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W Ha hozza vagy szokva a jobb gombos kattintashoz az egereden
vagy a tapipadodon, akkor ezzel a m6dszerrel is kivalthatod a
Shifttel kattintast.

Valasszuk ki a Jatékos szereplot

A Scratch-projektek minden grafikus eleme szerepld a Jatéktéren
kiviil, ami a hatteret adja. Ebben a jatékban a kovetkezé harom
szerepl6t fogjuk 1étrehozni: Jatékos, Talaj és Csd.

% 1. A Jatéktér alatt megtalalhatod az Uj szerepld részt — itt kat-
tints az elsé ikonra: Szerepl§ kivalasztasa a konyvtarbol.

2. Valaszd ki a Bat2 nevi szerepl6t, majd kattints az OK gombra.
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@ 3.Kattints a Shifttel a Bat2 szerepldre, és valaszd az Info
lehetdséget.

4.1rd at a nevet Bat2-r8l Jdtékosra, mert a jatékodban a jatékos a
denevér szereplét fogja iranyitani.

© 5. Az Info ablak bezarasahoz kattints a Vissza gombra (ez egy
fehér haromszog egy kék koérben).

Szerepldk Ujszerepls: '@ / &5 3
o [Jatekos
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Fessuik meg aTalaj szereplot

'f 1. Az Uj szerepl§ részben kattints a masodik, Uj szerepl§ festése
ikonra.
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Miel6tt elkezdenéd megtervezni a h6s6d Gj jelmezét, nem arthat
kivalasztani a hatteret. Biztosan nem szeretnéd, ha a h6sod bele-
olvadna a kérnyezetébe (kivéve, ha az egyik szuperképessége a
lathatatlansag).

Valasszunk egy meno hatteret

Legyen a szuperh$s6d hattere mondjuk valamilyen varosi, kiilté-
ri kbrnyezet, és persze legyen dramai.

1. Kattints a Hattér kivalasztasa a konyvtarbol ikonra.

&

Jatéktér Kati
1 hattér

Uj hattér.
a/aa

Hattér kivalasztasa a kinywtarbal

2. Kattints a Kiiltér kategoriara (ezzel csak a kiltéri helyszinekre
korlatozhatod a valasztékot), és valassz egy szimpatikus hely-
szint. En az egyik kedvencemet vélasztom, a Night City
(Ejszakai varos) neviit.

Hattérkdnyvtar
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Néha csak végigbhongészem a Hattérkonyvtarat, hogy kideriiljon,
melyik képtdl indul be a fantaziam. Ahogy elhelyezem Katit a futo
testhelyzetében a varos sotét égboltja el6tt, az segit elképzelni,
hogy fog majd festeni a jelmeze.
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A 4. fejezetben és a 2. rész fejezeteiben olvashatsz arrél, hogyan
készithetsz simabb, profibb megjelenésti karaktereket a vektoros
rajzeszk6zokkel.

Meséljuk el a szuperhos torténetet

/

Megvan a h6sod és a helyed. De hogy keriilt ide a h6s? Néhany
képregényben csak vizualisan mesélik el az egész torténetet,

de a legtobb azért szoveggel viszi el6re a sztorit. A folytatashoz
nagyon fontos, hogy adjunk Katinak egy szuperhdsnevet, széval
gy doéntoéttem, hogy LANGOLO LANYNAK fogom hivni (a képes-
ségei miatt)! A szerepl6t nem nevezem at, a baratai és a csaladja
tovabbra is Katinak szo6litjak.

A képregényekben harom f6 modon jelenhet meg szoveg: leiras,
beszéd és gondolatok formajaban. Egy révid leirassal kezdiink,
aztan egy szoveg- és egy gondolatbuborékot is hozzdadhatsz a
jelenetedhez.

Adjuk hozza a leiras szovegdobozat

Szerintem el6nyOs minden szévegmezdnek Gj szerepl6t 1étrehoz-
ni, hogy a karakterektdl és a hattértdl kiilonall6an lehessen moz-
gatni 6ket.

