Zadani uloh celostatniho kola soutéze Baltik 2006
Pokyny:

1.

Reseni uloh ukladejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni plose poéitace. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym ptidéleny (napt. A0S, B23 apod.).
Sviij kéd si zapamatujte, najdete potom podle né¢ho vase hodnoceni na internetu.
Reseni, uloZena v jiné slozce, nebudou brana v uvahu. Pokud vam déla ulozeni
soubort problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

2. Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zadani tloh: ulohal.bpr ... iloha4.bpr

3. ReSeni si ukliadejte pribéiné. Zabranite tak zbytenym ztratim feSeni pii
problémech s pocitacem.

4. Pokud mate jakykoliv problém s pocitatem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu
uditeli.

5. Na pracovni ploSe najdete také soubor se =zaddnim uloh pod ndzvem
ulohy _2006-2.doc, kde se na né¢ muzete podivat také v barevné verzi a S obrazky
V piivodni velikosti.

6. Pri feSeni uloh nemuZete vyuzivat scény, vlastni banky, anebo jiné pomocné
soubory! Jako FeSeni budou brané v uvahu jen 4 moZné soubory: ulohal.bpr,
uloha2.bpr, uloha3.bpr, uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych tloh, mizete ziskat za funkcnost jednotlivych Casti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit dvakrat koeficientem v hodnoté 1 — 2, které budou
piidélované za efektivnost feseni a piehlednost programu. Skutec¢ny pocet boda za dané feseni
muze byt proto az ¢tyinasobny.

Uloha 1 — Baltikiiv kouzelny mrakodrap (30 bodi)
a) Na pracovni plose Baltika se objevi mrakodrap podle obrazku ¢.1.1 (pfedméty z banky

0). Baltik se objevi na poli¢ku nad zelenou cestickou uplné vlevo. 5 bodu
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Obr. 1.1

b) Baltik rychlosti 5 dojde pied poli¢ko s dvefmi, ty se postupné oteviou, Baltik vstoupi

do dvefti, zmizi a dvete se postupné zaviou. Nyni je Baltik uvnitt mrakodrapu a
postupné prochézi nékteré pokoje a rozsvécuje svétlo. Nejprve se vzdy na 250
milisekund objevi v okné (banka 0), potom se okno rozsviti (banka 1) a za dalSich 250
milisekund se Baltik objevi v dal§im okné — obréazek ¢. 1.2 a 1.3.



Obr. 1.2

Obr. 1.3

Takto se postupné objevi vzdy ve tiech oknech na kazdém poschodi a rozsviti je,
potom pieskoci o poschodi vys k dalsi trojici oken. Baltik postupuje odzdola nahoru a
nakonec bude mrakodrap rozsviceny podle obrazku ¢. 1.4. 10 bodi

Obr. 1.4

c) V mrakodrapu vypukne pozar v mistech, kde svitily svétla podle obrazku €. 1.5.
Plameny (banka 0, pfedmét 19) hoti pfesné 3 sekundy a poté zmizi spolu s hoticimi
okny — obrazek ¢. 1.6. 5 bodi
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Obr. 1.5
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Obr. 1.6

d) Mrakodrap je kouzelny, takze se dokaze sam uzdravit. Po piesné 2 sekundach od
zmizeni hoficich okének se fady nerozsvicenych oken, které z mrakodrapu napravo
tréi, postupné od dolniho az po horni pomalu zasunou pod okénka vlevo, tak, ze
vznikne novy uzsi mrakodrap — obrazek 1.7. 10 bod
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Obr. 1.7



Uloha 2 — Osvobod’te princeznu (40 bodii)
Bylo, nebylo. Stal kdysi hrad s péti zakletymi princeznami. Jen ten, kdo umi dobfe pocitat, je
muze osvobodit.

a) Vycarujte hrad a okoli podle obrazku ¢. 2.1 — vyuzijte pfedméty z bank 0 az 2. 5 bodi
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Obr. 2.1

b) V otvoru hradu se objevi prvni princezna (banka ¢. 9). Rychlosti 6 ptijde smérem
doprava, az dojde k lavce ptes propast, kde se zastavi.
Ve Zlutém poli se objevi zadani ptikladu na s¢itani dvou ¢isel (pismo Ariel, velikost
20, ¢ervené). Obe ¢isla budou ndhodna v rozsahu od 1 do 9. Za zadanim se objevi
vstupni pole ocekavajici vysledek.
Pokud do 5 sekund napiSete spravny vysledek, lavka se nahradi pevnym mostem
(pfedmét 2136 z banky 2) a princezna po ném piejde az na pravou stranu Baltikovy
pracovni plochy, kde se zastavi celem k nam — bude osvobozena.
Pokud do 5 sekund nenapisete vysledek nebo napisete Spatny vysledek, lavka zmizi,
princezna se propadne dolti (tj. bude se pohybovat svisle dolt) a az bude dole, dojde

