Baltikoviny 2018/2019

Uloha 4 — kategorie B—do 7.1.2019

Ulohu pojmenujete 4C_JmenoPrimeni. bzip nebo 4D_JmenoP¥ijemeni.bzip

1. Na zacatku programu vytvorte ,hlavicku“ z komentare, kde bude
napsano vase jméno a pFijmeni, organizace, ve které se ucite Baltika a
kategorie. (1 bod)

2. Vyskladejte scénu, kde bude zhruba uprostfed domecek s minimalné 5
zhasnutymi okny (1149) s dvefmi. Povede k nému cesticka z libovolnych
predmétu. Scénu vlozte do programu (3 body).

MuzZe vypadat napf. takto:

Prenést scénu

3. Zlevého dolniho rohu vyjde Baltazar z banky 9 a dojde az ke dverim
domecku.

Po stisku klavesy otevre Baltazar rychlosti 2 dvere, vejde do dveri, zmizi a
zavre za sebou a rozsviti se ve vSech oknech.
Program ceka na stisk klavesy nebo tl. mysi. (5 bodl)
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4. Uprostied scény se objevi adventni vénec, mliZe vypadat tfeba takto:

Baltik bude neviditelny. (5b za grafiku)

5. Program bude fungovat tak, ze kdyz stiskneme klavesu 1, rozhofi se na
adventnim vénci jedna svice.
Plaminek se bude skladat nejméné z 5 pfedmétl a bude se opakovat
presné 10x. Bude horet rychlosti 3 bez oblacku. Plaminky mohou
vypadat tfeba takhle:

pri stisku klavesy 2 budou zaroven horet dvé svice, pfi 3 tfi a pri 4 Ctyri.
Program ukonc¢ime klavesou K. (6b)

max. 20 bodU



