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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para Guadro | A < - 9-5'?9!9-3:1 Nesta demonstragio voce ira conhecer
' ' 0s procedimentos para transformar
OTIL [% o Mais... um ohjeto de fundo em um objeto ativo
e, tamhém, como fazer o jogo passar

Nivel

/]

- N
Primeiramente selecione o quadro em
gue 0 ohjeto permanecera.

-

de nivel através de um cligue neste
ohjeto.

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Nivel
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Ficheiro Edicao

Cligue sobre o botao "Ir Para", uadro 3

IrPara para acessar o editor de nivel.  F-------

— Mais...

&&= &)
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Quadro 3

g -

. | Quadro 1 Quadro 2
Ir Para '

Em seguida, selecione a opgdo"lr
Para o Editor de Nivel".
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Xis

N

o

S

nedned i)

Ir Para

oTiL |,

03 - Casas e Edificios

\
Selecione um tema na hiblioteca.

Por exemplo, otema"Casas e
Edificios".

)

Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Y Y LY.

Cabana Pequena

*
N

Ir Para

OTIL

= | ool |

~/ \

Escolha um ohjeto de fundo que sera
transformado em objeto ativo. Para
selecionar um ohjeto, hasta clicar
sobre 0 mesmo.

Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

LYY LY EE

Ir Para

OTIL

ol | ool |
Cabana Peduena
/
™

Ohserve gque o objeto escolhido esta

"preso” ao cursor do mouse.

Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

*
N

Ir Para

OTIL

¥
] A B S
= .

= | ool |

' N

Arraste o objeto para o local desejado
e cliqgue sobre o palco para"largar' o
ohjeto escolhido.

&,

&=
N

Nivel 1
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*
N

¥
] A B S
= .

Ml | Gl |

f .
Para transformar este ohjeto de fundo
em um objeto ativo, clique com o botéo
direito do mouse sobre 0 objeto.

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Cabana Pequena
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para

oTiL |,

Y YL EEBENYY "N BR

s ™

Selecione a opgdo "Novo Ohjecto de
Nivel".

&= &,

Ohstaculo
Ver
Edigdo de Imagens
Edic&o de Nome e icone
MNovo Ohjecto g Nivel

e

Redimensiona

_

Nivel 1

Cabana Pequena: objecto de Fundo, Sem obstaculo
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para

oTiL |,

Obstaculo
Ver

Em seguida, selecione a opgao "Ativa".

Edicdo de Imagens \I
Edic&o de Nome e icone

Novo Objecto de Nivel »

Redimensionar Fundo E\!S

Fundo Rapido

_

Nivel 1

Cabana Pequena: objecto de Fundo, Sem obstaculo
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Y YL EEBENYY "N BR

*
N

Ir Para

oTiL |,

-
Ohserve que o Klik & Play cria um
objeto ativo idéntico ao objeto de fundo
anterior. A casa da esquerda € o
objeto de fundo e a casa da direitaé o
ohjeto ativo.

Nivel 1
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*
N

Y YL EEBENYY "N BR

Agora voceé ja pode excluir o objeto de
fundo. Para isto, selecione o mesmo e
pressione atecla "Delete" no seu
teclado.

| Cabana Pequena

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Cabana Pequena
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Xi

-~

Ir Para

oTiL |,

W EE e G 4D mm i § §

-
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ol | ool |
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Nivel 1
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*
N
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4 M

O objeto ativo recém criado ainda nao
possui um nome. Para nomear este
objeto, cliqgue com o hotdo direito do
mouse sohre 0 mesmao.

ikl

| Objecto activo 1

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Objecto activo 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

LYY L. R

Em seguida, acesse a opgdo "Edigao
de Nome e [cone”.

Ver

Edicao de Animacdes
Edigao de Nome e [gone
Novo Ohjecto de N k
Redimensionar

Movimento 4

Ir Para
oTiL |, |
Nivel 1 Objecto activo 1: objecto Activo, movimento: estatico,
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Editor de Icones E

Edicdo Opgdes

[
%

2 4
e Preencha com o nome desejado o

campo "Nome", rente
\.\j |

........ - 0K

Aumentar
_ '_xl <2 | x4 | x8 Cancelar
Ajuda

”

= |
3 Nome: Objecto activo 1 I
©.

Ir Para

oTiL |, |
Nivel 1
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-~

Editor de Icones

Edicdo Opgdes

I Cor transparente

: rlumentat

W 2 | x4 | x8 Cancelar
Ajuda

|
3 Nome: Icasa
3 |

v

Ir Para

oTiL |, [ b
Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para

oTiL |,

Y YL EEBENYY "N BR

- N

Observe que o ohjeto esta com o
nome escolhido.

(t.

)

Q

i

casa

_

Nivel 1

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: casa




Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

%%, Klik & Play - Editor de Nivel - jogo2.gam

Y YL EEBENYY "N BR

Cligue sohre o botdo"Ir
Para" para acessar o editor

de eventos.

