Creéation d'un jeu vidéo avec le logiciel GDevelop

1) Cliquez sur Nouveau. Double cliquez sur Extensions et sélectionnez les extensions voulus

Extensions disponibles :

Mouvement vu du dessus

Objet Mosaique

N Objet Texte

4 = Projet Objet d'entrée de texte
...... ﬁ Imageg Dessin primitif

Automatisme Platforme
a Scénes : .
= i E ﬁ : ﬁ [¥] Automatisme Moteur physique
ﬁ scene_l [] Automatisme de recherche de chemin ( Pathfinding £

Mouveau Cuvrir | Enregistrer  Tout [7] Panel Sprite (9-patch) Object

[ Créer un nouveau jeu l EHFEQIFUEF [¥] Associations d'objets
ﬂ Agencements [¥] Automatisme Déplacable

ﬁ Extensions Automnatisme Suppression en dehors de I'écran

—

Projets Bangue d'imag

= Evenements externes

tionnaire de proje

2) Sélectionnez HTMLS5 (Jeu web et Android) et cliquez sur Créer le nouveau projet
B e U - -_ _- Ly ] __. _-_ _-_ -_ -_ ,_ -_ | B

Cheisir une plateforme et un modéle:

I @ HTMLS (Jeu web et Android) | G Projetvierge Créer un nouveau projet vierge
' Natif leu Windows ou Linus) & Web Soldier game 20[: ;hbnaitrgf?i7$ewhere the player is controlling a soldier
;-:- Web Shoot 'em up A side-scrolling shoot-"em-up game
! Platformer Platformer game with enemies, moving platforms and cains.
i Enhanced tutorial An improved version of tutarial available on www.wiki.compilgames.net
QAngry Peas Demonstrate how to use physics to create a "Angry Birds" like game.

Jeux 2D qui peuvent étre joué dans un navigateur, ou exporté sur Android avec des outils externes.

Chaisissez un fichier pour le projet :
) (-]

Vous pouver aussi parcourir les exemples I Créer le nouveau projet ] [ Annuler I

3) Cliquez bouton gauche sur Nouvelle Scene puis sur Renommer "scéne_1"

F& Nouvelle scéne 3¢

Gestionnaire de projets

i Nouvelle scéne Gestionnaire de projets
i Scéne | [ Evenements 4 = Projet

i Scene | [ Evenements

Scénes
P Nouvelle scéne
i[5 Evenement ¢ Editer cette scéne

1N Agenceme @ Modifier les proprités

Loga Ext
ensions ’ B :
b Modifier les variables initiales

P& Nouvelle scéne
=] Evenements externes

B scere ] |

[= Evenements externes
M Agencements
#g Extensions

¥ Agencements
g Extensions (11)

Renommer F2

) Ajouter une scéne

4) Cliquez bouton gauche sur Ajouter un objet puis sur Sprite (image animée) et Validez
Choisir un type d'cbjet » - - u

Chuoisissez le type d'objet 3 ajouter :

i Entrée de texte  Objet invisible utilisé pour obt...

Permet de dessiner des formes

LJ,’ Shape painter simples & I'écran b

Panel Sprite . .
. . L " " An image with edges and corn., |=
Editeur d'objets | ('3-patch’)
Mihicte :ﬁ:':;eé(el)mage Image animée pouvant étre ut...
0 Ajouter un objet T m |
Ajﬂ-uter un groupe Vous pouverz aussi utiliser les objets grisés:

Leur extension sera automatiquement activée pour le projet.

FY  Coller @ Aide Ok || Annuler |




5) Cliquez bouton gauche sur NouvelObjet puis Renommer "personnage"”
Editeur d'objets

. 4y Objets

-------- MowuvelObjet

Editer
Ajouter un automatisme
B Autres propriétés
O Ajouter un objet
& Supprimer DEL

Renommer F2

Darcar an nhict Aalakal

6) Cliquez bouton gauche sur personnage puis sur Editer

TEdftion de FOBjRt Sprite T v W W @FYTES w

+-_ o— @ Editeur de la banque dimages B
Qe I8Q Q@

|| --®@ Animation 0 - Toutes les images

[ »

Editeur d'objets :
L e v Objets

personnage
R Choisissez une ressource dans
Editer Iz liste pour |'afficher.
Ajouter un automatisme Vous pouver ajouter et
g Aut e difier les ressources avec la barre d'o
utres propriétés o
4 m 3
O‘ Ajouter un objet Glissez une image depuis la banque dans la zone ci dessous pour I'ajouter & I'animation.

© Supprimer DEL

7) Cliquez sur le bouton gauche Ajouter une image puis sélectionnez l'image et cliquez sur Ouvrir

ﬁoiﬁssez une ou Mes 2 ajouter . @
i .

