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Przygoda 4.
Drugi stopien wtajemniczenia

4 W pradawnej Ksigdze Czariw na stronie 102 zapisano:

Kto pomagt czarodziejowi w potrzebie,
Kto nie zawiodf nawet w najeigzszej probie,
Kto nie zlgkt sig zadnyeh trudnosei,
Kto pokonywat smiafo przeciwnosei
| dotart wytrwale az do tej chwili —

Teqo nie moze omingé nagroda.

Ten czarodzieja odtyd na ustugi mieé bedzie
| bedzie mu magt rozkazywaé, zawsze i wszedzie.

— Znam swoje powinnosei. Dzigkuje za pomoc. Ktaniam sig nisko i staje do ustug

— Baltie ukfonit sie z wdziecznoscia.

Mtody mistrz programowania

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/mlomiv
http://helion.pl/page354U~rt/mlomiv

Przyleciata sowa Maksymka. Zatrzepotata skrzydtami i zahuczata z podziwem:

Hu hu hu! Ho ho ho!
Do programowania
Juz tylko jeden krok.

Tryb czarowanie — drugi poziom wtajemniczenia, w ktérym bedziesz
wydawat rozkazy matemu czarodziejowi.

Jak wiaczy¢ tryb Czarowanie i wydawa¢ rozkazy
czarodziejowi?

Czarodziej moze na Twdj rozkaz poruszac sie po scenie

i wyczarowywac przedmioty. Rozkazy bedziesz wydawac,
klikajac odpowiednie przyciski.

Krok po kroku.
1. Otworz pudetko czarodzieja.

2. Kliknij w menu przycisk Tryby, a nastepnie kliknij opcje

Czarowanie.
% nowa scena - Baltie =
Scena Edycja | Tryby | Pomoc
i 1. Budowanie (kierowanie komputera - od 4 lat) f? ﬂ
v | 2. Czarowanie (interaktywne kierowanie Baltiego - od 6 lat) S

3. Programowanie (tylko pe opanowaniu poziomu 2)

| Tworzenie sceny czarowaniem Baltiego

Jezyki Baltie i Scratch dla dzieci

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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3. Pudetko czarodzieja zmienito sie. Teraz wyglada tak jak
zaprezentowano na rysunku.

1 nowa scena - Baltie =

Scena Edyca Tryby Pomoc
& O e h k BB 4 ? <0

Pojawity sie nowe przyciski i Baltie. Maly czarodziej, stojac
na scenie, czeka na Twoje polecenia.

4. Mozesz juz rozkazywac Baltiemu. Oto przyciski z rozkazami.

bk
4
W lewo zwrot

i
é W prawo zwrot

Wyczaruj z wyborem (Wybierz i wyczaruj przedmiot)

Sprébuj, jak to dziata.

Mtody mistrz programowania
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Chodzenie: Kliknij 6 razy przycisk Idz , nastepnie raz W lewo
zwrot . Gdy Baltie stanie tytem, znéw kliknij 6 razy Idz ,
potem znéw raz W lewo zwrot , i znoéw 6 razy Idz i raz

W lewo zwrot i 6 razy Idz .

Oto kierunki, w ktorych poruszat sie Baltie, i pozycje, jakie
zajmowat:

Rozkaz Idz kaze Baltiemu poruszy¢ sie o jedno pole w kierunku,
w ktérym stoi. Jesli maty czarodziej jest ustawiony tytem, péjdzie
do goéry ekranu, jesli przodem — pojdzie na dot. Jesli w ktoryms
z kierunkow nie bedzie miat miejsca do wykonania ruchu, zatrzyma
sie na krawedzi sceny. Przyciski W lewo zwrot i W prawo zwrot
zmienig pozycje Baltiego o 90° w stosunku do pozycji biezace;.

Czarowanie: Aby wyczarowac przedmiot na scenie, kliknij przycisk

Wyczaruj z wyborem 288 W ten sposéb przejdziesz do banku
przedmiotéw. Z banku bedziesz korzysta¢ tak samo, jak w trybie

Budowanie. Po prostu kliknij przedmiot, a Baltie wyczaruje go
dla Ciebie na scenie. Ostatnio wyczarowany przedmiot wyswietli
sie jako nowy przycisk w pudetku czarodzieja — Wyswietl ostatni,

np. (B

Jesli bedziesz chciat, aby Baltie ponownie wyczarowat ten sam
przedmiot, co ostatnio, nie musisz znéw otwiera¢ banku, lecz
mozesz skorzysta¢ wiasnie z tego nowego przycisku — po prostu
klikng¢ go — to bardzo wygodne.

Jezyki Baltie i Scratch dla dzieci
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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# nowa scena - Baltie

Przykitad

Scena

.

Edycja Tryby Pomec

& . k8

Kup ksigzke

Na przyktadzie Baltie dostawat na przemian rozkazy Idz i Wyczaruj
z wyborem.

Teraz przyjrzymy sie kierunkom czarowania. Ustaw matego
czarodzieja na $rodku sceny i kaz mu zmienia¢ pozycje. Niech
Baltie w kazdym z kierunkéw wyczaruije jakis przedmiot, np. autko.

