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 SPUŠTĚNÍ REŽIMU:  tlačítko Kreslení 
 
PROSTŘEDÍ REŽIMU: 
 

 
 
PANEL NÁSTROJŮ:  
 



 



 
 
JAK UPRAVIT  PŘEDMĚT 
• spusť pomocí tlačítka kreslení prostředí SGP Paint 
• nastav práci s předměty - mříž 

 
 
 

 
• pomocí pravého tlačítka myši nakopíruj zvolený předmět, který chceš upravit, na 

volné místo v bance. (zmáčkni na zvoleném obrázku pravé tlačítko myši, drž je stisknuté a 
převez předmět na požadované místo, tam tlačítko pusť). 

• ťukni myší na obrázek, zvětší se ti a můžeš jej začít zvolenými nástroji  
      a barvami upravovat. 

 
 
 
 
 
 
 
 
JAK NAKRESLIT NOVÝ PŘEDMĚT 
Pokud chceš malovat vlastní předmět, klikni n ěkde na volném černém poli banky  
a vytvoř předmět pomocí nástrojů. Vytvořit si můžeš i celé banky vlastních obrázků, 
pokud vlastníš PLNOU verzi programu Baltik. 
 
 
JAK KOPÍROVAT  PŘEDMĚTY MEZI BANKAMI 
• Spusť prostředí SGP Paint pomocí tlačítka KRESLENÍ 
• Nastav se do banky, ze které chceš kopírovat předmět 
• Nastav práci s předměty – mříž 
• Na vybraném předmětu zmáčkni PTM – vyber Kopírovat 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
• Přemísti se do banky, do které chceš předmět kopírovat (např. 014) 
• Postav se myší na volný černý čtverec, stiskni na něm PTM – vyber VLOŽIT. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ÚKOLNÍČEK:  
 
• Z banky 012 překopíruj do banky 014 Ježka. 
• U ježka změň pozadí z modrého na černé, přimaluj mu na 

záda dvě červená   
                           jablíčka.  
•  Nakresli svůj nový předmět velikosti jednoho pole banky. 
•  Nakresli libovolný nový předmět velikosti dvou a více 

políček banky. 