— bude ve Vezem 10 bodu
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Obr. 2.2

c) To samé se zopakuje jeste ctyrlkrat pro dalsi ¢tyfi princezny. VZdy pied objevenim
dalsi princezny v otvoru hradu se nad propasti znovu vycaruje plivodni lavka a v
zlutém poli zmizi predchazejici matematicky piriklad. Pokud matematicky ptiklad
spravné vyfesite, kazda dalsi princezna plijde a postavi se nalevo od predchazejici
osvobozené princezny. Pokud matematicky ptiklad nevyfesite a princezna se propadne
do vézeni, také ptjde a postavi se vlevo od pfedchazejici uvéznéné. Na obrazku 2.2 je
situace s 3 osvobozenymi a 2 uvéznénymi princeznami. 5 bodua



d)

Obr. 2.3

Nastane boj o uvéznéné princezny. Pokud je ve vézeni asponl jedna princezna, objevi
se ve zlutém poli opet matematicky ptiklad, tentokrat na nasobeni dvou ndhodnych
¢isel od 1 do 9 (pismo Ariel, velikost 20, barva ¢ervena). Pokud do 5 sekund zadate
spravny vysledek, princezna ve vézeni nejvic vlevo se ptimou ¢arou premisti

k vysvobozenym princeznam (na dalsi pozici vlevo od téch, co tam uz jsou, anebo na
pravou stranu, pokud tam jesté zadna nenti).

Pokud zadate $patny vysledek, nebo do 5 sekund nezadate zadny, princezna se zméni
V ducha (pfedmét 12005 z banky 12) a pfimou Carou se piemisti nahoru na oblacek
nejvic vpravo, ktery je jesté volny. Toto se zopakuje tolikrat, kolik je uvéznénych
princezen. Na obrazku 2.4 je situace, kde jsou celkem 3 princezny osvobozené a dvé
jsou pieménéné v ducha. 15 bodu
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Obr. 2.4

Pokud jste osvobodili vSech 5 princezen, zaklety hrad ozije a vSechna okna se rozsviti
—t.j. zabarvi se na Zluto (pozor, nesmite upravovat Zadnou banku!). Bez ohledu na to,
jak hra dopadla, skon¢i program nasledné po stisknuti libovolné klavesy nebo
kliknutim mysi. 5 bodi



Uloha 3 — Sazkova kancela¥ (50 bodii)
a) Na pracovni ploSe Baltika se objevi karticka s €isly od 1 do 48 podle obrazku €. 3.1.
Cisla jsou ve ctvercich o rozmérech 20x20 pixelt. 10 bodi

Obr. 3.1

b) Piesné po 3 sekundach se nahodné postupné zakrouzkuje (Cervenymi krouzky) 5 ¢isel.
Kazdé¢ cislo, které se zakrouzkuje, se hned po oznaceni objevi v obdélniku dole —
obrazek ¢. 3.2. Obdélnik dole ma rozméry 120x40 pixeli. 15 bodu

Obr. 3.2

c) Po dalsich 3 sekundach zakrouzkovana ¢isla i ¢isla v obdélniku zmizi. Nyni je mozné
oznadit 10 &isel, ze kterych tipujeme, Ze 5 bude vybranych. Cisla se po kliknuti levym
tlacitkem mySi na n€ oznaci Cervenym kiizkem — obrazek ¢. 3.3. Po oznaceni desatého
Cisla se stane to samé, co v €asti b), tj. ndhodné se postupné zakrouzkuje 5 ¢isel a ta se
opét objevi v obdélniku dole. Pokud bude ndhodné€ zvolené ¢islo to, které jsme
tipovali, bude ¢islo oznacené krouzkem i kiizkem. 10 bodu



d)