—~
UU | « Freeresources » PlayWithYourPeas v | LS | l Rechercher dans : PlayWithYo.. P [
Organiser v Nouveau dossier =~ 0 @
& Téléchargement: 4 A
22 Dropbox @ e °
5 Bibliothéques Flag-Pole.png GDlerargyIcon.pn Icon-l—:ap;;pgypomt Icon-Time.png
5| Documents
[&] Images [ | 4.. e |
& Musique |7 i ot ; @ I =
Vidéos PlayWithYourPeas| I ST am . - | ‘
Logo.png Mockup.jpg Pea-Ghost.png ,,?,e,a,'t',ag@f@,g,, = 1
& Groupe résidentiel [ @ . @
Editeur de la banque dimages B .
= 1% Ordinateur Pea-Hurt.png Pea-Shadow.png Pea-Standard.pn Plate.png
IEI @ & os () g
: - = DATA (D) I Il
|E | "ﬂ".l outer une iIma ge l Nom du fichier: Pea-Happy.png v [Supported image files v]
[ Ouvrir ] [ Annuler ]




Bl scenel x

B Scene

8) Sélectionnez I'image et la faire glissez dans la série du bas Images

= Toutes les images
¥ Dea-Happy.png

Edition de 'objet Sprite

[Anmations [N
RS

-3 Animation 0

Apercu X

= Toutes les images

¥ Pea-Happy.png|

r’.‘ =

<

1 I

Images

o

0

Glissez une image depuis la banque dans la zone ci dessous pour I'ajouter 4 I'animation.

9) Glissez le personnage créer dans la fenétre Scéne

[= Evenements

)

10) Cliguez bouton gauche sur Ajouter un objet puis sur Sprite (image animée) et Validez

Editeur d'objets

okl Pibiate
| @) Ajouter un objet

Ajouter un groupe

Ey  Coller

Editeur d'objets

=

Choisir un type d'cbjet w v

Chuoisissez le type d'objet 3 ajouter :
i Entrée de texte  Objet invisible utilisé pour obt... i

L_j’ Shape painter

Panel Sprite
("9-patch")

Sprite (i L B
P e'(lmage Image animée pouvant ére ut...—
animeée ) =

Permet de dessiner des formes
simples & I'écran

An image with edges and corn., |=

< [T | +

Vous pouvez aussi utiliser les ohjets grisés :
Leur extension sera automatiquement activée pour le projet.

(@ Aide Ok ] l Annuler




11) Cliquez bouton gauche sur NouvelObjet puis Renommer "bloc"

Editeur d'objets

. 4y Objets

-------- MowuvelObjet

Editer
Ajouter un automatisme
B Autres propriétés
O Ajouter un objet
& Supprimer DEL

Renommer F2

Darcar an nhict Aalakal

12) Cliquez bouton gauche sur bloc puis sur Editer

Tdition de 1Obyet sprite v W W YR W

B+ e ®
[+X-JECNC)

I -l Animation 0 |

- Toutes les images

Editeur d'objets N
. o Ot |

P
v personnage

Choisissez une ressource dans

bloc
= la liste pour I'afficher.
Editer P
. - Vous pouvez ajouter et
AJ outer un autoratisme difier les ressources avec la barre d'o

¥ Autres propriétés < v

Glissez une image depuis la banque dans |z zone ci dessous pour |'ajouter & I'animation.

) Ajouter un objet

© Supprimer DEL

13) Cliquez sur le bouton gauche Ajouter une image puis sélectionnez toutes les images et cliquez sur
Ouvrir

Echoisis-semeséajwter . &
- - -

Rechercher dans : PlayWithYo.. QO |

L t
Ou | . <« Freeresources » PlayWithYourPeas v |&,|
Organiser « Neuveau dossier =« O |@

-

& Téléchargements =
%3 Dropbox

4 Bibliothéques @ @ x

3 Documents Pointer-Delete.pn Pointer-Standard. Tool-Background Tool-Delete.png
=] Images 9 Png qelty

e R 4 &

Tool-GelBlock.pn Tool-LeftRamp.p Tool-RightRamp Tool-Selected.pn
#d) Groupe résidentiel B g ng .png q

Editeur de |a banque dimages B 18 Ordinateur g D

& os(c)

m

" @ i @ s DATA (D) Tool-5pring.png Too\-cSEandardB\o L4
- — - .png -
Mom du fichier: "Tool-StandardBlock.png” "Alert-Boon + [Supported image files v]

|E| Ajouter une image |

[ ownr | [ Annuer |




14) Une fenétre apparait cliquez sur Validez

Yedition de 1Bt sprite ™ . - - Y e v = =
Z+ 00 "

e v R
| ™ Animation 0 |;‘ (=) Toutes les images -

Pes-Happy.png I
Alert-Boom.png
Alert-Ninja.png
Alert-Trap.png

) —

i T
GDevelop IDE Information t

fh\. Des images portant le méme nom sont déja présentes, et n'ont pas été
WP sjoutées 3 1a liste de toutes les images :

Pea-Happy.png

<L
—

Glissez une image depuis Ia B|

15) Sélectionnez bloc normal et le faire glissez dans la série du bas Images

Back d. m 3 ]
Bock Gelprg . |3 RIS
ock-Gel.png 3 00 60 e
Block-LeftRamp.png "o Animations oeo

Block-MNormal.png -~ Block-Gel.png I

Block-Place-Gel.png Block-LeftRamp.png

- e i 8 Block-Mormal.png|

1| 1 | 3 . Block-Place-Gel.png

_‘ Edition de I'objet Sprite 1 - ™ W YD v
@

) —T—

Brcl =
Ll

i

m

< 1 | »

Glissez une image depuis la banque dans la zone ci dessous pour I'ajouter & I'animation.

