Ejercicios 3: “Disparos,clones y sonido”

En este caso vamos a crear un personaje diferente al del ejercicio anterior y vamos a crear
enemigos que se van a acercar a nosotros para matarnos.
A realizar.

* Tenemos vidas y puntos para contabilizar los éxitos y los fracasos.

* Disparamos proyectiles para matar al enemigo que saldra cada 0,5 segundos
uno nuevo.

Nuestro personaje debe tener una animacion al desplazarse en las 4 direcciones,
como en los ejercicios anteriores.
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En menu de inicio sera mas o menos como este:

al iniciar

fijar puntaje a o
fijar vidas a °

fijar mySprite * a objeto del tipo Player *

mySprite * con botones @

mySprite ¥ posicidn a x @ y @

mySprite * rebotar en la pared

imagen de fondo a E
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La gestion de las direcciones sera similar a lo que ya has hecho antes y no lo voy a repetir.

La gestion del disparo por parte de tu personaje sera similar a esto:

an A v buttosn presisnads

si botén subir * presionado entonces

fijar projectile * a projectile n from

@

Eid botdn bajar * presionade — entonces

fijar projectile » a projectile n from

@®

i batén derecha ¥ presisnsds eftontes

fijar projectile * a projectile n from

®

Eid botdn irquierda v presionade  entonces

fijar projectile » a projectile n from

@

play sound knock *  hasta que termine ¥

La gestion del sonido sera con la libreria “Miisica™:

play sound knock *  hasta que termine ¥

Lo demas seran las librerias que ya hemos usado.
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Para gestionar los clones, que son los enemigos que te van a atacar para quitarte vidas.
Se usa la libreria entre otras de “Bucles”.

mySprite2 * a objeto del tipo Enemy =

mySprite? * posicidn a x anchura de pantalla y escoger al arar de o a8 altura de pantalls

mySprite2 + sigue mySprite * com velocidad @ EII

cuands &l sprite de tips Projectile * se ssperpone  otherSprite del tipe

Enemy ¥

destray otherSprite {E}

cambiar puntaje por a

Es de destacar el posicionamiento del enemigo que es aleatorio en el eje Y:

fijar mySprite? *+ posicidn a x anchura de pantalla y escoger al azar de o a altura de pamtalla

Aqui eliges en la libreria “Matematicas” escoger al azar,
En “Escena” estd la altura y el ancho de la pantalla.

Por tltimo lo que sucede cuando te quitan una vida.:

cuands el sprite de tips Enemy * se superpone otherSprite del tipe Player =

cambiar vidas e
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Tarea extra.

Vas a crear 2 tipos de enemigos diferentes.

Por ello crea en total 3 niveles.

En el primer nivel sale el enemigo que ya has creado.

En el segundo nivel deja de salir el primer enemigo y sale el segundo.
En el tercer nivel deja salir el enemigo del nivel 2 y sale el enemigo n° 3.
¢Como se hace?

Por ejemplo nivel 1 es hasta 30 puntos, el nivel 2 de 30 a 60 y el nivel 3 de
60 a 90.

Te doy una pista con el enemigo n° 2

Primero tienes que crear una variable que se llame “Nivel”.

En el inicio del juego pones “Nivel=1"

En el “Para siempre” Afades de la libreria de “l.ogica”. Si el Nivel=1,
entonces ejecutas el cdigo que ya esta.

fijar Enemigol * a objeto del tipp Enemy ¥

fijar Enemigol * posicidn a x anchura de pantalla y escoger al azar de o a altura de pantalla

fijar Enemigol * sigue mySprite * con velocidad @ @

pause (BLEERS ms

Ahora dentro tienes que incluir Si el nivel es igual a 2. Pones el codigo
equivalente del enemigo. Incluye tu enemigo.

No menos importante es el cambio de nivel que sera a los 30 puntos.
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Cuando se incrementan los puntos, al llegar a 30 se fija el “Nivel a 2”.

cuando el sprite de tipe Projectile = se superpone otherSprite del tipo Enemy =

destroy othersprite with spray * effect for ms @

cambiar puntaje por o

51

fijar Nivel = a o

Ya sabes lo suficiente para hacer el nivel 3.
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