Obr. 3.3

V pravé €asti obrazovky se objevi Cerveny napis, jakou vyhru jsme ziskali — obrazek
3.4. Texty budou:

pro 0 uhddnutych ¢isel: ,,Vyhral jsi 0 K&,

pro 1 uhddnuté ¢islo: ,,Vyhral jsi 10 K&

pro 2 uhadnuta ¢isla: ,,Vyhral jsi 20 K¢!“

pro 3 uhddnuta ¢isla: ,,Vyhral jsi 1000 K¢!*

pro 4 uhddnuta ¢isla: ,,Vyhral jsi 5000 K¢!

pro 5 uhadnutych Cisel: ,,Vyhral jsi 20000 K¢!*

Hra skon¢i po stisknuti libovolné klavesy nebo kliknutim mysi. 15 bodu

Obr. 3.4



Uloha 4 — Sachy (60 bodii)
V této tloze zapomenite na normalni Sachova pravidla, protoze nase figurky maji svoje vlastni
pravidla.

a) Vycarujte Sachovnici a rozestavte na ni svétlé figurky — pésaky podle obrazku ¢. 4.1.
5 bodi

Obr. 4.1

b) Vasim tkolem je vS§echny pésaky piesunout na druhou stranu Sachovnice. Tito péSaci
se umi pohybovat vzdy jen o jedno pole Sikmo doptedu (tj. stale ziistanou na ¢ernych
polich). Proto se vSichni péSaci z druhé¢ fady (pocitané odspodu) posunou Sikmo
nahoru doprava a vsichni pésaci z prvni dolni fady Sikmo nahoru doleva. ProtoZe jsou
ale zvykli se pohybovat v bojovém tutvaru, udé€la to vzdy celé fada najednou (nejprve
druha, potom prvni). Neni potifeba vidét samotny pohyb, staci, kdyz se pésaci objevi
na nove pozici. Takto postupuji stale nahoru, az skon¢i ve dvou hornich fadach na
ernych polich — obrazek ¢&. 4.2 — 4.4. Cas mezi pohybem dvou fad bude presné 1
sekundu. 10 bodu

Obr. 4.2



Obr. 4.3

Obr. 4.4

€) Na horni strané Sachovnice se v§ichni pésaci pfeménili pfesné po dvou sekundach na
svétlé Sachové koné, kteti ¢ekaji na stejné pozici, jako predtim pésaci. Nase koné se
mohou pohybovat tak, Ze se posunou bud’ o dvé pole rovné dolii a potom o jedno pole
doprava nebo doleva, nebo se posunou o jedno pole rovné doli a potom o dvé pole
doprava nebo doleva. To znamend, ze koné postoupi pii kazdém tahu niz (nemohou se
pii pohybu vracet nahoru) — obrazek 4.5.

Obr. 4.5

Timto zpisobem se postupné vSichni koné€ z dolni fady pfesunou az na dolni fadu (na
libovolné pole bilé i cerné). Nyni ale pijdou po jednom, a to nasledujicim zpiisobem:
Nejdiiv vyrazi v dané fadé kan nejvic vlevo, kazdy dalsi tah si vybere ndhodné (ze
¢tyf moznych) a skonci, az bude v dolni fad¢. AZ potom muze zacit kin, ktery byl



druhy zleva, tfeti zleva atd. Zadny kit nemtize pii svém pohybu vstoupit na pole,
které je praveé obsazené jinym koném. Na kazdém novém poli kin setrvéa presné 500
milisekund. 20 bodii

Obr. 4.6

d) Nyni jsou ¢tyfi koné dole a ¢tyfi nahote — obrazek €. 4.6. Kdyz se za¢nou stejnym
zpusobem presouvat dalsi ¢tyfi koné z horni fady, objevi se na pozici podle obrazku ¢.
4.7 ¢erna dama.

Obr. 4.7

Déma se mtze pohybovat o libovolny pocet poli ve vSech smérech, jak je vyznacené
na obrdzku €. 6. Na pole, kterd by mohla byt takto damou ohroZena nebo na pole, na
kterém déma stoji, nesmi kon¢ pti svém postupu vstoupit. Za dodrZeni této podminky
se koné z horni fady za¢nou presouvat na pole druhé fady odzdola stejnym ndhodnym
zpusobem, jako se presouvali koné v ¢asti ¢). KdyZ se vSichni koné dostanou doli,
¢eké program na stlaceni libovolné klavesy nebo kliknutim mysi a potom se program
ukon¢i. 25 bodi

10



