Baltikoviny 2019/2020

Uloha 4 — kategorie A—do 6. 1. 2020
Ulohu pojmenujte 4A_JmenoPrijmeni (jméno a pFijmeni soutéziciho)

1) 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. (1 bod)

2) Vytvorte scénu nebo nakreslete banku se stromeckem (mUZete se inspirovat podle obrazku,
mUzZe byt i ozdobeny). Jeho Spi¢ka musi byt umisténa uprostied scény nahore (Lepsi grafika
mUzZe byt ocenéna vyssim koeficientem). (2 body)

3) Baltik se proméni v rybu a dojde ke Spicce stromecku. (2 body)

4) Pted rybou (Baltikem) se objevi hvézda, prahledné (predmét 13 056 — banka 13) a protodi se
5x kolem dokola (pouzijte pfedméty 13 056 — 13 063). Hladsi pribéh animace bude ocenén extra
koeficientem. (4 body)

5) Na konci programu Baltik ¢eka na stisk klavesy nebo tlac¢itka mysi. (1 bod)

Program uloZte jako bzip.

Nezapomerite na Upravu programu (komentare, odsazeni, pouZivani zavorek).



