Jak vytvorit hru — bludisté

1) Pfepneme se do Edit mode a krychli zvétSime tak, aby z ni byl placaty ¢tverec. PouZijeme k tomu klavesu S
a k tomu X nebo Y (S slouZi pro samotné zvétSovani, pokud nasledné zmackneme klavesy X,Y, Z, objekt se
bude zvétSovat pouze na jedné ose).

Puvodni Vysledek

2) V levém sloupci vybereme moZznost Subdivide a pod tim nastavime Number of Cuts na ¢islovku 20. Objekt
se nam tak rozdéli na spoustu polygonti.

Extrude




3) Na dolni listé si zapneme klikani na celé polygony (jako u barveni predmétt):

(1) Cube

¥ EditMode 1+ @

a nasledné si vybereme pravym tlac¢itkem mysi jednotlivé polygony, které budou fungovat jako cesticka v
labyrintu. MiZeme pritom drZet tlacitko CTRL a vybrat jich tak vice. AZ budeme mit vSechny, zmackneme
tlacitko E a stdhneme vybér smérem dold.

puvodné poté

V sekci Material miZete bludisté pro lepsi orientaci nabarvit.
4) Nyni se prepneme z Edit Mode do Object Mode a na horni li5té prepneme Blender Render na Blender
Game:

Nyni klikneme na Add — Mesh — UV Sphere a pridame tak kulicku. Posuiite si a zmenSete tak, aby byla na
zacatku bludisté:

Mod Blender Game na horni listé Bludisté s kulickou na zacatku bludisté




Nasledné ji nastavte v ¢asti Physics (menu vpravo) n jako Dynamic

5) Nyni zacne nejtéZzsi cast — programovani kulicky. Klikneme si v levém spodnim rohu na ikonku hodinek a z
nabidky vybereme Logic Editor. Abyste s nim mohli 1épe pracovat, klikneme na spodni ¢aru pod nabidkami
Select, Add, Object (viz obrazek vpravo) a vytahneme (roztahneme) menu.
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Nyni ¢tyrikrat klikneme na Add Sensor a zvolime nabidku Keyboard a ctyfikrat na Add Actual a zvolime
nabidku Motion:
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6) Nejprve spojime postupné levé ,ramecky“ s pravymi tak, Ze klikneme na ¢ernou tecku vlevo a potdhneme az
na druhé kolecko na pravé strané podle obrazku:
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Nyni v kaZdém menu Keyboard musite postupné nastavit klavesy pro chozeni (standardné W, S, A, D)
kliknutim na (viz obrazek) vyznaCena mista a stisknutim pismene.

Na menu Motion naopak k tomu naklikate poZadovany pohyb. Cervenou $ipkou je oznacena pozice X (tedy

vodorovny pohyb) a modrou Sipkou pozice Y (tedy pohyb svisly). Musite postupné na ctyfech kartach nastavit
hodnoty X: 0.20, X: -0.20, Y: 0.20, Y: -0.20. Plusové hodnoty jsou pro pohyb vpred, minusové naopak dozadu.

¥  Keyboard

Simple Motion

Nyni mtiZete stdhnout menu a hru spustit tlacitkem P !!!






