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@Quando o jogador pressionar uma tecla de

- . . B . direcdo, o foguete ira se dirigir para a diregéo
N Nesta demonstracdo vocé ird conhecer E o5 r .:5 correspondente até chegar a algum planeta

a primeira parte dos procedimento
para definir o movimento do foguete
- durante o jogo.
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Ir Para
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sem desviar da sua trajetdria mesmo se o
jogador pressionar outras teclas apos o
deslocamento inicial. 1sto caracteriza o
maovimento "Bola a Rehater”.

cligue sohre o objeto com o hotdo

‘ b Para selecionar o tipo de movimento,
- direito do mouse.
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Nivel 1

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Foguetao
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Edigao de Animagdes
Edigéo de Nome e icone
- 3 Novo Ohjecto de Nivel »
Redimensionar
Ir Para
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Nivel 1 Foguet3o: objecto Activo, movimento: estatico,
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Edigéo de Nome e icone
Novo Objecto de Nivel
Redimensionar
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*I ento seleccionado

Nivel 1

Foguet3o: objecto Activo, movimento: estatico,
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Tipo de Movimento
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Tpodetovimens [

~Controlado pelo jogador

T I S

Rato Oito Direcgoes
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Carro de Corrida Plataforma

Rehater".
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Em seguida, selecione o
maovimento "Bola a

~Controlado pelo computador

e e |
@ Bola a Rebater Percurso
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Estatico

Cancelar Ajuda

Ir Para
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Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Estacao espacial
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MNa janela "Configurar o
Movimento de Bola a Rehater”,

"zere" todos 0s parametros, pois VYelocidade: |_._._._._|_%_._._|
estes nao serao utilizados. —_
/ Desaceleragao: [}-———1 -+ . .
@ @ Rebatimento (a): |—{J}—— ..
“ Rebatimento (b): |——— )}
M I ~Direcgoes
A' Nimero de angulos: 8 16 32

Definir Direcgao Inicial
74 VA

v Movimento a partida
R PR

~Configuragdao dos movimentos
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Testar Movimento

OK Cancelar
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Ir Para
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Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Estagao espacial
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~ Configurar o Movimento de Bola a Rebater E
ﬁ ~Configuragdao dos movimentos
Velocidade: [}o——r 1t -~ . . .|
" Desaceleragao: [t o o .y
o Rebatimento (a): |—{J}——t
Rebatimento (b): |——— [}
é‘“!z' I ~Direcgdes
ANz, A' Namero de angulos: T8 16 32
Er= Fy Fy Definir Direcgao Inicial
s R R
v Movimento a partida
PN P P
RS /R /R Testar Movimento
o
OK Cancelar
o
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Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Estagao espacial
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ﬁ ~Configuragdao dos movimentos
Velocidade: [JJ—— 1 . . . .|

" Desaceleracio: [t o

o Rebatimento (a]: A

Rebatimento (b): |——— [}

e ~Direcgdes

ANz, Namero de angulos: T8 16 32
Definir Direcgao Inicial

4 IRVA:

v Movimento a partida
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Testar Movimento

OK Cancelar

nel==A 11D |1 3

Ir Para

oTL |, |

Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Estagao espacial
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ﬁ ~Configuragdao dos movimentos
Velocidade: [JJ—— 1 . . . .|

" Desaceleracio: [t o

o Rebatimento [a): [flb—1 1+ . . . . |

Rebatimento (b): |——— [

e ~Direcgdes

ANz, Namero de angulos: T8 16 32
Definir Direcgao Inicial

4 IRVA:

v Movimento a partida

YRR

Testar Movimento

OK Cancelar

nel==A 11D |1 3

Ir Para

oTL |, |

Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Estagao espacial
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ﬁ ~Configuragdao dos movimentos
Velocidade: [JJ—— 1 . . . .|

