Alik — Vesela matematika - siicom

- po spusténi je tfeba provést volbu parametrii pro uzivatele:
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Vybér pokladnitky (prasitka)
Zadini jména
Vybér &iselného oboru

4ni do 10
4nf do 20
4ni do 100

- ptipadné smazani uzivatele se provede pomoci cylindru - pretihnout jej nad prasatko a kliknout

na blikajici cylindr (takto dojde i ke ztraté¢ dukatt, které doposud hrac nasbiral)

Vybér hrice (prasiatko)

V!’bér h! ! (houpaCI’ konﬂ( Ss¢ §ipk0u) —po vybéru hry vzdy Alik vysvétli tkol (zopakovani = zachranny kruh)
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pocitanim ptikladi hra¢ postupuje po cesté do Alikova domecku

vysledek se zadava vybérem z ¢islic dole nebo z klavesnice, potvrzuje se zelenym zatrzitkem (nebo Enterem)
pfi opravé vysledku se daji odebirat posledni ¢islice cervenym kiizkem (nebo klavesou Backspace)

cesta hrace je doprovazena ¢etnymi animacemi

po dosazeni domecku je odménou 25 dukati

Papirovy drak

o  po zazvonéni na zvonecek se vzbudi nékolik drakovych hlav
o hrac je musi spocitat a vysledek zadat vybérem z ¢islic dole
o pii 3 spravaych vysledcich v fad¢ za sebou je odménou 1 dukat
Pexeso
o hledani dvojic, které tvori priklady a jejich vysledky (5 x 4 poli)
o odménou za bezchybné nalezeni vSech dvojic je 5 dukati, jinak za kazdou chybu jeden ubude
Formule
o  dosazovani spravnych ¢isel (vybérem z Cislic dole) do piikladi
o  napocatku je tieba vybrat zavodniho hlemyzd¢ (ze 4 moznosti)
o  zavod se odstartuje kliknutim na vlajku startéra
o  tukolem je spravnym a rychlym pocitanim dostat rychleji svého hlemyzd¢ k velké jahodé
o odménou je 12 dukati
Medvéd s bublifukem
o Alik vyfoukne celkem 10 bublin s ¢isly a ptiklady
o hra¢ je musi praskat klikanim na bubliny od nejmensi hodnoty po hodnotu nejvyssi diiv nez dosahnou horni okraj
o  pokud se podafi v¢as prasknout vSech 10 bublin ziskava hra¢ odménu
o odmeénou za bezchybny vykon je 5 dukattl, jinak za kazdou chybu jeden ubude
Letadlo
o nejprve hrac¢ voli, zda bude vybirat z pfikladl na s¢itani a od¢itani nebo na nasobeni a déleni
o  potom vybira vlastni sadu 10 ptikladt podle typového piikladu (dopliiovani chybéjiciho ¢isla nebo znaménka =, >, <):
. Scitani a od¢itani
. 9+1=..
. 3-3=....
. 6. 8
o 4+..=7
. 6-..=2
LI +1=3
e .. -5=
e 3+46...7+1
e 7-7...9-5
e 5+2... 10-4
= Nasobeni a déleni
. 8§.9=...
. 8§:1=....
. 1. 7
e 8....=64
. 20:..... =
LI =7
L 10=3
e 7.0... 10.8
. 18:6....36:6
. 6.3 ... 8:4
o  ciselné vysledky se zadavaji z klavesnice, znaménka cyklickym klikanim do pole pro znaménko
o po zadani vSech vysledku je tfeba provést kontrolu = tuzka uprostred
o odménou za pouze bezchybny vykon je 5 dukati
o do vybéru typu pocitani je mozné se vratit kliknutim na levy horni roh knihy



% Stielec
o na stielnici sttili Alik jednotlivé rany z brokovnice do 2 terct
ukolem hrace je naséitat dosazené body a zadat vysledek
vysledek se zadava vybérem z ¢islic dole nebo z klavesnice, potvrzuje se zelenym zatrzitkem (nebo Enterem)
pti opravé vysledku se daji odebirat posledni ¢islice Cervenym kiizkem (nebo klavesou Backspace)
odménou za spravny soucet je 1 dukat
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% Viha
o  ukolem je porovnat ¢isla nebo vysledky piikladi na miskach vah
o  znaménka se zadavaji cyklickym klikanim do pole mezi miskami
o pokus se ukonci kliknutim na zluté tlacitko pod timto polem
o pii 5 Gspésnych pokusech v fadé za sebou jsou odménou 2 dukaty
% Pes silak
o  ukolem hrace je pomoci spravnym dosazovanim znamének do piikladii dovést Alika k vitézstvi v pfetahovani o jitrnici
o podle typu pfikladi se vybira bud’ ze znamének +, -, ., : nebo ze znamének =, >, <
o  odmeénou za vitézstvi je vzdy 12 dukath

Obchod s hrackami (dvere na tivodni obrazovce)

za nasbirané dukaty si zde hra¢ mize nakoupit hrac¢ky do svého pokojiku

vybér se provadi klikanim na cenovky hracek

po ukonceni vybéru a kliknuti na kolobézku odveze Alik zakoupené hracky do hracova détského pokojiku
jak obchod, tak pokojik maji dvé ¢asti — pfemisténi najetim kurzoru k pravému nebo levému okraji obrazovky
v pokojiku se klikdnim na hracky spousti zabavné animace
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Slapo !! — navrat na pfedchozi obrazovku

Konec (zvonec vlevo nahoie) - uconceni programu