Pl scene1 %
i scene | [ Evenements Editeur dobjets
a Objets
v Py
&) personnage
|| bloc
'U‘ Groupes.

o o o E = Ll =
 — L

DD i )
. . o o o




17) Cliquez sur le bouton gauche Ajouter un automatisme puis sélectionnez Moteur physique et Validez

— T
Chaisir un automatizme L - lﬂ

Les automnatismes peuvent étre utilisés pour ajouter un comportement
spécifique & un chjet. Choisissez I'autormatisme a ajouter :

*Mouvementvu d.. L'objet peut étre déplace vers le hat,

Objet contrdlable qui peut sauteret |-

Editer
Ajouter un automatisme

¥ Autres propriétés

Ajouter un chjet

00

Supprimer DEL

Rencrmmer F2

ﬂ Objet se déplaga...

| tT‘l Platforme
[Fr #

@ Moteur physique

avancer sur les platformes,

Marque I'cbjet comme étant une Pla...

Automatisme permettant de déplace.,

Cl(t' Obiet déplacable Permet 3 l'objet d'étre déplacéavecla .
< m |+

Wous pouvez aussi utiliser les automatismes grisés :
Leur extension sera automatiquement activée pour le projet.

(@) Aide l Ok ] [ Annuler

18) Cliquez sur Edition et changez les paramétres entourés et Validez

roprdies B
E Général
Mo de I'objet personnage
Editer Cliquez pour éditer...
I Variables de I'objet (0)
Variables Cliquez pour éditer...
El Automatismes (1)
Ajouter un automatisme Ajouter...
Supprimer...
El Physics
Edition Cliquez pour éditer...
Renommer...

19) Cliquez sur le bouton gauche Ajouter un automatisme puis sélectionnez Moteur physique et Validez

W Objets

S
y personnage

bloc

Editer
Ajouter un automatisme

B Autres propriétés

) Ajouter un objet

Editer 'automatisme @

Paramétres initiaux

Forme du masque de collision :

() Rectangle
[] Objet statique [ | Empecher la rotation

[7] Assimilable & un projectile { meilleure gestion de la collision, mais plus lent )

Densité de masse: 1

Friction: 0.8

Restitution ( Elasticité): 0
Armertissement linéaire: 01
Amnortissement angulaire: 0.1

Paramétres globaux du moteur physique

Coordonnées du vecteur de gravité :
0
Echelle de taille de la représentation :

1m= 100 en 100 eny

o ) [ amae )

. W Wi

Les automatismes peuvent étre utilisés pour ajouter un comportement
spécifique & un objet. Choisissez I'automatisme a ajouter :

Choisir un automatisme

*Mouvement vud.. L'objet peut étre déplacévers le haut..,

ﬂ Objet se déplaca.. Objet contrdlable qui peut sauter et | =
avancer sur les platformes,

| IT‘ Platforme Marque I'objet comme étant une Pla...
s

@ Moteur physique  Automatisme permettant de déplace..

‘? Obiet déplacable Permeta I'objet d'étre déplacéavecla
4 1 | »

Vous pouvez aussi utiliser les automatismes grisés :
Leur extension sera automatiquement activée pour le projet.

@ Aide Ok ] ’ Annuler




1

20) Cliquez sur Edition et changez les paramétres entourés et Validez

=]

—Prapriétés
E Général
Mom de I'objet bloc
Editer Cliquez pour éditer...
B Variables de I'objet {0)
Variables Cliquez pour éditer...
B Automatismes (1)
Ajouter un automatisme Ajouter...
Supprimer...
[ Physics
Edition Cliquez pour éditer...
Renommer...
Fescénel %

Foiscenel x

e Scéne | [E Evenements

1 |Pss de conditions

Fil scenel

{8 Scéne | [ Evenements

Pas de conditions

€ Ajouter une condition

Editer I'automatisme Iﬂ

Paramétres initiaux

Forme du masgue de collision @

@ Rectangle () Cercle

([ ¥] Objet statique > [| Empecher la rotation

[] Assimilable 3 un projectile { meilleure gestion de la collision, mais plus lent )

21) Cliquez sur Evenements

Ajoutez un premier événement avec le ruban.
Passez ensuite la souris sur un événement/action/condition pour obtenir plus doptions d'édition,
ou double cliquez pour éditer un élement.

22) Cliquez sur Ajouter un événement

Projets Banque d'images 9

Ajouter un | Ajouter un sous  Ajouterun  Ajouter...
evenement événement commentaire -

conditions et des actions
-2 Projet

Ajouter un nouvel événement avec des i

wam o

Pzs d'actions

Passez la souris sur un événement/action/condition pour obtenir plus d'options d'édition,
ou double cliquez pour éditer un élement.

23) Sélectionnez Ajouter une condition

Pas d'actions

) L ) o ) & Ajouter un événement Eg Un sous événement oAutre
Paszszez la souris sur un evenement/action/condition pour obtenir plus ¢ o 2loie o cae,

ou double cliguez pour &diter un élement.



