Regionalni kolo soutéze Baltik 2008, kategorie Aa B

Pokyny:

1. Kategorie A tesi pouze ulohy 1, 2, 3 a kategorie B pouze tlohy 2, 3, 4!

2. Reseni uloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose poditace. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym piidéleny (napi. A0S, B23 apod.).
Resenti, uloZena v jiné slozce, nebudou brana v tvahu. Pokud vam d¢€la ulozeni
souboril problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

Svoje feseni pojmenujte podle ¢isel zadani uloh: ulohal.bpr ... uloha4.bpr

Reseni si ukladejte prubézné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam feseni pii
problémech s pocitacem.

5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitaCem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu
uditeli.

6. Na pracovni ploSe najdete také soubor se zadanim tloh pod ndzvem
ulohy_2008-2AB.pdf, kde se na n¢ mizete podivat také v barevné verzi.

7. Pri reSeni iloh nemiiZete vyuZivat scény, vlastni banky nebo jiné pomocné
soubory! Jako FeSeni budou hodnoceny jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr,
uloha3.bpr nebo ulohad.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych tloh, mizZete ziskat za funk¢nost jednotlivych ¢asti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit dvakrat koeficienty v hodnoté 1 — 2, které budou
ptidélované za efektivnost feSeni a piehlednost programu. Skutecny pocet bodli za dané feSeni
muze byt proto az ¢tyinasobny.
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Uloha 1 — Baltik ve mésté (pouze pro kategorii A) celkem 25 bodti

a) Vytvoite v Baltikoveé plose mésto podle obr. 1-1: domy jsou postaveny z predméta
z banky 0, ¢isla domt jsou z banky 2 a pismena P, ktera oznacuji parkovisté, jsou
Z banky 7. Celé toto mésto se objevi okamzité po spusténi programu. Baltik bude stat
V levém dolnim rohu a bude otoceny na vychod. Pied Baltikem bude stat auto
(pfedmét z banky 10), které bude také oto¢eno na vychod.
10 bodu

Obr.1-1

b) Baltik popojde na stejnou pozici, kde stoji auto a nastoupi do auta — to znamena, ze
zmizi. Potom se auto rozjede a pojede postupné k domiim ¢islo 1, 2,3,4,5a 6 (v
tomto potadi).

U kazdého domu se vzdy stane toto: auto zastavi na parkovisti vlevo pod domem (je
jedno, jak je otoCené), Baltik vystoupi (tj. objevi se na stejné pozici, kde stoji auto) a
prijde ke dvetim, otevie je (pfedmét 37 z banky 0), vejde do dveii a zmizi. Potom se
postupné rozsviti jednotliva okna v domé (nejprve vlevo od dveti, potom vlevo

V prostfednim patfe, potom zleva doprava horni fada oken, potom pravé okno

Vv prostiednim patie a nakonec okno vpravo dole). Rozsvicené okno je piedmét 1148
v bance 1. Pak se Baltik opét objevi ve dvefich, popojde na policko pod dvefmi, dvete
zavte, piejde na policko s autem, nastoupi do néj a popojede k dalsimu domu.

Cestu mezi jednotlivymi domy zvolte libovolng, ale auto nesmi jet pres diim. Tato ¢ast
kon¢i tim, ze budou rozsvicena vSechna okna a Baltik nastoupi do auta stojiciho pted
domem ¢islo 6 — viz obr. 1-3.

10 bodi
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Obr. 1-2

Obr.1-3

c) Baltik dojede s autem na misto, kde stalo na zacatku programu, otoci je predkem na
vychod, vystoupi z né¢j, popojde do levého dolniho rohu a oto¢i se na vychod.
5 bodi



Regionalni kolo soutéze Baltik 2008, kategorie Aa B

Obr.1-4
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Uloha 2 — Supersachovnice (pro kategorii A i B) celkem 50 bodui

a) Vytvoite na celé Baltikové plose Sachovnici slozenou z ¢ernych a bilych policek
(pfedmét z banky 0) podle obr. 2-1. Sachovnice se bude vytvatet postupné policko po
policku (ale postarejte se, aby to netrvalo piili§ dlouho) a Baltik bude po jejim
vytvoreni stat v levém hornim rohu oto¢eny na vychod a bude ¢ekat na stisk libovolné
klavesy nebo tlacitka mysi.