1. Kattints az Uj szerepl§ festése ikonra.

2. Kattints a Jelmezek fiilre (vagy menj a Rajzszerkesztd
vasznahoz).

3. Kattints a Téglalap eszkozre.
4. Kattints a Tomor lehet§ségre.

5. Valassz ki egy sarga szint a palettarol (vagy egy masik szint,
ami ellentétes a hattereddel, amelyre el fogod helyezni a leira-
sod szovegdobozat).

6. Allitsd a nagyitast 100%-ra, hogy tudj majdnem akkora téglala-
pot rajzolni, mint a Jatéktér. Kés6bb majd méretre szabhatod.

7. Kattints oda, ahol szeretnéd, hogy a téglalap egyik vége legyen.

8. Az egér vagy a tapipad gombjat nyomva tartva hizd a kurzo-
rod oda, ahol szeretnéd, hogy a téglalap masik vége legyen,
majd engedd el a gombot.

9. Kattints a téglalapra, és hiizd a megfelel$ helyre a Jatéktéren.
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$. Nehogy mar a Scratch-karaktereknek jusson az 6sszes moka!
Amellett, hogy a konyvtarbol veszel fel Uj szerepldket, ugy is létre-
hozhatod 6ket, hogy rajzokat vagy fényképeket toltesz fel. A Szerepld
feltoltése ikonra kattintva tolthetsz fel egy képet a szamitogépedrdl. (Ezt
jelmezekhez és hatterekhez is hasznalhatod.)

Ez itt egy szuperhds, akit az unokadcsém, Ryan rajzolt le egy darab pa-
pirra. Beszkennelte a szamitégépemen, importalta a Scratchbe, a Radir
eszkozzel kitorolte a hatterét, aztan a Scratch ugyanazon kodblokkjaival
birta szora, melyekrdél a fejezetben olvashattal.

Ovakodjatok a pancélos harcostél
és az 0 titanpengéjétol!

Meg ne mozdulj,
Kisapam!
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Ismerkedjunk meg a vektoros
rajzolassal

A vektoros mod rajzeszkozeivel gyorsan olyan valésaghivé te-
heted a robotjaidat, amennyire csak szeretnéd, majd mindossze
néhany tovabbi Iépéssel életre is keltheted Sket. Mar csak egy
gombnyomasnyira vagy attol, hogy egy teljesen Gj médon dol-
gozhass a Scratchben!

1. Nyisd meg a scratch.mit.edu weboldalt vagy a Scratch 2
Offline Editort.

2. Ha online dolgozol, kattints az Alkoss! gombra. Ha offline,
valaszd a Fajl = Uj lehet8séget.

3. Nevezd el a projektedet. Ha online dolgozol, jel6ld ki a cimet,
és ird be, hogy Vektoros robotok. Ha offline, valaszd a Fajl =
Save as (Mentés masként) parancsot, majd ird be a Vektoros
robotok nevet.

4. Torold ki a... VARJ! MEG ne térold a macskat!

Most biztos arra gondolsz, hogy ,De hat ez a tokfej azt mondta,
hogy MINDIG a macska torlésével kezdjiik. Jol beleloval, hogy sa-
jat vektoros robotokat készithetek, aztan meg azt mondja, hogy
NEHOGY toroljem a macskat?!? Ennél a bohokas macskéanal KE-
VESBE robotos dolgot el sem tudok képzelni!”

Feladatok | Jelmezek | Hangok
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4. A vonalak médositasahoz kattints rajuk, és hizd Gket az ere-
deti alakzatok metszéspontjainak mindkét oldalan.

