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    Wstęp


    Nie tak dawno dowiedzieliśmy się, że istnieje metoda, która pozwala uczyć gry na skrzypcach nawet bardzo małe dzieci. Ważną rolę w tej nauce odgrywają rodzice, którzy sami nie muszą być, i zazwyczaj nie są, muzykami. Skoro dzieci są w stanie, z pomocą rodziców laików, stopniowo opanować grę na tak trudnym instrumencie, jakim są skrzypce, to z pewnością są też zdolne do opanowania sztuki programowania. Rodzic, który chce wspierać dziecko, w tym wypadku nie musi być programistą.


    Mały skrzypek gra na małych skrzypcach. Instrument rośnie wraz z dzieckiem. Żeby programować, też trzeba dysponować odpowiednim do wieku narzędziem. Okazuje się, że istnieją przyjazne środowiska programistyczne, stworzone specjalnie dla dzieci, jak opracowany przez Bohumira Souhupa Baltie i zaprojektowany przez Mitchela Resnicka Scratch. Jednak do tej pory brakowało publikacji, która w łagodny sposób wprowadziłaby dziecko w ich świat. Tak też zrodził się pomysł napisania tej książki.


    Podręcznik adresujemy do młodych — nawet bardzo młodych — ludzi, będących na różnym etapie edukacji. W części I książki — „W krainie Baltiego” — na początku (dwa pierwsze rozdziały) zwracamy się do odbiorcy w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym, który może jeszcze nie czytać samodzielnie, a edukację — także tę dotyczącą obsługi komputera — mieć przed sobą. Od rozdziału 3. rozpoczyna się przygoda z programowaniem przeznaczona dla osób znajdujących się na etapie od ucznia nowicjusza po odbiorcę bardziej zaawansowanego. W tej części zaproponowaliśmy fragmenty fabularyzowane, które — mamy nadzieję — zainteresują i dodatkowo zaangażują młodych czytelników. Część II „Na Skreczowisku” — jest kierowana do dzieci i młodzieży w wieku szkolnym — czytających i piszących oraz znających podstawy obsługi komputera. W tej części skorzystaliśmy z konwencji komiksowej. Sam podział na grupy wiekowe ma charakter płynny, tak jak płynna jest granica nabywania konkretnych umiejętności przez dzieci.


    W części I skrupulatnie przestrzegaliśmy zasady, by nie używać terminów specjalistycznych: aplikacja, edycja, pasek narzędzi, obszar roboczy i tym podobnych, które mogłyby znużyć i zniechęcić do lektury, zabawy i nauki. Nadto, wymagałyby one dodatkowych wyjaśnień, zamieniając tekst w wykład obsługi komputera. Nie sposób było jednak zupełnie pominąć niektórych pojęć. Stąd słowniczek.


    Wprowadzając dzieci w świat Baltiego, opieraliśmy się na prostych skojarzeniach. Staraliśmy się zarazem, by z każdą przygodą dziecko nabywało nowych umiejętności, możliwie wiele robiąc samodzielnie. Zaproponowaliśmy też zabawy, które nie zawsze wymagają włączenia komputera, ale wiążą się z omawianymi zagadnieniami.


    Każdy z trybów, w jakim można pracować z Baltiem, jest w książce z oczywistych względów prezentacją podstawowych możliwości programu. Budowanie sceny z gotowych elementów wymagało jedynie zapoznania się z zawartością „pudełka czarodzieja”, następnie nauczenia się korzystania z gotowych banków przedmiotów i zapisywania utworzonych scen. Budowanie z elementów własnych wymagało natomiast wprowadzenia obsługi edytora graficznego. Skupiliśmy się na pokazaniu przyborów oraz rysowaniu dużych i małych obiektów. Celem było nauczenie tworzenia nowych banków przedmiotów do budowania scen. Tryb Czarowanie to oswajanie młodego Czytelnika z wydawaniem rozkazów obecnemu na scenie Baltiemu. Pozwala on płynnie przejść do następnego stopnia wtajemniczenia, jakim jest programowanie. I właśnie programowanie na etapie nowicjusza i zaawansowanym to już lekcje wydawania coraz bardziej złożonych poleceń Baltiemu. Należało więc wyjaśnić znaczenie poleceń, składnię budowania rozkazów i zasad tworzenia prostych instrukcji. Wszystko w oprawie przyjaznej i — mamy nadzieję — także atrakcyjnej.