" Desaceleracio: [t o

- Rebatimento (a): [Jo———t o

Rebatimento (b): |——— -%- e

e ~Direcgdes -

ANz, Namero de angulos: T8 16 32
Definir Direcgao Inicial

4 IRVA:

v Movimento a partida
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Testar Movimento

OK Cancelar
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Ir Para
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Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Estagao espacial
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ﬁ ~Configuragdao dos movimentos
Velocidade: [JJ—— 1 . . . .|

" Desaceleracio: [t o

- Rebatimento (a): [Jo———t o

Rebatimento (b): ﬂ N

e ~Direcgdes -

ANz, Namero de angulos: T8 16 32
Definir Direcgao Inicial

4 IRVA:

v Movimento a partida

YRR

Testar Movimento

OK Cancelar

nel==A 11D |1 3

Ir Para

oTL |, |

Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Estagao espacial
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= Configurar o Movimento de Bola a Rebater E
ﬁ ~Configuragdao dos movimentos
Velocidade: [}t o o o
» Desaceleracio: [t o
— Rebatimento (a): [Jo———t o
Rebatimento (b): [J———r o
e ~Direcgoes
ANz, Namero de angulos: T8 16 32
Er= P P Definir Direcg3o Inicial
=1 =1 ¥ Movimento a partida
@ Para finalizar esta L Testar Movimento
parte, cliqgue em
3 IIOKI.
OK[\ Cancelar
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Ir Para
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Nivel 1 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Estagao espacial
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Agora gue o tipo de movimento esta
definido, cligue em "Ir Para" para
acessar o "Editor de Eventos". Na ‘ﬂ.’
janela de edigdo de eventos sera

destinado ao jogador o controle sobre
o foguete.

Ir Para
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Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda
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Eventos".
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| Ir Para o Editor de Eventos
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@ AR b Selecione a opgdo "Ir Para o Editor de
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Todos os eventos

e

® |nicio do Nivel

sai da area de jogo ho topo

sai da area de jogo & esquerda

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

P EEEE

colide com o fundo

CKKKKKE

® Nova cpndigdo

l"EOI:ID

™
Cliqgue em "Nova condigdo" para
inserir a condigdo "pressionar uma
tecla".
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FEE

Todos os eventos

Ol |2

® |nicio do Nivel

sai da area de jogo

sai da area de jogo

sai da area de jogo

P EEEE

colide com o fundo

® Nova condigdo

lw Zla /s ”/

sai da area de jogo NovalCo e I

Seleccione o objecto:

" Rato e Teclado .

v

K 7317
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Cligue com o hotdo direito do mouse
sohre o icone "Rato e Teclado".

&=

Cancelar

Ajuda
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Todos os eventos

® |nicio do Nivel I I [ 7/

ALVALV ALY
sai da area de jogo Mo I

sai da area de jogo

Seleccione o objecto:

sai da area de jogo

sai da area de jogo

P EEEE

colide com o fundo

® Nova condigdo

-

Em seguida, selecione a opgao
"Teclado".

Cancelar Ajuda |
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Todos os eventos
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® |nicio do Nivel

sai da area de jogo

sai da area de jogo

sai da area de jogo

R EEE

colide com o fundo

® Nova condigdo

A D8P v -~

AR 4 RN 4

N Condica
sai da area de jogo

Seleccione o objecto:

Rato »

v/
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AVALY;

F’ka ra cima, premindo uma tecla
Fwpetir enquanto a tecla estiver premida

[,

Cancelar

Ajuda |

Selecione a opgdo "Para cima,
premindo uma tecla". Esta opgao

define
tecla".