24) Sélectionnez Clavier puis Une touche appuyée et cliquez sur

%" Editer la condition —— Lo | B

. - Au

> - @ Tous les objets Une touche est appuyée

- @ Sprite { image animée )

5. @ Avance Teste si une touche du clavier est appuyée,

;- @ Vaniables

> - @ Souris et écran tactile Touche a tester:

4-® Clavier

@ N'importe quelle touche est appuyee
Une touche est appuyée (Expression texte) Touche
L.JA] Une touche est appuyée

> - Scéne

25) Tapez sur la touche droite et Validez

Choisir une touch... ﬁ

Appuyez sur une touche Touche a tester

© s

1

26) Sélectionnez Ajouter une action et changez les paramétres entourés et Validez

Pl scene 1l x
% Scéne | [ Evenements

[A]La touche Right est appuyée Pas d'sctions
) GAJDUtE’ une action ) i Ajouter un événement [} Un sous événement oAutre
Passez la souris sur un evenemenvacion/conamon pour obtenir plus o i o vawon,
ou double cliquez pour éditer un &lement.

(R MEchres Tacies - - E=AA=E X |

:>--! Souris et écran tactile - @ Appliquer une fﬂrce
-~ @ Scéne
- Temps et chronomeétres _ Applique une force a I'objet.
b Calgues et caméras
> ® Audio Objet :
> @ Stockage
> ® Fichiers personnage @
o @ Reseau Automatism :
> - @ Fenétre de jeu )
b Agencements Physics & ||
».® Automatisme Suppression en dehors de I'écra =
- . ® Associations d'objets .
:>--! Panel Sprite (3-patch) Object @
48 Automnatisme Moteur physique
:>--! Joints Composante ¥ [ Mewtons ) :
4-® Déplacemnent
----- £ Appliquer une force 0 @]
----- £ Appliquer une force vers une position
0 Amelianer nne farce Canala 4



27) Suivre la méme démarche pour la touche gauche et changez les parametres entourés et Validez

P scenel

F%i Scene | [E Evenements

1 @La touche Right est appuyée @Appliquer‘ a personnage une force de coordonnées @.5;@
2 [AlLa touche Left est appuyée Pz d'zctions
oAjDUte’ une action & Ajouter un événement [y Un sous événement ohutre

Passez la souris sur un evenemenvacuon/cenamon pour obtenir plus ¢ ooivic o vowen,
ou double cliquez pour éditer un &lement.

A Editer 'action - | B

- @ Souris et écran tactile - I
29 S & Appliquer une force
b-® Temps et chronomeétres Applique une force 3 'objet.
b-@ Calques et caméras
>-® Audio Objet :
b @ Stockage
- @ Fichiers personnage @
> - @ Réseau " Automatism :
- @ Fenétre de jeu —
5. ® Agencements Physics '
- - @ Automatisme Suppression en dehors de I'écra
> -® Associations d'ohjets LITEIETE LRI
:» - ® Panel Sprite (9-patch) Object M @
a8 Automatisme Moteur physique
- @ Joints Composante ¥ ( Mewtons ) @

a4 -® Déplacement

& Appliquer une force 0 @

&3 Appliquer une force vers une position
.. Appliquer une force ( angle )
28) Sélectionnez Ajouter une condition puis Au lancement de la scéne
Pl scénel x

¥l Scéne | [E Evenements

1 @La touche Right est appuyée @Appliquer‘ a personnage une force de coordonnées @.5;@
2 @La touche Left est appuyée @Appliquer‘ & personnage une force de coordonnées -90.5;@
3 | Pas de conditions Fas d'actions
© Ajouter une condition i Ajouter un événement Egh Un sous événement ) Autre

Passez la souris sur un événement/action/condition pour obtenir plus €« oo e = v,
ou double cliquez pour &diter un &lement.

[ v, T » o B S

® Tousles objets 2 Aulancement de la scene

& Sprite (image animée ]

® Avance Est vrai uniquement quand la scéne vient juste d'étre lancée,
- @ Variables

® Souris et écran tactile Inversion

& Clavier

]

[]Irwerser la condition
Scene

. . Aulancement de la scéne
.. Autre




29) Sélectionnez Ajouter une action puis Remettre a zéro un chronométre et le nommer "saut" puis

Validez
Pl scene 1l x
F%l Scéne | [ Evenements
1 @La touche Right est appuyée @;‘-‘.ppliquer‘ & personnage une force de coordonnées @.5,@
2 @La touche Left est appuyée @Appliquer‘ a personnage une force de coordonnées -9.5,0
3 Gﬂu lancement de la scéne Fas d'sctions
G;jC'UtET une action 2 Ajouter un événement g Un sous événement oAutre

Passez la souris sur un eVENEMENVACION/CONAMON pour obtenir plus ¢ cpiv v o vewon
ou double cliquez pour éditer un élement.

|A| Editer I'action - . El |

>+ ® Tousles objets - (% Remettre a zéro un chronometre
- @ Sprite { image animéee ) -
».® Variables Remet & zéro le chronemeétre indique.
».® Souris et écran tactile
. ® Scéne Mom du chronometre :
L]

a Temps et chronometres

@ Changer I'échelle du termps @ (XL
L Mettre en pause un chronometre

E & Supprimer un chronomeétre

.+ Rernettre & zéro un chronomeétre

A+ Enlever la pause d'un chronométre

- @ Calques et caméras

m

30) Sélectionnez Ajouter une action puis Temps écoulé d'un chronomeétre et changez les paramétres
entourés

