Baltikoviny 2019/2020

Uloha 10 — kategorie D —do 27. 4. 2020
Bylinkovy Boss Baltik

Maximalné 50 bodd.

Ulohu pojmenujte 10D_JmenoPrijmeni.bpr (Jméno a pfijmeni bude tvoje!). NepouZivejte diakritiku.

Na zacatku programu vytvorte ,hlavicku“ z komentare, kde bude napsano vase jméno a pfijmeni,
organizace, ve které se ucite Baltika a kategorie, ve které soutézite.

vvs

Pfedtim, nez zacnete fesit tuto Ulohu, stahnéte si scény 2 a 14 a banku 34 z webu soutéZi na tomto
odkazu.

v vy

Posledni, desata uloha je nejtézsi ze vSech. Aby vSak méli Sanci ziskat alespon néjaké body vsichni,
pridali jsme ke véem tézkym ¢astem i jednodussi variantu, za kterou stéle mizZete ziskat pomérné
dost bodu. Pokuste se tedy vyFesit co nejvétsi ¢ast zadani, at si udrzite své pricky v poradi.

Oéekavany vystup celého programu (nezlehéené varianty) opét mizete nalézt na videu v sekci
“Ndavody”. Jak mlZete na videu vidét, Baltik ma obcas problémy se spravnym zpracovanim
prihlednosti. Chceme vas ujistit, Ze v tomto pfipadé se nejedna o chybu na vasi strané a Ze za ni
nebudeme strhdvat body.

Bétka je jiZz na dohled bylinky, kterou Dusan potfebuje. Mezi ni a bylinkou jiZ nestoji nic. Staci k ni uZ
jenom dojit a utrhnout, poté se vrdtit do vesnice a uzdravit s jeji pomoci Dusana. A poté uZ budou
vsichni Zit Stastné aZ do smrti, a tak ddle...

Baltik preménény za Bétku (pfedméty 9081 aZ 9100) bude stat na souradnicich [0;5] a kouzelna
bylinka z minulé ulohy (vas pfedmét 19005) bude na souradnicich [14;5]. Program ceka na stisk
klavesy, nebo tlalitka mysi.

Poté Bétka vyrazi smérem k bylince. PUjde zkratka rovné, po Y soutadnici 5. V okamziku, kdy dojde
na souradnice [7;5], zacne se na soufadnicich [7;1] pfehrdvat prihledné ¢ast animace oblacku (8143
az 8147). Kazdy snimek bude vidét 100 ms. Po dokonceni animace se Bétka otoCi nahoru a na
souradnicich [7;1] se objevi prihledny pfedmét 9010. Program Ceka na stisk klavesy, nebo tlacitka
mysi.

2 body


https://soutez.tib.cz/subdom/soutez/downloads/B2019_10D_sceny_a_banky.zip
https://soutez.tib.cz/subdom/soutez/downloads/B2019_10D_sceny_a_banky.zip
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“TakzZe to ty mi chces ukrdst moji zdzracnou bylinku, kterd mi zachovadvd jiz 5000 let mladi a silu?!”
Zaburdcel Baltik.

“Ale jd ji nechci pro sebe”, vykrikla vystrasend Bétka. “Potrebuji ji pro svého nemocného kamardda.”
“Aha, tak to je jind. Prosim, vezmi si ji a nech mé tady zestdrnout!”
“Mockrat dékuji”

“CoZe?! To jsi ani nepochopila, Ze jsem to myslel sarkasticky? Jedind moZnost, jak bys mohla bylinku
ziskat je pfemoci mé v boji!”

a) Kolem Bétky a Baltika se objevi hraci pole jako na obrazku. Pole mate poskladané ve scéné
Cislo 14, kterou jste si stahli z webu soutézi. Bétka se preméni na predmét 34005 (z banky 34,
kterou jste si stahli z webu soutézi).

2 body

b) Od této chvile bude mozné srdicko, na které se pfeménila Bétka, ovladat kurzorovymi
Sipkami. PFi kazdém stisknuti kurzorové Sipky se srdi¢ko posune o 1 pixel danym smérem.
Pokud bude néjaka klavesa Sipky drZena, bude se srdicko posunovat plynule. Pokud budou
stisknuty dvé neprotichtidné klavesy (napfiklad nahoru a doprava), bude se srdi¢ko plynule
pohybovat diagonalné. Napovéda: pouzijte prvek “klavesa nebo tlacitko mysi drzeno”.
Srdicko nesmi vyjet z hraciho pole. Souradnice stfedového bodu predmétu srdicka se tak
musi vidy nachdazet v oblasti ur¢ené bodovymi soufadnicemi [204;68] a [380;251].