    Część II podręcznika, „Na Skreczowisku”, jest adresowana do tych młodych programistów, którzy zapoznali się z podstawowymi pojęciami programistycznymi: instrukcja, instrukcja warunkowa, pętla. Ponieważ z tego typu podstawowym warsztatem programistycznym zapoznajemy się w części I książki, zachęcamy, choć nie naciskamy, aby w zabawach programistycznych zachować tę kolejność edukacji: Baltie, Scratch.


    Na początku prosimy rodzica — opiekuna o zainstalowanie programu i ustawienie trybu Budowanie. Jak zainstalować Baltiego? Otóż tak, jak zaprezentowano dalej.


    Instalowanie Baltiego


    Na początek bardzo dobra informacja — pełna wersja Baltie 3 jest udostępniana za darmo! Kto nie wierzy — niech sprawdzi. Wpiszmy w przeglądarce adres strony http://www.sgpsys.com/pl/, a następnie kliknijmy opcję pobierania programu Baltie 3.
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    W tym momencie powinno rozpocząć się pobieranie oprogramowania.


    [image: ]


    Na naszym dysku powinien się znaleźć plik o nazwie b3_u_plk.zip. To spakowana wersja pliku, który zainstaluje Baltiego. Być może uda Ci się otworzyć plik, klikając jego okienko w lewym dolnym rogu przeglądarki. Jeśli nie, musisz go znaleźć na dysku. U mnie plik wylądował w folderze Pobrane. Wystarczy dwukrotnie go kliknąć, aby pokazał się właściwy plik instalacyjny o nazwie setup.exe.
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    Klikamy dwukrotnie plik setup.exe. Jeśli pojawi się ostrzeżenie z pytaniem, czy chcemy uruchomić plik, klikamy polecenie Uruchom. Wtedy przywita nas okno kreatora instalacji, w którym klikamy przycisk Dalej.
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    Potem akceptujemy warunki umowy.
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    Instalator zaproponuje docelową lokalizację programu.
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    Możemy zaakceptować tę lokalizację lub podać nową. Klikamy wytrwale przycisk Dalej, aż dotrzemy do okna z pozycją Instaluj.


    Proces instalacji przebiega bardzo szybko.
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    W ostatnim oknie klikamy pozycję Zakończ.
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    Przygotowaliśmy narzędzia, zapraszamy do zabawy!

  


  
    Część I

    W krainie Baltiego

  


  
    Rozdział 1.

    Budujemy


    Przygoda 1.

    Na pomoc czarodziejowi


    Katastrofa


    [image: ] — O, już jesteś! Szybko, szybko prędziutko, na następną stronę! Jesteś mi bardzo, bardzo potrzebny. Jesteś mi NIE-ZBĘD-NY — powiedział mały czarodziej.
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    — Widzisz? Widzisz? To straszne! — tłumaczył powoli. — Tam nic nie ma. NIC, ZUPEŁNIE NIC, ZERO WSZYSTKIEGO. Wszystko, wszystko znikło. Musimy to zmienić. Tak, i Ty mi w tym pomożesz. A wczoraj? Wtedy było zupełnie inaczej. Tak jak zawsze. Pięknie. Kolorowo. A potem coś świsnęło, huknęło, tąpnęło, zabłysło i zgasło. I zostało wielkie nic. Pewnie to jakieś czary... W każdym razie, trzeba działać. Budować. Tylko jak? Niech pomyślę.


    [image: ]


    Tymczasem niewielkie pudełko czarodzieja — pełne skarbów, cegiełek i magicznych


    zaklęć — leżało bezpieczne, zupełnie zapomniane, na dnie przepastnej kieszeni niebieskiego płaszcza Baltiego.
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            Słowniczek


            Baltie — mały czarodziej, dzięki któremu wszyscy — także dzieci — mogą zostać mistrzami rozkazywania (programowania).

          
        

      
    


    Zabawy


    
      	Przygotuj kredki. Płaszcz Baltiego stracił kolor. Pokoloruj płaszcz czarodzieja.

        [image: ]

      


      	Przygotuj: tekturowe pudełko, małe przedmioty — zabawki (tyle, ile masz lat). Do pudełka włóż zabawki. Zamknij oczy, wymieszaj zawartość pudełka. Z zamkniętymi oczami wyjmuj przedmioty po jednym, a następnie zgaduj, co trzymasz w rękach.


