Baltik 2008 — zadani Skolniho kola kategorie A a B

Uloha 1 — Baltik — hledaé poklada (35 bod)

a. Baltik se rozhodl najit poklad. Dozvédél se, ze se skryva nékde v Zemi ostrovil. Vydal se
proto do této zem¢. Na obrazovce se po spusténi programu objevi okamzité¢ Zemée ostrovii
(predméty 1106, 1107, 1108, 1121, 1122, 1123, 1136, 1137, 1138 a 1147 z banky 1).

Na ostritvku v pravém hornim rohu bude v jeho pravé ¢asti misto oznacené kiizkem
(pfedmét 1133 z banky 1). Na tomto misté je zakopany poklad, ale Baltik to jesté nevi.
Samotny Baltik bude na zacatku programu stat ve sttedu prvniho ostritvku v levém dolnim
rohu (viz obréazek 1).

10 bodu

ulohat

Obrazek 1

b. Baltik nasledn¢ zacne chodit po jednotlivych ostrivcich a kopat na nich. O pokladu vi jen
to, ze se nachazi v pravé Casti nékterého z ostravkil. Na kazdém ostriivku proto vykope
jamu (predmét 1135 z banky 1), 1 sekundu se na ni diva, zda se v ni néco nezobrazi, potom
se otoc¢i a skoci na dalsi ostriivek (pfemisti se na néj tak, ze to pouhym okem nevidime).
Tam se situace opakuje. Po ostriivcich postupuje po draze, kterou vidime na obrazku 2.
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ulohai

Obrazek 2

Kdyz ptijde na posledni ostritvek, situace se opakuje, ale po 1 sekunde ¢ekani pted jdmou se
na jejim miste objevi zlaté vejce (pfedmét €. 1119 z banky 1) — viz obrazek 3.
10 bodu

ulohat

Obrazek 3
c. Baltik se zaraduje (3-krat se na misté oto¢i dokola) a potom se pfemisti ze Zemée ostrovil
rovnou ku kupci, tj. vSechno, co je na obrazovce, zmizi a na obrazovce se objevi jen trava,
Baltik se zlatym vejcem a pied nim bude stat kupec — stary carod¢j (viz obrazek 4). Trava
bude vytvofena pomoci pfedmétu 1122 z banky 1. Program ¢eka na stisk klavesy nebo
tlacitka mysi, potom pokracuje.
5 bodu
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Obrazek 4

d. Kdyz kupec uvidi, co mu Baltik donesl, nabidne mu cely kopec penéz (viz obrazek 5).

Obrazek 5
Baltik se na 2 sekundy zamysli a potom kupci zlaté vejce da (vejce pred Baltikem zmizi
a objevi se pted kupcem). Potom Baltik ptejde ke kopci penéz a zacne se radovat (do
nekonecna se toCi na misté) — viz obrazek 6.
10 bodt



Baltik 2008 — zadani Skolniho kola kategorie A a B

ulohai

Obrazek 6
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Uloha 2: Baltik v Zemi obrti (45 bodi)

Baltik ma problém. V lese za jeho domem zmizela vSechna zvitatka. Zjistil, Ze je ukradli lidé

ze Zem¢ obru. Rozhodl se, ze je osvobodi. Jak k tomu dojde?

a. Na zacatku programu se objevi na Baltikoveé pracovni plose domecek s lesem, ve kterém
jsou zviratka ptesné tak, jak to vidime na obrazku 1. Baltik stoji pfed domeckem.
Domecek a les jsou vytvofeny pomoci predmétt z banky 0, zvitatka jsou z banky 12.

10 bodu

Obrazek 1

b. Baltik se vyda na prochazku po lese. Nechodi sam, ale je ovladany pomoci klaves se
Sipkami. Baltik nemtiZe projit misty, kde se nachazi stromecek. VZdy, kdyz se ocitne pred
néjakym zvitatkem (z kterékoliv strany), toto zvitatko zmizi.