~" Editer la condition - . S ™
Tous les objets » ) Temps écoulé d'un chronometre

Sprite ( image animée )

HAvance Teste si le chronomeétre atteint ou dépasse le temps indique.
Variables
Souris et écran tactile Temps en secondes

Clavier
Scéne @

Autre =| Mom du chrenemétre:

- @ Temps et chronomeétres
@ Echelle du temps e
-7 Temnps écoulé d'un chronomeétre

..M Pause d'un chronométre

Calgues et caméras
Audio
Stockage

Automatisme Suppression en dehors de l'écra
Autornatisme Déplacable
Associations d'ohjets

Panel Sprite (9-patch) Object
Automatisme Moteur physique

% e

S

4| s s Inversion

Q Chercher [¥] Iniverser la condition

Plus de conditions | (T) Aide Ok Annuler
[ ) |




31) Sélectionnez Ajouter une condition

Pl scénel

¥4l Scéne | & Evenements

1 @La touche Right est appuyée @Appliquer‘ 2 personnage une force de coordonnées @.5;0
2 @La touche Left est appuyée @Appliquer‘ & personnage une force de coordonnées -8.5;8
3 6.ﬂ.u lancement de la scéne 7 Remettre & zéroc le chronométre “saut™

4 @ 7 Le chronométre “saut" est supérieur a @.5 Pasdactions

d
secandes

© Ajouter une condition ) . _ » ) i Ajouter un événement Egh Un sous événement ) Autre
Paszez la souris sur un évenement/action/condition pour obtenir plUs € o poeie o camen,

ou double cliquez pour éditer un élement.

32) Sélectionnez Clavier puis Une touche appuyée et cliquez sur -

[« Editer la condition |. 5| S

. - Au
> -® Tous les objets Une touche est appuyée
- - @ Sprite ( image animée |
- Avancé Teste si une touche du clavier est appuyée,
> - @ Vanables
. @ Souris et écran tactile Touche & tester:
® Clavier

[A] N'importe quelle touche est appuyée

Une touche est appuyée (Expression texte) Ltk
: Une touche est appuyée
> - @ Scéne

33) Tapez sur la touche haut et Validez

Choisir une touch... ﬁ

Appuyez sur une touche

Touche 3 tester :

© s ?

34) Sélectionnez Ajouter une action et changez les paramétres entourés et Validez

Foiscenel x

el Scene | [ Evenements

1 @La touche Right est appuyée @Appliquer‘ & personnage une force de coordonnées ©.5;0
2 @La touche Left est appuyée @Appliquer‘ a personnage une force de coordonnées -8.5;0
3 6.ﬂu lancement de la scéne ‘TiRemettre & zéro le chronométre “saut”

4 | 7 le chronomgtre “saut" est supérieur & @.5 Pasdsctions
secondes

G,izjouter une action
@La touche Up est appuyée

i Ajouter un événement [ Un sous événement () Autre

Passez la souris sur un événement/action/condition pour abtenir plus d'options d'édition,
ou double cliquez pour éditer un élement.



|A] Editer I'action

Souris et cran tactile

Scéne

Temps et chronomeétres
Calques et caméras

Audic

Stockage

Fichiers

Réseau

Fenétre de jeu

Agencements

Automatisme Suppression en dehors de |'écra
Associations d'objets

Panel Sprite (3-patch) Object
Automatisme Moteur physique
~® Joints
- ® Déplacement

I EEEENEREEXEEEK

S

3 Appliquer uneforce

b £ Appliquer une force vers une position

------ @ Appliquer une force ( angle )

m

©

&3 Appliquer une force
Applique une force 3 'objet.
Objet :
personnage
Automatism :

Physics

Composante X ( Mewtons ) :

0 Z]

Composante Y [ Newtons ) :

35) Sélectionnez Ajouter une condition puis Temps écoulé d'un chronometre et changez les parameétres

Foiscenel x
2l Scene

1 [AlLa touche Right est appuyée

[ Evenements

2 @La touche Left est appuyée

3 @@Au lancement de la scéne

€ Appliquer &

3 Appliquer a

entourés

personnage une force de coordonnées @.5;@
personnage une force de coordonnées -@.5;@

7y Remettre & zéro le chronométre “saut™

4 .:‘ 7 Le chronométre "saut" est supérieur & @.5 @Appliquer‘ & personnage une force de coordonnées @;-2

secondes
[AlLa touche Up est appuyée

3 Pas de conditions
O;i'.jnuter une condition

Fas d'actions

i Ajouter un événement Egh Un sous événement ) Autre

Passez la souris sur un événement/action/condition pour obtenir plus € o picrie o wwwws,

ou double cliquez pour éditer un élement.

. I

+" Editer la condition
-~ ® Tous les objets
b @ Sprite { image animeée )
5. ® Avancé
».® Variables
- ® Souris et &cran tactile
- ® Clavier
.. ® Scéne
. ® Autre
a-® Temps et chronomeétres
: @ Echelle du temps
7 Temps écoulé d'un chronomeétre
{ © Pause d'un chronomeétre
b8 Calques et caméras
- [ QR

1 Temps écoulé d'un chronomeétre

Teste si le chronomeétre atteint cu dépasse le temps indigué.

