1. ukol

— program ,zavlaha* pracujte v rezimu 3D programovaci

s Baltikem (15 BODU)

Baltik zasadil stromy a potfebuje zavlazovaci systém, aby mu rostly.
Naprogramujte zavlaZzovaci potrubi (z modelu 37), které pfivadi vodu
z ledovce (model 63) ke stromum.

Pozadi mazete zvolit jakékoli (tady je pouzit SkyBox3 kvuli viditelnosti
obrazku).

2. ukol

— program ,podzim“  pracujte v rezimu 3D programovaci

s Baltikem
Baltik na podzim uklizi svoji zahradku od napadaného listi a sbird houby.

a)

b)

d)

e)

(10 BODU) Baltik vy&aruje nekone&nou rychlosti travni plochu (model
58) o velikosti 5x5

Na této ploSe je 5 napadanych listdl na nahodnych mistech a 5 hub na
nahodnych mistech.

(5 BODU) Pred plochou stoji vedle sebe 2 Baltici, divaji se na travnik.
Jejich barvu vybere uzivatel!

(10 BODU) Prvni Baltik vejde na travnik, pak uz bude smét chodit
pouze po travniku.

Bude se pohybovat pomoci kurzorovych Sipek. (Sipka dopfedu =
popojde, Sipkami vlevo a vpravo se otoci)

Kdyz pfijde Kk listu, uklidi jej.

Kdyz pfijde k houbé, tak protoZe je Carodégj, ji nejdfiv necha vyrust a
pak teprve ji sebere.

(5 BODU) Z&rover s prvnim Baltikem se bude pohybovat druhy Baltik,
ktery bude travnik do nekonecéna obihat.

(2. BODY) Program kon¢i po stisku klavesy K



3. ukol — program ,bingo“  pracujte v rezimu 2D
organizatofi soutéZe potiebuji vyrobit nové Sablony pro hru BINGO
Jde o jednoduchou Sablonu ze ¢tvercovych poli€ek 5 x 5. nad kterou je
napis BINGO. Vytvof program, ktery bude takovéto Sablony
vyrabét. Velikost policek zvol libovolné.

a) (10 BODU) Vytvor pomoci grafickych prvk( &tvercovou sit' s napisem
BINGO nahore. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlaitka mysi.

b) (10 BODU) Do kazdého poli¢ka napi$ nahodné &islo od 1 do 99 (&isla
se mohou opakovat)

c) (6 BODU) Cisla zapsana v $ablong, ktera jsou mensi nez 10 , musi byt
zarovnana k pravému okraji Sablony stejné jako Cisla vétsi.
Na obrazku vidi§ ¢ast nahodné vyplnéné Sablony.