5. A végleges alakzatot toltsd ki szinnel.

(i)l

Emlékszel, hogy amikor a pixeles médban befejezted a szerepldd
egy részének megrajzolasat, csak kozvetlenil utdna tudtad mo-
dositani azt a részt? A vektoros médban a szerepléd barmelyik
részéhez visszatérhetsz és modosithatod, amikor csak szeretnéd,
néhany perccel vagy akar néhany héttel késébb is.

Lassunk hozza egy robot
megrajzolasahoz

WVekloros képpé alakitds

0

Itt olvashatod a 1épéseket, melyekkel elkészitettem a fejezet ele-
jén szerepld robotot. Nyugodtan hasznalhatod az alakzatokat,
melyeket mar megrajzoltal, egy egyéni robot elkészitéséhez, vagy
torolheted is 6ket, ha jobban szeretnéd kévetni a leirtakat.

Az éles sarkokkal rendelkez§ részekhez kezdjiink négyszogekkel,
a kerek részekhez pedig ellipszisekkel. Az is segithet, ha megno-
veled a Rajzvaszon méretét.

1. Kattints az Uj szerepl§ festése ikonra.

2. A Rajzvaszon méretének megnoveléséhez kattints a valto-
gombra (vagy a Moédositas = Kis jatékteres nézet
meniipontra).

3. Kattints a Vektoros képpé alakitas gombra.

4. A vonalvastagsag bedllitdsdhoz hizd a Vonalvastagsag
csuszkat.

5. Rajzolj néhany robotrészt a Téglalap és az Ellipszis eszkozzel.
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Mit ér egy robot kod nélkual?

A Scratchben legalabb annyira élvezetes interaktivva tenni a sze-
replSidet, mint megrajzolni és kiszinezni 6ket.

Mozgassuk a robotot a nyilbillentytkkel

Nyisd meg a robotod Feladatok lapjat, és add hozza a kévetkez§

kodot:

balra gomb lenyomasakor

x waltozzon

fel gombk  lenyomasaker

y valtozzon 9

meret valtozzon @'

jobbra gomb
x wvaltoezzon

lenyomasakor

legomb  lenyomasakor

v valtozzon

meret valtozzon a

Ahhoz, hogy ezt a kddot kiprébald, meg sem kell nyomnod a
Jatéktér Zold zaszl6 gombijat; csak nyomd meg a billentytizeted
nyilbillentytit. Lehet, hogy be kell majd allitanod a FEL GOMB
LENYOMASAKOR és a LE GOMB MEGNYOMASAKOR blokkok
értékeit, hogy a mozgas természetesebbnek hasson a hattereden
(mintha a robot tavolodna vagy kézeledne a néz6h6z).

Adjunk hozza robothangokat

Egy mésik dolog, ami megkiilonbozteti a robotokat egymastol, az
az, hogy egyesek emberi beszéd helyett pittyegnek és csipognak.
Az el6z6 fejezetben mar megtanulhattad, hogyan adj hozza egy
hangot a Hangk6ényvtarbol (vagy vegyél fel egyet) a hippogriffed-
nek. Itt a robothangokhoz egy masik megkozelitést is megis-
merhetsz:

lenyomasakor
hangszer legyen
wvélatlen @ as @ kizitt szaljon m iitennig

szikiz
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mi szin a széleken, az kevésbé lesz feltling a kovetkezb technika
alkalmazasa utan, mellyel keverheted a kollazs szerepldit.

&%LET Az a vektoros alakzat, mellyel kitakartad a kép egy részét, egy
“’ ugynevezett maszk, ami pont olyan, mint a ragasztdszalag, ami-
v v vel lefeded az ablakok széleit, amikor kifested a szobadat. Na,
most nehogy azt mondd a sziileidnek, hogy engedélyt adtam ne-
ked a szobad atfestésére (kivéve persze, ha csak virtudlis felgji-

tast tartasz a Scratchben)!

Modositsuk a szereploket vizualis
effektekkel

Felt(int, hogy az el6tér szerepldi koziil néhany kicsit attetszé, és
igy részben lathatod a kép mogottiik 1évs részét? Ehhez a mod-
szerhez, mellyel fotokat és mas képeket keverhetsz 0ssze, egy
icipicit programoznod is kell a Scratchben, de az eredményért

tokre megéri!