Temps en secondes

Mom du chronomeétre :

It



36) Sélectionnez Ajouter une action et changez les paramétres entourés et Validez

Pl scene 1l x

F&l Scéne | [E Evenements

1 @La touche Right est appuyée @Appliquer‘ & personnage une force de coordonnées @.5;0
2 E‘La touche Left est appuyée @Appliquer‘ & personnage une force de coordonnées -9.5;0
3 Gﬁu lancement de la scéne i7iRemettre & zéroc le chronom&tre “saut”

4 ' (7 Le chronométre "saut” est supérieur a @.5 @Appliquer a personnage une force de coordonnées @;-2
secondes

[A]La touche Up est appuyée
5 7 le chronomgtre "saut" est supérieur 3 8.5 s | Pas d'sctions
econdes O;'-'jouter une action
i Ajouter un événement Bg Un sous événement ) Autre

Passez la souris sur un événement/action/condition pour obtenir plus © «pte e o wunw,
ou double cliguez pour éditer un &lement.

'A Editer I'action . | S

:> - ® Souris et écran tactile - @ Appliquer une force
> @ Scéne
b Temps et chronométres Appligue une force 3 I'objet,
- Calgues et caméras
»-® Audio Objet :
b @ Stockage
o Fichiers perscnnage @
»-® Réseau " Automatism :
> @ Fenétre de jeu
- Agencements Physics
> ® Automatisme Suppression en dehors de ['écra .
»-® Associations d'objets SiiEeEE s
- @ Panel Sprite (9-patch) Object i 0 @
4B Automatisme Moteur physigue
E !- loints Composante ¥ [ Mewtons )
4-® Déplacement
@ Appliquer une force @
&8 Appliquer une force vers une position
0 Annlinuer une farce Fanalal
37) Sélectionnez Ajouter une condition puis Collision et changez les paramétres entourés
Feiscénel x

{8 Scene | [E Evenements

1 @La touche Right est appuyée @Appliquer‘ a personnage une force de coordonnées 8.5;0
2 @La touche Left est appuyée @Appliquer‘ & personnage une force de coordonnées -@.5;@
3 Gﬁu lancement de la scéne TiRemettre & zéro le chronom&tre "saut"

4 o' iT/Le chronométre “"saut" est supérieur a 8.5 @I—\ppliquer‘ a personnage une force de coordonnées @;-2
secondes

@La touche Up est appuyée

5 7Le chronométre "saut" est supérieur 3 8.5 s @Appliquer‘ a personnage une force de coordonnées @31
econdes

&  Pss de conditions Pas d'sctions

G'”JDL”EF une condition . L. ) » ) B8 Ajouter un événement B Un sous événement Oﬁ.utre
Paszez la souris sur un evenement/action/conditicn pour obtenir plus © i ie o v,

ou double cliguez pour éditer un élement.




~" Editer la condition - - =™ ™

Tous les objets - @ Collision
Sprite { image animee )
Avancé Teste si deux objets sont en contact.

Variables Attention ! Seul les ohjets spécifiés en premier, =i ils sont en collision avec un des
autres ohjets, seront pris en compte pour les prochaines conditions et actions.

Souris et écran tactile
Clavier

Scéne LS

Autre personnage E]
Temps et chronomeétres
Calques et caméras Auternatism :
Audio

Stockage Physics

mn

Automatisme Suppression en dehors de I'écra ™ Objet :
Automatisme Déplagable
Associations d'objets bloc E]
Panel Sprite (9-patch) Object

Automatisme Moteur physique

- @ Déplacement
».® Rotation
> @ Autre
 .l@ Collision
> .® Automatisme Platforme

».® Dessin primitif
38) Sélectionnez Ajouter une action et changez les paramétres entourés et Validez

Pl scénel x

F&i Scéne | [E Evenements

1 @La touche Right est appuyée @Appliquer‘ & personnage une force de coordonnées @.5;@
2 @La touche Left est appuyée @;—‘.ppliquer‘ & personnage une force de coordonnées -8.5;@
3 Gf-‘uu lancement de la scéne 7 Remettre & zéroc le chronomgtre “saut”

4 .;‘ i Le chronométre “"saut™ est supérieur a 0.5 @Appliquer‘ a2 personnage une force de coordonnées @;-2
secondes

[AlLa touche Up est appuyée
5 le chronomdtre "saut" est supérieur & 0.5 s @Appliquer a2 personnage une force de coordonnées @;1
econdes

& gBpersonnage est en collision avec un bloc Pas d'actions

) O""JDUtEF une action ) & Ajouter un événement [ Un sous événement oAutre
Passez la souris sur un evenemenvacuon/cenamon pour obtenir plus ¢ ooivic o von,

ou double cliguez pour éditer un &lement.

[A BEditer Fation » . o

Tous les objets “ % Remettre a zéro un chronomeétre

Sprite { image animeée )

Yariables Remet a zéro le chronomeétre indiqué.

