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Nesta demonstracao definiremos
0 movimento dos ohjetos ativos
do palco.

Mo caso do jogo, 0
objeto "Bola Grande"
ficara rebatendo no
palco para atrapalhar o
jogador, fazendo com
fque 0o mesmo retorne
ao inicio do nivel.
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Bola Grande
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Alterar Movimento
Edigdo de Movimento

Para adicionar
movimento, cligue com o
botao direito do mouse
sohre o0 ohjeto desejado e
em seguida, selecione a
opgaon "Movimento”,

Nivel 2 Bola Grande: objecto Activo, movimento: bola,
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Selecione "Alterar
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Movimento

Ver

Edigao de Animacgdes
Edicdo de Nome e icone
Novo Ohjecto de Nivel
Redimensionar

Ir Para

Alterar Movimento Movimento".

Edigdo de Movimentd
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Nivel 2 Bola Grande: objecto Activo, movimento: bola,




Ir Para
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Tipo de Movimento

Controlado pelo jogador

Qo

" =
- »
A7 L A

Rato

Oito Direcgoes
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Carro de Corrida

Controlado pelo compl"
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Bola a Rebater

Plataforma

No caso do jogo, usaremos o

movimento "Bola a Rebater" para
que 0s ohjetos fiqguem rebatendo

em todos os cantos do palco.
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Nivel 2

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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o Rebatimento (b): [J———
— Direcgoes
, Nimero de angulos: T8 16 1
oo .+ Selecione a opgéo J
- Definir Direccao Inicial 4= "Definir direc¢ao inicial”.
v Movimento 3 partida
e Testar Movimento
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia




X5

Definir a Direcgao Inicial N
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©e seleciona todas as diregdes. \ 0 hotdo "Anular todas as
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Nivel 2

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Configuragao dos movimentos

Velocidade: |-—— 1. . ). 4

Desaceleracdo: [t ..
Rebatimento (a): [}——0u 1 . .
Rebatimento (b): (oo o . .

—— —— ——

Direcgoes
Nimero de angu Se preferir, teste o
movimento. Basta clicar na
Definil opcdo "Testar Movimento".

v Movimento a p{ K0 T}

Testar Movimento

4 0K [}J Cancelar ‘ Ajuda
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Nivel 2

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Ir Para
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Ir Para
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Ir Para
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Ir Para
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Ir Para
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Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Ir Para
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta-Tecnologia







Testar mo
PARAR,

Para encerrar o teste, clique
em"Parar’, na janela "Testar
Movimento".
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Configuragao dos movimentos

Velocidade: |-—— 1. . ). 4

2 Desaceleracdo: (oot o o o
— Rebatimento (a): [J——— . .|
. Rebatimento (b): [} o . .

_— Direcgoes
"""" Nimero de dngulos: ‘8 16 32

Definir Direccao Inicial

Para concluir, partida

’ | cligue em "OK".
W  — > \Lstar Movimento
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Para o personagem controlado pelo jogador,
0 movimento sera o mesmao escolhido no
primeiro nivel e porisso, o procedimento
sera idéntico.
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Fisica

o

Movimento

Ver

Edicao de Animagdes

% Edic&o de Nome e icone
Ir Para Novo Objecto de Nivel

T e | Redimensionar

Nivel 2 Atleta de amarelo: objecto Activo, movimento: estatico,
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A ! i
Movimento k Movimento seleccionado
Ver Definir direcgao
Edicao de Animagﬁgs ‘ U UV U/
Edi¢do de Nome e Icone
Ir Para Novo Objecto de Nivel
T e | Redimensionar

Nivel 2 Atleta de amarelo: objecto Activo, movimento: estatico,
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Movimento ’ Movimento seleccionado
Ver » % Definir direcgao
Edicao de Animagﬁgs ‘ U UV U/
Edi¢do de Nome e Icone

Ir Para Novo Objecto de Nivel »
T e | Redimensionar

Nivel 2 Atleta de amarelo: objecto Activo, movimento: estatico,
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Controlado pelo jogador

Rato Oito Direcgoes

Carro de Corrida Plataforma

Controlado pelo computador

Bola a Rebater Percurso
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Cancelar
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Nivel 2

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta- |1 ecnologia








Configuragao dos movimentos

VYelocidade: | —— O R

Aceleragdo: |—— [

Desaceleragdo: |——— [} .|

Direcgies possiveis

....... /{\ ‘ <‘

r_ Definir Direccao Inicial
"l

v Movimento a partida

Testar Movimento

Cancelar ‘ Ajuda
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta- |1 ecnologia
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Seleccionar Tudo

OK Cancelar ‘ Ajuda
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta- |1 ecnologia








Escolha uma ou mais direcgdes
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Configuragao dos movimentos

VYelocidade: | —— O R

Aceleragdo: |—— [

Desaceleragdo: |——— [} .|

Direcgies possiveis

....... /{\ ‘ <‘

Definir Direccao Inicial

v Movimento a partida

Testar Movimento

0K % ‘ Cancelar ‘ Ajuda
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Nivel 2 Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Moldura Alta- |1 ecnologia
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Esta demonstracao terminou
e ja pode ser finalizada.

Moldura Alta-Tecnologia

Nivel 2 . ecnologia




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

