Skolni kolo soutéze Mlady programator 2012,
kategorie Ca D

Uloha 1 - Kouzelnik 47 bodu

a)

b)

Na obrazovce se objevi 5 kouzelnych krabic s Baltikovou vlajkou. Krabice jsou tvofeny
modely SGP.47.sgpm a SGP.7.sgpm. Baltik stoji na zacatku zelené cesty (model
SGP.57.sgpm) 8 bodii

Po stisknuti libovolné klavesy za¢ne Baltik ¢arovat:
nad krabici se vZdy na 1 sekundu objevi kouzelny napis ALOHOMORA (3D text,
velikosti pisma 2), ktery ma nad kazdou krabici jinou barvu a to postupné zelenou,
modrou, ¢ervenou, fialovou a zlutou.
Po sekundé& napis zmizi, a zadroven se krabice otevie — zmizi pfedni sténa, a uvnitt
krabice uvidime vy¢arovany model. (postupné modely &islo 2, 54, 50, 75, 80)

8 bodui
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c)

d)

Baltik dojde rychlosti 5 k dalsi kouzelné krabici a situace se opakuje: na 1 sekundu se
objevi barevny napis a uvnitf krabice dalsi kouzelni predmét 10 bodhi

Baltik stoji op€t na zaCatku a ¢eka na stisk kladvesy. Tentokrat jeho pohyb ovladame
kurzorovymi klavesami: Sipkou doptedu popojde, Sipkami doleva a doprava se otoci

Vv prislusném sméru. Smi chodit jen po zelené plose a jestlize je pred krabici a uzivatel
stiskne klavesu O (jako otevii), zatne podobné Carovani jako v ptedchozim ptipadé.

6 bodi

Tentokrat jsou ale barvy napisti nahodné (vybirame z 5 barev — zelena, modra, Cervena,
fialova, zlutd) a modely se objevuji téZ nahodné (stejné moznosti jako v predchozim
ptipadé¢ - modely ¢islo 2, 54, 50, 75, 80).

Barvy i modely se mohou opakovat. 10 bodhi
Program se ukon¢i, jakmile Baltik otevie vSech 5 krabic. 5 bodu