Scéne Mom du chronomeétre :

a- Temps et chronomeétres
® Changer I'échelle du ternps it

.-}
L]
L]
.- Souris et écran tactile
.-
.-}

W Mettre en pause un chronométre

-3 Supprimer un chronometre

i Rernettre & zéro un chronométre |
..A% Enlever la pause d'un chronométre

b Calques et caméras

> ® Audio

m




39) Cliquez bouton gauche sur Ajouter un objet puis sur Sprite (image animée) le nommer "bloc_final" et

|
1O

Editeur d'objets

. 4Ny Objets

Editer
Ajouter un automatisme
Autres propriétés

Ajouter un ohjet

Crrmmrimm e

o
o -Iﬂ personnage

i l bloc

Validez
Choisir un type d'objet . v

T )

Choisissez le type d'objet a ajouter :

i Entrée detexte  Objet invisible utilisé pour obt... i

. . Permet de dessiner des formes
f Shape painter L iz =
. simples  I'écran
Panel Sprite . . L
I ("9-patch") An image with edges and corn., | =

Sprite (i A N
P e’( image Image animée pouvant étre ut...'—
animeée ) =

< 1 | »

Vous pouvez aussi utiliser les objets grisés :
Leur extension sera automatiquement activée pour le projet.

(@ Aide [ Ok ][ Annuler l

nCl

40) Cliquez bouton gauche sur bloc puis sur Editer et sélectionnez Block-Place-Gel.png et le faire glissez

dans la série du bas Images

Medition de roBjRt Sprite TR ¥ W W FTYES v ] |
B+0l®

5 O - Q@@
| Bl Animation 0 i - Block-Gel.png -

Block-LeftRamp.png @
- Block-Narmal.png m

W Block-Place-Gel.png

Block-Place-LeftRamp.pn _

<[ T 3

D .

mn

Editeur dobjets

v o

-
= personnage 4
|Autre Q -
1 bloc < 0 v
o P Glissez une image depuis la banque dans la zone ci dessous pour I'ajouter 3 I'animation.
Editer Images

Ajouter un automatisme

B Autres propriétés

41) Glissez le bloc_final créer dans la fenétre Scéne et redimensionner

O O C
O o—70 C
O O C

m




42) Cliquez bouton gauche sur Ajouter un automatisme

Editeur d'obje

4y Objets

i P
Jﬂ personnage
e blac
| WY P s |
Editer

Ajouter un automatisme

Autres propriétés

Ajouter un obijet

L

Les automatismes peuvent étre utilisés pour ajouter un compertement
specifique & un objet. Choisissez I'automatisme & ajouter:

GBE‘ Mouvement vu d...

ﬂ Ohbjet se déplaga...

| iTI Platforme
77

@ Moteur physique
E Obiet déplacable
|

Choisir un automatisme

L'objet peut étre déplacé vers le haut..,

Objet contrdlable qui peut sauteret |
avancer sur les platformes,

Marque I'objet comme étant une Pla...
Automatisme permettant de déplace..

Permet 3 I'objet d'étre déplacé avec la

m 2

Vous pouvez aussi utiliser les automatismes grisés :
Leur extension sera automatiquement activée pour le projet.

(@) Aide ’ Ok ] ’ Annuler

43) Cliquez sur Edition et changez les paramétres entourés et Validez

Editer I'automatisme

Parameétres initiaux

Forme du masque de collision :

i@ Rectangle

i) Cercle

(_[¥] Objet statique » [ Empecher la rotation

[] Assimilable a un projectile ( meilleure gestion de la collision, mais plus lent )

44) Cliquez sur Ajouter un évenement

Ajouter un | Ajouter un sous
evenement,  événement

Ajouter un
commentaire -

Banque d'images 5

w O

Ajouter..,

Ajouter un nouvel événement avec des
conditions et des actions

-5 Projet

45) Sélectionnez Ajouter une condition

"Proprietes B
B Général
Mom de I'objet bloc
Editer Cliquez pour éditer...
B Variables de I'objet (0)
Variables Cliquez pour éditer...
E] Automatismes (1)
Ajouter un autematisme Ajouter...
Supprimer...
E] Physics
Edition Cliquez pour éditer..,
Renommer...
Pliscenel x

P& Scéne

[A]La touche Right est appuyée

[ Evenements

[AlLa touche Left est appuyée

i};‘-‘uu lancement de la scéne

@3 Appliquer 3
B Appliquer &

personnage une force de coordonnées 9.5;0
personnage une force de coordonnées -9.5;8

7 Remettre & zéroc le chronométre “saut™

.;‘ 71 Le chronométre "saut™ est supérieur & @.5 @Appliquer‘ a personnage une force de coordonnées @;-2

secondes
[A]La touche Up est appuyée

“TiLe chronométre “"saut™ est supérieur a 0.5 s @Appliquer‘ a personnage une force de coordonnées @;1

econdes
§ipersonnage est en collision avec un bloc

Pas de conditions

7iRemettre & zéro le chronométre “saut”

Fas d'zctions

Gﬁjnuter une condition

8 Ajouter un événement Eg Un sous événement ) Autre

Passer |a souris sur un événement/action/condition pour obtenir plus € cpte e o wwwwn,
ou double cliquez pour éditer un élement.



