ZADANIE 3 LIGA KOSMICZNEJ MISJI DASHA | DOTA - Na ratunek kosmicznego morskiego stworzenia

Musicie wypetni¢ kolejng kosmiczng misje. Podczas badania
kosmicznych oceandéw natrafiliscie na sterty kosmicznych smieci. Jak
sie okazato zagrazajg one napotkanej przez Was kosmicznej istocie,
ktdra zaplatata sie w jedng z takich stert. Musicie uwolnié to morskie
stworzenie. Aaby to zrobié, musicie je najpierw unieruchomié
rozktadajgc putapki w odpowiednich polach. Jak zwierze bedzie
odpowiednio zablokowane bedziecie mogli przejs¢ do kolejnej fazy
zadania, czyli uwolnienia go przy uzyciu specjalistycznych narzedzi
znajdujacych sie na todzi podwodnej Dash.

Nawigujcie kosmiczng todzig podwodng Dashem tak, aby przesungé
putapki z miejsca poczagtkowego w wyznaczone miejsca - do tego

celu mozecie uzy¢ specjalistycznego sprzetu w postaci kosmicznego
spychacza podwodnego. Dozwolone jest rozbudowanie spychacza za pomocga dostepnych narzedzi i tasmy klejgcej, jezeli uwazasz, ze bedzie to
pomocne przy odpowiednim ustawianiu putapek.

UWAGA! KAZDA DUZA KRATKA NA MAPIE | MACIE MA WYMIARY 30 cm x 30 cm, A DASH NIE MOZE PORUSZAC SIE PO SKOSIE!!! Program
bedzie oceniany nie tylko pod katem jego poprawnosci, ale takze pod katem ilosci linijek kodu, dlatego dobrze zaplanujcie trase i nie
zapomnijcie o optymalizacji programul!



WYZWANIE :

1. Rozpoczynamy w polu C1

2. Pozycje startowe putapek to B3, C3i D3.

3. Miejsca docelowe putapek to D5, C6, B5 ty decydujesz ktérg putapke przestawi¢ w dane miejsce.

4. Kosmiczne podwodne stworzenie znajduje sie w polu C5 — pamietaj, ze rozstawiajgc putapki nie mozesz go wystraszy¢, a wiec nie wolno go
dotkngc¢!

5. Aby uwolnié zwierze ze sterty kosmicznych Smieci musisz zatrzymac t6dz podwodng w polu C4, tylko w tej pozycji bedziesz mdgt swobodnie
dziata¢, aby uwolnié stwora!

6. Uruchom specjalny laser do uwolnienia stwora z sidet Smieci — wtasna inwencja Swiatet i dZzwiekow.

SCHEMAT AKCJI START USTAWIENIA

E UstawDashnaC1.

E E Jako putapki do ztapania
stworzenia ustaw kubki na
B3, C3, D3.

E Ustaw stworzenie (Dota)
na kubku, na pozycji C5.

Przygotuj akcesoria dla
E Dasha pozwalajgce
przesuwaé putapki.
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Pozycje docelowe do uwolnienia stwora

Rozpocznij na C1.

Uratujesz zaplatane zwierze jesli otoczysz go z kazdej
ze stron. Przesun putapki z B3, C3, D3, aby ctoczyc
podwodnego stwora (C5) z trzech stron.

E Stwérz czwartg blokade za pomoca Twojej fodzi
podwodnej.

E Pamietaj, ze putapki nie mogg dotknaé morskiego
stworzenia. Badz ostrozny.

[H Badz doktadny!
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PUNKTACIJA ZA ZADANIE:

10 PUNKTOW - przesuniecie putapek na wyznaczone pola — zadna krawed? putapki nie moze wystawac poza granice wyznaczonego pola
10 PUNKTOW - ustawienie todzi podwodnej w wyznaczonej pozycji koicowej (przodem do kosmicznej istoty morskiej)

10 PUNKTOW - uzycie lasera $wietlnego i dZwiekowego w celu uwolnienia stworzenia z sidet $mieci

PUNKTY BONUSOWE

20 PUNKTOW dla druzyny, ktéra bedzie miata najkrétszy program (najmniejszg liczbe linijek kodu)

20 PUNKTOW - dla druzyny, ktéra zaliczy zadanie w pierwszym podejsciu

10 PUNKTOW - dla druzyny, ktdra zaliczy zadanie w drugim podejsciu (dotyczy zmian w programie)

Minimalna liczba punktéw do zdobycia w zadaniu =10

Maksymalna liczba punktéw do zdobycia w zadaniu =70



