Zadani uloh celorepublikového finale
programovani Baltik 2004

Pokyny:

e Reseni uloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na Pracovni plose. Jeji nazev je stejny jako &islo vaseho
pocitace (napt. slozka s nazvem 05 apod.).

e SvafteSeni pojmenujte podle jejich ¢isel: ulohal.bpr, uloha2.bpr,...uloha4.bpr.

e Na Pracovni plo$e najdete i soubor se zadanim tloh pod nazvem ulohyfinale.doc, kde se na né muizete
podivat i v barevné verzi.

e Pozor! Pii ieSeni tuloh nesmite vyuZivat scény ani vlastni banky.

1. Baltik a neposedny broucek

a. Blizi se zima a Baltik se rozhodl nachystat si zasoby. Postavil si proto poschod’ovou spizirnu. Na kazdém
poschodi jsou dvefe, aby se Baltik v§ude mohl dostat. (Na postaveni spizirny pouzij piedméty ¢. 2 a 4)
10 bodu
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b. Potom si na kazdé poschodi umistni néjaké jidlo. Nejprve jde do pfizemi, otevie si dvefe a uvnitf si schova
tii kolace(banka €. 12, predmét €. 12144). Vyjde ven, zavie za sebou dvefe a jde na vyssi poschodi, kde
stejnym zplisobem zase umistni ¢tyfi pary tiesni (pfedmét ¢. 13). Na dal$im poschodi takto ulozi pét rybicek
(banka ¢. 10, predmét €. 10101) a na nejvyssi si schova Sest hiibki (pfedmét ¢. 8) na vybornou zimni
polévku. Nakonec odejde pry¢ (vrati se na svoji vychozi pozici a zmizi). 10 boda
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Tam, kde Baltik zmizi, se po 3 sekundach objevi z nic¢eho nic broucek (banka ¢. 10). Protoze je hladovy,
stejnym zpuisobem jako Baltik vleze do kazdé komirky Baltikovy spizirny a sni mu vzdy jeden kousek na
kazdém poschodi. Potom, aby ho Baltik nechytil, se rychle rozb&hne pry¢ (rychlost ¢. 7) a zmizi na tom
stejném misté, kde pied chvili zmizel Baltik. 10 bodu

2.
a.

Osvobozeni princezny
Baltik vyc€aruje hrad podle obrazku. 10 bodi



b. Dojde ke hradbam, zastavi se jedno poli¢ko pted hradbami. Do horniho okna hodi kdmen (banka ¢. 3,
predmét €. 3069) - zacatek drahy kamene je stied policka, na kterém stoji Baltik, konec drahy je uprostied
okna.

Ze stejného okna vyleti ptak (banka €. 3) a poleti 3 sekundy k levému okraji, pfitom 10krat mavne kiidly.



Jednu sekundu po tom, co ptak zaleti za okraj plochy, z horniho okna vyleti strasidlo (banka ¢. 12, pfedmét
¢. 12005) pred Baltika. Ten se lekne, ale po jedné sekundé ho od¢aruje pry¢.

Nasledné se Baltik zméni na prince (banka €. 9), pfijde ke bran¢€ a zmizi v hradu. Okolo hradu se na
nahodnych mistech objevi 10 vybuchi (banka €. 3). Potom se princ objevi vedle princezny. 10 bodu
Zespodu obrazovky vyjede napis KONEC (banka ¢. 7, Zluta pismena), zaroven pod nim napis
,.Naprogramovano na soutézi“ (typ pisma Arial, velikost pisma 16, tuéné, Zluté) a jestd pod nim ,, BALTIK
2004 (stejny typ pisma). Tyto napisy se spolu pohybuji az doprostied obrazovky tak, jako titulky na zavér
filmu. 10 bodi
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KONEC

naprogramovano na soutezi

Houba¥r Baltik

Baltik obejde obrazovku po spirale z levého dolniho rohu. Na kazdé policko vyc€aruje travu (banka €. 1,
predmét €. 1122) a na vychozi a kazdé 7 policko vyc€aruje strom (predmét €. 12) tak, aby v jeho pozadi byla
také trava (banka €. 1, pfedmét ¢. 1122). 10 bodi

Baltik na ndhodna mista vycaruje 15 hiibka (pfedmét €. 8) a 15 muchomirek (predmét €. 33). Houby nesmi
piecarovat ani stromecky ani jiné uz vycarované houby. 10 bodu

Baltik ovladany pomoci Sipek (stisknutim klavesy Sipky udéla krok ve sméru sipky) sbird hiibky tak, ze
prejde policko s hiibkem. Vychozi rychlost je 6. Pokud prejde hiibek, ozve se cinknuti, pokud piejde policko
s jedovatou houbou, ta nezmizi, ale jeho rychlost se zpomali o 1. Pokud klesne rychlost na 1, objevi se népis
,»Loto uz nerozchodim* a po stlaceni libovolné klavesy program skon¢i. V ptipadé vysbirani vSech hiibkti se
objevi napis ,,GRATULUJEME® , Jsi vyborny houbai*‘, pod kterym se ukaze pocet sesbiranych hiibkt a ¢as
sbirani (u vSech napisi typ pisma Times New Roman, velikost 28, barva modra). 10 bodi



Lupa

Na obrazovce, zacinajici polickovou soufadnici 1, 1, se vykresli predméty obrazku hradu z banky €. 1.
Pokreslenou ¢ast obrazovky nastavte jako oblast 1. 10 bodd

Oblast ¢islo 2 je na soutradnicich (469,30,548,109). Tuto oblast ohranicte zvenku svétle Cervenou Carou,
ktera ma Sitku 5 pixelt (bodt). Kdyz se kurzor mysi nachazi v oblasti €. 1, v oblasti €. 2 se zobrazuje 8-krat
zvétSena oblast okolo kurzoru mysi (oblast okolo kurzoru mysi musi byt tak velka, aby se jeji 8-nasobna
zvétSenina presné vesla do oblasti €. 2). Pokud bude kurzor mysi mimo oblast ¢islo 1, oblast 2 bude cerna.
10 bodu

Pod oblasti 2, se budou zobrazovat bodové soutfadnice kurzoru mysi na obrazku (typ pisma Arial, velikost
16, Cervené), pticemz levy horni roh obrazku v oblasti ¢. 1 se povaZuje za bod s bodovymi soufadnicemi 0,0.
Pokud bude kurzor mysi mimo oblast 1, nebudou se soutadnice zobrazovat. 10 bodi