Na kolejnych rysunkach przedstawiono kierunki czarowania

przedmiotow przez matego czarodzieja.

Baltie, bedac ustawionym w prawo, czaruje przedmiot po swojej
prawej stronie, bedac ustawiony w lewo — po lewej, tytem

— na gorze, przodem — na dole. Jesli w ktéryms kierunku Baltie
nie bedzie miat miejsca (poniewaz bedzie stat na krawedzi sceny),
wowczas w ogdle nie wyczaruje przedmiotu.

Mtody mistrz programowania
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VWiasnie w ten sposéb maty czarodziej, wykonujac Twoje polecenia,
moze utworzy¢ nowa scene albo wprowadzi¢ zmiany do juz
istniejacej.

Zabawy

1. Przygotuj otéwek. Przyjrzyj sie ilustracjom. Znajdz 6 réznic miedzy nimi.

& nowa scena - Baltie = | B ||

Scena Edycja Tryby Pomoc

=

277500

K EXER 42 7 -l

& nowa scena - Baltie T e S|

Scena Edycja Tryby Pomoc

g ¢ WP % X 6

Jezyki Baltie i Scratch dla dzieci
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2. Otwoérz pudetko czarodzieja. Whacz tryb Czarowanie. Spraw, by maty
czarodziej wyczarowat karte tytutowa Ksiegi Czaréw:

e na $rodku sceny napis Ksiega Czaréw z liter z banku 57;
e dookota napisu ramke z chmurek (bank 8 10).
Zapisz scene z nazwa karta tytutowa. Zamknij pudetko czarodzieja.

3. Otworz pudetko czarodzieja. Wiacz tryb Czarowanie. Otworz scene
latarnia. Wydajac polecenia Baltiemu, spraw, by na scenie zapadta noc.
To znaczy kaz matemu czarodziejowi:

e otworzy¢ drzwi latarni (w miejscu zamknietych drzwi wyczarowac
otwarte),

e zapali¢ z6tte $wiatto latarni (w miejscu biatego $wiatfa wyczarowac
76tte),

¢ zmieni¢ stonce na ksiezyc (w miejsce stofica wyczarowac ksiezyc),

e dodac gwiazdy na niebie,

e zmieni¢ jasne chmury na ciemne (w miejscu jasnych chmur wyczarowaé
ciemne).

Potrzebne przedmioty znajdziesz w banku 0. Zapisz scene pod nazwa
latarnia w nocy.

Zamknij pudetko czarodzieja.

Mtody mistrz programowania
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Przygoda §.
Porwanie

4 Zapadta noc. Wszyscy spali. Cisza przeszywata mrok. Tylko Baltie
niespokojnie obracat sig w swoim tazku.

Tymezasem jakié cied bezszelestnie zagladat do kazdej komnaty zamku. Widocznie
czeqo$ lub kogos szukat. Kiedy na bruku rozlegt sie tetent koiiskich kopyt, podniosto
sig larum. Kogut na dachu szkoty gtosno zapiat, nadleciata Maksymka, ze swojej norki
wystawita nos Azalia. Mury budynkéw zagrzmiaty, zatrzesty sig i zmienity kolor. Ale byto
juz za pézno. Porwano Fiodora.

Duszek Fiodor rezydowat na zamku Baltiego od dawna. Mimo swojej wesotej i figlarnej
natury, to Fiodor byt nocnym straznikiem Ksiggi Czardw.

Jezyki Baltie i Scratch dla dzieci
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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- Zaniepokojona Maksymka powiedziata tylko:

Magii uzywajcie,
Fiodora szukajcie.

To rzecz niestychana,
Zeby Ksiega Czarow
pozostafa sama.

kA,
Jak dodawa¢ nowe przedmioty w trybie Czarowanie?

Rowniez w trybie Czarowanie mozesz dorysowac przedmiot,
ktory potem rozkazesz Baltiemu wyczarowac na scenie.
Rysowanie nowych przedmiotéw nie rézni sie od rysowania
w trybie Budowanie:

1. Kliknij przycisk Rysuj .

2. Otwoérz lub utwodrz nowy bank, w ktérym bedziesz rysowac.
3. Korzystajac z narzedzi edytora graficznego, narysuj przedmiot.
4. Zapisz zmiany.

Po dorysowaniu przedmiotu Baltie bedzie juz mégt go wyczarowag,

kiedy zajdzie taka potrzeba. Edytorowi graficznemu Baltiego
poswiecono ,,Przygode 3.” rozdziatu 1. tej ksigzki.

Zabawy
1. Otworz pudetko czarodzieja. VWiacz tryb Czarowanie. Otwérz scene
budynki. Zmien scene w obraz po porwaniu Fiodora.

Spraw, by Baltie wyczarowat:
e samego siebie w jednym z okien szkoty magii (bank 0),
e napis: kuku-ryku w dymku przy kogucie (najpierw w edytorze
graficznym przedmiot-dymek z napisem kuku-ryku),
o kilka kolorowych cegiet na murze szkoty i zamku (bank 7).