Q; _I J/ '\ l /

™,

0 evento "pressionaruma
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Pressione atecla desejada. No caso,
pressione atecla"Up" (seta

HELIS B G LS direcionada para cima). Tal comando

ira inserir a condigao "pressionar a

® |nicio do Nivel

seta direcionada para cima do
sai da &rea de jogo no topo teclado”.

sai da area de jogo 3 esquerda @

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

P EEEE

_ Para cima, premindo uma tecla !
colide com o fundo

® Nova condigdo Prima qualquer tecla

Cancelar
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Todos os eventos
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® |nicio do Nivel

sai da area de jogo ho topo

sai da area de jogo & esquerda

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

colide com o fundo

P EEEE
LKKKKKE

® Para cima, prenfindo "Seta para cima"

® Nova coy]icéohsooo
/L Vamos inserir a condigdo "Foguetdo
N esta parado”. Esta condicdo fara com
Cligue com o hotao direito do mouse que o foguete permaneca parado até
sobre a condigdo 7. que o jogador decida seu movimento.

= )




Ficheiro Edicao

Jogo

Ajuda

Todos os eventos

e
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® |nicio do Nivel

sai da area de jogo ho topo

sai da area de jogo & esquerda

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

P EEEE

colide com o fundo

CKKKKKE

Substituir

Ap'a'@ar
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' 4

Em seguida, selecione a opgao
“Ingerir".
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JUELIIC

FEE

Todos os eventos

L BIERE

® |nicio do Nivel

I I lw /

~/ |/

sai da area de jogo NovalCo e I

sai da area de jogo

Seleccione o objecto:

sai da area de jogo

sai da area de jogo

P

= EEEE

colide com o fundo

® Para cima, premindo "'Set:

® Nova condigdo

e ® ¢

% % R %

Cligue com o botdo direito do mouse
sobre o ohjeto "Foguetao”.
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Cancelar

Ajuda
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FEE

Todos os eventos
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Inicio do Nivel

sai da area de jogo

sai da area de jogo

sai da area de jogo

= EEEE

colide com o fundo

2
E
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Para cima, premindo "'Set:
Nova condigdo

| AR 4 RN 4

sai da area de jogo NovalCo e .

s

Em seguida, selecione a opgao
"Movimento".
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Colisdes

nimagao » P/R P/R
Posicdo »

Direcgao »

Visibilidade 4

Recolher ou contar®

Valores 4

Cancelar Ajuda
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19 ]=] ||
VA




IR E @I@Ié 1= |5%I5%
ALY \/

Todos os eventos

1 | ® Inicio do Nivel I ~/ \/ ~/ |~/
AJUDA, -
o i Nova Condicgao
. sai da area de jogo
- i da drea de i M
sal da area ce jogo Seleccione o objec Agora clique sobre a opgao
"“Foguetdo” esta parado?".
sai da area de jogo

sai da area de jogo

colide com o fundo ‘ﬁ ﬂ a é \I ‘.,.’;9 |

=EEEE

. _ Colisdes »
# Paracima, prefido et Movirmento > W
8 | ® Nova condigdo Animacéo »  "Foguetdo" esta a rebater?
Posicdo »  Comparar avelocidade de "Foguetdo” a um valor
Direcgao »  Comparar a aceleragao de "Foguetao” a um valor
Visihilidade » Comparar a desaceleragdo de "Foguetao” a um valor
Recolher ou contar®| | “Eoguetzo™ chegol g Ut crilZamento ne percursna
Valores b CEGOUEtaGE cHEdEU aoirm do pErCUTEn
Cancelar Ajuda |




Jogo Ajuda

Todos os eventos

e
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Inicio do Nivel

sai da area de jogo & esquerda

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

colide com o fundo

= EEEE

sai da area de jogo no topo

SKISSISKE

-n

ara cima, premindo "'Seta para cima"

+ o

E,

® Nova condicdo

estd parad[k

oo

puvy
Novamente, clique com o botdo direito
do mouse sohre a condigdo 7.

