Uloha 1 — Jidelna

V této uloze pracuijte ve 3D programovacim rezinBakikem. Ukolem je vytvist malou
jidelnu, ktera bude miti&d a v kazdéad 6 stoh. Kazda spravna jidelna musi mit
samozejm¢ podlahu. Jidelnu bud&rovat 6 Baltik, pracujicich najednou.

Baltici se postavi na gatku na sva p@tesni mista.
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Nyni vSichni najednou zaou sta¥t.Vycaruji podlahu (SGP.32.sgpm), na riil st
(SGP.52.sgpm) a ze stran stol& didle (SGP.50.sgpm), které jsou proti &olda stil

k obéma Zidlim vyaruji hrnek (SGP.38.sgpm) s talin (SGP.78.sgpm). Taktodaruje
kazdy Baltik 3 stoly.
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Nyni ti Baltici, co jsou na obrazku vice nabppopojdou doleva a @aoucarovat dalSfadu
stoli (dohromady 6 std) stejreé jako vySe. Dolniif Baltici popojdou také doleva a&eou



¢arovat dv¢ fady podlahy. Nezaponite, Ze na obou krajich jidelny budou stoly, nikoli
podlaha bez stal
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Na konci bude jidelna vypadat takto:
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Uloha 2 — Koulova €éka

Tuto Glohu udlejte ve 2D programovacim rezimu s Baltikem. Ukojemaytvarit
jednoduchou koulowsu.

Na za&atku fialovy Baltik popojde na pravou stranu scakgrveny Baltik na levou tak, aby
mezi nimi byla mezera 9 potk a oba stali v pragdnirad (viz obrazek).
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Nyni se zanou stidat v hadzeni sfhovych kouli (ty si klidd maZete nakreslit). Hod koule
probiha tak, Ze se od jednoho z Bditi#laine pohybovat sfhova koule a bdl zasahne Baltika
nebo skowi 0 1 az 3 potika nad ninti pod nim (koule tedy ,dopadne” ve stejném sloupci,
némz se nachazi i trefovany Baltik, d#eka je nahodnd, v rozmezi 3 nad az 3 pod Baltikem)
Koule po dopadu zmizi, hazi druhy Baltik a takidela nekonéna.

Uloha 3 — Honi éka
V této Uloze pracujte ve 3D programovacim rezinBakikem. Budeme pouZivaerveného a
fialového Baltika.

Na za&atku si postavime ohradku o ro&mach 10x10 metr. V ohradce je trava
(SGP.57.sgpm) a okolo ohradky je plot (SGP.34.sgpim)ovy Baltik na z&atku stoji
v levém dolni rohu &erveny v pravém hornim rohu.
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Cerveny Baltik bude chodit zcela nahédsude po ohradce, ale ven z ni vyjit rigm
Fialového Baltika bude ovladat uZivatel Sipkampksi nahoru — Baltik popojde di@ulu,



Sipka doleva — Baltik se atbdoleva a Sipka doprava — Baltik sedtdoprava). Fialovy
Baltik se také nesmi dostat z ohradky ven. Budditihanohem pomaleji neZrveny Baltik,
ktery bude po ohradce doslova pelasit. Jakmiléadevy Baltik giblizi k cervenému na jednu
kostku, tak ho ,chyti“Cervenému Baltikovi v tu chvili ubude jeden ZivobaDBaltici se po
,chyceni* vrati na sva zateni mista. Na zstku bude miterveny Baltik 10 Zivdt Zivoty
se zobrazuji v levém hornim rohu obrazovky.
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Pokud bude miterveny Baltik O Zivat, hra korti. Na obrazovku se vypiSe informace, Ze
uzivatel vyhral a vypiSe se tanids, za ktery to zvladnul.
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