Baltikoviny 2019/2020

Uloha 7 — kategorie D — do 2. 3. 2020

Obrana
Maximalné 37 bodd.

Ulohu pojmenujte 7D_JmenoPrimeni (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.

Predtim, nez zacnete fesit tuto Ulohu, stahnéte si obrazek opevneni.bmp (pokud jej nemate

vwvs

ulozeny z minulé ulohy) a zvuky 7D_vyhra.wav a 7D_prohra.wav z webu soutézi na tomto odkazu.

Utok je tady. Z ddlky jsou slyset vojenské trumpety a fev mnoha vojdki neprdtelské armddy Oty Il.

Pfes celou obrazovku se zobrazi obrazek opevneni.bmp, ktery jste si uloZili na konci minulé dlohy.
Pokud nemate obrazek k dispozici, mQZete pouZit ten, ktery jste si stahli spolecné se zvuky z webu
soutézi. Program ceka na stisk klavesy, nebo tlacitka mysi.



http://soutez.tib.cz/downloads/B2019_7D_obrazky_zvuky.zip
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Jaro se blizi a led na fece se nebezpecné ztencil. Bylo by proto nebezpecné presunout po ném celé
vojsko. Na uzkém mosté by zase byli vojdci pfilis zranitelni. Generdl vojska se proto rozhodl, Ze bude
nasi vesnici odstrelovat z protéjsiho brehu katapulty.

Zpoza levého okraje obrazovky vyjede zaroven 10 katapultli (jeden na kazdé radce) a zastavi se na X
souradnicich 0. Jizda bude trvat okolo 1 sekundy. Katapult si nakreslete sami do banky 19 jako
predmét 19002. Program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

Pokud nezvladnete animaci vice predmétl zaroven, pfijedou katapulty po jednom. Za tuto
zjednodusenou variantu vSak mizete ziskat pouze 2 body.

6 nebo 2 body

Pripravit, zamifit, PAL! Zakricel generdl a z katapultu zacaly vylétavat tézké kameny. Nastésti si
vesni¢ané neddvno postavili opevnéni. Bude to ale stacit k zastaveni vsech strel? Prece jenom
kameni maji neprdtelé mnoho a opevnéni se pod jejich dopady rozbourdvd.

Na nahodnych bodovych souradnicich Y 15 az 275 se prihledné zobrazi predmét kamenu (prahledné
vyCarovany predmét 7105). Pfedmét bude na zvolenych soufadnicich svym stfedem, nikoliv svym
levym hornim rohem, jako obvykle.

Nasledné se katapultovany kdmen za¢ne pohybovat smérem k vesnici. Posune se vidy o jeden pixel
doprava, zkontroluje se, zda kdmen nenarazil na opevnéni nebo nezasahl vesnici a poté se cyklus
opakuje. Aby vdm kameny nelétali tak pomalu, nezapomernte si nastavit rychlost nekonecno.

Kontrola narazu do opevnéni probéhne tak, Ze se zkontroluje, zda se kdmen nachazi mezi bodovymi
X soutradnicemi 195 a 351 (oblast, ve které jste mohli v minulé tUloze opevnéni stavét) a zda ma pixel
nachazejici se pod stfedem pfedmétu s kamenem barvu silni¢ni Sedd (Baltikova barva 7 = barva
opevnéni).

Pokud kamen narazil do opevnéni, je opevnéni poskozeno. Na bodové souradnice stfedu predmétu
s kamenem se vykresli grafickym prikazem bily bod s tloustkou 7, ktery ¢asteéné prekresli (zbofi)
opevnéni. Katapultovany kdmen je ale zneskodnén a nemzZe poskodit vesnici. Vystifelime proto dalsi
kamen.
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Pokud kdmen doleti az do vesnice (na bodové soufadnice X 564), je vesnice zasazena. Na bodovych
souradnicich, na kterych se nachazi kdmen se prihledné prehraje animace vybuchu (pfedméty 3106
az 3115) a kdmen zmizi. Animace je také zarovndna na stfed predmétu s kamenem. Pokud vesnici
takto zasdhne 10 kamenl, vesnicané prohrali (viz dalsi ¢ast programu).