      	Przedmioty z zabawy 2. ułóż rzędem. Kiedy zamkniesz oczy, druga osoba nakryje pudełkiem jeden z przedmiotów. Otwórz oczy i zgadnij, co zakrywa pudełko.

    


    Magiczne pudełko


    [image: ]— Gdzie to jest? Hm... No, gdzie ja to schowałem? — Baltie poszperał chwilę w przepastnej kieszeni swojego płaszcza.
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    — Ha, ha, jest!!! Wiedziałem, że gdzieś jest. Jesteśmy uratowani. Mamy najprawdziwsze pudełko czarodzieja. Powiem Ci w sekrecie: ono dużo potrafi.
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            Wtem niespodziewanie nadleciała sowa Maksymka i zahuczała tajemniczo:


            Kto pudełko czarodzieja ma,


            Może już zbudować cały świat.


            Kto chce zajrzeć do pudełka i poznać jego moc, ten musi znać tajne zaklęcie. Zaklęcie i kliknięcie to klucz, który otwiera pudełko.
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            Słowniczek


            SGP Baltie 3 — pudełko czarodzieja, program do budowania, czarowania i programowania.


            Ikona — mały obrazek; klikając ją, otworzysz wybrany program, np.: SGP Baltie.
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    Jak otworzyć i zamknąć magiczne pudełko Baltiego?


    Pudełko czarodzieja na komputerze skrywa się za ikoną [image: ].
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            Otwórz pudełko czarodzieja

          
        

      
    


    Zanim klikniesz ikonę [image: ] (jeśli nie wystarczy jedno kliknięcie, kliknij dwa razy), powiedz szeptem: Niechaj dobrze dzieje się, pudełeczko, otwórz się. O tak: Niechaj dobrze dzieje się, pudełeczko, otwórz się. Klik (klik) [image: ]. Klikaj lewym przyciskiem myszy.


    Kiedy pudełko jest już otwarte, znajdź obrazek otwartych drzwi [image: ]. Kliknij go, a opuścisz pudełko.
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            Zamknij pudełko czarodzieja

          
        

      
    


    Zabawy


    
      	Przygotuj ołówek. Przyjrzyj się ilustracji. Otocz pętlą obrazek, który skrywa magiczne pudełko Baltiego.
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      	Na monitorze komputera znajdź obrazek, który skrywa pudełko czarodzieja. Otwórz i zamknij pudełko tyle razy, ile masz lat. Czy pamiętasz magiczne zaklęcie?


      	Przygotuj: tekturowe pudełko, czarną farbę, pędzel i wodę w kubku, małe klocki i niewielkie figurki. Dno pudełka pomaluj czarną farbą. Pudełko ustaw bokiem tak, żebyś widział jego wnętrze, jak scenę w teatrze lub przedszkolu. Zbuduj bramę z klocków, która zmieści się w pudełku. Ta brama spełnia życzenia. Postaw bramę w pudełku i ustaw figurki w kolejce przed bramą. Jak myślisz, o czym marzą Twoje zabawki? Kiedy przesuwasz zabawkę w stronę bramy, brama pyta głośno: „Czego pragniesz?”, a figurka odpowiada i przechodzi na drugą stronę. Kiedy przejdą przez scenę wszystkie figurki, mogą się ukłonić — to już koniec przedstawienia. Możesz wybrać inne figurki i zacząć wszystko od nowa lub wymyślić zupełnie nowe przedstawienie. Możesz także zbudować zamek albo wieżę, co tylko chcesz.


      	Przygotuj ulubione puzzle. Ułóż je.

    


    Co dalej?


    [image: ]— Tutaj kliknąć? Tam kliknąć? A może tu? Jak to było? — zastanawiał się czarodziej. — Trzeba sobie najpierw dokładnie obejrzeć to pudełeczko.


    Ach, gdyby Baltie był pilnym uczniem! Niestety, nie zawsze uważał na lekcjach w szkole magii. Z Twoją pomocą otworzył już pudełko czarodzieja. Teraz głowi się, co dalej? Na szczęście nie brak mu sprytu, odwagi i dobrych chęci. I nie jest przecież sam. Może liczyć na Ciebie.
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            Nagle zjawiła się Maksymka, przymrużyła oczy i rzekła:


            Kto oparcie ma w przyjacielu,


            Ten z pewnością dojdzie do celu.
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            Słowniczek


            Okno programu — ramka, w której są otwierane programy na monitorze komputera. Także pudełko czarodzieja otwiera się w oknie. W oknie programu znajdziesz: pasek tytułu, pasek menu i przyciski: Minimalizuj (zmniejsz), Maksymalizuj (powiększ), Zamknij. Przycisk Zamknij zamyka okno i program.