(o &=

Agora vamos inserir a condigao
"Posicdo Y do Foguetdo é diferente de
200". Faremos isto porque o planeta
mais proximo do canto superior da tela
possui a coordenada Y = 200. Dessa
forma, o foguete ndo podera passar
deste limite ou saira da tela de jogo.
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® |nicio do Nivel

sai da area de jogo & esquerda

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

colide com o fundo

P EEEE
LKKKKKE

sai da area de jogo no topo

e
I

ara cima, premindo "'Seta para cima"'

=

estd paradg

E=ditar;

® Nova condigdo Substituir

e

pagar

s ™

Em seguida, selecione a opgao
“Ingerir".
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FEE

Todos os eventos

L BIERE

® |nicio do Nivel

sai da area de jogo

sai da area de jogo

sai da area de jogo

colide com o fundo

sai da area de jogo

P EEEE

-n

k.

ara cima, premindo "'Set:

estd parado

® Nova condigdo

| | lw Zla /s ”/

Nova Condigao I

Seleccione o objecto:

o B P 6 8,
& i ~»
o 2% P P& P4

™

Cligue com o botdo direito do mouse
sobre o obhjeto "Foguetao”.
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Cancelar Ajuda

v

K 7317
VAV




1 Dlawe [CA%me o Corm smd,
'=i|.’--|lx'. f - [L‘l.‘lll.',l_l ae cvenic
Flay - LUlv

FEE

Todos os eventos
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® |nicio do Nivel

sai da area de jogo

sai da area de jogo

P EEEE

colide com o fundo

sal da area de jogo

ima, premindo "'Set:

e
-
1]
=
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0
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estd parado

0

® Nova condigdo

| AR 4 RN 4

N Condica
sai da area de jogo

Seleccione o objecto:

2 Rp O B & 8,

&8
Colisdes
Movimento

Animacgao

D | =
>
R R

Direcgdo »
Visibilidade L
Recolher ou contar?
Valores »

/

-
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Em seguida, selecione a opgao

"Posigan”. Ajuda

v/
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Todos os eventos
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® |nicio do Nivel

sai da area de jogo

sai da area de jogo

colide com o fundo

sai da area de jogo

=EEEE

e
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ara cima, premindo "'Set:

estd parado

?

0

® Nova condigdo

| AR 4 RN 4

N Condica
sai da area de jogo

2 RO O 48,

Colisdes >a d <
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Movimento
Animacgao
Posigao

Direcgao 4

B || [l
AVALY;

v/

Testar a posigdo de "Foguetao”
Comparar a posigao X a um valor

™,

Visibhilidade 4 Comparar ip osicao Y a um valor
Recolher ou contar?
Valores L /]
/
Selecione a opgaon "Comparar a
posicdo Y a um valor.
Cancelar _ _
T —
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® |nicio do Nivel k\?\/

Na janela "Comparar a posicdo Y a um
valor', margque a opgao "Diferente”.

Edicao

L )n_g sai da area de jogo Bjesquerda l

. |
* )n»o LS Comparar a posigdo Y a um valor
* )n'O saldadiez  Focolha uma comparagao:
. )n-O colide com . . . .

‘+ |gual " Inferior ou igual ¢ Superior ou igual
. ;ﬂ»a sai da arez f“EDiferente " Inferior " Superior
L Pgta cima, premir ;
+ }n-b R Escolha a sintaxe para comparar com:
® Nova condigdo | El
4 _ i
OK Cancelar | Ajuda |
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® |nicio do Nivel
L ln% sai da area de jogo & esquerda \/
* ln% LS Comparar a posigdo Y a um valor
* lrn* saldades  Fscolha uma comparagao:
. In-O colide com . . . .
* Igual O Inferior ou igual ¢ Superior ou igual
. }ﬂ» sai da arez '+ Diferente O Inferior " Superior
® Para cima, premir

~Escolha a sintaxe para comparar com:

?

esta parad

® Nova condigdo ﬂ

0

il Edicao

faf _ i

OK Cancelar | Ajuda |

MNo campo "Escolha a sintaxe para
comparar com”, preencha com o
numero 200.
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® |nicio do Nivel
L sai da area de jogo & esquerda \/
*
. i da drez e
LS Comparar a posigdo Y a um valor