-

=
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

ey Lk X I R DY Rl

al
N
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N

D
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Em seguida, selecione a opgao I
Para o Editor de Eventos".

w

@?

I Ir Para o Editor de Eventos

@ puygv|Hivel | hd

Ir Para

Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Cbicctos Jogo  Ajuda

S— SR CIEA )

® Nova condicdo

L\iooo
- | N
Cligue em "Nova condigao” para
acrescentar uma nova condigao.

&= &)
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda
T Como guUeremos gque 0 jogo passe para o
proximo guadro com um cligue no objeto, clique
com o botdo do mouse sohre oicone "Rato e
Teclado" (Mouse e Teclado)
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

— Selecione a opgéo desejada. No caso,
Nova Condicao a opgéo "Rato” (Mouse).

oeleccione o object e g
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Todos os ever(-

® Nova condigdo

Novamente, selecione a opgéo
desejada. No caso, a opgao "0
utilizador da um cligue num objecto”.
Este item indica que a condigao "dar
um cligue em um ohjeto” sera
adicionada ao jogo.

P Rp D B

Confirme se o ponteiro do rato estd numa zona
Confirme se o ponteiro do rato esta sobre um objecto

O utilizador da um cligue
O utilizador da um cligue dentro de uma area

O utilizador da um cligue num objecto

Teclado?

Cancelar

Ajuda

BEE
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

-scolha o botao do rat

' Botao esquerdc
" Botao do meic
" Botao direitc

~scolha o tipo de clique

* Clique unicc

" Clique duplc

Na janela "Rato", defina algumas
configuragdes, como gual botdo
do mouse deve ser pressionado
e o tipo de cligue.
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

O utilizador dd um clique num objecto x|

-scolha umr pbjecto

Na janela "0 utilizador da um clique
num objecto”, selecione o ohjeto que
recehera a agdo (no caso, o cligue do
mouse).

o | e | _avan_
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

O utilizador da um clique num objecto B

-scolha um objecto

Para concluir, cligue em "0K".




Obiectos Jogo  Ajuda

Todos os eventos

%
ey
(P
:Ii'p
&

tilizador clique com o botdo esquerdo em

ova condigdo

s

'\

Clique sohre a caixa da opgdo
"Controlos do Guido do Jogo"
para definir o que ira acontecer
gquando o jogador clicar sobre o
ohjeto.

&= &=,
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

i@ Qutta accao:
Vsooo

Clique com o hotao direito do mouse
sobre "Outra ac¢do" para criaruma
nova agao.

ok ] concetar |t
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Todos os eventos

tiizador clique com o QLI R LT

ova condigdo

Accgoes relacionadas com o objecto

I %’@ Controlos do Guiao do Jogo

Accoes seleccionadas

W

Proximo gquadro
Quadro anterior

Passar para o Nivel
Recomecar este Niv
Recomecar o Jogo
Acabar o Jogo

1

Selecione a opgao desejada. No caso,
a opgao "Passar para o Nivel",

(&&= &=

ﬁ OK Cancelar| Ajuda |

BEE
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Escolha um Quadro de Guiao

Quadro 1 [Nivel 1)

Quadro 2 [Nivel 2)

Selecione o quadro que aparecera
guando o jogador clicar sohbre o
ohjeto.

ok Goncenr ||_uaa_
0K | Concelor | _Ajusn
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Escolha um Quadro de Guiao

Quadro 1 [Nivel 1)

(oK ] Concelor | Ajuda
0K | Cancelar | Ajuda |

Para finalizar, clique em "OK".

&S &
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

® Passar para o quadro n? 2
® Qutra acgao

r

Observe que no campo "Acgdes
seleccionadas” esta incluida a agéo
"Passar para o quadro n® 2". Para
concluir, cligue em "OK".

&=
or, ] concetor | auan
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Selecione o hotdo "Ir Para" para sair
do editor de eventos. /]

@ Ohserve que a caixa selecionada

possuUi uma marca confirmando a
acao escolhida.
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Em seguida, acesse a opgdo"Ir Para
o Editor de Guiao".

’,
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Ficheiro Edicdo Objectos Ajuda
@Quadro 1 @Quadro 2 @Quadro 3
Ir Para - H
\
OTIL Para visualizar o resultado, cligue em

_I\ "Jogo" no menu de opgdes.
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Ficheiro Edicdo Objectos

Ir Para

OTIL

el Ajuda
ditor de G .'_‘I_I
Quadro Editor de Guiac 3
Editor de Nivel .
Execucdo Passo-a-Passo E
a® [l
Editor de Eventos v
Nivel

Passar para o Mivel...

Comegar Jogo Como Finalizado

Comecar Mivel Como Finalizd¥®o

™

Em seguida, acesse a opgao
"ComecarJogo Como Finalizado".




Jogo Opgdes Ajuda




Opgdes  Ajuda

Jogo

Esta demonstragao terminou e ja pode

ser finalizada. Cligue sobre o hotao

abaixo para voltar ao inicio.
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