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Przygoda 4.
Drugi stopie  wtajemniczenia

W pradawnej Ksi dze Czarów na stronie 102 zapisano:

Kto pomóg  czarodziejowi w potrzebie,
Kto nie zawiód  nawet w najci szej próbie,

Kto nie zl k  si  adnych trudno ci,
Kto pokonywa  mia o przeciwno ci

I dotar  wytrwale a  do tej chwili —

Tego nie mo e omin  nagroda.

Ten czarodzieja odt d na us ugi mie  b dzie
I b dzie mu móg  rozkazywa , zawsze i wsz dzie.

— Znam swoje powinno ci. Dzi kuj  za pomoc. K aniam si  nisko i staj  do us ug
— Baltie uk oni  si  z wdzi czno ci .
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Przylecia a sowa Maksymka. Zatrzepota a skrzyd ami i zahucza a z podziwem:

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

S OWNICZEK
Tryb czarowanie — drugi poziom wtajemniczenia, w którym b dziesz
wydawa  rozkazy ma emu czarodziejowi.

JAK?

Jak w czy  tryb Czarowanie i wydawa  rozkazy
czarodziejowi?

Czarodziej mo e na Twój rozkaz porusza  si  po scenie
i wyczarowywa  przedmioty. Rozkazy b dziesz wydawa ,
klikaj c odpowiednie przyciski.

Krok po kroku.

 1. Otwórz pude ko czarodzieja.

 2. Kliknij w menu przycisk Tryby, a nast pnie kliknij opcj
Czarowanie.
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 3. Pude ko czarodzieja zmieni o si . Teraz wygl da tak jak
zaprezentowano na rysunku.

Pojawi y si  nowe przyciski i Baltie. Ma y czarodziej, stoj c
na scenie, czeka na Twoje polecenia.

 4. Mo esz ju  rozkazywa  Baltiemu. Oto przyciski z rozkazami.

Id

W lewo zwrot

W prawo zwrot

Wyczaruj z wyborem (Wybierz i wyczaruj przedmiot)

Spróbuj, jak to dzia a.
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Chodzenie: Kliknij 6 razy przycisk Id  , nast pnie raz W lewo
zwrot . Gdy Baltie stanie ty em, znów kliknij 6 razy Id  ,

potem znów raz W lewo zwrot , i znów 6 razy Id   i raz

W lewo zwrot  i 6 razy Id  .

Oto kierunki, w których porusza  si  Baltie, i pozycje, jakie
zajmowa :

Rozkaz Id   ka e Baltiemu poruszy  si  o jedno pole w kierunku,
w którym stoi. Je li ma y czarodziej jest ustawiony ty em, pójdzie
do góry ekranu, je li przodem — pójdzie na dó . Je li w którym
z kierunków nie b dzie mia  miejsca do wykonania ruchu, zatrzyma
si  na kraw dzi sceny. Przyciski W lewo zwrot i W prawo zwrot
zmieni  pozycj  Baltiego o 90° w stosunku do pozycji bie cej.

Czarowanie: Aby wyczarowa  przedmiot na scenie, kliknij przycisk

Wyczaruj z wyborem . W ten sposób przejdziesz do banku
przedmiotów. Z banku b dziesz korzysta  tak samo, jak w trybie
Budowanie. Po prostu kliknij przedmiot, a Baltie wyczaruje go
dla Ciebie na scenie. Ostatnio wyczarowany przedmiot wy wietli
si  jako nowy przycisk w pude ku czarodzieja — Wy wietl ostatni,
np. .

Je li b dziesz chcia , aby Baltie ponownie wyczarowa  ten sam
przedmiot, co ostatnio, nie musisz znów otwiera  banku, lecz
mo esz skorzysta  w a nie z tego nowego przycisku — po prostu
klikn  go — to bardzo wygodne.
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Przyk ad

Na przyk adzie Baltie dostawa  na przemian rozkazy Id  i Wyczaruj
z wyborem.

