Baltikoviny 2019/2020

Uloha 3 — kategorie D — do 16. 12. 2019

Trvalé usidleni
Maximalné 26 bodd.

Ulohu pojmenujte 3D_JmenoPrimeni.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.

V minulé dloze vesni¢ané ochocili zvifata a postavili pro né ohrdadku. Nyni je na ¢ase postavit prvni
pfistfesky a pole pro péstovdni rostlin.

Nactéte scénu 1, kterou jste si uloZili na konci minulé ulohy. Pokud nemate scénu k dispozici,
poskladejte si ji podle obrazku. Na scéné nebudou vidét tfi postavicky pracujici v minulé uloze.
Program Cekad na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.
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Pro stavbu pribytku a polnosti je ale potreba nejprve vytvorit misto, proto musime vykdcet les. Do
vesnice proto prichdzi dalsi obyvatel, dfevorubec Dusan.

Z dolniho levého rohu vyjde Baltik prestrojeny za difevorubce (pfedméty 9021 az 9040), sdm piejde
most a zastavi se. Od této chvile jej bude mozné ovladat kurzorovymi Sipkami. Carujeme s mrackem,
chlze rychlosti 7. Dusan nesmi stoupat na zadné predméty. Kdyz dojde pred policko s travou, muize ji
odstranit po stisknuti kldvesy X (misto travy se objevi prazdné poli¢ko). Pokud bude Dusan stat pred
stromem, mze jej pokacet po stisknuti klavesy Y. To zpUsobi, Ze se misto stromu objevi trdva. Pokud
vSak Dusan stoji pred travou a je stisknuta kldvesa Y, na travé znovu vyroste strom. Pokud Dusan
stoji pfed divokym zvifetem, zvite se okamiité lekne a utece. Uték probiha automatickou animaci do
mista mimo obrazovku u pravého dolniho rohu. Délka animace bude 1 sekunda, bude prihledna a
zvite v rohu zmizi.

10 bodd
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Les byl vykdcen a je proto nejvyssi ¢as pustit se do orby.

V okamziku, kdy jsou pokaceny vSechny stromy, pokosena vSechna trava a vyhndna vSechna divoka

zvitata, DuSan odejde do pravého horniho rohu, kde zmizi. Program ceka na stisk klavesy nebo

tlacitka mysi. Poté pfijde z levého dolniho rohu zatim posledni vesnicanka — farmarka Frida (Baltik
animovany predméty 9121 az 9140). Sama pujde a vycaruje (bez oblacku) v prostoru od souradnic

[9;0] do soufadnic [14;3] pfredmét 2142. Poté pole projde znovu a pfedméty 2142 precaruje na

predmét 2140 (pole zofe). Tuto ¢ast mlzZete vyresit i jinak (Frida nemusi chodit), ale musi to vypadat,

Ze ora, ne Ze se predméty objevuji samy. Program ¢eka na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi.
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Zvifata jsou ochocena, pole pfipraveno, a tak uZ zbyvd pouze postavit domy.
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4 body

Domy mUzete postavit jakymkoli zplsobem chcete (s vyjimkou pouziti scén a obrazk(), musite ale

dodrZet nasledujici pravidla:

Postaveny budou presné 3 domy a kazdy bude jiny
Domy musi byt vysoké nanejvyse 3 pfedméty
Dvetre dom( musi byt na Y soufadnici 8

Stény dom( se nesméji dotykat

vk wnNeE

(nemusite pouZzit vSsechny tyto predméty)
Pod domy bude cesta z predmétu 2146

N o

sekundy, kterou bude mozné preskocit stisknutim klavesy nebo tlacitka mysi.

Domy mohou byt tvofeny pouze pfedméty cislo: 2, 3,4, 6, 7,52, 53, 90, 102, 1148, 1149

Domy se budou na scéné na scéné objevovat postupné, mezi jejich objevenim bude pauza 3

Mohou tedy vypadat podobné jako na obrazku. Program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

5 bodu
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Ve chvili, kdy jsou domy postaveny, mohou se do nich zacit stéhovat vesnicané.

Uvidime, jak z levého horniho rohu za¢nou automatickou animaci pfichazet vSichni dosavadni
¢lenové vesnice: Lokator Lojza, stavitel Standa, selka Bétka, dfevorubec Dusan a farmarka Frida,
pficemzZ se bude prehravat chlize smérem doll. Animace vzdy skon¢i na dvefich néjakého z domi a
vesnican zmizi. Do kazdého z dom{ se musi nastéhovat alespor jeden obyvatel. Po ukonéeni
posledni animace ceka program na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

5 body
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Aktualni scéna se ulozZi do scény 2. Tuto scénu si ponechejte — budete ji potfebovat v dalsi tloze. Za
tuto ¢ast se neudéluji body. Slouzi pouze k uloZeni scény pro pfisti Ulohu. UloZeni scény provedete

nasledujicim prikazem: nz? <« !l

0 bodi

Vesnice je konecné plné postavena. Jeji obyvatelé jsou moc rddi, Ze to stihli pred zimou, jelikoZ v zimé
se nepracuje venku moc dobfe. Také se tési na bliZici se Vanoce. Jak je ale budou slavit? To se dozvite
v pfisti, vanocné ladéné uloze. ;-)

Technické informace
Ulohu odeslete ve formatu .bpr. Naétenou ani ulozenou scénu od vés nebudeme potiebovat.

Pokud neni uvedeno jinak, ¢arovani predmétl 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 pouZzivat scény a vlastni banky, pokud neni vyslovné uvedeno jinak. V této uloze
mUzZete pouZit scénu jedna, kterou jste si uloZili pfi minulé dloze.



