Baltikoviny 2019/2020

Uloha 9 — kategorie D — do 6. 4. 2020

Tajuplna jeskyné
Maximalné 45 bodd.

Ulohu pojmenujte 9D_JmenoPrijmeni.bzip (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.

vvrs

Predtim, nez zacnete fesit tuto Ulohu, stahnéte si scény 11 a 13 z webu soutézi na tomto odkazu.

Chapeme, Ze zadani této ulohy se vam muze v nékterych bodech jevit jako lehce nekonkrétni.
Rozhodli jsme se proto tentokrat natocit video zachycujici poZzadovany vystup celého programu.
Pokud se chcete podivat, jak ma vystup vaseho programu vypadat (coz vam doporucujeme),
podivejte se na video v sekci navody.

Zobrazi se scéna 11, kterou jste si poskladali pro minulou Glohu (sousedni vesnice). Tentokrat jiz
nemusite zobrazovat obdélnik pro dialog na prvnim radku. Pokud nemate scénu k dispozici, pouzijte
tu, kterou jste si stahli z webu soutéZi. Bétka bude stat pred dvefmi hostince (jediného domu

s vlajeckou) a bude otocena na jih. Program ¢eka na stisk klavesy, nebo tlacitka mysi.

2 body
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https://soutez.tib.cz/subdom/soutez/downloads/B2019_9D_sceny.zip
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Bétka ziskala od carodéje kouzelnou hiil, kterou bude moci odemknout jeskyni, ve které roste bylinka,
kterou potfebuje Dusan. Je as k jeskyni vyrazit.

Bétka po cestickach dojde k pravému kraji obrazovky (Y souradnice nejsou podstatné). Okamzité se
objevi scéna 13, kterou jste si stahli z webu soutézi a ktera obsahuje jeskyni, ve které roste vzacna
|éciva bylinka. Bétka bude stat na souradnicich [0;9], bude oto¢ena doprava a program bude cekat
na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

Je to presné tak, jak fikala bdba kofendrka. Jeskyné je uzamcena kouzlem, aby se nebezpecné bestie
v ni Zijici nedostali ven. Je Cas pouZit kouzelnou hul a kouzlo zrusit.

Na souradnicich [1;9] se objevi kouzelna hiil, kterou Bétka obdrzela od ¢arodéje. Hul si nakreslete
sami jako predmét 19004. Program pocka 250 ms (nelze preskodit stisknutim klavesy nebo tlacitka
mysi). (1 bod)

Nasledné se zaénou objevovat ¢ary vytvorené grafickym ptikazem. Cary budou zaéinat na bodovych
souradnicich [78;275] a koncit na nahodnych souradnicich v rozmezi X: <312;351> Y: <232;261>.
Barva ¢ar bude zvolena pro kazdou ¢aru nahodné, a to v rozmezi Baltikova barva <9;14>. Tloustka
bude také pro kazdou ¢aru ndhodna, a to v rozmezi <1;3> body. VZdy se objevi takto ndhodné
vytvorena ¢dra, program pocka 30 ms (nelze preskodit stisknutim kldvesy nebo tlacitka mysi) a
nasledné se objevi dalsi ¢ara. Poté, co se tento cyklus pétkrat zopakuje, vSech pét car najednou
zmizi. To se bude opakovat porad dokola, dokud se takto postupné neobjevi 10 setl po péti ¢arach
(takZe celkem 50 car). (6 bod)

Poté co takto skonéi animace posledniho pfedmétu, prehraje se pres vstup do jeskyné (3*3
predméty) animace oblacku (predméty 10142 az 10148). Mezi jednotlivymi snimky animace bude
prodleva 100 ms. Animace bude jeden zvétSeny predmét, ne jeden predmét pro kazdy predmét
dvefi. Po ukonéeni animace kouzla dvere zmizi (budou nahrazeny prazdnymi policky). Predmét
kouzelné hole poté zmizi a Bétka dojde na soufadnice [9;9], kde zmizi. Program ¢eka na stisk klavesy,
nebo tlacitka mysi. (7 boda)