Tegyunk szereploket attetszoveé

Egyel6re csak a kollazsod két szerepléjét tessziik attetsz6vé. (En
maradok Anne Frank portréjanal és a csillag képénél.)

1. Kattints az els§ szerepl6re, amit szeretnél attetsz6vé tenni (én
Anne portréjara kattintok), majd kattints a Feladatok fiilre.

2. Hazd be a ZOLD ZASZLORA KATTINTASKOR és a HATAS
LEGYEN blokkot a Feladatok tertiletre.

3. A HATAS LEGYEN blokkban kattints oda, ahol a Szin beallitas
van, és valaszd a Szellem lehetGséget.

4. Ugyanebben a blokkban kattints a 0-ra (a nullara), és ird be,
hogy 30.

-ra kattintaskor @

Wi

X 84
¥

szellem hatas legyen m

Most mar, ha rakattintasz a Z6ld zaszl6 gombra a Jatéktér felett,
a szerepldd hirtelen attetsz6vé valik. (Latod mar, miért hivjak
»szellem” hatasnak?)
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Rajzoljuk meg az elso karakteredet

A régi id6kben, amikor még nem voltak szamit6gépek, a mu-
vészeknek kézzel kellett megrajzolni vagy megfesteni legalabb
tiz képet egy animacié minden egyes MASODPERCEHEZ. Egy
egyperces mozgokép elkészitéséhez legalabb 600 képet kellett
késziteniiik! Nem tudom, te hogy vagy vele, de nekem ez tobb
hétig is eltartana. Szerencsére a Scratch szamos triikkjének és
egyszerlsitésének koszonhetben elég, ha csak par képet rajzolsz
meg, és aztan azokat moédositod akar vektoros eszkdzokkel, akar
kilonb6z6 kédblokkokkal.

Hozzunk létre egy uj projektet

1. Nyisd meg a scratch.mit.edu weboldalt vagy a Scratch 2
Offline Editort.

2. Ha online dolgozol, kattints az Alkoss! gombra. Ha offline,
valaszd a Fajl = Uj lehet8séget.

3. Nevezd el a projektedet. Ha online dolgozol, jelold ki a cimet,
és ird be, hogy Palcikaemberes animacié. Ha offline, valaszd
a Fajl @ Save as (Mentés masként) parancsot, majd ird be a
Palcikaemberes animéacioé nevet.

4. Dobd ki a macskat. (Kattints ra a Shifttel, és valaszd a Torlést.)

Rajzoljuk meg a testrészeket

A palcikaemberedhez egy korre lesz sziikséged fejnek, egy tég-
lalapra testnek, és vonalakra karoknak és labaknak. Lehet, hogy
egyszer(ibb, ha el6szor kiilon-kiilén rajzolod meg Gket.

1. Kattints az Uj szerepl6 festése ikonra.
2. Kattints a Jelmezek fiilre.

sz 3 Kattints a Vektoros képpé alakitas gombra (a Rajzszerkeszt6
jobb alsé6 sarkaban).

ﬂ. 4. Kattints a Nagyitas ikonra a 200%-os méret beallitasahoz.
(Igy konnyebben tudsz dolgozni a karaktereden.)

O 5. Kattints az Ellipszis eszkozre.
6. Kattints a Kérvonal lehet8ségre a szinpalettatol balra.

7. A vonalvastagsag beallitdsahoz hiizd a Vonalvastagsag
csuszkat.
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Animaljuk a kutyat

Azt hiszem, végre itt az ideje, hogy a kutyat is életre keltsiik, nem
gondolod? Készits Vakkancsnak egy éber jelmezt is.