            [image: ]

          
        

      
    


    [image: ]Jak?


    Jak oglądać pudełko czarodzieja?


    Krok po kroku.


    
      	Otwórz pudełko czarodzieja.


      	Myszką prowadź strzałkę po pudełku i jego elementach.


      	Zwróć uwagę na napisy. Tam, gdzie się pojawią, przeczytaj je na głos (lub powtarzaj po kimś, kto je przeczyta).


      	Zamknij pudełko czarodzieja.

    


    Zabawy


    
      	Przygotuj ołówek. Przyjrzyj się ilustracji. Otwórz pudełko czarodzieja. Wskaż właściwe miejsca elementów. Który element nie pasuje?

        [image: ]

      


      	Przygotuj ołówek. Otwórz pudełko czarodzieja. Wodząc myszką po pudełku, znajdź napisy:

        [image: ]


        [image: ]


        [image: ]
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        [image: ]


        Na ilustracji zaznacz krzyżykami miejsca, gdzie pojawiły się podane napisy.

      


      	Przyjrzyj się poniższej ilustracji i porównaj ją z ilustracją na początku następnej strony. Obrazki nie są takie same. Znajdź 5 różnic.
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      	Przygotuj nożyczki. Przyjrzyj się ilustracji. Wytnij obrazek, potem potnij go wzdłuż linii. Następnie ułóż i naklej na karton.

    


    [image: ]


    Skarby w pudełku


    [image: ]— Hurra! Jak mi się wydaje, znalazłeś już wejście do ukrytych w pudełku przedmiotów. Ja w tym czasie też coś odkryłem — powiedział rozpromieniony Baltie.


    — W mojej drugiej kieszeni był stary zwój. Stary chyba jak świat. Spójrz. To jest mapa mojej krainy — mały czarodziej rozłożył zwój tak, by można go było dokładnie obejrzeć.
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            Kiedy Baltie przyglądał się mapie, nagle, nie wiadomo skąd, przyfrunęła sowa Maksymka. Sowa zaczęła głośno mówić, na nic nie zważając:


            Chcesz coś mieć,


            Chwyć to i cześć.


            A po chwili dodała tajemniczo:


            Pudełko trzyma skarby w banku,


            gdzie półki i równe przegrody.


            To dobrze jest trzymać w porządku


            zabawki i inne przedmioty


            Zahuczała trzy razy i odleciała.
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            Słowniczek


            Bank — miejsce przechowywania przedmiotów służących do budowania.


            Chwyć i upuść oraz przeciągnij i upuść — sposoby na umieszczanie


            i przesuwanie elementów na ekranie komputera za pomocą przycisków


            myszy (także w programie SGP Baltie).


            Chwyć i upuść znaczy — kliknij przyciskiem myszy na elemencie,


            który chcesz chwycić, następnie kliknij tym samym przyciskiem myszy


            w miejscu, gdzie chcesz go upuścić.


            Lewy przycisk myszy — przenosi elementy z miejsca na miejsce.


            Prawy przycisk myszy — kopiuje elementy.


            Przeciągnij i upuść znaczy — naciśnij przycisk myszy na elemencie,


            który chcesz chwycić i, trzymając naciśnięty przycisk, przesuń ten


            element. Przycisk myszy zwolnij dopiero w miejscu, gdzie chcesz


            upuścić element.


            Przedmioty (elementy) — puzzle, z których można budować na scenie.


            Scena — duży czarny obszar w pudełku czarodzieja przeznaczony


            do budowania. Scena pomieści 150 przedmiotów (10×15).

          
        

      
    


    [image: ]Jak?


    Jak budować, czyli umieszczać przedmioty na scenie.


    Krok po kroku.


    
      	Otwórz pudełko czarodzieja.


      	Kliknij przycisk Przedmioty [image: ].

        W nowym oknie otworzył się bank z przedmiotami, taki jak na ilustracji na następnej stronie.


        Kiedy będziesz wodzić myszką po przedmiotach, biała rączka i zielony prostokąt będą się przesuwać, wyróżniając kolejne przegrody i przedmioty. Niektóre przedmioty zajmują kilka przegródek. Znajdź przynajmniej jeden taki przedmiot.

