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Ir Para
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Quadro 1 _Quadro 2
[}S P Mais... !
Niel |
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Para inserir textos ao jogo, &
necessario ir até a area de edigdo de
nivel. Para isto, basta selecionar o
quadro desejado.

. &,

Nesta demonstrag@o voce ira conhecer
0s procedimentos para adicionar
textos ao jogo.

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Nivel
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Em sequida, clique
Ir Pa sobre o hotao "Ir Para".
OTIL
4 @
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[ J Quadro 1
Ir Para

Ir Para
o

Para acessar a area de edi¢do, clique
em "Ir Para o Editor de Nivel".
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Para inserir textos, cliqgue em "UTIL" na
area de edigdo de nivel.
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Ir Para
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Nivel 1
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Em seguida, acesse a opgdo "Criar
um Objecto de Texto".

Nivel
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L
H MNa janela "Criar um novo ohjecto de
Texto", clique em "Edigao”.

Criar um novo objecto de Texto

Edigao l}

AN, Eliminar

Acrescentar

Er=
o
s
@ Seleccionar Fonte OK Cancelar Ajuda
&
©

Ir Para
T | :
Nivel 1
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MNa janela "Editar Texto", digite o texto
desejado.

Cancelar

Ajuda

Nivel 1
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Vamos escrever!ll|

- Editar Texto
= Bcdiarfexo ______H

.

( Para concluir, cligue em

IIOKI-

Ir Para

oTiL |,

Nivel 1
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Ir Para
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(9] b ] ectos  Jo go

Ajuda
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Criar um novo objecto de Texto

~Textos

1

VYamos escrever!!!

Edigao

Eliminar

Acrescentar

MNa janela "Criar um novo objecto

SeleccionakFonte |

N

de Texto", vocé pode definir a

formatacdo do texto.

&=

Ajuda

Nivel 1
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Objectos Jogo Ajuda
Fonte n m
Fonte: Estilo da fonte: Tamanho:
m [ 10 0K x||
() Aiial i! MNormal I[- AI
Tex | O aial Narrow ltlico 11 Cancell  Na janela "Fonte”, escolha a fonte,
O Book Antiqua Negito 12 _I o estilo e o tamanho do texto.
() Bookman Old Style MNeqrito e italico 14
() Bookshelf Symbol 7 16
8 Century Gothic _I 18 _‘
Comic Sans MS et 20 ot @ -i

~Efeitos ~Exemplo ar
™ Riscado
[ Sublinhado
Cor:

|fﬂ

I-Azul-marinho - | Script:

AL

Nivel 1




"%, Klik & Play - Editor de Nivel - Jogo1.gam

Ir Para

OTIL

C\b]@]"h’\i JEH_]‘:'

Ajuda
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~Tex

|fﬂ

Fonte

Fonte:

E stilo da fonte: Tamanho:

| RETH

() Times New Roman
() Trebuchet MS
() Tunga

() verdan

() Viinda

() webdings

() Wingdings

Selecione a fonte desejada, por
exemplo, a fonte "Verdana".

~Efeitos
I Riscado
[ Sublinhado
Cor:

I-Azul-marinho - |

Exemplo

Script:

oK

Cancelar

tar

Nivel 1




"%, Klik & Play - Editor de Nivel - Jogo1.gam

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

s Fonte E n
S Fonte: Estilo da fonte: Tamanho: ™
H m [Verdana Normal 10 ¢ Noscampos "Estilo
. da fonte" e "Tamanho"
= () Times New Roman  a - = . .
P ~Tex | (O Trebuchet MS _I Italico I1!;.:I - selecione as opgoes
Negrito 12 J desejadas.
. Negrito e italico 14
O
g 15
Mo campo "Cor", escolha a cor da 20
M. fonte. r
100} emplo tar
e
ErE= AaBbYyZz
ﬁ Cor: '
2 I-Azul-marinho E! Script:
@ 7 l Ocidental v |
[ < da |
o
O,
Ir Para
oTiL |, [ b
Nivel 1
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Edicdo Objectos Jogo Ajuda
Fonte EB
Fonte: Estilo da fonte: Tamanho:
m Yerdana Normal 10 oK ﬂ
() Times New FRoman I[- AI
~Tex | (O Tiebuchet M5 2l Italico 11 Cancelar
() Tunga Negrito 12 _l
MNeqrito e italico 14
O [l 16
Webdings 18
O Winadings | 20 | i
~Efeitos ~Exemplo tar
™ Riscado
I Sublinhado Rl
Cor:
B &.zul-marinho Script:
B &zul-petrdlea Ocidental M