Jednodussi varianta: Srdicko bude vZdy uprostied jednoho z Sedych poli a pfi
stisknuti kurzorové Sipky se okamzité posune o jedno policko danym smérem
(preskoci bez animace). Stale plati, Ze srdicko nesmi vyskocit z hraciho pole.

5 bodu/2 body (jednodussi varianta)
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c)

d)

f)

Baltik v horni ¢asti obrazovky se zacne plynule posouvat libovolnym smérem (doprava nebo
doleva) a to rychlosti 1 pixel za 10 ms. Poté, co Baltik (jeho postavicka, ne okraj jeho
predmétu) narazi na okraj hraci plochy, smér jeho pohybu se obrati

Jednodussi varianta: Baltik se posune vidy o celé poli¢ko (preskoci bez animace) a to
jednou za 400 ms. Stale plati, Ze pfi ndrazu na okraj se smér jeho pohybu obrati.

7 bodl/3 body

Bétka mulze pouZit svou kouzelnou hil a po zIém Baltikovi vysilat omracovaci kouzla. Pokud
bude stisknuta klavesa Space (mezera), vystreli ze stfedu srdicka kouzlo (predmét 8121).
Kouzlo se bude pohybovat rychlosti 29 pixell (jedno poli¢ko) za 50 milisekund. V okamZziku,
kdy se stfed predmétu s projektilem ocitne na polickovych Y soufadnicich 1 (fadce, po které
se pohybuje Baltik), vyhodnoti se Uspésnost strely (viz bod e)). Pokud bude stisknuta klavesa
Space (mezera), zatimco jiZ néjaké kouzlo leti smérem k Baltikovi, nic se nevystreli.

Jednodussi varianta: Pfi stisknuti klavesy mezernik se prehraje automaticka animace
leticiho kouzla, ktera bude zacinat na souradnicich srdicka a koncit na té samé X
souradnici a Y polickové soufadnici 1. BEhem pfehrdvani automatické animace se
vSechny ostatni procesy pozastavi. Po pfehrani animace se vyhodnoti Uspésnost
strely (viz bod e).

7 bodl/2 body

Pokud se pfi vyhodnocovani Uspésnosti stiely nachazi predmét s kouzlem v takové pozici, ze
X soutadnice jeho stfedu se nelisi od X souradnice stfedu predmétu s Baltikem o vice nez 10
bodU (priblizné se nachazi na Baltikové postavicce), byl Baltik zasaZzen a ubere se mu jeden
Zivot (jedno ze srdi¢ek na prvnim radku se precaruje predmétem 1, na poradi ubiranych
srdicek nezalezi).

Pokud jste v bodé b) a zaroven i v bodé c) programovali jednodussi variantu, musite
zde také naprogramovat jednodussi variantu. Ta spocivd jednoduse v porovnani X
polickové souradnice Baltika a strely. Pokud se soufadnice rovnaji, byl Baltik zasazen
a z prvni fadky se ubere jedno srdic¢ko stejnym zplsobem.

4 body/2 body

Po uplynuti 1500 ms od nacteni hraci plochy za¢ne utocit i Baltik. Na ndhodné zvolenych 26 z
35 sedych policek se objevi predmét 2086. Po dalSich 1500 ms se na polickach s predmétem
2086 prehraje animace exploze (pfedméty 8143 az 8150). Kazdy ze snimki animace bude
vidét 25 ms. Béhem téchto 200 ms se vSe ostatni zastavi — Baltik se pfestane hybat, srdicko
také nebude mozné ovladat a stfileni také nebude mozné (to vdm programovani ulehci, ne
naopak @). Po dokonceni animace se tyto funkce opét obnovi. Po uplynuti dalSich 1500 ms
se objevi predméty 2086 na novych, nahodné zvolenych 26 sedych polickach a cely cyklus se
bude opakovat.
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g)

h)

