Setkani priznivctli Baltika ve Strakonicich
9.-10.12.2016

Vytvorte pribéh podle nasledujicich bod(l. Po kazdém bodu program ¢eka na stisk libovolné klavesy.

e Ptiblizné uprostied obrazovky se objevi napis PoKéMon, ktery bude co nejvice podobny tomu
skute¢nému.
e Baltik vycaruje rychlosti 7 kolem zdi pokébally. Pokéball si budete muset namalovat. Pokud to
neumite, pouZijte néjaky z banky 14.
e Objevi se Oblazkové mésto, ve kterém bude maly kluk Ash. K tomu se objevi postupné vzdy
po 3 sekunddach nasledujici tfi texty:
o Jmenuji se Ash a budu trenérem pokémond.
o Jdu k profesoru Oakovi pro svého pokémona.
o Pral bych si jednoho z téchto trech!
e Postupné vidy na stisk klavesy zobrazte tfi vlastnoru¢né namalované pokémony i s jejich
jmény.
e Dale se objevi obrazovka s profesorem Oakem a ¢tyfmi pokébally. Ash dojde postupné ke
kazdému z nich a podiva se do néj. V prvnich tfech nebude nic. Ve ¢tvrtém bude Pikachu.
e Poté se Ash prenese do mésta, kde se vyskytuji tfi libovolni pokémoni. Postupné je vSechny
ulovi tak, Ze po nich hodi pokéball.
e Nakonec se objevi Ash na bojisti v Chromovém mésté a na boj ma pripravené vsechny Ctyfi
své pokémony.

Pravidla:

MuUZete pouzivat scény, mlZete si kreslit vlastni predméty v bankach. Muzete pouzit pro kresleni i
program malovani v pfislusenstvi Windows.

Neni dovoleno pouzivat internet! Nesmite pouzivat Zadné obrazky, které si sami nenamalujete.

Body jsou vidy za splnéni podminek, ale také za pékné grafické zpracovani. Na zavér bude pridélen
koeficient za prehlednost a efektivitu zdrojového kédu.



b) V aréné Ash vysle do boje svého nejvérnéjsiho pokémona Pikachu. Na okoli arény pouZijte
predmét ¢. 2147. Program Cekad na stisk kldvesy nebo tlacitko mysi.

c) Pikachu bude bojovat 4x proti libovolnym ¢tyfem pokémonim. Ke kazdému vzdy dojde ze
startovni pozice od trenéra. Boj bude trvat 2 sekundy. Pikachu pokazdé zvitézi a zavie svého
protivnika do pokéballu. Po 2 sekundach bude nasledovat dalsi boj.

razenych pokémond.



e) Nakonec Ash dojde svému pokémonovi podékovat za vitézny boj. VypiSe text , Dékuji
Pikachu.” Zlutou barvou, pismem Tahoma, velikosti 32.

Dékuji Pikachu.
¥

Uloha ¢.2

a) Baltik vyc¢aruje scénu jako na obrazku a ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitko mysi.




b) Baltik dojde po cesti¢ce smérem do hradu Pokéstopu, kde si vezme pokébally.
Nasledné se vypravi chytat pokémony. Dojde do horni ¢asti obrazovky, kudy se dostane do
vybéhu s pokémony. Ti jsou rozmisténi stejné, jako na obrazku (predméty 15001, 15031,
15004, 15015, 15010, 15013, 15077, 15028). Baltik se zastavi pred vybéhem.

c) Od této chvile je Baltik ovlddan pouze Sipkovymi klavesami. Po stisku klavesy
mezernik Pokémona Baltik chyti. Stisk klavesy K ukon¢i program.

Uloha é.3

a) Pomoci grafickych prikaz(i namalujte pokéball podle obrazku. Celkova velikost (vnéjsi
prameér) bude 200 bgodu. Vnéjsi prameér stfedu bude 40 bodu. Tloustka ¢ernych ¢ar bude 10
bodd.