14 boda
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Jak Bétka postupovala ddle do jeskyné a pomalu prestdvala vidét svétlo prichdzejici zvenku, zaslechla
obcas podivné zvuky, které rozhodné nezplisobovala ona. Po chvili dosla do velké mistnosti a uvidéla,
kdo je pivodcem onéch zvukd. Bestie. Byly tu Ctyri. A bylo jasné, Ze se nemaji zdjem s Bétkou
skamaradit. Bétka sice ma kouzelnou hiil, ale jelikoZ stoji proti presile, bude rozumnéjsi utéct.

Objevi se prazdnd obrazovka. Bétka bude stat v levém dolnim rohu a bude otoéena doprava. V
oblasti urcené polickovymi souradnicemi [2;0] a [14;9] se nahodné objevi 4 bestie (pfedmét 12020),
pfi¢emz se nesmi precarovat. V pravém hornim rohu bude vycarovan predmét 8086. (3 body)

Bétku nyni mizZeme ovladat kurzorovymi Sipkami, pficemz bude chodit rychlosti 8. Bestie se zacnou
pohybovat smérem k Bétce. Kazda z bestii se najednou posune o jedno policko smérem k Bétce
podél soufadnice, ve které jsou od ni vzdaleni vice. Pfiklad: Bétka se nachdzi na souradnicich [3;5] a
bestie na souradnicich [6;4]. Bestie se posune o jedno poli¢ko doleva na souradnice [5;4], protoze po
X souradnici je od Bétky vzdalena 3 poli¢ka a po Y soufadnici jenom 1 poli¢ko. Bestie se takto pohnou
vidy jednou za 250 ms. Stisknuti klavesy a pohyb Bétky na né nebude mit Zadny vliv — ani zrychlujici,
ani zpomalujici. Nemusite se zabyvat problémem, kdy se bestie mohou pfi pohybu navzajem
precarovat a jejich pocet se tak snizit. Pokud se to ale stane, nesmi to zpUsobit chybu v béhu
programu. (2 + 6 + 8)

Pokud se jedna z bestii dostane na poli¢ko, na kterém stoji Bétka, tato faze programu se spusti znovu
(Bétka se presune zpét do levého dolniho rohu a vycaruje se Ctyfi nové bestie na nové ndhodné
souradnice, pricemz ty staré budou odstranény). (3 body)

Pokud se Bétka dostane do pravého horniho okraje obrazovky, postoupi program do dalsi faze.
(1 bod)

23 bodl
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Bylo to tésné, ale Bétka bestiim unikla. Nyni se dostala na konec jeskyné. A pred sebou vidi i bylinku,
pro kterou se vydala.

Obrazovka se smaze, Bétka se presune na souradnice [0;5] a na souradnice [14;5] se vycaruje
kouzelna bylinka (pfedmét 19005, ktery si sami nakreslite). Bylinku se pokuste nakreslit co
nejhezceji, za jeji grafické zpracovani mizete obdrzet az 3 body. Po stisknuti klavesy nebo tlacitka
mysi se program ukonci.

1+ 3 body
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Mezi Bétkou a bylinkou jiZ nestoji nic. Nebo snad ano? Nebylo to aZ podezrele jednoduché? Nu coz, to
se aZ dozvite v pristi uloze. ;-)

Technické informace
Ulohu odeslete ve formatu .bzip. Potifebujeme predeviim vasi scénu 11 a banku 19.

Pokud neni uvedeno jinak, ¢arovani predmétl probiha neviditelnou rychlosti (=> 8), bez oblacku a
Baltik je pfi tom neviditelny. P¥i Ukolech vyZzadujici 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 uloze
mUzZete pouZit scénu 11, kterou jste si poskladali pro minulou ulohu, scénu 13, kterou jste si stahnuli
z webu soutéZi a banku 19, do které jste si prikreslili kouzelnou hll a vzacnou bylinku.