Z katapultll bude takto vystreleno 35 kamen(. Pokud i po priletu vSech kamen( bude vesnice
zasazena méné nez desetkrat, dosla nepratelské armadé munice a vesni¢ané vyhrali (viz dalsi ¢ast
programu).

Pokud budete pouzivat b&€hem animace dalsi obrazkovy soubor, nezapomernte jej pfed ukonéenim
programu smazat (bez dotazu). Neprepiste si obrazek s neposkozenym opevnénim.

Pokud chcete vidét, jak pfesné ma tato faze programu vypadat, podivejte se do videa v navodech.
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Bitva byla dlouhd, ale po nescetnych odpalech byl vitéz jasny.

Pokud byla vesnice zasazena desetkrat, obrazovka se po skonéeni posledni animace vybuchu smaze a
na stfed obrazovky (Text zarovndn na stfed, X souradnice Sitka obrazovky v bodech déleno 2, Y
souradnice 110) se vypisSe Cervenou barvou, velikosti 50 a pismem Cambria text “Vesnice padla”.
Poté se prehraje zvuk 7D_prohra.wav, ktery jste si stahli z webu soutézi.

Pokud vesnice utok ustala (nebyla zasaZena desetkrat ani po odpaleni vSech 35 strel), obrazovka se
po ndrazu posledniho kamenu do opevnéni nebo ukonceni animace posledniho vybuchu smaze a na
stfed obrazovky (Text zarovnan na stred, X souradnice sifka obrazovky v bodech déleno 2, Y
souradnice 110) se vypise svétle zelenou barvou, velikosti 40 a pismem Cambria text “Vesnice byla
ubranéna”. Poté se prehraje zvuk 7D_vyhra.wav, ktery jste si stahli z webu soutézi.

Nezapomerite naprogramovat obé moZnosti, a to i v pfipadé, Ze jste si opevnéni postavili tak, Ze
vesnice nikdy nepadne (nebo naopak). Vas program budeme testovat vicekrat s rlizné postavenym
opevnénim.

V obou pfipadech program ¢eka na stisk kldvesy nebo tlaéitka mysi, predtim, nez se ukonci.

Vesnice byla ubrdnéna

4 body

Vesnici se podafilo ubrdnit a neprdtelskd armdda se musela stahnout. Nejvétsi nebezpeci pro nasi
vesnici bylo zaZehndno. Co ¢ekd nase vesni¢any na jare? To se dozvite v pristi uloze.

Technické informace

Ulohu odeslete ve formatu .zip. Zkomprimovana slozka bude obsahovat tfi soubory: vas program ve
formatu .bpr, vase nakreslenda banka s katapulty ve formatu .B19 a obrazek s vasim opevnénim ve
formatu .bmp (soubor, ktery jste si uloZili na konci minulé dlohy).

Neni dovoleno pouZivat scény a vlastni banky, pokud neni vyslovné uvedeno jinak. V této uloze
mUzZete pouzit vlastni banku 19 s nakreslenym katapultem, banky 20, 21, 22, 25 a 34, které jste si
stahnuli pro minulou Ulohu a obrazek opevneni.bmp, ktery jste si stahli nebo ulozZili na konci minulé
ulohy.

Koeficient vdm mZe aZ zdvojnasobit pocet bodU které obdrZite za splnéni zadani. Velikost
koeficientu je ovlivnéna predevsim stylem programovani. Mimo jiné vhodnou délkou radki,
spravnym odsazovanim, logickym ¢lenénim, efektivnim pouzivanim pomocnik(, cykld, proménnych,
konstant a v neposledni radé radnym psanim komentara.