15 bodi

c. Kdyz zmizi vSechny zvitatka, obrazovka se zméni a objevi se na ni Zemé obrii. Baltik stoji
v levém dolnim rohu obrazovky (viz obrazek 2). Ohradky jsou vytvofeny z predméti
z banky 1, obfii z ptedméth z banky 12.
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Obrazek 2

Kazdy obr mé ve své ohradce jedno zvitatko a hlida pfed jejim vchodem. Baltika se ale boji.
Ten se opét pomoci Sipek musi prikrast ke kazdému obrovi zezadu a vystrasit ho (Baltik

v momente, kdyz se ocitne za zady obra, bude Carovat, ale nic se nezméni, jen se na chvilku
pred Baltikem objevi stejny oblacek, jako kdyby pied sebe caroval n€jaky predmeét). Obr se
vydési a uteCe — pfemisti se na obrazovce smérem svisle doli (obrazek 3), az zmizi za
okrajem obrazovky. Hned po jeho zmizeni zmizi i dvete ohradky a zvitatko odleti smérem do
levého horniho rohu obrazovky (obrazek 4), kde také nakonec zmizi za jejim okrajem. Takto
mize Baltik osvobodit v§echny zvitatka. Po osvobozeni posledniho zvifatka program pocka
na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi a nasledné skon¢i.

20 bodii

Obrazek 3
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Obrazek 4
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Uloha 3: Pyramida (45 bodu)

a. Baltik postavi pyramidu ze stfechovych dilti: spodni fadu tvoii 10 pfedmétt €. 6 a na
krajich Sikmé dily €. 52 a 53. Kazda dalsi fada ma o 2 dily ¢. 6 méné, v posledni (nejvyssi)
fad¢ jsou jen predméty 52 a 53 (tj. celkem ma pyramida 6 tad). Baltik skonc¢i na pozici
podle obrazku 1 a ¢eka na stisk klavesy nebo mysi.

10 bodi

Obrazek 1

b. Baltik se zméni v mys a prokouse zespodu do pyramidy diru — z@istanou z ni jen dily 52 a
53 a s nimi sousedici dily 6. Myska zlstane stat na pozici podle obrazku 2 a ¢eka na stisk
klavesy nebo pocitacové mysi.

10 bodu
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Obrazek 2

c. Baltik — mys odejde do levého dolniho rohu obrazovky, zméni se opét v Baltika a
obrazovka se celd smaze. Objevi se dotaz: ,,zadej pocet pater pyramidy:“ a vpravo od néj
vstupni pole — viz obrazek 3. Po zadani ¢isla od 1 do 7 Baltik vycaruje odpovidajici
pyramidu stejného typu jako v zadani a). Neni tfeba kontrolovat, zda uzivatel nezadal jinou
hodnotu (v takovém piipadé samoziejme program skonci chybou nebo se vytvoii Spatna
pyramida, ale nebude to vadit). Baltik zlistane stat podle obr. 4 a bude ¢ekat na stisk
libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

20 bodi

zadej potet pater pyramidy: L

Obrazek 3
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zadej potet pater pyramidy: 4

Obrazek 4

d. Baltik opét odejde do levého dolniho rohu a obrazovka se smaze. Objevi se dotaz ,,zadej
pocet pater pyramidy:“ a vpravo od né&j vstupni pole — viz obrazek 3. Po zadéni ¢isla od 1
do 7 Baltik vycaruje odpovidajici pyramidu stejn¢ jako v Casti ¢). Tentokrat ale budeme
kontrolovat zadanou hodnotu. Bude-li zadan jiny tdaj nez ¢islo od 1 do 7, pyramida se
nevycaruje, znovu se objevi prazdné vstupni pole a tak to ptijde az do zadani spravné
hodnoty. Potom teprve Baltik vytvoii pyramidu a na konci ziistane na pozici podle obr. 4 a
bude ¢ekat na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

10 bodu
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Uloha 4: Hry s éislicemi (90 bodii)

a. V celé této tloze bude Baltik neviditelny. V Baltikove plose vytvoite z predmétt 1056 —
1073 dvé ,,ohradky* na 10 pfedméti (jedna dole, druha nahote — podle obrazku 1). Do
horni ohradky vlozte ptedméty 2001 — 2010 (¢islice 0 — 9) ve spravném potadi.

