Ejercicios 8: “Juego de plataformas 2 parte 2: niveles”

Partimos de ejercicio 7. Sélo vamos a modificar el cédigo para incluir al menos 2 niveles mas.

Apartado A.
El decorado de el “Nivel” 2 es el siguiente, tu haz el tuyo:

¢Cuando se crea el nivel?

Este es la ultima parte que vimos en el ejercicio 7. Ahora la he cambiado, ya que al llegar al nivel
2 como puedes ver haces otra cosa. Coloco a mi personaje en la misma coordenada inicial y
coloco nuestro nuevo mapa de teselas que nosotros tenemos que crear.

cuando el sprite e tipe Floyer *  se superpoae otherSprite  del tips  Llegeds w

cembisr Miwvel = par 'n

destrey Enemigol + I:I_I:-}

colocar mySprite =  encims de  paps de teselas ool ﬂ fils n

fijer nopes de teselss & raps de teselas !
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Ahora cada 3 segundos ampliamos el cédigo:

al actwalizar el jueso cade RS
i

1lerads Fivell
5L Fivel = | == o entoaces

1lerads Fivel2

®

funcién .EI

fijar Enemigol = = objeks ﬂ dzl tips Enemy w

colecer Ememised *  encine de  mape de teszlas col a Fila  escoger al szar de o a o

fijar Enemigol = vk {velacity g} = a @

Foacita AT I:g::

fijer ememigoz = & objets E del tipon Enery =

colocar  enemige? =  encima de  paps de teselas col ﬁ fila escoser sl szar de o ) n

fijsr enemigoz = vk [welocity x} = &

Ahora estamos en el “Nivel” 2 es por lo tanto hemos creado una funcion “Nivel2” que se ejecuta
cada 3 segundos y sale un nuevo enemigo, que hace lo mismo que en el ejercicio anterior pero uso
el otro enemigo que es una cobra “enemigo2”.

Si te has fijado en el decorado he afiadido un elemento nuevo: . Si te das cuenta esta en el
fondo de la fosa.

Al caerte, lo tocas, pierdes la vida y vuelves a la posicion inicial de tu personaje.
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Sera asi:

on sprite of kind Player * owverlaps * at location

cambiar vidas o

play sound pew pew * hasta gue termine +

colocar mySprite + encima de mapa de teselas col o Ffila o

Para que la cobra desaEarezca al final del extremo tendremos que ampliar este codigo:

cuando el sprite de tipo se superpone otherSprite del tipe Limite +

Antes de ampliar este codigo mi enemigo cobra se queda estancada en el extremo izquierdo.
También: cuando toques al enemigo 2 tiene que desaparecer. En caso contrario puede que toque a
nuestro personaje en la posicion inicial.

cuando el sprite de tipo Enemy * se superpone otherSprite del tipo Player +
si Nivel = =¥ o entonces

destroy Enemigol ¥ {B

®

si

destroy enemigo? » @

®

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

cambiar widas o

play sound ba ding = hasta que termine *
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Apartado B.
En este apartado vamos a crear una plataforma movil.

Creamos el “Nivel” 3. A la vez al llegar al nivel cuatro ganas.

Se aflade ademas de lo normal estas instrucciones:

fijar Plataforsal + a objeto = del tipe Plataforsa »

colacar Plataformal v encims de mopa de teselas cal () #112 ()

Esto es que afiades un objeto de categoria que he creado “Plataforma”. Este objeto lo llamo
“Plataformal”. Creo una variable que se llama “PlataformaMov” y le doy el valor 1.
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Mi pantalla queda asi, con la plataforma moviéndose de un lado y hacia otro.

Para esto tengo que hacer varias modificaciones y ampliaciones de codigo:

al actualizar el juego cada QEEEERS ms

si e -+ @

1lamada Mivell

@®

si Mivel

funcidn [[FUSEN (~)
O —— S —
Ffijar Plataformal = \uil.nr_i.:ladivx@vyo

fijar PlataformaMov * a o

1lamada Mivel2

®

si Mivel =

1lamada Mivel3

@

si

La funcién “Nivel3” lo que hace es cambiar la velocidad en X para que se mueva de un lugar a
otro.

Esto no soluciona la cuestion de que nuestro personaje se apoye sobre la plataforma y que salte.
Se hundiria hasta el fondo porque no es un muro “Wall”.

Tenemos que crear un codigo que nos permita apoyarnos sobre la plataforma y ademas que
pueda saltar.
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Para esto creamos el siguiente cédigo que nos permite fijarnos a la plataforma.

=i mySprite * se superpome con  Flataforsal -
si Plataformal =  wx {velocity x) ~ -.e ——
fijar mySprite v wx (velocity x) = .@

fijar mySprite » wy (welocity y) = Io
Fijar mySprite + ay (acceleration y) = ae

dm, s Platmfoml v w (wlocity 1)+ =+ ()  entemces O
Fijor mysprite v wx (velocity x) ~ 2 ()

fijar mtprite +  wy (welocity y) ~ = ()

fijor mySprite v  ay (acceleration y) » a ()}

=i mo; =i Plataformad * wx (velocity x) « -vo m{;}

fijar mySprite » vy (welocity y) - ae
fijar mySprite * ay (acceleration y) * Io
@
=i mo
fijar mySprite * ay (accelerotion y) - I@
&

En este codigo nos permite saltar sobre la plataforma. Modificamos el que existe:

on subir * button presionado *

animar mySprite =

cuadros  [Hi

intervalo (ms) @R

si is mySprite * hitting wall abajo = mySprite * se superpone con Plataformal - entonces

fijar mySprite = vy (velocity y) » a @

play sound jump up » hasta gque termine =

®
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