Vano¢éni setkani 13.-14.12.2013 - zadni 2.den

Tajemny les
a. Baltik vycaruje les a Vv lese tajemny hrad a postavi se do levého spodniho rohu podle
prvniho obrazku (pfedméty z banky 0).

b. Baltik popojde o jedno poli¢ko a proseka si cestu k prvnim dvefim (od¢aruje stromy)
a vejde dovnitt. Dvete za sebou zavie. Po dvou sekundach se dveie oteviou a pod nimi
se objevi zaba (banka 12, predmét 12109). Potom se dvefe zaviou. Za dalsi dvé
sekundy se oteviou druhé dvete a pod nimi se objevi potkan (banka 12, predmét
12140). Dvefte 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 druhého obrazku.

c. Baltik skoci z véze pted princeznu, pfi¢emz pii skoku déla premety (banka 8,
predméty 8087 — 8090) a ziistane napravo hned vedle princezny oto¢eny k ni.



2.

3.

Domecky
a. NapiSte program, ve kterém budeme Baltika ovladat pomoci kurzorovych Sipek.

Chodit bude rychlosti 7.

. Po stisku klaves 1 az 3 Baltik najednou postavi domecek se shodnym cislem. Tedy po

stisku klavesy 1 postavi domecek Cislo 1, atd. podle obrazku. Domecek postavi vzdy
napravo od sebe bez ohledu na to, kam kouka.

. Zajistéte, aby se domecek postavil jen v tom piipad¢, Ze je na néj dostatek mista a

neptekryje jiny domecek.

Videostop
a. Napiste program, ktery bude vedle sebe zobrazovat tfi velké kruhy ruzné barvy.

Primér kruht bude 120 pixeld, barvy budou ndhodné Baltikovy barvy ¢islo 9 az 15.
Nahote se objevi text ,,Pocet bodl: 3*. Dole bude tlacitko STOP dle obrazku.

Pocet bodu: 8

b. Kruhy se budou ndhodné¢ stiidat. A to tak, ze ndhodna bude barva kruhu i vybér jedné

z pozic. V okamziku, kdy hra¢ stiskne tlacitko stop, kruhy se zastavi a hrac¢i budou
ptidéleny body. Kdyz se hraci podafi chytit dva stejné kruhy, skoére se zdvojnasobi,
kdyZ tfi stejné kruhy, skore se ztrojnasobi. Jinak se hraci 1 bod odecte. Skore se
vypisuje na obrazovku. Hra kon¢i, kdyz ma hra¢ 0 bodi nebo dosahne 100 bodi.

.V levém hornim rohu bézi ¢as. Pokud hrac¢ doséhne 100 bodt, vypiSe se mu oznadmeni,

na kolikatém mist& skongil. Potadi se uréuje podle dosazeného ¢asu. Cas a jméno
hrace se uklada na disk, eviduje se prvnich deset nejlepSich vykonl. Na jméno hrace
se program zepta az, kdyZ se hra¢ do nejlepsi desitky dostane.