10 bodu

0123456789

Obrazek 1

b. Kdyz klepnete levym tlac¢itkem mysi na n€kterou ¢islici v horni ohrédce, ¢islice se pfesune
animaci do dolni ohradky. Nahote Ize vybirat ¢islice v libovolném potadi, dole se ale
sefazuji postupné odleva doprava (tj. v dolni ohradce mohou byt v libovolném potadi
podle toho, v jakém potadi jsme na n¢ klepali v horni ohrddce). Klepnete-1i mysi na ¢islici
v dolni ohradce, nestane se nic. Tato ¢ast skon¢i, azZ budou vSechny ¢&islice dole. Program
potom ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

25 bodu
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islice x|

Obrazek 2

26613983570

Obrazek 3

c. Cislice v dolni ohradce se postupné sefadi od nejmensi po nejvétsi. Postupné znamena, Ze
to nebude najednou, ale bude vidét postup, jak se ¢islice navzajem méni (tj. nesmi prosté
zmizet nesefazené usporadani a objevit se sefazené od 0 do 9). Tato Cast skonci, azZ budou
Cislice sefazené podle obr. 4. Program potom ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka
mysi.

35 bodi
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0123456789

Obrazek 4

d. Mezi ohradkami se objevi napisy ZNOVU a KONEC (pismo Arial, tucné, velikost 20, bila
barva) ptiblizné€ podle obrazku 5. Po klepnuti levym tlacitkem mySi na ZNOVU se ¢islice
v dolni ohradce smaZzou, objevi se uspofadané nahote (viz obr. 1) a opét probehnou ¢asti a)
az c). Potom se zase zobrazi napisy podle obr. 5. Po klepnuti levym tlac¢itkem mysi na
KONEC program skon¢i.
20 bodi

01234567889

Obrazek 5
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Uloha 5: Obdélniky (75 bodt)

a. V celé této uloze bude Baltik neviditelny. Nakreslete na obrazovce dva body na ndhodnych
bodovych soutfadnicich. Souradnice musi lezet uvniti cerné Baltikovy plochy. Body se
zobrazi v barvé €. 9 (reflexni zelena), budou mit tloustku 5, aby byly dobie viditelné, ale
pro dalsi ¢asti tlohy je dilezita soufadnice bodu uprostied tohoto kolecka (jeho soutadnice
budou povazované za souradnice tohoto bodu).

Nakreslete nevyplnény obdélnik, jehoz dva protilehl¢ vrcholy budou prochdzet naSimi
dvéma body a jehoz strany budou rovnobézné s okraji Baltikovy plochy (tj. obdélnik bude
,rovné* a ne ,,nakiivo*). Strany obdélniku budou v barvé €. 14 (zlutd) a budou mit
tloustku 1. Program ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

20 bodi

Obrazek 1

b. Do vsech policek, ktera lezi cela uvniti obdélnika, vycarujte modry predmeét ¢. 137. Tim
vznikne modry vyplnény obdélnik. Program ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka
mysi. Pokud se kviili malé velikosti Zlutého obdélnika nevycaruje ani jeden modry
predmét, ¢asti c) a d) se neprovedou.

20 bodi
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Obrazek 2

c. Nakreslete nevyplnénou elipsu v barveé €. 13 (okrova) a o tloust'ce cary 1, kterd se dotyka
stran modrého obdélnika, tj. je do néj vepsana (viz obr.). Program ¢eka na stisk libovolné
klavesy nebo tlacitka mysi.

15 bodu

Obrazek 3

d. Do vSech policek, kterd lezi cela uvnitt okrové elipsy, vycarujte azurové modry predmét
¢. 145. Program ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.
20 bodii
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Obrazek 4



