Zadani uloh mezinarodniho finale soutéze Baltie 2005
Pokyny:

1.

Reseni tiloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose pocitage. Jeji
nazev je stejny jako je ¢islo, které bylo ptidéleno vasemu tymu (napft. 05 a pod.).
Reseni ulozena v jiné slozce nebudou brana v iivahu. Pokud méte s uloZenim souborii
potize, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

2. SvafeSeni pojmenujte podle ¢isel zadani uloh: taskl.bpr ... task3.bpr

3. ReSeni si uklidejte priabé&zné. Zabréanite tim zbyte¢nym ztratam fesent pfi
problémech s pocitacem. Pokud mate jakykoliv problém s pocdita¢em, nahlaste to
okamzité dozorujicimu uditeli.

4. Na pracovni plose najdete i soubor se zadanim tilloh pod nazvem Baltie2005_int.doc,
kde se na n¢j mizete podivat v barevné verzi.

5. Pozor, pri FeSeni uloh nemiZete vyuZzivat scény ani vlastni banky!

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, muZzete ziskat za funk¢nost jednotlivych ¢asti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit dvakrat koeficienty v hodnoté 1 — 2, které budou
piidélovany za efektivnost feseni a prehlednost programu. Skute¢ny pocet bodl za dané feSeni
muze byt proto az ¢tyinasobny.

Uloha 1

a.

b.

Baltik vycaruje les a v lese tajemny hrad a postavi se do levého spodniho rohu podle
obrazku 1.1 (ptedméty z banky 0). 10 bodu

Baltik popojde o jedno poli¢ko a proseka si cestu k prvnim dveiim (od¢aruje stromy)
a vejde dovnitt. Dvere za sebou zavie. Po dvou sekundach se dvere oteviou a pod nimi
se objevi zaba (banka 12, piedmét 12109). Potom se dvete zaviou. Za dalsi dvé
sekundy se oteviou druhé dveie a pod nimi se objevi potkan (banka 12, predmét
12140). Dvefie se zaviou a po dalsich dvou sekundach se to samé opakuje u tietich
dvefi, ale pod nimi se objevi princezna (banka 9, predmét 9125). Baltik se za dalsi dvé
sekundy objevi nahote na tieti vézi podle obrazku 1.2. 10 bodi



c. Baltik skoci z véze pied princeznu, pii¢emz pti skoku déla piemety (banka 8,
piedméty 8087 — 8090) a zustane napravo hned vedle princezny otoceny k ni. 5 bod

d. Ptiblizné uprostied Baltikovy pracovni plochy se objevi maly obdélnik velikosti
jednoho policka, ktery se postupné zvétsuje, az vyplni celou pracovni plochu. V tom
moment¢ program konc¢i. 10 bodi

Uloha 2

a. Ptiblizné uprostied pracovni plochy se objevi zluty napis GAME, pismo Times New
Roman, tu¢né, velikost 100 pixeha. Po 5 sekundach napis zmizne a zobrazi se hraci
plocha podle obrazku 2.1, pfi¢emz hodnota SCORE je na zac¢atku O (predméty z bank
0—7). 10 bodou
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b. Z nahodnych oblackt vypadava opakované penizek (banka 8, predméty 8121 — 8124),
doba letu za spodni okraj je 1 sekunda. 10 boda

c. Baltik se mize pomoci Sipek pohybovat po spodnim okraji hraci plochy nalevo od zdi.
Jak se ho penizek dotkne, mince zmizne a hodnota SCORE se zvysi 0 1 bod. Pocet
bodu se zobrazuje v pravé ¢asti hraci plochy pomoci predméta z banky 6. 15 bodi

d. Po jedné minuté¢ se hra ukon¢i. Obrazovka se Smaze a ptiblizné uprostied se objevi
napis SCORE: ziskany pocet bodl. Pismo bude zluté, tucné, Times New Roman,
velikost 50 pixelt. Program skonéi po stisknuti libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.
10 bodu



Uloha 3

a. Na pracovni plose se zobrazi obrazek jako na obrazku 3.1 (hvézdicky — banka 13,
predmét 13056). Bila kruznice ma stied priblizné ve stiedu pracovni plochy a prameér
201 boda (pixelt). Zluty kruh mé stied v nejvyssim bodu bilé kruznice a pramér 41
bodu. Stied obrazku Baltika umistéte do stredu kruznice (banka 3, predmét 3086 nebo
banka 9, predmét 9006). 10 bodi

b. Ptikliknuti levym tlacitkem mysi na zluty kruh se obrazek Baltika zvétsi o 5 bodd na
vS8echny strany, pti kliknuti levého tla¢itka mysi mimo zluty kruh se Baltik o 5 bodu
z kazdé strany zmens$i. Maximalni velikost Baltika na vy$ku mize byt 159 pixelq,
minimalni vyska mize byt 29 pixelu (obr. 3.2). 15 bodu

c. Zluty kruh se bude pohybovat po bilé kruznici ve sméru hodinovych ru¢icek rychlosti

cca 10 bodu bilé kruznice za 1 sekundu. Funk¢nost podle bodu b. ztistava zachovana.
20 bodu



