Formule
Po obrazovce prejede formule, pred kterou se budou postupné objevovat pismena slova formule.

FORMULE

Objevi se Baltikiv domecek s cestou, Baltik otevie dvere a prejde po cesté do dalsi scény.

E je poloZi u cesty.

Brambory na 5krat odnese k nakladnimu autu. Pfi posledni cesté hromada s brambory zmizi.




Vydélané penize dojde rovnou utratit do blizkého bazaru.

Probéhne rozhovor mezi prodavacdem a Baltikem, ktery skonci tak, Ze si Baltik koupi fialovou formuli.
S formuli odjede po cesté ven z bazaru.
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Baltik pfijede na zdvody. V horni ¢asti obrazovky bude jasajici obecenstvo. V dolni ¢asti bude Baltik zavodit
s ¢ervenou formuli. Na stranach budou 2 vlajecky oznacujici start a cil.

Formule se budou pokazdé pohybovat po ndhodné velkych kusech. Po tom co jedna z formuli dojede, se napiSe na
horni ¢ast tribuny jestli Baltik prohral nebo vyhral. Ale druha formule jesté dojede do cile.

Baltik prohral!




Uloha ¢.1

a) Na obrazovce se objevi zavodni draha podle obrazku a Baltik pfeménény na auto je rychlosti 7 projede. (5 b.)

b) Potom se objevi druha zavodni draha a Baltik ji opét stejnou rychlosti projede. Baltik ¢eka na stisk klavesy

nebo tlacitka mysi. (5 b.)

¢) Za odmeénu si Baltik mUZe sloZit nové krasné auto.
Na obrazovce se objevi banka ¢.21 s jednotlivymi dily cerveného auticka. Baltik si vidy dojde pro néjaky dil,
sebere ho a pfenese na spravné misto. Po praci bude stat ve vychozi pozici. (5 b.)

Sk

Uloha ¢.2

a) Na obrazovce se objevi hraci plocha podle obrazku. Formuli a pismenko "z" najdete v bance €. 22. (5 b.)

b) V levé horni ¢asti se bude zobrazovat pocet sebranych barell z celkového poctu 22. V pravé ¢asti Cas ve
formatu minuty:sekundy:setiny. V zelené ploSe se na nahodnych soutadnicich objevi barel benzinu (predmét
€.22001). Baltik se pohybuje pomoci kurzorovych Sipek. Barely se sbiraji tim, Ze na né Baltik vstoupi. Kazdy
sebrany barel se zaznamena do levé horni ¢asti. (10 b.)




c) Posesbirani 22 barel(l se zobrazi napis podle obrazku. (3 b.)
Uloha ¢.3
a) Na obrazovce se objevi draha podle obrazku. (5 b.)
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b) Pod ndpis jméno umistéte kurzor pro moznost zadani jména hrace. (2 b.)
c) Pozadanijména se na startovni ¢are objevi auto. Modre se objevi informace o tom, Ze se jede prvni kolo a
pod tim Cervené zacne bézet casovy limit 30 sekund. (3 b.)
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d) Auto se pohybuje za mysi. Pokud auto narazi, zlistdva na misté a mys$ se musi pro auto vratit (5 b.)

e)
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Po uplynuti 30 sekund se objevi informace o poctu ujetych kol. (5 b.)




Kategorie E — Strakonice 2015 X C

PiSkvorky
Napiste program, ktery umozni hrat zndmou hru piskvorky. Splnit musite ndasledujici pozadavky.

e Hrat bude hrac proti pocitaci

e Hraci plocha bude mit velikost 12x12 poli¢ek

e Sloupce oznacite z levého dolniho rohu pismeny od a do | (pismeno ch vynechte)

e Radky oznacte z levého dolniho rohu &isly od 1 do 12

e Pred zacatkem hry bude k dispozici volba, kdo ma zacinat

e Program musi poznat, Ze hra skoncila, oznacit vitéznou pétici a vypsat vitéze. V pfipadé, ze vyhraje
pocitac, vypisete jako vitéze své jméno.

e Hra konci remizou v pfipadé, Ze se nerozhodne do 60 tahd.

e Tah musi byt moZzno zadat na klavesnici ve formatu malépismenobezmezerycislo, tedy napfiklad
c8, hl1l, b7, ...

e Stejnym zpUsobem se musi na obrazovce zobrazit tah pocitace

Hodnoceni:

Rozhoduijici bude tentokrat pouze kvalita algoritmu, podle kterého bude hrat "vas pocitac". Hodnoceni
probéhne tak, Ze vas program nechame hrat proti programidm ostatnich soutézicich. Nejlepsi vyhrava.
Tedy zadny koeficient, diileZity je jen pocet porazenych protihraca.

Pokud by se takto nerozhodlo, zahraje si proti vaSsemu programu predseda poroty.

Pokud by se ani potom nerozhodlo, bude se teprve potom porota divat na vas program a vybere vitéze.

Wikipedie: Piskvorky jsou strategicka hra, ve které spolu soupefi dva hraci. NejCastgji se hraje na
CtvereCkovaném papife, na kterém se hradi stfidaji v kresleni kfizku/kole¢ka. Vyhrava hrac, ktery jako prvni
vytvofi nepferuSenou fadu (nebo sloupec nebo diagonalu) péti svych znacek.