1. Kattints a Shifttel Vakkancs alvo jelmezére, és valaszd a
Duplazast.

2. Nevezd at a jelmezt arra, hogy éber.
3. Kattints a Kijel6lés eszkozre.

4. Kattints a kutya fejére, és hiazd kicsit feljebb (vagy a Fel gom-
bot is hasznalhatod, ha precizebben szeretnéd mozgatni).

5. Kattints a farkara, és a kurzor hizasaval forgasd felfelé.

o S

Adjunk hozza kodot a palcikakutya
animalasahoz

Az animaciéban kulcsfontossagu az idézités, f6leg, ha két vagy
tobb karakter keriil kapcsolatba egymassal. Kitaldlod, hogy hany

méasodpercig kell varnia a kutyanak, miel6tt felkel? Menj vissza
FPalcika k6djahoz: harom masodperc, mire besétal, és aztan egy
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A Scratchben nyugodtan klonozhatsz
embereket

A késébbi fejezetekben olvashatsz arrél, hogyan hasznalhatsz
MASOLAT blokkokat, de egyelSre csak a Duplazas eszkozt fogjuk
haszndalni.

1. Kattints a Shifttel az els6 karaktered szereplGjére a Jatéktéren,
és valaszd a Duplazast.

2. Kattints ismét a Shifttel az elsé szereplére, kattints az Info
gombra, majd nevezd at a karaktert. (En Zombertdanak fogom
hivni a zombilanyomat.)

3. Nevezd at a szerepl$ masolatat. (Ez lesz a vérfarkasom, sz6val
Farkas Florinak nevezem el).

Szereplk Uj szerepls. @ / & 63
.
Jatekter Zomberta Farkas Flari
2 hitér

Uj hatter:

/s

Tobb oldalon at kiizdottiink az elsé karakterrel, szoval most
lassuk, hogy tudunk-e végezni a kovetkezbvel egyetlenegy alatt!
Mindenképpen jel6ld ki a klébnodat, aztan kévesd a I1épéseket.

A hullatol a szo6ros szornyig

Az egyik leggyorsabb modszer egy karakter megvaltoztatasara,
ha kicseréled a szineit, atszabod a frizurajat, és kicsit atrendezed
az arcat.

{:} 1. Kattints az Alakzat szinezése eszkOzre, valassz egy szimpati-
kus szint, és kattints a belsejébe az alakzatoknak, amelyeket
meg szeretnél valtoztatni.
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Szdlaltassuk meg a karaktereket

A korabbi fejezetekben mar elkezdhettél agyalni a torténeteden,
készithettél néhany karaktert, és megrajzolhattal egy belsd és
egy kiilsé jelenetet. Az animalas folyamatanak kovetkezs 1épése
az lesz, hogy parbeszédet adsz hozza.

A péarbeszéd annyira fontos az animalas folyamataban, hogy a
szinészek hangjat még azel6tt felveszik, hogy barmi kész lenne az
animéaciobol, mert konnyebb a hanghoz igazitani a karakterek ani-
malasat, mint a hangot igazitani a mar kész animaciéhoz. Az ani-
macio6 vilagaban a hangok el6zetes felvétele tehat nagyon fontos.

Bar ebben a fejezetben a hangok felvételével és lejatszasaval fog-
lalkozunk, van més lehet8séged is arra, hogy egyméshoz beszél-
tesd a karaktereidet a Scratchben. A 6. fejezetben ismerhetted
meg a MONDD blokkot. Ha egy karakterhez hozzaadsz egy ilyen
blokkot, a sz6veg, amit megadsz a blokkban, meg fog jelenni egy
szovegbuborékban. Még azt is megadhatod, hogy mennyi ideig lat-
sz6djon a szévegbuborék, ha a MONDD MP-IG blokkot hasznalod.