4

|fﬂ

[ verde-lim3o

( Por exemplo, a cor "Azul". \

[ azul-piscina

N

[IBranco

_

Nivel 1
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Objectos Jogo Ajuda
Fonte EE
Fonte: E stilo da fonte: Tamanho:
m Yerdana MNormal 10 oK ﬂ
O Tines NewFoman = { | =
“Tex | Trebuchet MS B Itlico 1 Cancela
() Tunga Negrito 12 _l /1]
MNeqrito e italico 14
O [l 16
Webdings 18 iv ol "y
() Wingdings ~| 20 Para concluir, clique em "OK".
~Efeitos ~Exemplo
[ Riscado
[~ Sublinhado Al e
Cor:
- Script:
Ocidental -

|fﬂ

Nivel 1
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Criar um novo objecto de Texto

~Textos
1 |¥Yamos escrever!!!
Edigao
Eliminar
Acrescentar
Seleccionar Fonte QK | Cancelar Ajuda
1?"%
/
4 N

Para finalizar e adicionar o texto ao
palco, cligue em "OK"

&=
|

Nivel 1
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Ohserve que para inserir o texto,
& necessario clicar sohre o local
desejado no palco.

\

&= &)

Nivel 1
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Ir Para

oTiL |,

Objectos Jogo Ajuda

abc

ﬁ

0 texto foi acrescentado ao palco.
Yocé pode redimensionar a caixa
de texto se preferir, basta clicar
sobre a area da caixa.
Observagdo: a caixa ndo sera
visivel, ela apenas delimita a area

do texto.
(e ="
Mamos escrever!!!

I Yamos escl;vel“

_

Nivel 1
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abc

- N
Em sequida, clique sobre algum dos
quadrados contidos na horda da caixa
de texto e, com o botdo esquerdo do
mouse pressionado, arraste até o
tamanho desejado.

&= e )
l/

|

ﬁ—»

] ]
H/amos escrever!!! -

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Yamos escreverl!l__.




‘5. Klik & Play - Editor de Nivel - Jogo1.gam

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

abc
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Pare de pressionar o hotdo esquerdo
do mouse quando a caixa estiver no
tamanho desejado.

=2

> - 1 =
H/amos egprever! ey

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Yamos escreverl!l__.
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Para tornar o texto invisivel, clique
sobre 0 mesmo com o botdo direito do
mouse.

&=,

NMamos esc{‘\l;ever! |

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Yamos escreverl!l__.
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Em seguida, acesse a opgao
"Tarnar invisivel".

Edigao de Texto
Cor

Alinhamento
Edigéo de Nome e icone

Tarnar Invisivel

MNovo Ohjecto de Text

»

R

&= &

Nivel 1
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abc
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0 texto agora esta invisivel e
representado pela caixa "abc".
Paravisualizar o texto sem
torna-lo visivel, basta passaro
mouse sohre a caixa "ahbc".

abc

&= &=,

Nivel 1
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abc

Ohserve que o conteddo do texto
aparece descrito ao passaro

mouse sobre a respectiva caixa aw
llabcll.

&),

20

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Yamos escreverl!l__.
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Para tornar o texto visivel

novamente, cligue com o botao
direito do mouse sohre 0 mesmao.

&=

allg|

Nivel 1

L
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Em seguida, acesse a

opgao "Expandir. S
&&=

ol
al  Edigdo de Texto
Cor
a N Alinhamento »

Edic&o de Nome e icone

Movo Objecto gTexto

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Yamos escreverlll___: objecto de Texto
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abc

Observe o texto novamente visivel.

Esta demonstragdo terminou e ja pode
ser finalizada. Para voltar ao inicio,
cligue sobre o botdo abaixo.

v

&

> Vamos escrever!!!

J

R

Nivel 1




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