]

7

46) Copier la condition 6 et la coller dans la condition 7

§ipersonnage est e

Retirer DEL

ERemettr‘E a zéro le chronométre "saut™

_QJ‘}J_OE-'EE_[_'-:'_"_‘_e__m”ditior © o Doz d'sctions i Ajouter un événement Eg Un sous événement () Autre
Dés/activer
. un événement/action/condition pour obtenir plus doptions d'édition,
= Copier Crl-C ou double cliquez pour éditer un élement.
=  Couper Ctrl-X
E4Y  Coller Ctrl-V
% Annuler Ctrl-Z
b, Refaire Ctrl-Y
Fas de conditina= Fas d'actions
© Ajouteru @ Retirer DEL ) . ) B . i@ Ajouter un événement B Un sous événement ) Autre
Dés/activ la souris sur un evenement/action/condition pour obtenir plus ¢ o fioie o v,
S EALES ou double cliquez pour éditer un élement.
B Copier Ctrl-C
= Couper Ctrl-X
EY Coller Ctrl-V
% Annuler Ctrl-Z
b, Refaire Ctrl-¥
47) Cliquez sur bloc puis sur ——
7 g@personnage est en collision avec un i

7 @@personnage est en collision avec un

Objet :

bloc

O Ajouter une condition

Pazsez la souris sur un

bl-:n::

Passez la souris sur un événement/action/condition pour obtenir plus doption:
nu doukle clinuer noor aditer un &lemeant

48) Puis sur Objet et sur bloc_final et Choisir et Validez

b Choisir un objet

“ o

o ﬂ personnage

bloc

(- bloc_final

— Groupes




49) Copiez I'action 6 et la copiez dans I'action 7

6 @personnage est en collision avec un bloc 7iRemettre = —f=- T sbeomemiben o gt
% 5 Retirer DEL . .. -
7 @ipersonnage est en collision avec un bloc_fi Q%J_o_ut_er_u L jouter un événement [g Un sous événement OAUth
nal Dés/activer
Passez la souris sur un événement/a 5 Copier Cirl-C ns d'édition, i
ou double clig) =k Couper Ctrl-X
7 @personnage est en collision avec un bloc_fi  Pss d'zctions
nal © Ajouterunez @  Retirer DEL
L. Dés/activ ter un événement Un sous événement Autre
Pazzez la souris sur un evenement/action Ssfactver N— E 0
double cli .
R e = Copier Ctrl-C
= Couper Ctrl-X
EL  Coller Ctrl-V
4 Annuler Ctrl-Z

50) Cliquez sur Ajouter un événement

Projets Banque d'images 5

Ajouter un  Ajouter un sous  Ajouterun  Ajouter...
événement  événement commentaire <

conditions et des actions
A= Projet

Ajouter un nouvel événement avec des }

51) Cliquez sur Ajouter une action et changez les parameétres entourés et Validez

P scenel

P8 Scene | = Evenements

@La touche Right est appuyée @Appliquer‘ 2 personnage une force de coordonnées @.5;@
@La touche Left est appuyée @ Appliquer & personnage une force de coordonndes -@.5;@
eﬂu lancement de la scéne 7 Remettre 3 zéro le chronométre “saut™

|:‘ 77/ Le chronométre "saut" est supérieur & 0.5 @Appliquer‘ 2 personnage une force de coordonnées @;-2
secondes
@La touche Up est appuyée

7/Le chronométre “saut" est supérieur 3 @.5 s | @BAppliguer & personnage une force de coordennées @;1
econdes

3 personnage est en collision avec un bloc 7 Remettre & zéro le chronométre "saut™

@personnage est en collision avec un bloc_fi | (7 Remettre & zéro le chronométre “saut"
nal

FPaz de conditions Faz dactions

) Q""JOUtEF une action ) & Ajouter un événement B Un sous événement OAutre
Passez |a =souris SuUr un eVenemenvaclon/cenamen pour cbtenir plus ¢ . e e o v,

ou double cliquez pour éditer un élement.

[A] Editer I'action - - B |-

Scé - .
cene de positionnement et de déplacement de I'ohjet ont été effectuées,

Temps et chrenométres

>~ @ Tous les objets + (@ Centrer la camera sur un objet
> - @ Sprite ( image animée )
> - @ Variables Centre la caméra sur |'objet indiqué.
. .® Souris et écran tactile il e;t préférable d'appeler cette action vers la fin des événements, quand toutes les
actions
-]
-]
-]

Calques et caméras
----- @ Position X du centre de la caméra
----- (8 Position ¥ du centre de la caméra personnage E]
----- (8 Centrer la caméra sur un objet

m

Objet :

----- 'f:;J Centrer la caméra sur un chjet ( Limites ) 1

Cacher un calque
----- (&) Modifier I'angle de la caméra 8
-T2, Afficher un calque &

@personnage est en collisien avec un bloc_fi | 7 Remettre 3 zéro le chronométre "saut™
nal

Paz de conditions Ié}tentr‘er‘ la caméra sur personnage ( calque : , caméra : )

Passez la souris sur un événement/action/condition pour obtenir plus d'options d'édition,
ou double cliguez oour éditer un &lement.