W

Mivel én értem ide
. eloszor, agyat is
én valasztok
eldészor.

irjuk meg a karakterek szévegkonyvét

Kérlek, ne utalj meg ezért, de még ha te is adod az 6sszes karak-
tered hangjat, akkor is jobb, ha a felvételek megkezdése el6tt
megirod a dial6gust. Nem kell, hogy pont Ggy nézzen ki, mint egy
forgatokonyv vagy ilyesmi, elég valami efféle is:
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Napokig (vagy akar hetekig) is babralhatod a karakterek egyes né-
zeteit. A Scratchben kés6bb méar konnyedén vélthatsz a jelmezek
kozott, szoval ne tolts til sok id6t a nézetekkel, amig nem vagy ab-

ban EGESZEN BIZTOS, hogy az animaciédban mindre sziikség lesz.

Felvétel! (avagy Kezdodhet a sztori)

VEGRE VALAHARA itt az ideje, hogy életre keltsd a karaktereidet,
elmeséld a torténetedet és leny(ig6zd a barataidat, a csaladodat
és az osztalytarsaidat. Ha kezdenéd kicsit csal6dottnak érezni
magad, nézd csak meg barmelyik animéacios film stablistjat,

és emlékeztesd magad ra, hogy mennyire sok ember dolgozik
egylitt egy-egy animacios torténet elkészitésén. Ha a folyamat
egyik 1épésével sokkal szivesebben foglalatoskodsz, mint a tobbi-
vel, lehet, hogy ideje munkatarsak utan nézned.

Animaljuk, ahogy a karakterek belépnek a
jelenetbe

Hogy id6t sporoljunk, a jaras ,,0lcs6” modszeréhez fogok nyilni,
melynél a karakter a kamera felé néz, és fel-le ugral.

1. Kattints a szerepl6dre, és hizd a végsé helyére a Jatéktéren
(oda, ahol szeretnéd, hogy megalljon).

2. Kattints a Feladatok filre.

3. A kovetkezb blokkokat hizd be a Feladatok teriiletre, és
allitsd be benniik a szerepl6dnek vagy jelenetednek leginkabb
megfelel§ értékeket:

-ra kattintaskor %

uwgorj x: BRI v E
csiissz a mp—ig x: y: &3
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Ez a jatéek UNCSI!

Csak azért, mert a kedves hézi szerz6d egyszerd grafikaval fut
neki a dolognak, nem muszaj neked is igy tenned. Ha nem vagy
oda a jaték ,retr6” kinézetéért, a Scratchben barmikor kény-
nyedén megvaltoztathatod a hatteret és a szerepldk jelmezeit.
A Scratch kényvtarainak szamos beépitett grafikaja kozil is va-
laszthatsz, vagy rajzolhatsz sajat elemeket is.

Kérdezz meg barkit, aki elmilt mar 40, hogy mi volt az elsé vi-
deojaték, amivel jatszottak. A legtobben azt fogjak mondani,
hogy ,, a Pong”. Nekem is! Az eredeti Arcade jatékot az Atari ké-
szitette, még 1972-ben. Egy fekete-fehér tv-t hasznaltak hozza,

az érmék bedobasahoz az 6nkiszolgalé mosodakbol vették at a
technikat, a negyeddollarosokat pedig egy tejesdobozban gytij-
totték. Az Atarinak kés6bb még rengeteg sikerjatéka volt, példaul
az Asteroids, a Centipede, a Missile Command és a Tempest. Aztan
a cég mar az otthonokba is eljuttatta a népszerti videojatékokat
az Atari 2600-assal, mely a Nintendo NES, a PlayStation és az
Xbox el6futara volt.

Hozzunk létre egy uj projektet

Mivel a Pong név igazabdl a pingpong roviditése, és sokakat be-
pereltek mar (a Pong készit6i), amiért Pong néven adtak ki jaté-
kot, nevezziik el a jatékodat Ping-Pongnak. (Latod, milyen eszmé-
letleniil kreativ vagyok?)

