Uloha & 12 - do 20. 2. 2015

Ulohu pojmenuijte: ulohal2C_JmenoPrijmeni.zip

Misto JmenoPrijmeni napisete vase jméno a ptijmeni...

Tento tyden nas ¢ekd opét bludisté, ale Baltik bude chodit pékné po cesticce

Vytvofime si opét scénu, ve které vytvorime bludisté s predmét(i 1150 a dvefi 37. Scéna mUze
vypadat napfiklad takto:

Baltik se bude pohybovat pouze pomoci kurzorovych Sipek. Aby byla hra napinavéjsi, nedavejte do
ovladani pfikaz vyprdzdni frontu kldves.

Baltika naprogramujte tak, Ze muze vstoupit i na prazdné policko. Ve chvili, kdy se tak stane, objevi se
na policku zabrana (pfedmét 1133) a Baltika takova chyba vrati na zacatek. Pri dalsim pokusu nevadi,
kdyz Baltik vstoupi na zabranu.




Program konci, kdyz vejde do dvefi, Baltik zmizi, dvefe se za nim zavfou, scéna zmizi a na obrazovce
se objevi napis:

Udélal jsi X chyb, misto X bude Cislo, kolikrat Baltik pfeslapl a vycaroval zdbranu. Velikost, barvu a styl
pisma si vyberte podle toho, které se vam libi. Akorat musi byt Citelné.

Body: scéna 2b, ovladani 6, dvere 2 b, smazani a vypis 6 b. (16 b). Samozifejmé sniZujeme pocet bodu
za Spatny nazev programu.

Pokud nékoho vice laka 3D rezim, pouZije modely 7, zabranu lavicku model ¢ 5, dvefe model ¢.46.
Pracujte prosim s plochou min. 10x10 a max. 15x15.