Jednodussi varianta: Po uplynuti 1500 ms od nacteni hraci plochy se ndhodnych 9
Sedych policek preméni na predmét 2091 (musi jich byt vidy presné devét). Po
uplynuti dalSich 1500 ms se dalSich devét Sedych poli¢ek preméni na predmét 2091,
zatimco ty, co jiz pfeménéné byly se zméni na prihledny pfedmét 3110. Po dalsich
1500 ms se dalSich devét Sedych policek preméni na predmét 2091, vSech devét
stavajicich predmétd 2091 se preméni na prihledny pfedmét 3110 a vSech devét
stavajicich predmétl 3110 se preméni zpét na Seda policka. Cyklus pfemény policek
je tady nésledujici: 2076 - 2091 - 3110 - 2076

7 bodi/3 body

Pokud v okamziku, kdy se prfehravd animace exploze se stfed predmétu srdicka nachdzi v
policku, které vybuchuje, je Bétka zasaZena a ubere se ji jeden Zivot (jedno ze srdicek na

poslednim fadku se precaruje pfedmétem 1, na poradi odebiranych srdicek nezalezi). To
samé se stane v pripadé, Ze jste v bodé f) programovali jednodussi variantu, akorat s tim
rozdilem, Ze zranujicim predmétem je pfedmét 3110 - pokud se na ném srdicko nachazi,

Bétka ztrati jeden Zivot.

4 body

Pokud pocet Bétcinych Zivotl klesne na 0, obrazovka se smazZe a zlistane na ni pouze srdicko
(na shodnych bodovych soufadnicich), které se po 1000 ms rozpadne (pfeméni se na
predmét 34006). Po dalSich 1000 ms se program ukondi.

2 body

Pokud pocet Baltikovych Zivotl klesne na O, hraci pole zmizi, Bétka se objevi ve své normalni
podobé na polickovych souradnicich, na kterych se nachazi stfed predmétu srdicka
(zarovnana do poli¢ka), otocena nahoru a na poli¢kovych souradnicich, na kterych se
nachazel stfredovy bod predmétu s Baltikem pfi jeho poslednim zdsahu se misto stojiciho
Baltika objevi prahledny predmét 8089 (taktéz zarovnany do policka). Nasledné program
pockd jednu sekundu (nelze preskocit stisknutim klavesy nebo tladitka mysi) a postoupi do
dalsi faze.

3 body

41 bod(/23 bodu
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Po poslednim zdsahu kouzlem z Bétciny kouzelné hole bylo ochranné kouzlo Baltika proraZeno a ten
tak upadl v hluboky spdnek. Bétka opatrné utrhla kouzelnou bylinku a vrdtila se do vesnice.

Bétka dojde na polic¢ko s bylinkou (béhem cesty k ni nesmi narazit do Zadné prekazky, a to bez
ohledu na jakych souradnicich cestu zacina). KdyZ na bylinku dojde, bez oblacku ji precaruje
prazdnym polickem. Nasledné dojde zpét na souradnice [0;5], kde zmizi. Program ¢eka na stisk
kldvesy nebo tlacitka mysi.

3 body
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Zobrazi se scéna 2, kterou jste si uloZili na konci tfeti Ulohy. Pokud ji nemate k dispozici, poutZijte tu,
kterou jste si stahli z webu soutézi. VSichni vesni¢ané budou stat na cesticce, jeden vedle druhého,
otoceni smérem dolu jako na obrazku. Po dvou sekundach (nelze preskocit stisknutim klavesy, nebo
tlacitka mysi) se obrazovka smaze a zobrazi se epilog naseho pfibéhu, ktery si sami vymyslite. Za
originalitu a zpracovani epilogu mUlzete ziskat az 3 body.
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b e

Betka donesla Dusanovi kouzelnou bylinku
a Dusan se jako zazrakem uzdravil.
0Od té doby ji vesnicané rikaji

Bylinkarka Betka
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Technické informace

Ulohu odeslete ve formatu .bpr. Scény a banky, které ve svém programu pouzivate mame k dispozici
sami.

Pokud neni uvedeno jinak, ¢arovani predmét( probiha neviditelnou rychlosti (=> 8), bez oblacku a
Baltik je pfi tom neviditelny. P¥i Ukolech vyzadujici pohyb a zobrazeni Baltika je rychlost pohybu
nastavena na 7 a Baltik je viditelny, pokud neni uvedeno jinak.

Neni dovoleno pouZivat scény a vlastni banky, pokud neni vyslovné uvedeno jinak. V této lloze
mUZete pouZit scénu 14 obsahujici herni pole, scénu 2 obsahuijici vesnici a banku 34 obsahuijici
predmeéty srdicka.

Uloha byla inspirovana pocitacovou hrou Undertale.



