Mezinarodni finale soutéze Baltik 2004 — zadani uloh

=

Drak

a. Na spodni strané pracovni plochy se vycaruje postupné 13 stromi (pfedmét ¢. 8), nad nimi
dalsi fady, vzdy o dva stromy kratsi, dokud nebude v posledni fadé pouze jeden strom.
10 bodi

b. Po vycarovani posledniho stromu se na obloze za¢nou postupné objevovat hvézdy (banka
13, predmét ¢. 13056). Nejprve na levé stran¢ kopce a potom na pravé, presné podle
obrazku.




Nakonec Baltik vlastnoru¢né vycaruje v pravém dolnim rohu pracovni plochy draci vejce
(banka 8, pfedmét ¢. 8123) a prejde do levého dolniho rohu. 10 bodu

c. Zvejce se vylihne drak (obrazek krokodyla z banky 12). Po jeho vylihnuti vejce zmizi a
drak za¢ne pomalu (to znamena pomaleji nez je standardni rychlost Baltika) 1ézt, dokud
se svoji hlavou nedostane do stfedu dolniho okraje pracovni plochy. 10 bodi




d. Baltik se proméni v prince. Dojde pied draka, ziistane stat a bude pied drakem mavat
mecem. Program se ukonci stiskem klavesy E. 10 bodi




2. Vodni cesta
a. Na pracovni ploSe se zobrazi bez pouziti scény pozadi podle obrazku. Baltik stoji také na
pozici podle obrazku. Program ¢eka na stisknuti libovolné klavesy. 10 bodi

b. Po stisknuti této klavesy Baltik dojde na okraj mtstku, sko¢i do vody, kde se proméni v
rybu (banka 10). Pomoci Sipek se da ryba ovladat, mize se vSak pohybovat jen na
poli¢kach s vodou. 10 bodu

c. Od okamziku promény Baltika na rybu funguje pocitadlo (banka 2) umisténé na pracovni
plose vpravo nahofe, které zapisuje pocet pohybt (posunt na dalsi policko) ryby. 10 bodi



d. Pokud se ryba dotkne automatickych dvifek (banka 8, pfedmét ¢. 8111), dviika se oteviou
a ryba bez stisku kladvesy proplave dovnitf. Za rybou se dvitka opét zaviou a ryba je opét
ovladatelna Sipkami. Takto dvirka funguji oboustranné. 10 bodi

e. KdyzZ se ryba dostane k pravému okraji, pracovni plocha se vymaze a do stiedu plochy se
napise ,,LEVEL 2 (banka 6 a 7). Program skon¢i po stisku libovolné klavesy. 10 bodi






3. Kocar

a. Baltik si vytvofi kocar podle obrazku. Kola maji celkovy pramér 29 bodu, jejich obruce
tvaru kruznic maji tlouStku dva body a Vv jejich stiedu jsou hvézdicky (banka 13, pfedmét
¢. 13056). Kola jsou spojena podlahou, kterd ma tvar isecky tlusté 3 body. Celkova délka
kocaru je 84 bodi. 10 bodu

b. Baltik se postavi na podlahu ko¢aru a bude jezdit po spodni ¢asti pracovni plochy od
levého okraje k pravému a naopak. Kocar zméni smér vZdy, kdyZ se prvni kolo dotkne
patticného okraje. Pii pohybu kocaru se kola (hvézdicky uvniti kruznic) toc¢i patiicnym
smérem a vzdy pii zméné smeru se zmeni i jejich smér otaceni. 20 bodi

c. Kocar bude ménit smér nejen pii dosazeni okraje pracovni plochy, ale i po stisku klavesy
K. 10 bodu



. Graficky editor

. Vytvofte program na kresleni jednoduchych grafickych objektii (napt. bod, usecka,
obdélnik a dalsi, které vymyslite) ovladany pomoci mysi (stisknutim levého tlacitka mysi
se umisti poc¢ate¢ni bod objektu a jeho druhym stisknutim koncovy bod). Na okraji
pracovni plochy se bude nachazet nastrojova lista s nabidkou nastroji (banka 11). 10 bodt
za kazdy funkéni nastroj

. AktudIné pouzivany nastroj bude zvyraznény. 10 bodu

. Barvu objektu bude mozné vybrat z palety s nabidkou barev. 10 bodu

. Pocétecni a koncovy bod objektu se nebude zadavat dvéma stisky levého tlacitka mysi, ale
jejim tazenim. Tzn. zacatek objektu bude na misté stisku levého tlacitka mysi, konec bude

na misté kde se toto tla¢itko pusti. 20 bodu

. Pokud nebude stanoven koncovy bod, vytvaireny objekt se bude pribézné zobrazovat
podle aktualni pozice mysi. 20 bodi



