Ejercicios 4: “Mapeado ”

En este ejercicio vamos a aprender a crear mapas donde se muevan nuestros personajes.

De esta forma podemos movernos por el espacio que queramos con todos los detalles y hacer
diferentes niveles.

La idea es crear mapas planos, que determinan un tipo de juego en concreto, aunque las posibilidades
son muchas.

Ten en cuenta que vamos a usar ideas que ya debes conocer de los ejercicios anteriores y debes repasar
los apuntes o tus disefios para usarlos.

Para crear un mapa lo primero que tienes que hacer es crear un mapa de teselas.

al iniciar

fijar mapa de teselas a mapa de teselas .

4 Escena

La libreria usada es la de

Al pinchar sobre el cuadradito gris nos sale la pantalla de programacion:
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Puedes elegir de los decorados que hay en el programa los que vas a usar de diferente tematica.

La tematicas es “Forest”, “Aquatic”, “Dungeon” y “Miscellaneus” estan en el apartado “Gallery”,
que son las imagenes que tiene Make Code Arcade.
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Si pinchas en “My Tiles” puedes crear tus propios mosaicos o disefios para rellenar tus fondos:
My Tiles allery

Si pinchas en “*” puedes empezar a dibujar.
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No menos importante es definir el tamaiio de nuestro decorado, que esta en la parte inferior

izquierda:

Podemos cambiar este tamafio, y podemos un tamaiio grande, con un limite claro.
El candado impide que se pueda cambiar por equivocacion el tamaiio.

El laberinto que he hecho yo es el siguiente:

Ahora debes definir cuales son las paredes que yo quiero que no puedan atravesar nuestros
personajes. que se marca de cuando lo sefialamos y marcamos

las zonas de pared.

Gallery

Forest ~
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Ahora vas a usar otro personaje que no hayas usado en otro de tus ejercicios anteriores y le vas a dar
movimiento animado.

Habilitas que tu personaje se pueda mover, también como en los ejercicios anteriores.

Otra cosa importante que pondras en el espacio de “al iniciar”

colocar Honorato * encima de mapa de teselas col ° fila o

La cuestion es en qué coordenada del mapa de “Teselas” quiero poner nuestro personaje.
Para ello nos vamos al mapa de “Teselas”:
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Para averiguarlo pongo el cursor en un punto de nuestro mapa, que en la imagen de arriba esta sefialado
en la partes superior con una especie de circulo rojo. En la parte inferior aparecera la coordenada donde

quiero poner nuestro personaje, en este caso “2,2”

Otra cosa importante que pondrds en el espacio de “al iniciar” es que la cdmara siga a nuestro
personaje, en caso contrario no se movera la pantalla.
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camara sigue al objeto Honorato =

Si lo has hecho todo bien nuestro personaje se podra mover por toda la
pantalla. So6lo tendra los obstaculos de las paredes que has definido.

El siguiente efecto que le vamos a dar a nuestro personaje es disminuir un poco su tamafio en el
espacio de “al iniciar”. Sélo reduzco un 10% su tamafio.

fijar escala de Honorato *+ a @ ancla middle =

Haz que el proyectil no tenga un tamafio muy grande usando la misma funcion.

De la forma que conocemos vamos a hacer que nuestro personaje
dispare.

Vas a afiadir a “al iniciar” este codigo que generara 4 enemigos. Pon la temporizacion que quieras:

fijar Malote * a objeto del tips Enemy *

colocar Malote = encima de mapa de teselas col e fila escoger al azar de o El e

fijar Malote *+ sigue Honorato * con velocidad e @

pause EEGEER N ms

Este algoritmo lo que hace es generar 4 enemigos, llamados malotes en una parte de tu decorado.
Estos te perseguiran si estan en la posicion adecuada.

Haz mirando el ejercicio anterior que cuando toques al personaje termine la partida.

Mira el ejercicio anterior y cuando el proyectil toque al enemigo lo elimine.
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Lo ultimo de este ejercicio va a ser que cuando llegues a un lugar estipulado y elimines a los 4

enemigo ganes la partida.

Para esto tienes que habilitar los puntos. Y que se incrementes cuando elimines a cada enemigo,
hasta 4.

El cédigo de cuando ganas sera el siguiente.

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

puntuacidn =" o entonces

game over

play sound beam up * hasta que termine
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