      


      	Kliknij lewym przyciskiem myszy przedmiot, który chcesz umieścić na scenie. Teraz kliknij lewym przyciskiem myszy na czarnym prostokącie sceny. Czy pamiętasz, jaka to metoda umieszczania elementów? Jeśli nie, możesz sprawdzić w słowniczku.

        [image: ]

      


      	Chcesz kontynuować budowanie i dodać kolejny przedmiot? Powtórz czynności: kliknij przycisk Przedmioty [image: ], kliknij przedmiot w banku, a następnie kliknij w wybranym miejscu na scenie.


      	Aby przesunąć przedmiot na scenie, kliknij go lewym przyciskiem myszy. Następnie kliknij w innym miejscu na scenie. Właśnie przeniosłeś przedmiot. Przedmioty można także przesuwać, trzymając cały czas wciśnięty lewy przycisk myszy i zwalniając go dopiero w nowym miejscu. Czy pamiętasz, jak nazywa się ta metoda? Jeśli nie, możesz zajrzeć do słowniczka.


      	Przedmioty usuniesz ze sceny, przenosząc je w dowolne miejsce poza jej obszarem.


      	Kiedy będziesz potrzebował umieścić na scenie kilka takich samych przedmiotów, nie musisz za każdym razem otwierać banku. Każdy przedmiot, który jest już na scenie, można w prosty sposób powielić. Wystarczy użyć prawego przycisku myszy i skorzystać z metody chwyć i upuść lub przeciągnij i upuść.

    


    Zamknij pudełko czarodzieja: kliknij obrazek [image: ]. Na pytanie, które pojawi się w okienku, odpowiedz — klikając lewym przyciskiem myszy — przycisk Nie.


    [image: ]


    Zabawy


    
      	Przygotuj ołówek. Przyjrzyj się ilustracji. Zaznacz krzyżykiem elementy, z których zbudowano wieżę. Ile elementów nie pasuje?

        [image: ]

      


      	Przygotuj ołówek. Przyjrzyj się ilustracji. Dokończ rysunek.

        [image: ]

      


      	Przygotuj ołówek. Przyjrzyj się ilustracji. Otwórz pudełko czarodzieja. Otwórz bank przedmiotów. Zakreśl na rysunku przedmioty, które składają się z kilku elementów.

        [image: ]

      


      	Ułóż w porządku czynności, tak żeby przedmiot kwiatek pojawił się na scenie. Wstaw numery. Pierwszą czynność już zaznaczono.

        
          
            
            
            
          

          
            
              	
                Wybierz przedmiot z banku

              

              	
                [image: ]

              

              	
            


            
              	
                Kliknij przycisk Przedmioty
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                Upuść przedmiot na scenie

              

              	

              	
            


            
              	
                Kliknij ikonę
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        Możesz zamknąć pudełko czarodzieja lub przejść do następnego zadania.

      


      	Otwórz pudełko czarodzieja. Utwórz na scenie historyjki obrazkowe. Podkreślone wyrazy zastąp przedmiotami z pudełka.

        Przykład


        Krasnal zostawił rower przy drzewie.


        [image: ]


        Chłopiec znalazł skarb. Na jego twarzy pojawił się uśmiech.


        Dziewczynka wyszła z psem na spacer. Na niebie świeciło słońce.


        Dziewczynka zrobiła zdjęcie niebieskim aparatem zielonej żabce.


        Usuń kolejno wszystkie przedmioty. Zamknij pudełko czarodzieja.

      


      	Przygotuj stoper, kartkę papieru i ołówek. Otwórz pudełko czarodzieja. Po włączeniu stopera masz minutę na umieszczanie na scenie dowolnych przedmiotów. Policz, ile przedmiotów udało Ci się ustawić w tym czasie. Wynik wpisz do tabelki poniżej. Następnie usuń kolejno wszystkie przedmioty. Powtórz próbę przynajmniej dwa razy, zawsze wpisuj osiągnięty wynik. Jaki jest twój REKORD? Zamknij pudełko czarodzieja.
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    Przygoda 2.

    Korespondencja


    Latarnia morska


    [image: ]Czerwona skrzynka na listy biegała na lewo i prawo, wołając Baltiego.


    [image: ]


    Po dłuższej chwili przybył zaciekawiony czarodziej.


    — Gdzie się podziewałeś? Wszyscy wiedzą, że nie mogę długo czekać — skarciła Baltiego skrzynka.


