Zadania uloh celoslovenského finale sut'aze
Baltik 2004

Pokyny:

Riesenia tloh ukladajte do zlozky, ktora sa nachadza na Pracovnej ploche. Jej nazov je
rovnaky ako ¢islo vasho pocitaca (napr. zlozka s nazvom 05 a pod.).

Svoje rieSenia pomenujte podl'a ich ¢isla: ulohal.bpr, uloha2.bpr,.... uloha4.bpr.

Na Pracovnej ploche najdete aj stibor so zadaniami tloh pod nazvom ulohyfinale.doc, kde si
ich mozete pozriet’ aj vo farebnej verzii.

1. Hladny kén

a. Baltik obide obrazovku po Spirdle z 'avého dolného rohu. Na kazdé policko vycaruje
travu (banka ¢. 1, predmet ¢. 1122) a na vychodiskové a kazdé 7 policko vycaruje strom
(predmet ¢. 12) tak, aby v jeho pozadi bola tiez trava (banka ¢. 1, predmet ¢. 1122). 10
bodov
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b. Po vyplneni celej pracovnej plochy sa Baltik zmeni na kona (banka ¢. 10) a vrati sa do
vychodiskovej pozicie, odkial’ jedenkrat obide po obvode pracovnu plochu. Od chvile,
ked’ sa Baltik premeni na konika, zastane na pol sekundy pred kazdym strom¢ekom, ktory
po ceste stretne. Po pol sekunde prejde cez tento stromcek, pricom po jeho prechode
ostane na mieste stromceka kvietok. Na konci programu bude stat’ konik vo vychodiskove;j
pozicii Baltika. Program skon¢i po stisnuti l'ubovol'ného klavesu alebo tlacidla mysi. 10
bodov



2. Oslobodenie princeznej
a. Baltik vyc¢aruje hrad podla obrazku. 10 bodov
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b. Dojde ku hradbam, zastane jedno poli¢ko pred hradbami. Do horného okna hodi kamen
(banka ¢. 3, predmet €. 3069) - pociatok drahy kamena je stred policka, na ktorom stoji
Baltik, koniec drahy je uprostred okna.



Z toho istého okna vyleti vtak (banka €. 3) a poleti 3 sekundy k 'avému okraju, pricom 10-
krat mavne kridlami.

Jednu sekundu po tom, ako vtak zaleti za okraj plochy, z horného okna vyleti strasidlo
(banka ¢. 12, predmet ¢. 12005) pred Baltika. Ten sa zl'akne, ale po jednej sekunde ho
odcaruje prec.
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Nasledne sa Baltik zmeni na princa (banka ¢. 9), pride ku brane a zmizne v hrade. Okolo
hradu sa na nahodnych miestach objavi 10 vybuchov (banka €. 3). Potom sa princ objavi
vedl'a princeznej. 10 bodov

Zospodu obrazovky vyjde zaroven napis KONIEC (banka ¢. 7, zIté pismend), pod nim
napis AUTOR (typ pisma Arial, velkost’ pisma 16, tucné, zIté) a eSte pod nim meno

a priezvisko sut'aziaceho alebo nazov timu (ten isty typ pisma). Tieto napisy sa spolu
pohybuju az doprostred obrazovky tak, ako titulky na zaver filmu. 10 bodov

KONIEC

AUTOR
Janko Mrkvicka

Hubar Baltik
Baltik obide obrazovku po $pirale z l'avého dolného rohu. Na kazdé policko vycaruje
travu (banka €. 1, predmet ¢. 1122) a na vychodzie a kazdé 7 policko vy€aruje strom
(predmet ¢. 12) tak, aby V jeho pozadi bola tiez trdva (banka ¢. 1, predmet ¢. 1122).
5 bodov

. Baltik na ndhodnu svetovu stranu vedla kazdého stromcéeka vycaruje hribik (predmet €. 8)
alebo muchotravku (predmet ¢. 33) — vyber bude prebiehat’ ndhodne. Huby nesmie
Carovat’ za okraj, ani nesmie ziadnu hubu alebo strom precarovat’ inou hubou. 10 bodov
Baltik ovladany pomocou Sipiek (stisnutim klavesu Sipky urobi krok v smere Sipky) zbiera
hribiky tak, ze prejde policko s hribikom. Vychodiskova rychlost’ je 6. Pokial prejde



policko s jedovatou hubou, spomali sa jeho rychlost’ o 1. Pokial’ klesne rychlost’ na 1,
objavi sa ndpis ,,Toto uz nerozchodim* a po stlaceni 'ubovol'né¢ho klavesu program
skon¢i. V pripade zozbierania vSetkych hribikov sa objavi napis ,,Gratulujem, si vyborny
hubar®, pod ktorym sa ukaze pocet zozbieranych hribikov a ¢as zbierania (u vSetkych
napisov typ pisma Times New Roman, vel'kost 28, farba modra). 10 bodov
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d. Ako v pripade c, ale v 'avom hornom rohu je naviac chrobak (banka ¢. 10). Tento chrobak
tiez zerie hribiky, ale nemdze prejst’ ani cez muchotravku ani cez strom. Ovladany je
pomocou klavesov A, W, S, D. Na obrazovke su Baltik aj chrobdk vidiet’ sucasne, ale
ovladanie sa po kazdom t'ahu prepina (pod tahom sa rozumie posun Baltika alebo
chrobdka o jedno policko akymkol'vek smerom). Ked’ je na tahu chrobék, nereaguje
Baltik na $ipky a naopak. V pripade, ze rychlost’ Baltika klesne na 1, alebo sa vyzbieraji
vSetky hribiky, objavi sa skore vyzbieranych hribikov chrobdka a Baltika a ¢as zbierania.
10 bodov

uloha3

4. Lupa



a. Na obrazovke, zac¢inajuc polickovou stradnicou 1, 1, sa vykreslia predmety obrazku hradu
Z banky ¢. 1. Pokreslent ¢ast’ obrazovky nastavte ako oblast’ 1. 10 bodov

b. Oblast ¢islo 2 je na stradniciach (469,30,548,109). Tuto oblast’ ohranicte zvonku
svetloCervenou Ciarou, ktord ma Sirku 5 pixelov (bodov). Do stredu oblasti ¢islo 2 bude
ukazovat’ predmet ¢. 11122 z banky ¢. 11 priehl'adne. Ked’ sa kurzor mysi nachadza
V oblasti €. 1, v oblasti ¢. 2 sa zobrazuje 8-krat zvac¢Sena oblast’ okolo kurzora mysi (oblast’
okolo kurzora mysi musi byt tak vel'ka, aby sa jej 8-nasobna zvacSenina presne zmestila
do oblasti ¢. 2). Pokial’ bude kurzor mysi mimo oblast’ ¢islo 1, oblast’ 2 bude ¢ierna.
10 bodov

c. Pod oblastou 2, sa budu zobrazovat’ bodové stradnice kurzora mysi na obrazku (typ
pisma Arial, vel'kost’ 16, Cervené), pricom 'avy horny roh obrazku v oblasti €. 1 sa
povazuje za bod s bodovymi stiradnicami 0,0. Pokial’ bude kurzor mysi mimo oblast’ 1,
nebudi sa stradnice zobrazovat’. 10 bodov




