je posbirat p#i pohybu v bludisti co nejvét3i podet tedek,
jejichZ polet tvo#{ v zdviru hry bodové zhodnoceni uZivatele.
Sbératel tefek je zndzornén v budi3ti pozitivnim nebo negstiv-
nim pismenem M a jeho pohyb ovlddd uZivatel prostifednictvim
bilyeh tlagitek pro pohyb kurzoru. V bludisti se rovn&Z pohybuji
strdZci, ktefi maji sbirajiciho dopadnout. Jsou zndzornZni 3Ze-
dymi &tveredky. V urditych mistech bludidté& jsou grafické zna-
ky /kiiZky/, které kdyZ sbiratel znézorniny pozitivnim pisme-
nem M pfejde, zméni se na inverzni M a po tu dobu, kdy je takto
znédzornén, miZe zneZkodnit své pronésledovatelg. Vysledné hod-
noceni uZivatele je v pribZhu hry na obrazovce a sklddsd se
2z podtu sebranych tedek v bludisti a podtu znedkodnénych strédi-
ci.

Postup pifi pouZiti:

Po pfehréni programu do pamdti podéitale se na obrazov-
ce objevi strudny ndvod, v ndm%¥ jsou uvedeny grafické znaky
pro sbirajiciho, strdZce a rovn&Z grafické znaky, po piechodu
kterych mi%e sbirajici po uréitou dobu zneZkodnovat své pro-
nésledovatele - "ozbrojeni lupide".

Stiskne-1i uZivatel libovolné Zerné tla&itko poditale,
objevi se bludist&, v némZ jsou jiZ rozmistiny vSechny uvedené
grafické znaky. Pohyb sbirajiciho se provddi pomoci tla&itek,
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za b&Znych okolnosti ¥{dicich pohyb kurzoru.

Uprostied v obdélnikovém poli se objevuje prib&in&
polet sebranych tedek a po dopadeni sbirajicfho strdZci je na
obrazovce celkové vyhodnoceni. Zéroven je tam otézka, zda chce
u¥ivatel hru opskovat. Na tuto otdzku miZe odpov&d&t pouze
stiskem tla¥ftka s pismenem A. Po jeho stisknutf se hra opakuje.
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Didakticky program SacHY

== B e e e e e ==

PouZitelnost: v Sachovych kroufcich na 3koldch a v pionyrskych

domech.

8innost_programu:

Slou#i jesko partner v 3achové hie s volbou stupn¥ ob-
ti{Znosti hry, jejtho ¥asového limitu apod. UmoZnuje ddle vhod-
nou volbou rdznych refimd sehrét Zachovou hru sém proti sobd,
zém&nu barev v prib&hu b&Zné hry, nastaveni libovolné herni
situaece na 3achovnici a jeji dohrévku bud mezi uZivetelem a
poZitadem, pifipadn® jeji automatické dokonfeni samotnym poé&i-

tadem,

Postup p#i pouZiti:

Po pfehrdni programu do pam&ti po&itale se na obra-
zovce objevi 3achovnice s figurami v zdkladn{ poloze - Cerny
je nahofe, bfly dole. V3imn&te si, jakym zpisobem se 1i3i bi-
1lé figura od figury ¢erné - na spodni &dsti mé Cernd figura
dva malé derné ¥tverelky, bfléd nikoliv. Doporudujeme zaldted-
nikovi, aby si nejd#i{ve na figury zvykl, p¥{padn& pouZil b&Zné
Sachovnice vedle podfitale a na ni pffslu3né tahy piendSel.

V levé &dsti obrazovky jsou ndsledujici ddaje /shora/:

- hodiny &erného - ukazuji{ zbytek z &asového limitu

po provedeni vZech dosavadnich tahii &erného;
&islo tahu Zerného;

hodiny bilého - ukazujf zbytek z &asového limitu
po v3ech dosavadnich tazich bilého;

&i{slo tahu bilého;
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- obtiZnost - nejniZ3{ je P# ;
- gzvuk - méd hodnotu 1, resp. # podle toho, je-1li
zvuk zapnut, resp. vypnut;

- barva, kterd je na tahu.