R EEE

saldades  Fscolha uma comparagao:
. colide com . . . .
* Igual O Inferior ou igual ¢ Superior ou igual
e saidadiez | o Diferente " Inferior " Superior

e
I

ara cima, premir

~Escolha a sintaxe para comparar com:

?

esta parad

® Nova condigdo 200

faf _ i

0

Edicao

OK l}_ Cancelar | Ajuda |

s ™
Para finalizar, cligue em "OK".
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Todos os eventos
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Inicio do Nivel

sai da area de jogo & esquerda

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

colide com o fundo

sai da area de jogo no topo

= EEEE

SKISSISKE

Para cima, premindo "Seta para cima"
+ Posigao Y de[y ), | <> 200

‘_a’ estd parado

]
J

Agora vamos definir quais eventos
ocorrerao como resultado destas
condigdes acrescentadas.

N7

Cligue com o botdo direito do mouse
sobre a caixa do ohjeto "Foguetan".
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Jogo Ajuda

Todos os eventos
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® |nicio do Nivel

sai da area de jogo & esquerda

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

colide com o fundo

= EEEE

sai da area de jogo no topo
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+

® Para cima, premindo "'Seta para cima'

+ Posigao Y de[y ), | <> 200

estd parado

=—

® Nova condigdo

Movimento
Animacao
Posicao

>
>
@ibilidade »

Disparar contra um objecto...
Destruir
Valores...

/] B

Selecione a opgao "Direcgdo”.

J
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® |nicio do Nivel

sai da area de jogo & esquerda

sai da area de jogo & direita

sai da area de jogo em baixo

colide com o fundo

sai da area de jogo no topo

A=

P EEEE

® Para cima, premindo "Seta para cima'
+ Posigao Y de[y ), | <> 200

+ :n»a estd parado

® Nova condigdo

Movimento
Animacao
Posicao

m—

hdl ¥ I A A 4

Escolher a direcgao Direcgdo
Olhar na direcgdo den Visibilidade
Disparar contra um objecto...
I\ Destruir
4 B Valores...

Em seguida, cligue em"Escolher a
direcgdo”. Nesta opgdo, escolheremos
para gual diregdo o foguete ira quando
0 jogador pressionar a tecla "Seta para
cima" do teclado.

] = "
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Todos os eventos
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L ln% sai da area de jogo d es

L )n% sai da area de jogo & dir

. l‘n% sai da area de jogo em t
™

Ma janela "Escolher a direcgan”,
'i selecione a diregdo desejada e N
L= desmargue as demais. '

= )

+ ‘n% estd parado

® Nova condigdo

Escolher a direcgao...

~Escolha uma ou mais direcgdes
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OK

Cancelar | Ajuda
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. sal da drea de jogo & es
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Jogo | Adoravamos definir a velocidade com

gue o foguete se movimentara.
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sai da area de jogo & esquerda

Novamente, clique com o botdo direito

sai da area de jogo & direita

do mouse sohbre a caixa do objeto
"Foguetao”.

sai da area de jogo em baixo

Ohserve que, quando repousar o
mouse sobre alguma caixa, & possivel

colide com o fundo

visualizar os eventos inseridos nelas.
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Selecione a opgao "Movimento”.
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Comecar
Definir a velocidade...
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Em seguida, cligue em "Definir a
velocidade".
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Preencha com ovalor 50 e, em
sequida, cligue em "OK".
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O movimento do foguete para cima, 0
fato do foguete permanecer parado até
gque o jogador pressione atecla de
direcao e a posigao para que o foguete
nao saia da tela estdo definidos.

E necessario repetir os procedimentos
para as demais diregdes, apenas é
preciso modificar as posicdes para
gque o foguete ndo saia da tela de jogo
pelos outros extremos.
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