Baltikoviny 2018/2019

Uloha 6 - kategorie C — Odevzdejte do 11.2.2019
Ulohu pojmenujete ve stylu 6C_JmenoPrijmeni

1. Na zacatku programu vytvorte ,hlavicku“ z komentare, kde bude napsano vase jméno a
pfFijmeni, organizace, ve které se ucite Baltika a kategorie. (1 bod)

2. Poskladejte scénu presné, jak ji vidite na obrazku (predméty 2, 37, 8111, 1030).
Nasledné prihledné vycarujte opici (predmét 9059) a Baltika promérite v prince. (1 bod)
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3. Baltik se pohybuje rychlosti 7, ovladame ho Sipkami. Pfiklad: kdyZz zmacknu Sipku nahoru,
tak Baltik popojde o jedno politko nahoru. U ostatnich Sipek obdobné. Baltik nesmi slapnout
na zdi, zaviené portaly a opici s balvanem. (1 body)

4. Kdyz se Baltik otoci pred teleport, tak se teleport otevie pomoci animace (predméty 8111
az 8114). Poté do teleportu sam vejde, zneviditelni se a teleport se s nim zavre. Baltik ceka
presné 1 sekundu. (2 bod)

5. Baltik se pfemisti na jiny ndhodny teleport, ktery se otevie animaci. Baltik se zviditelni,
vyjde z néj a teleport se zavie, tak aby byl ¢erveny (pfedmét 8110), nemuze se tedy ihned
pouZzit. Pokud Baltik pouZzije jiny teleport, ten Cerveny zezelena. (4 body)

6. Baltik sbira po bludisti penizky. Pokud je sebere vSechny, tak mlze dojit pred opici, a ty
penizky ji da. Opice se zabavi (proméni se prahledné v predmét 9150) a Baltik mizZe projit na
dvere. KdyZ se na né dostane, tak se zneviditelni a po jedné sekundé se ukonci program.
(1 bod)

7. Odevzdejte Baltik(v ZIP.



