Międzynarodowy finał konkursu Baltie 2004 – zadania

1. Smok

a. W dolnej części roboczego pulpitu zostanie wyczarowanych 13 drzewek (przedmiot nr 8), nad nimi kolejny rząd i kolejny, zawsze o dwa drzewka mniej, dopóki w ostatnim rzędzie nie będzie tylko jedno drzewko. 10 punktów.
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b. Po wyczarowaniu ostatniego drzewka na niebie zaczną się pojawiać po kolei gwiazdy (bank 13, przedmiot nr 13056). Najpierw po lewej stronie górki, potem po prawej, dokładnie wg obrazka.
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Na koniec Baltie własnoręcznie wyczaruje w prawym dolnym rogu ekranu smocze jajo (bank 8, przedmiot nr 8123) i przejdzie do lewego dolnego rogu. 10 punktów
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c. Z jaja się wylęgnie smok (obrazek krokodyla z banku 12). Po jego wyjście jajo zniknie, a smok zacznie powoli (to znaczy wolniej niż standardowa prędkość Baltie) leźć dopóki, jego głowa nie znajdzie się na środku dolnego brzegu ekranu. 10 punktów
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d. Baltie się zamieni w królewicza. Dojdzie przed smoka, zostanie stać i będzie przed nim machać mieczem. Program skończy naciśnięciem klawisza E. 10 punktów
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2. Wodna droga

a. Na roboczym obszarze pojawi się bez użycia sceny tło wg obrazka a Baltie stoi też na danej pozycji. Program czeka na naciśnięcie dowolnego klawisza. 10 punktów
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b. Po naciśnięciu klawisza Baltie dojdzie na brzeg mostka, skoczy do wody, gdzie zamieni się w rybę (bank 10). Przy pomocy strzałek można rybą kierować, przy czym może się ona poruszać tylko po punktach z wodą. 10 punktów
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c. Od momentu przemiany Baltie na rybę działa licznik (bank 2) umiejscowiony na roboczym obszarze w prawym górnym rogu, który zapisuje ilość ruchów (przemieszczeń na kolejne poletko) ryby. 10 punktów
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d. Jeżeli ryba dotknie automatycznej bramki (bank 8, przedmiot nr 8111), drzwi się otworzą, a ryba bez pomocy klawiszy wpłynie do środka. Za rybą się drzwi znowu zamkną, a rybą można sterować za pomocą strzałek. Tak bramka działa z obu stron. 10 punktów
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e. Jeżeli ryba dojdzie do prawego brzegu, obszar roboczy zostanie wymazany i na środku obszaru pojawi się napis „LEVEL 2“ (bank 6 a 7). Program skończy po naciśnięciu dowolnego klawisza. 10 punktów
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3. Wózek

a. Baltie tworzy wózek zgodne z obrazkiem. Koła są średnicy 29 punktów, ich obręcze mają figurę okręgu o grubości dwóch punktów a w okręgów środku znajdują się gwiazdki (bank 13, przedmiot nr 13056). Koła są połączone podłogą o odcinku grubości 3 punkty. Całkowita długość wózka jest 84 punktów. 10 punktów
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b. Baltie stanie na podłodze wózka i będzie jeździć po dolnej części obszaru roboczego od lewego brzegu do prawego i z powrotem. Wózek zmieni kierunek wtedy, gdy pierwsze koło dotknie określonego brzegu. W czasie ruchu wózka koła (gwiazdki wewnątrz kół)się kręcą w określonym kierunku, gdy zmienia się kierunek wózka, zmienia się również ich kierunek obrotu. 20 punktów
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c. Wózek będzie zmieniał kierunek jazdy nie tylko gdy dotknie brzegu obszaru roboczego, ale też przy naciśnięciu klawisza K. 10 punktów
4. Edytor graficzny

a. Utwórz program do rysowania prostych figur geometrycznych (np. punkt, odcinek, prostokąt i inne, które wymyślisz) sterowany za pomocą myszy (kliknięciem lewym przyciskiem myszy zostanie zaznaczony początkowy punkt figury, a jego drugim kliknięciem końcowy punkt). Na brzegu obszaru roboczego będzie umieszczony pasek narzędzi z propozycją narzędzi (bank 11). 10 punktów za każde funkcjonujące narzędzie

b. Aktualnie używane narzędzie będzie wyszczególnione. 10 punktów

c. Kolor figury można będzie wybierać z palety kolorów. 10 punktów
d. Początkowy i końcowy punkt figury nie można zadawać dwoma klknięciami lewego przycisku myszy, ale jej ciągnięciem, tzn. początek figury będzie w miejscu kliknięcia lewego przycisku myszy a koniec w miejscu puszczenia tego przycisku. 20 punktów
e. Dopóki nie będzie zadany końcowy punkt, rysowana figura będzie się pojawiać zgodnie z aktualną pozycja myszy. 20 punktów

