Ejercicios 5: “Niveles”

Apartado A.

En este ejercicio vamos a partir de del ejercicio n° 4.

Como ya sabes en el ejercicio anterior hicimos un juego con un solo nivel. Al tocar un elemento,
que en mi caso es una especie de puerta y haber eliminado a 4 enemigos y la puntuacién es 4
hemos ganado la partida.

Esta es la version del ejercicio 4.

Tengo que modificar el contenido de este bloque para crear otro nivel.
Esto es lo que yo he hecho:

cuando el  sprite de tipo
=i pumtuzcidn = v

destroy  mthersprite (¥

fijar mapa de teselas a npade-tr'..-el:-:
mlocar Honorato *  encima de qadetudm:nlolﬂao
fijar Fimal2 » a ohjeto @ del tipo Flayer «

oolocar Final? »  encisa de npud:t:-sﬂ::culﬂiﬂa@

fijar Malote2 » a objeto Eﬂ del tipns Enemy =

colocar Malote? » encima de q)adetu-:lﬂr_nlafﬂn mﬂmﬁoio

fijor Malote? * sigue Honorato - muﬂ.dua{a
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Todo este cddigo esta dentro del bloque

cuando el sprite de tipo Player * se superpone otherSprite del tipo Player =

El primer condicional es :

Para esto tengo que crear una variable que se llame «Nivel” en “Inicio” y lo iniciamos a valor
igual a “1”.

Al principio o inicio tengo que poner a “Nivel” el valora 1.

al imiciar

fijar puntaje a e

fijar Niwvel =

= o Ademas del resto del codigo que ya existe.

Fijo el nivel 2 al que hemos llegado.

fijar Niwvel * a o

Fijo el nuevo mapa de teselas que vas a crear:

—

fijar mapa de teselas a mapa de teselas

Coloco a mi personaje en el lugar que yo quiero. El vuestro sera diferente al mio

colocar Homorato * encima de mapa de teselas col @ fila a
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Elimino la puerta por donde hemos entrado al “Nivel 2~

destroy Final @

Creo la siguiente puerta de salida o de final de partida donde se pueda y quiera:

fijar TrampaM2 = a objeto del tipo Player =

Coloco mi puerta en el lugar que quiero:

colocar TrampaN2 + encima de mapa de teselas col o fila @

Genero 8 enemigos, y les he llamado “Malote 2”, en mi caso y aumento su velocidad:

fijar Malote2 * a objeto E del tipo Enemy *

colocar Malote?2 + encima de mapa de teselas col o fila escoger al azar de ° El e
fijar Malote2 » sigue Honorato + con velocidad e (—j

pause (ELLERM ws

Ahora los enemigos nos atacaran mas rapido.

Por ultimo, para establecer cuando termina la partida tenemos que poner este codigo:
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Esto quiere decir que si hemos eliminado a todos los enemigos que hemos creado y estamos en el
nivel 2, cuando toquemos nuestro personaje, que es como una puerta, ha terminado la partida.

Apartado B.

Crea otro nivel, el 3.

Parte de los conocimientos que ya tienes.

Por ultimo vas a poner un rotulo de nivel tal y como has hecho
en el ejercicio 3.
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