Ejercicios 2: “Rebotes en la pantalla, enemigos, vidas, puntuacion y fin de partida”

En este ejercicio vamos a realizar varias tareas nuevas.

Creamos un personaje, un enemigo, un elemento que nos da puntos y niimero de vidas.
Cuando tocamos al enemigo nos quita una vida. Si tocameos al otro objeto nos da puntos. Si el
nimero de vidas es 0 se acaba la partida.

Apartado A

al iniediar

fijar vidas a o
fijar puntaje a e

fijar mySprite * a objeto E del tipe Player =

fijar mySprite2z * & abjets u del tips Faod *

fijar mySprited a aobjeto del tipn Enemy -

fijar mySprite3 pasicidn a x ¥
fijar mySprite2 velocidad a vx @ vy @
fijar mySprite3 velacidad a v @ vy @

fijar mySprite2 rebotar en la pared
fijar mySprite3 rebatar &n la pared
fijar mySprite = rebotar en la pared

mySprite = con botones @

En “Informacion” fijamos el nimero de vidas y iniciamos la puntuacién a “0”:

fijar vidas a o
fijar puntaje a o

Definimos los tres personajes y elegimos o creamos el aspecto que queramos en “Objetos”:

fijar mySprite * & objeto E del tipos Player *

fijar mySprite2 * & abjets u del tipn Food *

fijar mySprite3 = & abjetn . del tipn Enemy «
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Definimos una posicion inicial para player en “Objetos”:

fijar mySprite: * posicidn 8 x ¥

Fijo la velocidad de movimiento de los otros 2 personajes en “Objetos”:

fijar mySprite? * wvelocidad a wx @ vy @

fijar mySpritel = wvelocidad a wvx @ vy '@

Luego defino que los objetos reboten o no pasen por las paredes en “Objetos”:

fijar mySprite2 * rebotar en la pared
fijar mySpritel * rebotar en la pared

fijar mySprite * rebatar en la pared

Por tltimo defino el movimiento para mi personaje player en “Mando”:

mover mySprite = con botones [E}

Ya hemos definido el movimiento, ahora vamos a definir la interaccién entre mi personaje y el
enemigo y el objeto que nos da puntos:

cuanda el sprite de tips Player * se superpone otherSprite del tipsa Food =

cambiar puntaje por o

pause (LIRS ws

cuands el sprite de tips Player ¥ se superpone  otherSprite del tips Enemy w

mySprite * empiera fire = efecto para ' H [E:I

cambiar vidas e

si vidas = * a entonces

game aver PERDISTE

®
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El bloque general se define en “Objetos”, los demds elementos en : “Informacion”, “Logica”,
“Juego” y la temporizacion en “Bucles”.

Apartado B
Haz que tu personaje sea una animacion como en el ejercicio 1.

Busca otro personaje.
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Guardar un archivo

Para guardar el archivo en el disco duro tenemos que pinchar en el icono siguiente que esta

en la parte inferior de la pantalla n El archivo se guarda en el directorio descargas.

Borrar un archivo

. Ver todos
Para borrar un archive nos vamos a: —_—

W Fliminar
Marcamos el archivo que queramos eliminar y pinchamos en
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