Kategorie D — odevzdejte do 25. bfezna
Ulohu pojmenujete 5D_JmenoPrijmeni.bpr.
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Na zacatku programu vytvorte ,hlavicku“ z komentéare, kde bude napsano vase jméno a
pfijmeni, organizace, ve které se ucite Baltika a kategorie. (1 bod)

Baltikovi nastavime rychlost 7 a proméni se v brouka (pfedmét 10021). (1 bod)

Na obrazovce se na ndhodnych soufadnicich objevi 1 zaba a 1 tfesné (pfedmét 13 a 21). (1 bod)
Baltik se bude sdm od sebe pohybovat (neustale chodi), ale ovlddame zménu sméru
kurzorovymi Sipkami (natoci se danym smérem podle Sipky uprostifed pochodu). (2 body)

V pripadé, Ze Baltik slapne na tfesné, tak je sebere (predmét zmizi) a na obrazovce se ndhodné
objevi znovu 1 Zaba a 1 tfeSné, pfedméty se nesmi pre€arovavat a nesmi se zobrazit na
Baltikovi. (2 body)

Pokud Baltik dorazi k okraji obrazovky, presune se na opacnou stranu obrazovky, jakoby ji
obesel (zachova si X nebo Y podle sméru otoceni — jako ve hie Snake). (1 bod)

V pripadé, Ze Baltik Slapne na Zabu, zobrazi se napis: ,Prohral jsil“ ,Pocet sebranych tresni:“
(viz obrazek dole — pismo Arial velikost 20) a text bude doplnén poctem dosud sebranych
tfesni. Po stisku libovolné klavesy nebo tlacitka mysi se program ukonéi. (2 body)

Prohral sil

Pocet sebranych tresni: 1