1. Nyisd meg a www.scratch.mit.edu weboldalt vagy a
Scratch 2 Offline Editort.

2. Ha online dolgozol, kattints az Alkoss! gombra. Ha offline,
valaszd a Fajl = Uj lehet6séget.

3. Nevezd el a projektedet. Ha online dolgozol, jelold ki a cimet,
és ird be, hogy Ping-Pong. Ha offline, valaszd a F4jl => Save as
(Mentés masként) parancsot, majd ird be, hogy Ping-Pong.

4. Torold a macskat Ggy, hogy kivalasztod a Torlés eszkozt (az
Oll6t), és a macskara kattintasz, vagy Ggy, hogy a Shifttel kat-
tintasz a macskara, és a Torlest valasztod.

Most, hogy megszabadultal a macskatol, a lehetGségek tarhaza
nyilik meg el6tted! Mivel ez a te jatékod, barmilyen szin(re be-
festheted a Jatékteret.
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s"‘l " Miutéan lefut egy TOROLD E MASOLATOT blokk, az adott csoport-
b6l mar semmilyen mas kéd nem tud lefutni. Ezért kell a SAJT
VALTOZZON -1 blokkokat ezen blokkok f61é tenned.

Amikor a Zold zaszl6 gombra kattintasz, a sajtszamlalé 300-r6l
indul, de azonnal le is csokken, amint torl¢dnek a fallal érintkez§
sajtdarabok. Most mar ideje, hogy a macskat is életre keltsd.

Programozzuk be az ellenséges
orjaratot

A modern videojatékokban az ellenfeleid mozgasat altalaban
mesterséges intelligencia (MI) iranyitja. Ahogy egyre tobbet ta-
nulsz meg a programozasrol, gy fogsz tudni egyre kormonfon-
tabb ellenfeleket 1étrehozni. EgyelSre csak arra lesz sziikséged,
hogy a macska ide-oda jarkaljon az Gtveszt&ben, és hogy mindig
elvegyél egy életet a jatékostol, amikor a macska és az egér talal-
kozik, egészen addig, amig a jatékos ki nem fogy az életekbdl. Es
persze azt sem szeretnéd, ha a macska atjarna a falakon, ugye?

Adjunk menetparancsot az ellenségnek

1. A Jatéktéren hizd az ellenséges szerepl6t (az én jatékomban a
macskat) egy jo kezd6pontra (a falak k6zé, de nem tul kozel a
jatékoshoz).
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Mit sz6lnal hozz4, ha kicsit felturb6znank az Grhajét, hogy meg

”n 7

tudja védeni magat a rengeteg kozeled§ (irlényklénnal szemben?

Lassuk el az urhajot egy lézeragyuval

Hat, baratom, a klébnozas nem csak az (irlényeknek val6. Ahhoz is
hasznalhatod a kl6nozast, hogy lel6dd ket az égrol!

Hozzunk létre egy szerepl6t a lézerhez

% 1. Kattints a Szerepl§ kivalasztasa a konyvtarbdl ikonra a
Jatéktér alatt.

2. Kattints a Dolgok kategoriara, majd kattints duplan a Button2
(Gomb2) nevi szerepldre.

3. Kattints a Shifttel a Button2 ikonjara (a Jatéktér alatt) és
valaszd az Info lehetGséget.

4.1rd 4t a nevet arra, hogy Lézer.

© 5. Az Info ablak bezarasahoz kattints a Vissza gombra (ez egy
fehér haromszog egy kék kérben).

0 |.Lézer

6. Kattints a Jelmezek fiilre, majd valtoztasd az elsé jelmez nevét
Kékre, a masodik jelmezét pedig Narancsra.

7. Kattints az egyikre, hogy kivalaszd a kezdgjelmezt. (En a
Narancsot fogom hasznalni; a kék 1ézert talan majd bénusz-
fegyvernek fogom hasznalni, vagy esetleg jégsugarnak!)

Feladatok Jelmezek Hangok

Uj jeimez:

d/anm

|narancs n o Torés | Add
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