10 bodu

Obr. 2-1

b) Libovolnym zplisobem vycarujte na Sachovnici tii ¢erné krale a kolem kazdého z nich
ochranku ze ¢tyf bilych vézi (ptedméty z banky 3). Véze i krali budou na pozicich
podle obr. 2-2. Po vycarovani vSech véZi bude Baltik stat v pravém hornim rohu
otoc¢eny na zépad a bude ¢ekat na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

10 bodu
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c)

d)

Baltik se bude pohybovat po Sachovnici rychlosti 7 a bude osvobozovat ¢erné krale ze
zajeti bilych vézi. Ud€la to tim zpiisobem, ze postupné kazdou bilou véz obkli¢i
¢ernymi vézemi, které budou stat na bilych polich sousedicich s bilymi vézemi. Muze
to provést v libovolném poradi a nevadi, kdyz pti tom né&jakou véz vycaruje dvakrat.
Az budou vSechny bilé véze obklic¢ené, ziistane Baltik stat v levém dolnim rohu
oto¢eny na vychod a bude ¢ekat na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi — viz
obr. 2-3.

10 bodi

Obr. 2-3

Baltik se bude pohybovat po Sachovnici ovladany klavesami takto (viz obr. 2-4):

cvwr
v
cvwr

L4

Je jedno, jak bude Baltik otoceny. Smi chodit pouze po ¢ernych polich, na bilé ted’
nesmi vstoupit. Vstoupi-li Baltik na pole, kde je bila véz, tato v&€z zmizi.

Program skon¢i, az takto zmizi posledni bila véz.

20 bodu

Obr. 2-4
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Uloha 3 — Bludisté (pro kategorii A i B) celkem 55 bodi

a) Vytvorte v Baltikoveé plose bludisté podle obr. 3-1. Bludisté je tvofeno piedmétem
2143 z banky 2, na jeho konci je slunicko z banky 0. Bludisté se objevi okamzité po
startu programu. V levém dolnim rohu bude stat princ z banky 9 oto¢eny na vychod.
Program ceka na stisk libovolné klavesy.

10 bodi
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Obr. 3-1

b) V bludisti se na ndhodnych pozicich objevi 5 strasidel (predmét 12005 z banky 12).
Z4dné stragidlo se nesmi objevit na poli¢ku se zdi ani na policku se sluncem ani na
policku s princem. Déle se na nahodnych pozicich v bludisti objevi 5 zelenych
muzickl (pfedmét 12020 z banky 12). Muzicci se nesmi objevit na polickach se zdi, se
sluncem, s princem ani se strasidly. Viz obr. 3-2. Program ¢eka na stisk klavesy T.

15 bodu
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C) Princ prochazi bludistém rychlosti 7. Zelenych muzicku si nevS§ima, ale kdyz je pied
nim strasidlo, zastavi se a vyCaruje na strasidlo oblacek. Je to oblacek, ktery se
objevuje, kdyz Baltik Caruje. Po rozplynuti oblacku pted princem strasidlo odleti
rovné az na policko se slunickem a tam zmizi. Let strasidla bude trvat 2 sekundy. Po
zmizeni strasidla princ pokracuje dal v cesté bludistém az pted dalsi strasidlo. Tato
¢ast programu skonci, az princ dojde na policko se slunickem. Tam ¢eka na stisk
klavesy Z.

15 bodu
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Obr. 3-3

d) Princ jde bludistém rychlosti 7 zpét. Pokud vstoupi na policko se zelenym muzi¢kem,
zastavi se a ¢ekda. Klepnete-li levym tlac¢itkem mysi na slunicko, muzicek, na némz
princ stoji, zmizi a princ pokracuje dal. Az princ dojde do levého dolniho rohu, pocka
na stisk kldvesy K a potom program skon¢i.

15 bodi
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Uloha 4 — Znamkovani (pouze pro kategorii B)
V této tloze je Baltik neviditelny

celkem 60 bodu

a) Zapiste postupné znamky 10 zaku timto zptsobem:
Na obrazovce nahofe vlevo se objevi text Zadej znamku 1. Zaka: a vpravo od textu se
objevi vstupni policko o Sifce znaku 1 pro zadani znamky od 1 do 5. Zadate-li Cislo od
1 do 5, zobrazi se na mist¢ vstupniho policka tato znamka a na dal$im fadku se objevi
Zadej znamku 2. zaka:. Pokud zadate jiné ¢islo nez od 1 do 5, zlistane zobrazené vstupni
pole a ¢eké se znovu na zadani spravné znamky.
Takto se postupuje dale az po 10. zéka, po spravném zadani znamky 10. zaka program
¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. Viz obr. 4-1 az 4-3.

