Vanoc¢ni sou#zni setkani piznivaz Baltika
ve Strakonicich 12.-13.12.2008

Zadani pro B3 - ulohy

1. Program pojmenujtBOZAR. Baltik vy¢aruje vedle sebe 5 stejnych dathkie
Domky za&nou postupé zleva doprava et malym plamenem {pdntt
¢.109). Po 1 sekurdoostupr tentokrat zprava KovetSim plamenem gedmet
¢.110). Po dalSi sekundase zleva {edn®t ¢. 111) a po dalSi sekuéidprava
(prednet ¢.112). Po 3 sekundach se obrazovka cela zaplndtgajvplamenem.
10 bodi

2. Program pojmenujt€ELOVECE . Na hornifadce vyarujte gedn®ty ¢.2121 az
2135. Baltik stoji ve vychozi pozicicaka. Po kliknuti mysi nagktere
z vycarovanych pedntta uckla Baltik tolik kroki, kolik je na gedn®tu
uvedeno. P&ka 3 sekundy, ot se a vrati se do vychozi pozice. To celé se
bude opakovat do nekotrea. Pokud se mysSi klepne mimo tato ¢k, Baltik
pied sebe vypise zpravu Spatn
Pokud kliknete mySi na pdko sc¢islem 15, nestane séhec nic.
15 bodi

3. Program pojmenujts OULOVACKA . Baltik se postavi na pokové
souadnice 0,5 a hledi na vychod. Na gj$it strarg v poslednim sloupci se na
nahodnych mistech objevi 5 atdju (prednet ¢.16). Po stisku klavesy ziae
Baltik hazet koule (@dnet ¢.8137), ty budou ipstavat v poslednim sloupci na
nahodnych mistech. Pokud trefi @Rli nakresleteis tento obtiej cerveny
kruh. Program ko#i, kdyz je zasazen i posledni alell. Na obrazovku vypisSte
vyslednycas, ten se #iti od stisku klavesy az do zasazeni poslednih@eybli
20 bodi

Pti feSeni&chto uloh nesmite pouzivat scény. Smite pouzivest@ndardni banky,
nesmite je upravovat.

Programy ukladejte do ¢&né slozky na ploSe. Pokud budete chtit s uloZzenim
pomoci, nebojte se o to pozadat



