Uloha 2 — Sachy (3D rezim bez Baltika) celkem 65 bod G

a) Vytvorte trojrozn&rnou Sachovnici podle obrazku 2-1. Sachovnice géetva stidave
cervenymi a Zlutymi poli o rozérech zakladny 1 x 1 m a vySce 0,2 nedhi levy
dolni roh Sachovnice je v béde sotadnicemi x=0, y=0, z=0. Osy x a y jsou
rovnol&zné sfadky a sloupci Sachovnice. Jednotli@éky Sachovnice si v duchu
ocCislujeme od 1 (nejblizsi) az po 8 (nejvzd@psm). Jednotlivé sloupce Sachovnice si
ocCislujeme od 1 (vlevo) az po 8 (vpravo). Téfslovani je jen pomocné, nikde se
neobjevi, ale v dalSim textu je budeme pouZzivat.

Sachovnice se objevi cela najednou. Nastavte @meeky tak, abyiiblizné

odpovidal obrazku 2-1. Potom prograntk#é na stisk libovolné klavesy neboditka
mysi.

10 bodi

Obréazek 2- 1

b) V 1.fadku Sachovnice se objevi na nahodnych pozicidh gésci. RRSci nesmi byt
v krajnich sloupcich Sachovnice ani nesmi byt p&E®&l na stejném patku. Dale se
na Sachovnici objevi jedna tmavé?v VéZ se niize objevit na ndhodném pdcii

v jedné zeii hornichfad Sachovnice, a to v 1. sloupci. Jednu z moznijahcs
zachycuje obrazek 2-2.

Pé&Sec ma bilou barvu a je tfem ,noztkou" a ,hlavickou“. ,Nozi¢ka" je komoly
kuzel, jehoZ spodni podstava ma poérrd,3 m, horni podstava ma polén0,15 m,
vySka kuzelu je 1 m. ,Hla¢ka“ péSce je koule o poloéru 0,3 m. Sted koule je
uprosted horni zakladny ,nogky".

VéZ ma fiiblizné hnédou barvu (nai@sném odstinu nezélezi). Jefeuma ,nozékou*
a ,hlavickou“. ,Nozi¢ka"“ ma tvar valce o poloéru 0,3 m a vysce 1,2 m. ,Hlaika"
ma tvar valce o @imeéru 0,4 m a vySce 0,4 m.i®t spodni zékladny ,hlagky” je ve
stfedu horni zakladny ,nogky".

VSechny figurky stoji vzdy uprasd svého Sachovnicového pole.

Programceka na stisk libovolné klavesy nebcCitika mysi.

20 bodi



Obréazek 2- 2

c) Na Sachovnicovém péku v levém dolnim rohu Sachovnice (tj. viddku a 1.
sloupci) se objevi zeler§tverec o rozrérech 1 x 1 m — viz obrazek 2-3 Po stisku
kurzorovych klaves ,Sipka doprava“ nebo ,Sipka dalese zelenygtverec posune na
sousedni potko vpravo nebo vilevo. Po stisku kurzorovych klay@gka nahoru*
nebo ,Sipka dal“ se zelenytverec posune na péko o 1rfadek dal nebo bliz. Zeleny
Ctverec se ale nikdy nesmi ocitnout mimo Sachovi®iokud bude stisknuta klavesa
End, program hned skon

Pokud se zelen§tverec jlesune na pole Sachovnice, kde §8gx, tento @Sec se
rychlosti 4 m/s fesune o jederadek dal (ve stejném sloupci). Pokud é&tary pgSec
ocitne ve stejnéradku Sachovnice, jako j&¥, vz se rychlosti 4 m/sfpsune do
opaneého krajniho sloupce Sachovnice (ve stejiédku). AZ pohyb &Ze skoi,
péSec zmizi. Bhem pohybu figurek nemusidést Zzadné klavesy. Situaci ilustruji
obrazky 2-4 az 2-6.

Po zmizeni poslednih@pce program pika 1 sekundu a pak skéin

35 bodi







