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Zadanie 1. Ogien w lesie — animowana historyjka

W $rodowisku Baltie (w trybie Programowanie) utworz animowang historyjke przestrzegajaca
przed rozpalaniem ognia w lesie. Do programu wczytaj scene z lasem i leSniczowkg. Lesniczowke
wybuduj w trybie Budowanie, a las wyczaruj w trybie Czarowanie. Dodaj do programu polecenia,
w ktorych niewidzialny Baltie (zty czarodziej) roznieci ogien w lesie. Nastepnie widzialny Baltie
(dobry czarodziej) wyjdzie z lesniczowki, ugasi ogien i dosadzi choinki w miejsca spalonych
drzew. Na koniec na scenie wyswietl napis ,NIE ROZPALAJ OGNIA W LESIE!".

Przyktadowy podziat zadania na zadania szczegétowe

1.1. Budujemy scene

Przejdz do trybu
Programowanie/Nowicjusz.
Zapisz program w pliku pod nazwg

las.bpr. Kliknij przycisk ,
aby przejsc do trybu Budowanie.
Zbuduj le$niczowke.

Dodaj do sceny ptot, chmury i
stonce. Zapisz scene

w pliku pod nazwg /as.s00.

1.2. Czarujemy las

Przejdz do trybu Czarowanie. Z
pomocg czarodzieja zasadz drzewa
po lewej stronie sceny i trawe w
dolnej czesci sceny podobnie jak na
rysunku 2.

Z pomocg czarodzieja zasadz
drzewa po prawej stronie sceny.
Zapisz scene w pliku pod tg samg
nazwa.

Rys. 2. Wyczarowany las i trawnik — zadanie 1.2.
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Rys. 3. Ogien w lesie
— zadanie 1.3.

Rys. 4. Ugaszony ogien
— zadanie 1.4.

Rys. 5. Dosadzone choinki
— zadanie 1.4.

1.3. Wcezytujemy scene i rozpalamy ogien

Weczytaj do programu las.bpr scene z pliku /as.s00

(skorzystaj ze sztuczki 4., temat 7.).

Po wczytaniu sceny niewidzialny czarodziej ma rozpali¢ ogien
w lesie po lewej stronie sceny — zastgpi¢ w kilku miejscach

.' o
przedmiot - przedmiotem (rys.3.).

Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazowki: Pamietaj, ze scena i program muszg by¢
zapisane w tym samym folderze i pod takimi samymi nazwami
wiasciwymi.

1.4. Gasimy ogien

Popraw program z zadania 1.3. tak, aby po nacisnieciu
klawisza Enter otworzyly sie drzwi leSniczowki i wyszedt z
nich Baltie. Nastepnie Baltie ma ugasi¢ ogien

.' i
w lesie — zastgpi¢ kazdy przedmiot ""iw' przedmiotem
(rys. 4.). Zapisz program w pliku po tg samg nazwa.
Popraw program tak, aby po nacisnieciu

klawisza Enter Baltie zasadzit w miejsce przedmiotéw

nowe choinki - (rys. 5.) Zapisz program w pliku pod tg
sama nazwa.

Wskazowki: Do przemieszczania Baltiego uzyj
wspotrzednych ekranu. Do otwierania drzwi zastosuj
definiowanie przedmiotu animowanego — na poczatku

definicji umieS¢ element Przedmiot animowany ,|
(dostepny w trybie Programowanie/Zaawansowany).

1.5. Dodajemy napis

Uzupetnij program, wyswietlajgc na srodku sceny

napis ,NIE ROZPALAJ OGNIA W LESIE!". Napis

w z6ttym kolorze umie$S¢ na ciemnoniebieskim tle (rys. 6.).
Do umieszczenia napisu uzyj wspotrzednych ekranu. Na koniec
Baltie powinien znikngé.

Pokoloruj scene na ciemnoniebiesko. Zapisz program w pliku
pod tg samg nazwg.






