Szkota podstawowa — klasy IV-VI
Grazyna Koba, Budujemy, czarujemy i programujemy z czarodziejem Baltie

Tryb Budowanie

Uwaga: Utworz folder, w ktdrym bedziesz zapisywac pliki utworzone w programie Baltie.
Nazwij go Czarodziej.

Zadanie 1.

1. Wybierz tryb Budowanie.

2. Zbuduj wielopietrowy dom — podobny do pokazanego na rysunku 1.

3. Zapisz scene w folderze Czarodziej w pliku blok.s00 (opcja Scena/Zapisz jako).

Y blok (scena) - Baltie - B
Scena Edycja Tryby Pomoc

=) Bl PN Gioksog)

Rys. 1. Blok — zadanie 1
Wskazowki:

1. Aby otworzyé¢ bank przedmiotdw, kliknij przycisk pammay Otworzy sie bank numer 0.
Przedmioty umieszczone sg na kilkunastu zaktadkach. Przedmioty potrzebne do
zbudowania zamku sg umieszczone w bankach o numerach 0 2.

2. Scena podzielona jest na 150 pdl (utozonych w 10 wierszach i 15 kolumnach). Aby
umiesci¢ wybrany przedmiot na scenie, kliknij go w banku i upu$é na scenie.

3. Aby usungc¢ przedmiot ze sceny, przeciggnij go i upusc poza obszarem sceny. Jesli na
przedmiot umieszczony na scenie upuscisz inny, to pierwszy przedmiot zostanie
zastgpiony drugim.

4. Przedmioty umieszczone na scenie mozesz kopiowac¢ — kliknij przedmiot prawym
przyciskiem myszy, a nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy w miejscu, w ktérym
ma by¢ umieszczona kopia przedmiotu.
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Szkota podstawowa — klasy IV-VI
Grazyna Koba, Budujemy, czarujemy i programujemy z czarodziejem Baltie

Tryb Czarowanie

Zadanie 2.
1. Otworz scene zapisang w zadaniu 1 (opcja Scena/Otwaérz).

2. Woybierz tryb Czarowanie. Zauwaz, ze w dolnym lewym rogu sceny pojawit sie czarodziej.
3. Z pomoca czarodzieja wyczaruj pod blokiem ulice, na niej samochody, a w géornym lewym
rogu sceny — ksiezyc. Na koniec ustaw czarodzieja tytem w otwartych drzwiach (rys. 2).

4. Zapisz plik pod tg sama nazwa.
Y blok (scena) - Baltie - 0O S

Scena Edycja Tryby Pomoc

= B Yoo 4 F A

Rys. 2. Blok z ulicq — zadanie 2

Wskazowki:
1. Aby czarodziej zmienit potozenie, kliknij przycisk z odpowiednim poleceniem,
umieszczony nad sceng:

B Z &

W lewo zwrot, Idz, W prawo zwrot.

2. Aby czarodziej wyczarowat przedmiot z banku przedmiotéw, kliknij przycisk
otworzy sie bank przedmiotdw. Nastepnie kliknij przedmiot, ktéry ma wyczarowac
Baltie — przedmiot automatycznie pojawi sie przed czarodziejem.

3. Jesli czarodziej ma wyczarowac kilkakrotnie ten sam przedmiot, nie trzeba wybierac go
za kazdym razem z banku przedmiotéw. Wystarczy klikngé ostatnio wybrany

przedmiot, ktory widoczny jest po prawej stronie przycisku :

Grazyna Koba, Budujemy, czarujemy i programujemy z czarodziejem Baltie M i G r a



Szkota podstawowa — klasy IV-VI
Grazyna Koba, Budujemy, czarujemy i programujemy z czarodziejem Baltie

Tryb Programowanie

Zadanie 3.

1. Przejdz do trybu Programowanie/Nowicjusz. W obszarze roboczym utdéz polecenia
widoczne na rysunku 3. Uruchom program.

2. Uzupetnij program, aby otrzymac scene widoczng na rysunku 4. Czerwony samochéd
czarodziej powinien wyczarowac nad swojg gtowg i na koricu znikngé¢. Uruchom program.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa ulica.bpr w folderze Czarodzie;.

Rys. 3. Polecenia do zadania 3 Rys. 4. Ulica z samochodami — zadanie 3

Wskazoéwki:
1. Przedmioty do budowy drogi i samochody wybierz z banku numer 0, natomiast

polecenia dla czarodzieja (& ‘Idi, % ‘_W lewo zwrot, |£’ W prawo zwrot) —

z panelu polecen, umieszczonego nad obszarem roboczym.

o
2. Polecenie oznacza koniec wiersza (Enter), a polecenie ‘ﬂ — Czekaj,

oczekiwanie na nacisniecie przycisku myszy lub dowolnego klawisza na klawiaturze.

3. Aby uruchomi¢ program, kliknij przycisk . Program uruchomi sie w osobnym
oknie. Aby okno to nie zamkneto sie natychmiast po zakonczeniu wykonywania

o)
programu, nalezy na korficu programu umiesci¢ polecenie Czekaj ‘_ﬁ . Aby uzupetnic¢

lub poprawi¢ program, trzeba najpierw zamkng¢ okno z wykonanym programem.

Zadanie 4.

1. Utwbérz program, w ktérym Baltie wybuduje domek
taki jak na rysunku 5.

2. Zapisz program pod nazwg dom.bpr w folderze
Czarodziej.

Rys. 5. Dom — zadanie 4
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Szkota podstawowa — klasy IV-VI
Grazyna Koba, Budujemy, czarujemy i programujemy z czarodziejem Baltie

Zadanie 5.

1. Otworz plik zapisany w zadaniu 4.

2. Uzupetnij program tak, aby Baltie przeszedt do gérnej lewej czesci sceny i odwrdcony
tytem wyczarowat ksiezyc w gérnym lewym rogu sceny (nad swojg gtowa) jak na rysunku
6.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa w folderze Czarodziej.

Wskazéwka: Aby wskazac¢ liczbe krokéw, jakg ma zrobié
czarodziej, przed poleceniem Idz umie$¢ polecenie z liczba

krokdw, np. @

Zadanie 6.

Rys. 6. Ksiezyc — zadanie 5

1. Uzupetnij program z zadania 5 tak, aby w catym gérnym wierszu obok ksiezyca byty
umieszczone gwiazdki (scena ma wymiary: 15 przedmiotéw w poziomie i 10 w pionie) —

rysunek 7. lle razy trzeba bedzie powtdrzy¢ wstawienie przedmiotu “?
2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa w folderze Czarodziej.

* " w " * * n " " * * n "
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Rys. 7. Ksiezyc i gwiazdki — zadanie 6

Wskazowki: Aby umiescié¢ gwiazdki do korica sceny, polecenia E musimy

powtdrzyc tyle razy, ile zostato pdl do korica sceny.

W programie Baltie powtarzajace sie polecenia mozemy umiesci¢ w nawiasach ﬁ

Przed nawiasem wstaw liczbe powtdérzen, np. 1 2’ { “ﬁ }

Zadanie 7*.

1. Uzupetnij program z zadania 6 tak, aby gwiazdki byty wyswietlane réwniez w drugim

wierszu.
Na koniec Baltie powinien stangé przodem z lewej strony domku.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa w folderze Czarodziej.
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