Na Sachovnici je déle jedno blikajiei pole, kterym je
moZno posunovat ve &tyrech zdkladnich sm&rech pomoeci tladitek,
ovlddajicich za b&Znych okolnosti pohyb kurzoru.

Pod Zachovnici jsou tato slova:

Simulace Prenechani Obtiznost
zvUk Vraceni pRehrani
Nova hra X-zmena .

V ka%dém heslu jen jedno z pismen je vidy velké /ni-
koliv v3ak vZdy prvni ve slovd/, JestliZ%e uZivatel stiskne
tla&itko kldvesnice s timto velkym pismenem, zvolf rdizné reZi-
my nebo varianty hry. K jejich vykladu se vréatime pozd&ji.

V' zdkladnim postaveni ne zaddtku hry je na tahu bily.
Libovolny tah provddi uZivatel tak, Ze blikajici pole Zachov-
nice premfst{ pomoci tla&ftek s kurzorovymi Zipkemi « — t ¢
na figuru, s n{Z mé byt tah proveden a pak stiskne bilé tlalfit-
ko se ¥ikmou kurzorovou ¥ipkou N . Nyni pifemist{ blikajfel
pole nalmisto; na n&% md byt zvolenou figurou tdhnuto a nésled-
n% stiskne op&t tlafftko se Zikmou kurzorovou ¥ipkou ™\ .
Po¥ita& nyni provede graficky na obrazovce teh uZivatele a sou-
%asné zadind automaticky pracovat ne svém prvnim tahu cernymi
figurami.

VS3echny tehy &erného a bilého se rovnd% zapisujl v b&Z-
né notaci v levé Z24sti obrazovky pod prislu3ny dasovy ddaj.
UkonZeni hry matem apod. ukezuje polita& rovné&Z vyraznym ndpi-
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sem pod pF{slu3nym tahem v levé dsati obrazovky. Pokud niktery
ze spoluhrddd piekrodi celkovy &asovy limit tehd svych figur,
objevi se tam ndpis TIME. Po skonZeni hry ndkterym z uvedenych

zpiisobd je nutno stisknout tla&ftko s pismenem N /nové hra/.

Vyznamy jednotlivych reZimd

Simulace - po&ita& hraje automaticky sdm proti sob&. Simulaci
miZeme kdykoliv pPeru3it stiskem tlalitka CR na po-
Eitadi,

Pienechéni - podfita¥ provede tah za uZivatele. V p#i3tim tahu
tahu tedy uZivatel miZe napifklad hrét s opaZnou
barvou.

Obti{¥nost - nastavuje jednotlivé stupné obtiZnosti hry Pg, ..
eey P9, K1, «eos , K4. Po K4 se navoli opit Pf.

Zwvuk - po startu programu Je na obrazovce &#islo 1, které
znamend, ¥e podita? akusticky signalizuje provedeni
ka%dého tahu, brani figury apod. Lze navolit i re-
%im, p#i n&m¥ je ne obrazovce &islo ¥ coZ znamend,
#e hra probihd bez akustickych signdld.

Vrdceni - umoZnuje vzit zp&t provedeny tah. Aby bylo mo%no
pokradovet ve hite stejnou barvou, je nutno veit
2p&t i tah provedeny poditadem.

P#ehrdni - poditad pFehraje rychle celou partii od vychoziho
postaveni a¥ do situace, v ni% byl o pfehréni poZé-
dén.

Novd hra - nastavi vychozi postaven{ v3ech figur, nastavi %a-
sové ukazatele na vychozi stav a maZe uddaje o tazich
z predchoz{i hry.