Teraz przyjrzymy si  kierunkom czarowania. Ustaw ma ego
czarodzieja na rodku sceny i ka  mu zmienia  pozycje. Niech
Baltie w ka dym z kierunków wyczaruje jaki  przedmiot, np. autko.

Na kolejnych rysunkach przedstawiono kierunki czarowania
przedmiotów przez ma ego czarodzieja.

Baltie, b d c ustawionym w prawo, czaruje przedmiot po swojej
prawej stronie, b d c ustawiony w lewo — po lewej, ty em
— na górze, przodem — na dole. Je li w którym  kierunku Baltie
nie b dzie mia  miejsca (poniewa  b dzie sta  na kraw dzi sceny),
wówczas w ogóle nie wyczaruje przedmiotu.
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W a nie w ten sposób ma y czarodziej, wykonuj c Twoje polecenia,
mo e utworzy  now  scen  albo wprowadzi  zmiany do ju
istniej cej.

Zabawy
 1. Przygotuj o ówek. Przyjrzyj si  ilustracjom. Znajd  6 ró nic mi dzy nimi.
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 2. Otwórz pude ko czarodzieja. W cz tryb Czarowanie. Spraw, by ma y
czarodziej wyczarowa  kart  tytu ow  Ksi gi Czarów:

 na rodku sceny napis Ksi ga Czarów z liter z banku 51;

 dooko a napisu ramk  z chmurek (bank 8 i 10).

Zapisz scen  z nazw  karta tytu owa. Zamknij pude ko czarodzieja.

 3. Otwórz pude ko czarodzieja. W cz tryb Czarowanie. Otwórz scen
latarnia. Wydaj c polecenia Baltiemu, spraw, by na scenie zapad a noc.
To znaczy ka  ma emu czarodziejowi:

 otworzy  drzwi latarni (w miejscu zamkni tych drzwi wyczarowa
otwarte),

 zapali  ó te wiat o latarni (w miejscu bia ego wiat a wyczarowa
ó te),

 zmieni  s o ce na ksi yc (w miejsce s o ca wyczarowa  ksi yc),

 doda  gwiazdy na niebie,

 zmieni  jasne chmury na ciemne (w miejscu jasnych chmur wyczarowa
ciemne).

Potrzebne przedmioty znajdziesz w banku 0. Zapisz scen  pod nazw
latarnia w nocy.

Zamknij pude ko czarodzieja.

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/mlomiv
http://helion.pl/page54976~rt/mlomiv


ROZDZIA  2. MAGIA DZIA A

J zyki Baltie i Scratch dla dzieci 91

Przygoda 5.
Porwanie

Zapad a noc. Wszyscy spali. Cisza przeszywa a mrok. Tylko Baltie
niespokojnie obraca  si  w swoim ó ku.

Tymczasem jaki  cie  bezszelestnie zagl da  do ka dej komnaty zamku. Widocznie
czego  lub kogo  szuka . Kiedy na bruku rozleg  si  t tent ko skich kopyt, podnios o
si  larum. Kogut na dachu szko y g o no zapia , nadlecia a Maksymka, ze swojej norki
wystawi a nos Azalia. Mury budynków zagrzmia y, zatrz s y si  i zmieni y kolor. Ale by o
ju  za pó no. Porwano Fiodora.

Duszek Fiodor rezydowa  na zamku Baltiego od dawna. Mimo swojej weso ej i figlarnej
natury, to Fiodor by  nocnym stra nikiem Ksi gi Czarów.
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Zaniepokojona Maksymka powiedzia a tylko:

Magii u ywajcie,
Fiodora szukajcie.
To rzecz nies ychana,
eby Ksi ga Czarów

pozosta a sama.

JAK?

Jak dodawa  nowe przedmioty w trybie Czarowanie?

