Programovani v Baltikovi

Projekt Piratsky poklad

Pirati potopili hodné lodi, takZe v mofi je spousta pokladl. Pirat Baltik by chtél néjaké vylovit.

1. Na Baltikové plose se objevi modré mofe (barva 2 nebo predmét 137). V horni fadé bude
trava — pfedmét 1122 a ve druhé fadé bude predmét 1137. Baltik bude stat v levém HORNIM
rohu na louce.

2. Ve vodeé bude rozmisténo na nahodnych mistech pfesné 5 zlatych minci — predmét 1030.
Mince nejsou u dolniho okraje.

3. Nyni bude Baltik lovit poklad. Baltika oviadame z klavesnice kurzorovymi Sipkami — na stisk
Sipky se Baltik otocéi v jejim sméru a popojde rychlosti 7. Pokud bude chodit po travé, bude to
Baltik, pokud bude v moti, bude zménén na rybu (predmét 10 101 a dalsi).

4. Baltik lovi mince takto: kdyz dojde pted minci a stiskneme prislusnou klavesu = Sipku, Baltik
posune minci v jejim sméru a sdm se také posune. MUze se stat, Ze minci vyhodi z obrazovky
doleva, doprava nebo dolu.

5. Jakmile minci vysune nahoru na travu, mince se zméni v pytel a ddle se s timto predmétem
neda posunovat. Mize se stat, Ze minci hodi do stejného pytle.

Ill

6. Kdyz Baltik vylovi vSech 5 minci, objevi se nékde v mofi bily napis ,Poklad je vyloven!“ a po 2

sekundach se program sam ukondi.
7. PFihre se vSak muze stat, Ze hra¢ minci vysune mimo obrazovku a ta se ztrati. Pfi téchto

moznostech md hrac moznost stisknout funkéni klavesu F5, kterd je pro obnovu. Po stisku
této klavesy se nacte opét plivodni obrazovka a hra¢ ma moznost hru hrat od zacatku.
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