Baltikoviny 2020/2021

Uloha 3 — kategorie D —do 4. ledna 2021
Let raketou

Ulohu pojmenujte 3D-JmenoPrimeni.bpr (jméno a pfijmenibude tvoje). Nepouzivejte diakritiku.

Na zac¢atku programu vytvorte , hlavicku z komentare, kde bude napsano vase jméno, pfijmeniaorganizace, ve
které se Baltika ucite.

Pokud neniuvedenojinak, carovanipredmétll probiha neviditelnou rychlosti(=> 8), bez oblacku a Baltik je pfi
tom neviditelny. Pfi ukolech vyZadujicipohyb Baltika je rychlost pohybu nastavenana7, pokud neniuvedeno
jinak.

Nenidovoleno pouzivat scény a vlastni banky, pokud nenivyslovné uvedeno jinak.

K této Uloze je opét dostupny video ndvod, ktery ukazuje, jak mliZze byt Uloha vyiesena.

1) Asteroidy

Kryspinovy se pini jeho sen. V minulé tloze odletél do vesmiru spinit svou misi. Naraziale na prvni problém. Musi
proletét pdsem asteroid(, pomizZete mu?

Naprogramujte let raketou meziasteroidy.
1a) Generovani asteroidi a jejich pohyb

Na zacatku se v kazdém kromé spodnich 2 fadka vygeneruji 1-4 asteroidy (pfredmét 1120 priihledné svétle
zelend—barva 9). Po kazdém stisknutiklavesy se asteroidy posunou o jednu radku dold a v hornim fadku se
opétvygeneruji 1-4 asteroidy.

9 bodu

1b) Pohyb rakety a kolize

Horni ¢ast rakety zacne na soufadnicich 7, 8. Spodnizacina na 7, 9. Oher se nemusi ménit jako v minulé
Uloze (ale maze!), jeden sivyberte a pouZivejte ho. Obrazky rakety najdete v bance z minulé Ulohy.



Program pfijima 4 klavesy — Sipku nahoru, dolli, doleva a doprava. Raketanesmi vyletétz hraci plochy —
musi mit viditelné obé ¢asti.

e Po stisknutiSipky nahoru se raketa posune ofadek vySe —horni ¢ast maximalné do radku O.

e  Pfistisknuti Sipky doprava se posune o jeden sloupecdoprava — maximalné do sloupce 14.

e  Pfistisknuti Sipky dolevase posune o jeden sloupecdoleva — maximalné do sloupce 0.
e  Pristisknuti Sipky doll se posune o jeden fadek nize —horni ¢ast maximalné do radku 8.

Pokud se raketa nemuze pohnout (napfiklad protoZe je dole na obrazovce a hrac zada Sipku dold), tak se
asteroidy stale pohnou a pocitd se to jako pohyb.

Po pohybu rakety i asteroidli program zkontroluje, jestliraketa nenarazilado néjakého asteroidu. Pokud se
horni nebo spodnicast dotykd asteroidu, tak se zobrazi ndpis ,NABOURALJSI“zarovnan na stfed, pismem
Tahoma velikosti48, tucné a bile. Po stisknutijakékoliv kldvesy nebo tlacitka mysi se let spusti odznova.

Po 30 pohybech rakety Baltik Usp&$né proletiasteroidy, na obrazovce se objevinapis,,PROLETEL JSI“
zarovnan na stfed, pismem Tahoma velikosti 48, tu¢né a bile. Napis tam zUstane 3 vtefiny a poté se
program posune do dalsi ¢asti.

20 bodu

2) Ztroskotani
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Kryspin uspésné proletél asteroidy. Nanestéstiale jeho raketu sestavovalinemocnitechnici. Normdiné by néjakd ta
rymicka KrySpina neskolila, ale protoZe jeho pldn s vitaminem D nebyl nejchytrejsi, tak ted'je jeho imunitnisystém
oslabeny. Na chvilku pfestal ddvat pozor, aby sikychnul a kdyZ znovu otevriel oci, naskytlse mu velmi detailni pohled na
povrch asteroidu. Kryspin se radéjikatapultuje a véri, Ze dopadne na blizkou nezndmou planetu.



Ve sloupeccich 4-14 se v poslednim fadku objevindhodny z predmétll 17136—17140 (predméty z banky 17, kterou si
musite stahnout). V sloupecku Cislo 1 se na poslednim fadku objeviraketaktera néjakou rychlostidoletido asteroidu na
souradnicich 1, 1. Poté se na soufadnicich 1, 1 spusti vtefinovaanimace prihlednych predmét( 30106—30115.

Po vybuchu se ndhodné dogeneruje zbytek terénu vlevo dole. Poté raketaimeteorit zmizi a spustise dvouvtefinova
animace otacejiciho se Baltika (8087—8090) ze souradnic1, 1 do soutadnic 7, 9. Otoci se 4x. Poté co Baltik dopadne tak
zmizi. Poté se bodové objevihornia dolni ¢ast rakety bez plamene podle nésledujicich pravidel:

e Hornicast —nahodné x v rozsahu 0-546, nahodné yv rozsahu 232-261
e Dolni ¢ast —ndhodné x v rozsahu 0-546, nadhodnéy v rozsahu 251-280

ARG 3 WL A RS LRI NI STUISE J U S Wt NT J S

Po stisknutiklavesy nebo tlacitka mysi program skonci.

6 bodu



