Ejercicios 7: “Juego de plataformas 2 parte 1”
De este ejercicio vamos a tirar de los conocimientos de los ejercicios anteriores.
Va a consistir en pasar pantallas una a un con su dificultad. Cada pantalla es un “Nivel”, y empiezas por

el “Nivel” 1. Creamos una variable, por ejemplo “Nivel” que se le da el valor inicial de 1. Cada vez que
pasas de nivel la variable va aumentado: 1,2,3......

Este es el primer nivel. El mapa de teselas de cada pantalla es de E

Es simple, tu personaje tiene que llegar al boton verde: B
Tiene que saltar, en el primer nivel los aviones que salen de uno en uno, en 2 niveles.

Nivel 1

N L
N I

Debes darle gravedad a tu personaje, que sea una animacion, que se pare la animacién cuando dejes de
mover a tu personaje.

Numero de vidas las que tu quieras. Yo he puesto 3.

Creas un mapa de teselas con el suelo que son muros: “Walls”.
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El inicio de el nivel es el siguiente:

mySprite = a  ohjeto G del tipo Player =

Inicio * 2 objets I. del tipn Limite =
Imicicz * a objeto |. del tipo Limite =

Final = a ohjetn del tHipo Llegada =

mower  mySprite = n:-butn-uvxeonl

cmbiar mySprite + ay (acceleration y) +  por (gl
fijar mpa de tezelax & mpadete:da:n

mlocar mySprite =  encisa de qadetﬂglasmlﬂfﬂao
mmlocar Inicio = encima de mopa de teselas col o Fila o
mlocar Inicin? » encims de np:de'lﬂda:cﬂlofﬂ:o

mlocar Final =+  endisa de napnd:t:sd:::nlofﬂno

fijar escala de Final + o () ancla middle -

Sélo te voy a comentar lo que es nuevo.

He creado un personaje que le he llamado “Inicio” e “Inicio?” de tipo “Limite”, nos sirve para que
cuando el enemigo al moverse y llegue al borde de la pantalla desaparezca.

fijor Inicio* a ohjeto “ del tipo Linite =

fifar Inicio * 3 ohjeto |l del tipo Limite »
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Lo he puesto aqui:

1 e
S e T

Lo situamos:
calocar Inicio = encina de wapa de teselas :u1°+'ﬂ:°

calocar Inicio? » encim de mapa de teselas ol ) #ila ()

Yo en particular he integrado el salto a la posicién subir:

=i is mySprite = hitting wall abadjo * ortonoes

fijar mysprite v wy (velocity y) v = ()
@
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¢Como genero los enemigos?

al actualizar el juego cada ms
=i Nivel = =w o

l1lamada Nivell

Rt Tl Nivell (‘;‘_-,‘J

fijar Enemigol * a wobjeto E del tipo Enemy T

colocar Enemigol + encima de mapa de teselas col ° fila escoger al azar de ° a °

Fijar Enemigol vx (velocity x) » a @

Cada 3 segundos se activa una funciéon que pone en movimiento los enemigos.
Si te fijas he creado una funcién especifica para el “Nivel” 1.

Para crear la funciéon que genere los enemigos cada 3 segundos nos vamos a “/Avanzado” y
“Funciones”:

Avanzado

Animation

ja

Imdeene

[ ¥y ]

4 Q>

fo Funciones

Realmente generas un enemigo, que he llamado “Enemigol” cada 3 segundos. Su posicion es
aleatoria entre 2 posiciones, la parte superior e inferior, al chocar con “ o« ” de tipo
“Limite” se destruyen. Hazlo.

3° Computacion y Robotica Ejercicio 7
Make Code Arcade



Queda algo asi:

sprite de tipo Enemy * se superpone otherSprite del tipo Limite =

Enemigol = @

cuando el sprite de tipo Enemy * se superpone otherSprite del tipo Player -

destroy Enemigol - @

cambiar wvidas °

play sound ba dimg + hasta gque termine =

colocar mySprite * encima de mapa de teselas col o fila o

En este caso solo hemos creado un nivel por lo tanto:

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

cambiar Niwvel = por o

Eame owver

Al terminar “Nivel” 1 cambiamos de nivel, pero como no hemos creado el “Nivel” 2 no podemos
pasar al siguiente nivel. Eso sera el siguiente ejercicio. Simplemente ponemos que hemos ganado.
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