10 bodi

Zadej znamku 1.
Zadej znamku 2.
Zadej znamku 3.
Zadej znamku 4.
Zadej znamku 5.
Zadej znamku B.
Zadej znamku 7.

Zadej znamku 1.
Zadej znamku 2.
Zadej znamku 3.
Zadej znamku 4.
Zadej znamku 5.
Zadej znamku b.
Zadej znamku 7.
Zadej znamku §.
Zadej znamku 9.

Zadej znamku 10. Zaka: 2

Zaka:
Zaka:
Zaka:
Zaka:
Zaka:
Zaka:
Zaka:
Zaka:
Zaka:
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Obr. 4-1

Obr. 4- 2

Obr. 4-3

b) V dolni ¢asti obrazovky se nakresli soufadnicové osy popsané podle obr. 4-4. Na
vodorovné ose jsou ¢isla jednotlivych zaki, na svislé ose jsou hodnoty zndmek 1 — 5.
Osy, znacky dilki i textové popisy maji zlutou barvu (¢. 14). Dilky na vodorovné i na
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svislé ose jsou od sebe vzdalené 30 bodii.

Polohu os zvolte piiblizné podle obr. 4-4, text je v pismu Arial a ma velikost 12.
Program ceka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

15 bodi

Zadej znamku 1. Zaka:
Zadej znamku 2. Zaka:
Zadej znamku 3. Zaka:
Zadej znamku 4. Zaka:
Zadej znamku 5. Zaka:
Zadej znamku 6. Zaka:
Zadej znamku 7. Zaka:
Zadej znamku 8. Zaka:
Zadej znamku 9. Zaka:
Zadej znamku 10. Zaka: 2

Znamka
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Obr. 4-4

¢) Postupné po pul sekundé¢ se budou objevovat sloupcové grafy znamek jednotlivych
zaki. Grafy jsou tvofeny vyplnénymi obdélniky azurové barvy (€. 10) o Sifce 19 bodt
a vysce odpovidajici znamce Zaka. Polohu obdélniku vzhledem ke znacce zéka ukazuji
obr. 4-5 a 4-6. Program po nakresleni grafu ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitka mysi.
20 bodii
Zadej znamku 1. Zaka:
Zadej znamku 2. Zaka:
Zadej znamku 3. Zaka:
Zadej znamku 4. Zaka:
Zadej znamku 5. Zaka:
Zadej znamku b. Zaka:
Zadej znamku 7. Zaka:
Zadej znamku 8. Zaka:
Zadej znamku 9. Zaka:
Zadej znamku 10. Zaka: 2

Znamka
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Cislo Zdka

10
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Zadej znamku 1. Zaka:
Zadej znamku 2. Zaka:
Zadej znamku 3. Zaka:
Zadej znamku 4. Zaka:
Zadej znamku b. Zaka:
Zadej znamku b. Zaka:
Zadej znamku 7. Zaka:
Zadej znamku 8. Zaka:
Zadej znamku 9. Zaka:
Zadej znamku 10. Zaka: 2

Znamka
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Obr. 4-6

d) Ve vysce odpovidajici priméru znamek vSech 10 zaku se objevi rizova ¢ara (barva
12) tloust’ky 3 a priblizn¢ uprostfed nad grafem Cerveny text pramér znamek: a za nim
nasleduje primérna hodnota znamek vSech zaka. Text bude psan pismem Arial o
velikosti 12. Viz obr. 4-7. Program ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi
a potom skon¢i.

15 bodt

Zadej znamku 1. Zaka:
Zadej znamku 2. Zaka:
Zadej znamku 3. Zaka:
Zadej znamku 4. Zaka:
Zadej znamku 5. Zaka:
Zadej znamku b. Zaka:
Zadej znamku 7. Zaka:
Zadej znamku 8. Zaka:
Zadej znamku 9. Zaka:
Zadej znamku 10. Zaka: 2

Znamka
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11
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Priloha — mapa souradnic
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