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Sbirka uloh — vzorova reseni

JIRI VANICEK, INGRID NAGYOVA, MONIKA TOMCSANYIOVA
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Prakticky vSechny ulohy maji vice nez jeden spravny scénaf reSeni. Vzorové scénare
uvadime proto, aby se z nich dalo poznat, jakym zplisobem je tiloha feSena. Jde tedy spisSe o
priklady spravnych rfeSeni. Nelze hodnotit Zaky za to, jestli sestavili pravé toto reSeni.

Nejdelsi vlak: A (ma 8 casti, ostatni vlaky pouze 7)

Nejvice lokomotiv: viak A (4)

Scénar A ma ¢aru dlouhou 100 krokd, scénar B 130 krok, scénar D 150 krokd, scénar D 30 krokd.
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1. moucha 2. moucha
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Podle scénare Zaba ze zeleného pole skoci o 3 pole doprava a z hnédého o 1 pole doleva.

Z4ba 1 skodi hned na za¢atku doleva a vypadne ze hry.
Z4ba 2 se stale dokola po tfech skocich vraci na startovni pozici.

Zaba 4 doskace na predposleni pole, pak se také za¢ne stale dokola vracet na zelené pole.

Pouze Zaba 3 doskace na Cerné pole a scénar skondi.
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Jabli¢ko skondi na stromé.

Dvé varianty (vlevo se zndmym, vpravo s novym pfikazem):
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