Zapisz scene z nazwa budynki larum. Zamknij pudetko czarodzieja.

Mtody mistrz programowania
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2. Otworz pudetko czarodzieja. VWhacz tryb Czarowanie. VW poszukiwaniu
porywacza wyslij Baltiego na literkowa gore. Otworz scene géra. Spraw,
by Baltie litery zastapit zwojem z mapa Krainy Baltiego (bank T).
Zapisz zmiany pod nazwa: géra mapa. Zamknij pudetko czarodzieja.

3. Otworz pudetko czarodzieja. Whacz tryb Czarowanie. Otworz scene
labirynt. Wyslij Baltiego do labiryntu, by zostawit tam ztote klucze.
Klucz zajmujacy przestrzen jednego pola na tle w kolorze trasy labiryntu
narysuj w edytorze graficznym. Nastepnie spraw, by Baltie:

e stanat na poczatku trasy labiryntu,
e przechodzac trase labiryntu, wyczarowat w réznych miejscach 6 kluczy.

Zapisz scene z nazwa labirynt klucz. Zamknij pudetko czarodzieja.

Jezyki Baltie i Scratch dla dzieci
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Przygoda 6.
Karciane pola

jRIgn

4 Zmgezony poszukiwaniami Baltie przysiadt na kamieniu. Martwit sie

o Fiodora. Dawno temu spotkat go btakajaceqo sie po karcianych polach,
smutnego i bez domu. Zabrat wiec duszka do siebie. Od tamtej pory mieszkali razem
jak przyjaciele. Fiodor nigdy nie wspominat przesztosei. Z reszta prawie w ogéle nic
nie mawit. Za to $miat sig czesto w gtos. Ciggle ptatat jakies psikusy. Dobrze mu byto
na zamku. Ostatniego wieczoru, na ogot milczaey duszek, powiedziat do Baltiego:
.Wszystko bedzie dobrze”.

— Moze to jednak nie porwanie? Péjde na karciane pola — postanowit Baltie.

Wiedy do matego czarodzieja dotarto, ze przeciez o karciane pola nikt sie jeszeze
nie upomniat i chociaz s3 na mapie dawnej krainy, to do tej pory nie zostaty odbudowane.
Czy wiesz juz, co trzeba zrobié?

Mtody mistrz programowania
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- Maksymka postanowita wygtosié kilka stow otuchy:

Kto poznat czarowania smak,
Ten juz wie, co zrobic i jak.

Zabawa

1. Przygotuj kartke i otéwek. Obejrzyj w ksigzce jeszcze raz mape krainy
Baltiego. Zaprojektuj gospodarstwo Antona i jego karciane pola. Wiedz,
ze zona Antona kocha kwiaty, zas Anton — konie. Mozesz skorzystac
z wzoru zamieszczonego ponizej. Otworz pudetko czarodzieja. VAacz tryb
Czarowanie. Rozkaz Baltiemu wybudowac gospodarstwo Antona i jego
pola, tzn. wyczarowac:

e dom Antona, kwiaty, konia;
e karciane pola;

e na $rodku karcianych pdl stary pien, a nad nim Fiodora.

Zapisz scene z nazwa karciane pola. Zamknij pudetko czarodzieja.
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Gry komputerowe to jedna z tych rzeczy, ktdre dzieci lubia najbardziej. Mogtyby bez
konca siedziec przed ekranem i zabija¢ kolejne smoki, projektowac domy, przedzie-
rac sie przez dzungle lub jezdzi¢ wyscigowkami. Jednak rzadko przychodzi im do
gtowy, ze rownie wielka przyjemnosc¢ moze sprawic¢ zaprojektowanie i zbudowanie

wiasnej gry!

Tu zaczyna sie Twoje zadanie. Nie musisz by¢ programista, zeby pomédc swojemu
dziecku odkry¢ fascynujacy swiat programowania — wystarczy Ci ta ksigzka. Zain-
staluj proste, przyjazne dzieciom srodowiska Baltie i Scratch, by rozpoczac podroz
po czarodziejskiej krainie. Z pierwszymi zadaniami z powodzeniem poradzg sobie
nawet kilkulatki, a im dalej w las, tym wyzwania staja sie ciekawsze. Dzieci szybko
uczg sie, jak dziatac w swiecie duszkow, obiektow i polecen. Co wiecej, sprawia im to
duzg frajde. | wreszcie nadchodzi moment, gdy wiedza juz, o co chodzi w tym catym

programowaniu — a jest to wiedza niezwykle cenna w dzisiejszych czasach!

> Na pomoc czarodziejowi
» Korespondencja

. # To, czego nigdy nie byto

. Drugi stopien wtajemniczenia ..
# Porwanie
2 Karciane pola
> Ksiega Czardéw
Hokus, fokus, pokus

> Pierwsze spotkanie z kotem .

> Budujemy gre

# Najtrudniejsze zagadnienia

tagodnie wprowadz dziecko w swiat programowania!
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