POVLTAVSKE SETKANI{ 2012 - B3
1. ULOHA - Snéhurka a sedm trpasliki (23 bodi)
a. Hodnou Sné¢hurku vyhnala macecha z lesa a ona hleda, kde by mohla bydlet.
Na scéné se objevi najednou chaloupka s trpasliky za plotem a rizné¢ velkymi
houbami. (od nejvétsi k nejmensi - od 3 038 do 3 045")
Chaloupka a trpaslici jsou predméty z banky 0, houby jsou z banky 3.
Snéhurka je v levém dolnim rohu a program ¢eka na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi

b. Snéhurka bloudi v lese — piejde doprava a pak zpét doleva. Pak kone¢né uvidi
chaloupku - jde doprostied obrazovky a dojde az pied ni.
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Zavola na trpasliky: ,,Mizu u vés bydlet?* Tento zluty népis s velikosti pisma 20 se
objevi vlevo nahote a program ¢eka 2 sekundy (Snéhurka ¢eka na odpoveéd).

Kdyz se nic ned¢je, napadne Sn¢hurku, ze by mohla trpasliky né¢im obdarovat. Jde
postupné ke v§em trpasliktim a polozi pted kazdého né&jaky darek, a pak jde znovu
cekat pted chaloupku. (darky si mlzete vymyslet libovolné, ale kazdy musi byt jiny)




C. Program opét ¢eka 2 sekundy a potom naraz vSichni trpaslici vysko¢i nahoru a
zaroven seberou vSechny darky (ty zmizi) a trpaslici zakfic¢i: ,, ANOOO!!*
A protoze vSe dobte dopadlo, program se sam za 2 sekundy ukonci.

ANOOO!
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2. ULOHA - Sné%i (53 bodii)

a. Je zima. Na obrazovce se objevi zasnézeny dolni fadek (pfedmét 150) a nahote 3 fady
vlocek z prithlednych predméta 11 004, 11 005, 11 095) jako na obrazku.
Baltik stoji v levém dolnim rohu a ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

b. Baltik marné ¢eka na vétsi mnozstvi snéhu, aby si mohl postavit snéhulaka a tak se
rozhodne vlo¢kam pomoci. Baltik se bude pohybovat rychlosti 7 pomoci
kurzorovych klaves — vzdy se natoci a popojde ve sméru Sipky.

Varianta leh¢i: KdyZ stoupne na néjakou vlocku, ta zmizi
Varianta téz8i: KdyZ stoupne na néjakou vlocku, ta zmizi a hned za¢ne padat kolmo
dolt.

Pokazdé kdyz sebere (spadne) 10 vlocek, se zvedne vyska snéhu o jednu fadu.




c. Kdyz sebere posledni vlocku, ma konecn¢ dostatek sne¢hu a postavi si sn¢huladka
podobng jako na obrazku. (musi mit 3 koule, hrnec a 2 o¢i).
Jakmile Baltik stoupne na hrnec, uloha pokracuje dalsi ¢asti.

d. Protoze napadlo opravdu hodné snéhu, Baltik si mize uzit snéhovou klouzacku..
Dokonce si mize vybrat, jak velky kopec bude sjizdét.
Nejprve se objevi scéna s 6 kameny (prihledné pfedméty 1120) a moznost pro vybér
kopce. Na obrazovce bude napis: Jak velky ma byt kopec? A za nim vstup
z klavesnice pro zadani velkosti kopce.

—

jak velky méa byt kopec? [ ]

Lze zadavat pouze Cisla 1, 2, 3, 4, 5. KdyZ zadame jiné, nic se nestane a program stale
¢eka na zadani spravného cisla.

KdyzZ zadame ¢islo 1 — objevi se kopec koncici na 2. kameni, Kopec je zasnéZeny -
bily, pokryty Sedou ledovkou (Cara tloustky 5 bodit). Baltik vystoupa 1 krok nahoru a
sklouzne se dolu. Sjezd trva 5 sekund. Viz obr. 1

Po zadani ¢isla 2 — kopec konéi na 3. kameni se skluzavkou, Baltik vystoupa nahoru na
2 kameny, sjezd trva 4 sekundy. Viz obr. 2

Takto to jde az do ¢isla 5 — kdy bude kopec az z horniho kamene a sjezd bude
nejrychlejsi — 1 sekundu. Baltik se sklouzne jen 1x a program po 2 sekundach skon¢i.

jak velky m4 byt kopec?

obr. 1 obr. 2



3. ULOHA - Velka Pardubicka (67 bodi)
a. Na obrazovce se najednou objevi obrazek zavodni drahy, pod ni jsou boxy a koné,
uprostied jsou stupné pro vitéze.
Draha je tvofena predméty: 136, 11 086, 11 072, 11 087, 11 061.
Boxy jsou z predmétt 1 043, 1 044, 1 045. Kon¢ jsou 10 041 a 10 045.
Stupné pro vitéze jsou predméty 11 085 a 136.
Vlevo dole je napis START. Program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.
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b. Kon¢ za¢nou zavodit tehdy, kdyZ na né klikneme levym tla¢itkem mysi.
Kdyz klikneme na libovolného kong, objevi se najednou na startu (na draze na
kostickovaném predmétu) a pak drahu celou probéhne. Preskodi pouze TAXISUV
ptikop (ten v dolni fad€), ostatni prekazky probéhne normalné. Kan konci tam, kde
zacal (na kostickovaném predmétu) a pak zmizi. Znazornéni pieskoku pies TAXIS:
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Potom klikdme i na ostatni koné, ktefi stejnym zpiisobem probehnou celou drahu.

c. Jakmile probéhne cilem posledni kin, program pocka 1 sekundu a pak se najednou
koné objevi na stupnich pro vitéze. A protoze bézeli vSichni stejné, objevi se na
kazdém stupni nahodné bud’ hnédy nebo Sedy kiin. (Ale ur¢ité nemohou byt
vSichni Sedi). Program ¢eka na stisk.




dalsi dostih. Objevi se stejnd scéna i s kofimi v boxech jako na zac¢atku, s drobnymi
zménami:

- stupné vitézi jsou oznaceny ¢ervenymi Cisly z banky 6

- koné jsou umisténi nahodné. Podminkou je, Ze jsou 3 hnédi a 2 Sedi

Drahu nyni koné€ probehnou bez pteskakovani Taxisova piikopu — vzdy jen rovné.
Opét klikneme na libovolného koné a ten se ocitne na praporku Tentokrat koné po
stisku mysi pobézi kazdy nahodné rychle, a to tak, ze kratsi Gisek ubéhne ki nahodné
od 500 ms do 1000 ms, delsi mu bude trvat 2x déle. Vysledny ¢as se napiSe koni do
jeho boxu (v milisekundach).

Na zaveér se na stupnich vitézi objevi koné podle toho, jak rychle bézeli.
Muze se stat, ze budou mit néktefi stejnou rychlost — tento ptipad ale nefeste.
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