Baltikoviny 2018/2019

Uloha 6 - kategorie A — Odevzdejte do 11.2.2019

Ulohu pojmenujete ve stylu 6A_JmenoPrijmeni.

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

2. Poskladejte scénu presné, jak ji vidite na obrdzku. Zed'je z predmétu 1150, teleporty jsou
barvy 139, 144, 145, 147, 149, 150. Nasledné prihledné vycarujte princeznu (predmét 9135)
pomoci soufadnic v pravém hornim rohu a Baltika proménite v prince. (2 body)

3. Baltik se pohybuje rychlosti 7, ovlddame ho Sipkami. Ptiklad: kdyZ zmacknu Sipku nahoru,
tak Baltik popojde o jedno policko nahoru. U ostatnich Sipek obdobné. Baltik nesmi Slapnout
na zdi. (2 body)

4. KdyzZ Baltik sldapne na teleport, tak se premisti na druhy teleport stejné barvy. (4 body)
5. Pokud Baltik dojde pFed princeznu, tak se program ukonéi. (1 bod)

6. Program uloZte jako Baltik(v ZIP a soubor 6A_JmenoPrijmeni.bzip odevzdejte.



