Kodu 1. tund 1: tegelase importimine ja lilkkumine

1. Ava programm Kodu.
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2. Lae maailm (Load World) .
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5. Vajuta mangule ja seejarel sdnale mangi (Play).
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6. Avanenud aknas pane kinni inglisekeelne dpetus nupust
7. Proovi arvutihiire rullikut rohelisel taustal liigutada. Nii suurendad ja
vahendad manguvaljakut.

8. Valju mangust klaviatuuri nupuga (Escape) @ , mis on vasakul tleval
nurgas.

TiigrihGppe
Sihtasutus



9. Vali tooriistarealt tegelaste/objektide lisamise téovahend.

10. Vajuta arvutihiire vasakut klahvi mangu taustal.
11. Avanenud tegelaste/objektide hulgast vali rattasditja (Cycle).
Selleks jalgi allolevate piltide 0 ja 9 juhendit.

12. Proovi arvutihiire rullikuga tegelast [ahemalt uurida voi kaugemalt
vaadata.

13. Liigu arvutihiirekursoriga tegelase peale. Vajuta arvutihiire paremat
klahvi ja vali nimekirjast programm (Program).

Change Settings

Change Size
Rotate

Change Height >

NB! Jalgi, et tooriistarealt oleks valitud objektide téovahend ehk selle
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Umber on kollased nurksulud.



NB! Kasud Kui... (WHEN) ja midagi tegema (DO) panevad mangu liikuma.

14. Vajuta WHEN jarel olevale plussile.

15. Avanenud valikust otsi klaviatuur (Keyboard) keyboard
16. Vajuta uuesti 1. rea WHEN poole plussile, lisa nooled (Arrows) . Arrows
17. Vajuta DO jarel olevale plussile. Vali liikuma nupp (Move) | move

18. Vilju tlesandest nupuga @ (Escape).

19. Vali tooriistarealt mangimisnupp E N{ld saad tegelase
nooleklahvidega liikuma panna.
20. Salvesta mang.

Olid tubli!
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