Zm&na - slou¥i k libovolnému rozestaveni figur na Zachov-

niei a vychoziho Zasového uUdaje. VyuZivd se pii pfe-




. D

hrévén{ denjech situaci a koncovek. Po stisknuti
tladitka s pismenem X, které je u slova "zmZna"

uvedeno, se ve spodni &dsti obrazovky objevi tato

hesla:
SP Pesec Jezdec Strelec
Vez Dama Kral Mazani
Nowa hra Hodiny Barva navRat .

Op&t v ka%dém slovd /krom& prvniho SP/ je prévé
jedno pismeno velké a jako v minulém p¥{pad& volby
reZzimd jeho stisknutim se navoli urtitd funkce.

Vydet jednotlivych funkef ndsleduje.

Vy&et funkef{ v reZimu X-zmena

SP - je to stisk tla¥itka SP. JestliZe je blikajici pole
nastaveno na ur&itou figuru, psk po stisku tlatitke
SP tato figura ze 3%achovnice zmizi,

Novd hra - nastavi zdkladni postaveni vZech figur.

Mazéni - v3echny figury ze 3achovnice zmiz{i.

Ndvrat - zplsobf ndvrat politale do reZimu pfimé hry.

Hodiny - slou#{ k nastaveni libovolného ¥asového limitu shod-
ného na obou hgdindch. Novy ddaj vkldddme tak, Ze
pivodni prostd prepifeme a pak stiskneme tladitko

s pismenem R.

Dédle jsou zde uvedeny ndzvy viech figur a heslo Barva.
Slou#f k nastaveni libovolné figury na zvolené pole Zachovnice,
pokud nastavujeme danou herni situaci. Postupujeme takto:

Cheeme-1li napiffiklad postavit &ernou v&% na zvolené
pole 3achovnice, pfesuheme pomoc{ tla&itek s kurzorovymi 3ip-

kemi nejdiive blikajici pole na zvolené misto, Pak se podivéme,
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jeky ddaj o barvd je v levé spodni Zdsti obrazovky. Je-li to
berva b{ld, stiskneme tladitko s pismenem B /poléteZni pismeno
slova Barve/ a tim se barva zmini. Pak stiskneme tladitko

s pismenem V /po¥dtedni velké pismeno slova VEZ/ a okemZitd

se na zvoleném mist® objevi poZadovand figura.
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Didakticky program REX

e —m——— e g 2 g 2 -—
== == === ====== ===== ====== ========

PouZitelnost: jako didaktické hra pro zdjmovou a mimo3kolni
&innost %ékd. Rozviji schopnost orientace v pros-
torovém bludi%ti, pfipadn& hleddéni cesty v pros-
torovém bludilti na zdklad& jeho plénku,

finnost programu:

UZivatel je umist®n v prostorovém bludi¥ti, jehoZ jed-
notlivé chodby jsou na obrazovce kresleny plasticky a s per-
spektivou. Sna%f se najit vychod z bludi¥t#. V bludisti je ddle
tyranoseurus, ktery ufivatele prondsleduje. JestliZe tyrano-
saurus u¥ivatele chytf{, ukdZe se na obrazovce plén celého blu-
dist&, jeho vychod, poloha tyranosaura e uZivatele, takZe pi¥i
ndsledujfc{ h¥e mé u¥ivetel zjednodusenou dlohu, protoZe vi
podle plénu, jak mi%e k vychodu z bludi3t& dojit a soulasné se
vyhnout tyranosaurovi. Bludi¥t& se v tomto p¥ipadd nem&ni.

Pokud se u¥iveteli podef{ z bludi¥td vyjit, pii dals{
hie je bludi¥t& jiné.