    — Co się stało? — zapytał niecierpliwie czarodziej.


    — Mam list dla ciebie.


    — List?


    List. Biała koperta pachniała świeżym powietrzem. Papier listowy — piachem i muszelkami na plaży o poranku. W środku był tekst tak zwięzły, jak zwykli pisać ludzie morza, co to nie rzucają słów na wiatr.


    Szanowny Czarodzieju!


    Człowiek nie może żyć bez pracy.


    Z poważaniem


    — January Latarnik.


    Mały czarodziej znał dobrze latarnika, spotykał go często. Latarnik, gdy zapadał zmierzch, włączał światła latarni morskiej, żeby statki bezpiecznie dopłynęły do celu. Czuwał w czasie mgły i sztormu. Dbał o plażę, żeglował. Szanował morze i jego prawa. Nie nawykł do próśb i skarg. Świat brał takim, jakim był. Wszystko, co miał, zawdzięczał pracy własnych rąk. January miał swoje nazwisko, ale nigdy go nie używał. Był dumy, że zawód stał się jego nowym nazwiskiem.


    Baltie zrozumiał — budowanie nowej krainy należy zacząć od latarni morskiej. Chyba się z nim zgodzisz?


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Kiedy mały czarodziej przyglądał się latarni na starym rysunku krainy, nadleciała — jak zwykle niezapowiedziana — sowa Maksymka i głośno powiedziała:


            Słów moich uważnie słuchajcie:


            Co chcecie dobrze zapamiętać,


            To bardzo często powtarzajcie.


            A potem odwróciła się i jeszcze dodała:


            Nie jest bez racji i ta zasada:


            To, co ważne, zapisać wypada.


            Zahuczała i znikła.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Słowniczek


            Plik — służy do zapisu i przechowywania w pamięci komputera informacji takich jak teksty, rysunki czy zdjęcia. W pudełku czarodzieja nazwa pliku składa się z części głównej i — umieszczonego po kropce — trzyznakowego rozszerzenia. Zapisując informacje w pliku, nadajemy mu nazwę, by w dowolnej chwili móc z tych informacji skorzystać: odczytać je lub zmienić. Baltie zapisuje sceny z rozszerzeniem .s00 (po literze „s” jest umieszczony numer sceny). Pod tą samą nazwą mały czarodziej potrafi zapisać 100 scen z rozszerzeniami od .s00 do .s99.

          
        

      
    


    


    [image: ]Jak?


    Jak zapamiętać zbudowaną w pudełku czarodzieja latarnię morską i nie tylko?


    Kiedy w pudełku czarodzieja coś zbudujesz, pewnie będziesz chciał to oglądać, a nawet poprawiać, kiedy zechcesz — tak jak rysunek wykonany na kartce. Kartka papieru zapełniona kredkami lub farbami sama pamięta, co na niej narysowano. Wystarczy włożyć rysunek do teczki i odłożyć, a potem można wyjmować, gdy przyjdzie na to ochota. Pudełko czarodzieja też zapamięta zbudowaną latarnię, ale należy kazać mu ją zapamiętać. Do wydania rozkazu Zapisz scenę służy przycisk [image: ].


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Zapisz scenę

          
        

      
    


    Na próbę zapamiętamy scenę z latarnią morską, którą najpierw zbudujemy.


    Krok po kroku:


    
      	Otwórz pudełko czarodzieja.


      	Przyjrzyj się ilustracji.

        [image: ]


        Otwórz bank z przedmiotami. Sprawdź, które elementy będą potrzebne do budowy latarni. Zbuduj na scenie latarnię według wzoru z ilustracji.

      


      	Wydaj rozkaz Zapisz scenę, klikając przycisk [image: ].

        Otworzy się okienko Zapisać scenę.


        [image: ]


        W polu Nazwa pliku wpisz nazwę latarnia morska i kliknij znajdujący się obok przycisk Zapisz. Rozszerzenie .s00 wstawi się automatycznie (można także wpisać je po kropce, wielkość litery „s” w rozszerzeniu nie ma znaczenia).


        [image: ]

      


      	Przyjrzyj się ekranowi. Nazwa latarnia morska pojawi się pojawi się w oknie programu.

        [image: ]

      


      

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 2.

    Magia działa

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.

    Się dzieje

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część II

    Na Skreczowisku

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Pierwsze spotkanie z kotem

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Budujemy grę

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Zagadnienia najtrudniejsze, odpowiednie na rozdział końcowy

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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