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 Úloha o táborovej hre
Počas zábavnej aktivity v rámci letného tábora je úlohou korytnačiek zozbierať čo najviac farebných indícií (zelený kruh na obrázku). Po získaní prvej indície sa táto indícia vymaže a objaví sa nová indícia (na inom mieste, inej farby a veľkosti). Po prechode ďalšou indíciou sa tento postup zopakuje. Cestu medzi týmito indíciami však znepríjemňujú rôzne prekážky (modré čiary). Po dotyku s týmito prekážkami hra končí. 
Hru s uvedeným princípom je možné aj naprogramovať. So začiatkom riešenia sme Ti už pomohli. Otvor si projekt s názvom tabor.imp, v ktorom je naprogramovaná procedúra štart, ktorá zabezpečuje pohyb korytnačky po ploche celého tábora štyrmi rôznymi smermi. Naprogramovaný je aj test modrej farby počas pohybu korytnačky. Tvojou úlohou je doprogramovať:
a) procedúru prekážky, ktorá na túto hraciu plochu vykreslí aspoň 6 modrých čiar (vodorovných alebo zvislých) tak, aby netvorili uzavretú plochu (pozri obrázok),
b) procedúru vytvor, ktorá na ľubovoľnom mieste hracej plochy vykreslí indíciu tak, aby indícia nemala žiaden spoločný bod s prekážkou. Priemer kruhu, ktorý zodpovedá indícii, je menší ako hrúbka prekážok.
c) procedúru odober, ktorá po prechode korytnačky cez indíciu tento farebný kruh z plochy odoberie (prefarbí ho na bielo). Zároveň táto procedúra zvýši naše skóre o jeden bod a skóre vypíše. Po získaní desiateho bodu hra končí.
Svoje riešenie ulož ako Imagine projekt pod názvom tabor.imp.
Poznámka:

Táto hra pripomína hru Hadík (Snake), avšak dĺžka pohybujúceho sa objektu (v tomto prípade korytnačky) sa počas hry s pribúdajúcim skóre nezväčšuje.
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