Postup pii pouZiti:

Po piehrdni programu do pem¥ti po¥itaZe se nejdiive
objevi otdzke, zde chce u¥ivatel komentdr, &i nikoliv.
Odpovi-1li stiskem tlaZftka s pismenem A, ukéZe se nej-
d¥#fve titulek programu a informace o bodovém hodnoceni uZiva-
tele p#i prichodu bludi¥tdm, Rovnd? i hléd3eni, kterd jsou mu
v prib&hu hry podévéna o poloze prondsledujiciho tyranosaura
v horni &4sti obrazovky. Za ka?dy krok tyranosaura ziskdvéd
u%ivatel 1 bod, p#i kterémkoliv hléSenf 5 bodd. Pokud se uZi=-
vateli podaf{ z bludi3t® vyjit, aniZ by hé tyranosaurus chytil,
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vedkeré dosafené body se pifend¥eji do dal3{ hry, JestliZe ty-
~ ranosaurus uZfivatele v bludi3ti chytf, ve3keré body se pro dal-
81 hru ¥krtaji. Na obrazovce je ddle i popis, Jjak se ufivatel
v bludisti pohybuje. Pro otoZeni vlevo, resp. pohyb vpfed,
resp. otoleni vpravo pouZivd bilych tladfitek ovlddajicich po-
hyb kurzoru, tedy po Ffad® €— , resp. 1 s TSP, —¥» .
Pro pohyb vpred lze také pouZft bflé tladftko F1, co¥ umoZfuje
pouZivat pro pohyb v bludi3ti ob& ruce a nepieklddat prsty na
tlagitkdch, &innost ka?dého zminZného tlaiitke se automaticky
opakuje po celou dobu jeho stisknuti, Po skonfeni celého vy-
kladu na obrazovece se uZivatel automaticky octne v bludisti.

Odpovi-li uZivatel na dvodni otdzku stiskem tladitka
8 pismenem N, pak je vynechdna celd instruk&ni &dst programu
a uZivatel se octne ihned ve vychozi poloze v bludisti.

Stény bludi3t& jsou &erné, prichody jsou svitlé. Vy-
chod z bludi3t Je zndzorndn soustavou znakl s pismen uspoid-
danou ve &tverci, ktery je misto jedné &elnfi zdi v chodbé&.

Po stran® se objevuje priib¥Znd bodové hodnoceni. Pokud se u¥i-
vateli poda¥{ z bludi3té& vyjit, poditad vyhodnoti pofet dosaZe-
nych bodd a tyranosaurus z bludi3t® rovné&% wvybdhne, ale uZiva-
teli jiZ neubliZf. Pokud ale uZivatele tyranosaurus v bludisti
chytne, objevi se rovn&Z bodové vyhodnoceni, ddle konstatovéni
0 nedspé3ném vysledku hry a otdzka, zda ai uZivatel pieje mapu
bludist&. Odpovi-li uZivatel stiskem tla&itka s pismenem A,
objevi se na obrazovce pldn bludist&, vychod je oznaZen pisme-
nem E, v¥chozi{ poloha uZivatele v bludi3ti je oznadena 3Jipkou
a misto, kde tyranosaurus ufivatele chytil, je ozna&eno R.
Dal3f hra za¥fnéd po stisku libovolného Zerného tladitka s pa-
rametry, které souhlasi s ddaji na map&., Odpovi-li uZivatel
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stiskem tla&itka s pismenem N, hra za&inéd znovu se stejnym
bludistém /tedy se stejnou polohou vchodu, vychodu a tyranossaura,
do ni% se pii piedchozi hie dostal/. UZivatel nedostane pouze
k dispoziei piesny plén situace.

V pfipad&, ¥e hra je ukonZena /s libovolnym vysledkem/
objevi se otdzka, zda si uZivatel trouféd déle hru opakovat.
Ten odpovidd op&t stisknutim tle¥fitka s pismenem A nebo N. V p¥{=-
padé, Ze stiskne N, chod programu se pierusf amelze ho spustit
anl po vloZeni pi¥{kazu RUN a jeho odeslénf tlaZftkem CR. Pokud
uZivatel stiskne A, hra se opakuje od zaddtku.

Pokud v prib&hu hry uZivatel uvidi, Ze se proti nému
f{t{ tyranosaurus, miZe se nejen obrdtit nebo zab&hnout do
nejbliZ¥{ jiné bo&ni chodby, ale mid%e se pokusit prob&hnout

tyranosaurovi mezi nohema.
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