Skolni kolo soutéZe Baltik 2011, kategorie A, B

Pokyny:

1.

Redeni uloh uklddejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni ploge
pocitace. Jeji ndzev je stejny, jako je kod, ktery dostane vas tym pridéleny
(nap¥. A0S, B10, CO3 apod.). Redeni ulozend v jiné sloice nebudou brana
v Uvahu.

Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zadani uloh: 1.bpr, 2.bpr, 3.bpr.
Re3eni si ukladejte priibézné. Zabranite tak zbyteénym ztratdm fedeni pfi
problémech s pocitatem.

Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, okamzité ho ohlaste.

5. Na pracovni plose najdete také soubor se zadanim uloh pod nazvem

B2011_AB, kde se na né mUzZete podivat také v barevné verzi.

Pfi feSeni uloh nemliZete vyuzivat scény, vlastni banky, anebo jiné
pomocné soubory! Jako reSeni budou brané v uUvahu jen 3 moiné
soubory: 1.bpr, 2.bpr a 3.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, mUzete ziskat za funkénost
jednotlivych casti zadani. Tato hodnota se bude nasobit koeficientem
v hodnoté 1-2, ktery bude pridélen za efektivhost resSeni a prehlednost
programu. Skutecny pocet bodu za dané feSeni mUze byt proto aZz dvojnasobny.



Skolni kolo soutéZe Baltik 2011, kategorie A, B

Uloha 1 (1.bpr) 30 bodii

a. Na spodni strané pracovni plochy se vycaruje postupné 13 strom0 (predmét ¢. 8), nad nimi dalsi
rady, vidy o dva stromy kratsi, dokud nebude v posledni fadé pouze jeden strom. 5 bodu

b. Po vycarovani posledniho stromu se na obloze zacnou postupné objevovat hvézdy (banka 13,
predmét ¢. 13056). Nejprve na levé strané kopce a potom na pravé, presné podle obrazku.
Nakonec Baltik vlastnoruéné vycaruje v pravém dolnim rohu pracovni plochy draci vejce (banka 8,
predmét ¢. 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 zacne
pomalu (rychlosti 2) lézt, dokud se svoji hlavou nedostane do stfedu dolniho okraje pracovni
plochy. Baltik se proméni v prince. Dojde pred draka, zlstane stat a bude pred drakem mavat
mecem. Program se ukonci stiskem klavesy E. 15 bodt
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Uloha 2 (2.bpr) 35 bodii

a. Baltik vytvoti béZzeckou drahu (banka 0, pfedmét 148) a postavi se na startovni pole v levém
dolnim rohu. 5 boda

b. Zacne obihat po draze, pficemz ze zacdtku je Cily, takze prvni kolo obéhne rychlosti 7, podruhé
obiha rychlosti 6, potfeti 5 ... az dokud drahu neobéhne naposledy rychlosti 3. 10 bod

c. Kdyz Baltik dokonci posledni kolo, tj. vrati se na startovni policko, uprostied drahy se objevi napis
JSEM UNAVENY vytvoreny pomoci pfedmét( z banky 7, pozadi musi byt ¢erné. Uloha skon&i po 2
sekundach. 5 bodii

d. Po 2 sekundach Baltik nabral nové sily a mGze pokracovat. Princip obihani je stejny jako v Casti b,
ale Baltik je ovladany pomoci Sipek. Jeho rychlost se opét sniZuje jako v ¢asti b. Baltik ale nesmi
mit moznost opustit béZeckou drahu. MUZe se na ni pohybovat libovolnym smérem, ale rychlost
se snizi vidy az po tom, kdyz dokonci kolo. 15 bod
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Uloha 3 (3.bpr) 45 bodii

a. Priblizné uprostred pracovni plochy se objevi zluty ndpis GAME, pismo Times New Roman,
tucné, velikost 100 pixeld. Po 5 sekundach népis zmizne a zobrazi se hraci plocha podle
obrazku, pfiéemz hodnota SCORE je na zac¢atku O (predméty z bank 0 — 7). 10 bod
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b. Znahodnych oblackl vypadava opakované penizek (banka 8, predméty 8121 — 8124), doba
letu za spodni okraj je 1 sekunda. 10 bodt

c. Baltik se mlze 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 bod( se zobrazuje
v pravé Casti hraci plochy pomoci predmétd z banky 6. 15 bod

d. Pojedné minuté se hra ukonci. Obrazovka se smaze a priblizné uprostfed se objevi napis
SCORE: ziskany pocet bodU. Pismo bude Zluté, tucné, Times New Roman, velikost 50 pixel(.
Program skondi po stisknuti libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. 10 bod



