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PIERWSZA GRA. O CZYM BĘDZIE?

Gdy	znasz	już	puzzle,	możemy	przejść	do	stworzenia	Twojej	pierwszej	gry.		

Jej	bohaterem	może	być	Twój	zmyślony	przyjaciel!	Za	chwilę	zobaczysz,		

jak	krok	po	kroku	stworzyć	grę.	

Na	czym	będzie	ona	polegała?	Możemy	stworzyć	na	przykład	grę,	której	akcja	

będzie	rozgrywała	się	w	kosmosie,	na	innej	planecie.	Celem	bohatera	gry	będzie	

przejście	do	nagrody.	Na	jego	drodze	może	pojawić	się	też	przeciwnik	—	kosmita.
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WYBIERAMY TŁO

Jak	stworzyć	kosmos?	To	bardzo	proste.	Możemy	w	tle	naszej	gry	umieścić	

obrazek	kosmosu,	który	znajduje	się	w	programie.	By	przejść	do	wybierania	tła,	

naciśnij	przycisk	z	obrazkiem	u	góry	ekranu.

	

Przewiń	obrazki	do	dołu.	Zobaczysz	tam	miniaturkę	tła	przedstawiającego	

księżyc	—	powinna	być	ostatnia	na	liście.	
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Dotknij	jej.	I	zatwierdź	przyciskiem	 .	W	ten	sposób	tło	znajdzie	się	już	na	

scenie.
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DODAJEMY DUSZKI

Brakuje	już	tylko	duszków.	Jak	je	dodać?	Po	lewej	stronie	znajduje	się	panel	

z	duszkami	—	jest	pusty,	jednak	znajduje	się	tam	przycisk	z	plusem.	Dotknij	

go,	a	otwarta	zostanie	cała	paleta	duszków	do	wyboru.	Zacznijmy	od	wyboru	

nagrody.	W	mojej	grze	będzie	to	tort.	Może	będziesz	musiał	przewinąć	ekran,	
żeby	go	odnaleźć.

Zaznaczam	go	i	zatwierdzam	wybór,	podobnie	jak	było	z	tłem.

Duszka	widać	już	na	scenie.	Teraz	można	przesunąć	go	w	miejsce,	w	jakim	ma	

znajdować	się	w	grze.	Wystarczy	palcem	przeciągnąć	go	w	inne	miejsce	—		

ja	swój	tort	ustawiam	po	prawej	stronie	na	dole.
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Dalej	możemy	dodać	kosmitę,	który	będzie	pilnował	nagrody.	Kolejny	raz	kliknij	

przycisk	z	plusem	po	lewej	stronie,	by	otworzyć	okno	z	duszkami	do	wyboru.	

Odszukaj	tam	kosmitę	lub	innego	przeciwnika,	którego	chcesz	dodać	do	gry.

Ustaw	kosmitę	obok	tortu.
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DODAJEMY BOHATERA

Dalej	trzeba	dodać	bohatera	gry.	Może	nim	być	Twój	zmyślony	przyjaciel.	

Ponownie	kliknij	przycisk	z	plusem,	by	otworzyć	listę	duszków.	Oczywiście	

na	liście	tej	nie	znajdziesz	obrazka	ze	swoim	wymyślonym	bohaterem	—		

jeśli	chcesz,	możesz	zamiast	niego	użyć	innej	postaci.	Ale	jeśli	wolisz	umieścić	

w	grze	swojego	wymyślonego	bohatera	—	narysuj	go!

Wybierz	przycisk	z	pędzlem	 	,	który	widać	u	góry.	

Otwarty	zostanie	prosty	program	do	rysowania,	gdzie	możesz	spróbować	

odtworzyć	portret	swojego	narysowanego	przyjaciela.
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Gdy	skończysz	rysowanie,	zatwierdź	je	przyciskiem	w	prawym	górnym	rogu	

ekranu.	Bohater	pojawi	się	na	scenie.	Ustaw	go	tak,	by	stał	na	księżycu,		

po	lewej	stronie	sceny.

Duszki	są	już	poustawiane.	Teraz	można	przejść	do	PROGRAMOWANIA!
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PROGRAMOWANIE DUSZKÓW

Wybierając	duszka	z	panelu	po	lewej	stronie	ekranu,	ustalamy,	dla	którego	z	nich	

chcemy	układać	skrypty.	Możemy	zacząć	od	głównego	bohatera	gry.	Zaznacz	go.	

Trzeba	zaprogramować	go	tak,	by	mógł	iść	w	stronę	nagrody.	Jak	to	zrobić?	

Wiesz	już,	że	układanie	skryptów	zaczynamy	od	żółtych	puzzli,	czyli	zdarzeń.	

Mówią	one	o	tym,	kiedy	duszek	ma	zacząć	wykonywać	skrypty.	

A	kiedy	bohater	ma	zacząć	się	poruszać?	Możemy	zaprogramować	go	tak,	

że	będzie	przesuwał	się	w	stronę	nagrody,	gdy	będziesz	go	dotykać	palcem.	

Wybierz	zatem	puzzel	z	ręką	i	postacią,	a	następnie	przeciągnij	go	na	dół.

Do	tego	puzzla	dołącz	strzałkę	skierowaną	w	prawą	stronę.	Po	strzałce	dodaj	

pusty	czerwony	puzzel.	Dzięki	temu	postać	wykona	krok	po	jej	dotknięciu.	

Jeśli	pomylisz	się	w	układaniu	puzzli	i	dodasz	do	skryptu	niepotrzebny	

Ci	puzzel,	możesz	przeciągnąć	go	do	góry	(na	pole	wyboru	puzzli)		

i	w	ten	sposób	usunąć.

PORADA
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