Równie  w trybie Czarowanie mo esz dorysowa  przedmiot,
który potem rozka esz Baltiemu wyczarowa  na scenie.
Rysowanie nowych przedmiotów nie ró ni si  od rysowania
w trybie Budowanie:

 1. Kliknij przycisk Rysuj .

 2. Otwórz lub utwórz nowy bank, w którym b dziesz rysowa .

 3. Korzystaj c z narz dzi edytora graficznego, narysuj przedmiot.

 4. Zapisz zmiany.

Po dorysowaniu przedmiotu Baltie b dzie ju  móg  go wyczarowa ,
kiedy zajdzie taka potrzeba. Edytorowi graficznemu Baltiego
po wi cono „Przygod  3.” rozdzia u 1. tej ksi ki.

Zabawy
 1. Otwórz pude ko czarodzieja. W cz tryb Czarowanie. Otwórz scen
budynki. Zmie  scen  w obraz po porwaniu Fiodora.

Spraw, by Baltie wyczarowa :

 samego siebie w jednym z okien szko y magii (bank 0),

 napis: kuku-ryku w dymku przy kogucie (najpierw w edytorze
graficznym przedmiot-dymek z napisem kuku-ryku),

 kilka kolorowych cegie  na murze szko y i zamku (bank 1).

Zapisz scen  z nazw  budynki larum. Zamknij pude ko czarodzieja.
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 2. Otwórz pude ko czarodzieja. W cz tryb Czarowanie. W poszukiwaniu
porywacza wy lij Baltiego na literkow  gór . Otwórz scen  góra. Spraw,
by Baltie litery zast pi  zwojem z map  Krainy Baltiego (bank 1).
Zapisz zmiany pod nazw : góra mapa. Zamknij pude ko czarodzieja.

 3. Otwórz pude ko czarodzieja. W cz tryb Czarowanie. Otwórz scen
labirynt. Wy lij Baltiego do labiryntu, by zostawi  tam z ote klucze.
Klucz zajmuj cy przestrze  jednego pola na tle w kolorze trasy labiryntu
narysuj w edytorze graficznym. Nast pnie spraw, by Baltie:

 stan  na pocz tku trasy labiryntu,

 przechodz c tras  labiryntu, wyczarowa  w ró nych miejscach 6 kluczy.

Zapisz scen  z nazw  labirynt klucz. Zamknij pude ko czarodzieja.
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Przygoda 6.
Karciane pola

Zm czony poszukiwaniami Baltie przysiad  na kamieniu. Martwi  si
o Fiodora. Dawno temu spotka  go b kaj cego si  po karcianych polach,

smutnego i bez domu. Zabra  wi c duszka do siebie. Od tamtej pory mieszkali razem
jak przyjaciele. Fiodor nigdy nie wspomina  przesz o ci. Z reszt  prawie w ogóle nic
nie mówi . Za to mia  si  cz sto w g os. Ci gle p ata  jakie  psikusy. Dobrze mu by o
na zamku. Ostatniego wieczoru, na ogó  milcz cy duszek, powiedzia  do Baltiego:
„Wszystko b dzie dobrze”.

— Mo e to jednak nie porwanie? Pójd  na karciane pola — postanowi  Baltie.

Wtedy do ma ego czarodzieja dotar o, e przecie  o karciane pola nikt si  jeszcze
nie upomnia  i chocia  s  na mapie dawnej krainy, to do tej pory nie zosta y odbudowane.
Czy wiesz ju , co trzeba zrobi ?
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Maksymka postanowi a wyg osi  kilka s ów otuchy:

Kto pozna  czarowania smak,
Ten ju  wie, co zrobi  i jak.

Zabawa
 1. Przygotuj kartk  i o ówek. Obejrzyj w ksi ce jeszcze raz map  krainy
Baltiego. Zaprojektuj gospodarstwo Antona i jego karciane pola. Wiedz,
e ona Antona kocha kwiaty, za  Anton — konie. Mo esz skorzysta

z wzoru zamieszczonego poni ej. Otwórz pude ko czarodzieja. W cz tryb
Czarowanie. Rozka  Baltiemu wybudowa  gospodarstwo Antona i jego
pola, tzn. wyczarowa :

 dom Antona, kwiaty, konia;

 karciane pola;

 na rodku karcianych pól stary pie , a nad nim Fiodora.

Zapisz scen  z nazw  karciane pola. Zamknij pude ko czarodzieja.
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