-ty

U vSech programi smi$ pouZivat jen vytvorené predméty a modely a nepouZivas scény.

Uloha LOUKA (16 bodii)

Pracujeme v rezimu 3D s Baltikem
Na zacatku se objevi louka s kvétinami 5 x 5, okolo pés louky bez kvétin a plot.. Modry
Baltik stoji v rohu, ¢erveny za plotem (4 body)

Balika ovladame Sipkami z klavesnice.
Vzdy, kdyz je pted kvétinou, sebere ji. Hned
poté cerveny Baltik pfed sebe vyc€aruje travu
a na ni kvétinu a popojde.

Kdyz se modry Baltik ocitne pfed plotem,
otoci se Celem vzad. (8 bodu)

Jakmile modry Baltik nasbira 15 kvé&tin,

program se na 2 vtefiny zastavi a pak se
ukonci (4 body)

Uloha LET (15 bodii — éast A 8 bodii, éast B 7 bodii))
Pracujeme v rezimu 3D s Baltikem

Cast A

4 rizni Baltici stavéji nardz rychlosti 7 dim

(1 podlahu, 1 ptizemi, 1 patro a 1 stfechu)
Program ek na stisk lavesy

Cast B

Venku se objevi ptak (model 1.sgpm) a vleti
dovnitf libovolnym oknem

.Obleti dokola jednou vnitfek domu a tim samym
oknem zase odleti a zmizi.




Uloha OBVOD (15 bodii — za édst A 5 bodii, za éast B 10 bodhi)

Pracujeme v rezimu 2D s Baltikem

Cast A Nejprve naprogramuj nasledujici obrazek (vie je ve zluté barvé, pfedméty pro obvod
jsou z banky 4)

Cast B program pokracuje nasledovné: kdyz klikne§ mys3i na zavieny spina¢ =
(vpravo na obrazku ) — obvod se sepne a Zarovka se rozsviti. (pfedmét 3085)

Kdyz klikne§ mysi na otevieny spina¢ vpravo , obvod se zase rozpoji, Zarovka
zhasne a obrazek vypada jako na zacatku.

Klikat mysi na spina¢e miizeme do nekonecna.

Program skon¢i pfi kliknuti na klavesu K.

Pokud nebudete umét provést podminku — kdyzZ kliknu na spinaé, miiZete zvolit
jednodussi variantu: pri stisku klavesy S se obvod sepne, pfi stisku klavesy P se obvod
prerusi. (tato varianta je za méné bodi)



