JUEGO DEL PLATANO
Objetos: Gato, Murciélago, Platano .

Dindamica del juego: Aleatoriamente en la pantalla aparecen uno platanos.. El gato es el objeto que mueve el usuario
debera comer los platanos ( es decir tocarlos) antes de que lo haga el murciélago. Al comerse los platanos le sumara
puntos, los platanos desapareceran y apareceran en otro sitio.

DESARROLLO

1. Afade los objetos Gato y Murciélago

skﬂdﬂld!)»hmw
[ & B D Archivo Editar Compartir Ayuda

Objeto2

Programas | y

Variables

axi () y: €D

S

Objetol | Objetoz

Es
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Cambia el nombre a los objetos por Gato y Murcielago y disminuye de tamafio con:
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Cambia los colores del gato y el murciélago a tu gusto:
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Asegurate de cambiar los dos disfraces del objeto.

3. Como en la practica anterior haz que el gato se mueva con las teclas:
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4. Vamos a conseguir que el gato se escape por los margenes de la pantalla y aparezca en el margen contrario.
Cada punto de la pantalla de juego viene determinado por un eje ce coordenadas x, y con centro en el centro
de la pantalla, y que va has 240 por la derecha, -240 por la izquierda, 180 por arriba y -180 por arriba.

Para ver este eje podemos poner un escenario preparado para ello:
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Lo que yo quiero es que cuando el gato llegue a la posicién x=240 (el extremo derecho de la pantalla) pase a
x=-240 (extremo izquierdo de la pantalla), para ello voy construyendo el programa:
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Inserta condicion y fija a nueva posicion:
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Mueve el gato hasta el extremo derecho de la pantalla y fijate en lo que ocurre:

Haz lo mismo para la izquierda, arriba y abajo:
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Comprueba que funciona.

5. Ahora afiadimos un nuevo objeto ,unos platanos:
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Disminuye su tamafio y cambia el nombre del objeto
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Vamos a hacer que cuando empiece el juego los platanos aparezcan en el punto x=120 el y=90, aiade el

programa :
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Comprueba que cuando bajas a bandera los platanos se sitdan alli.

Vamos a cambiar el programa para que los platanos se sitlien en una posicion aleatoria que va de x entre

-240 y 240 ey entre -180a 180:
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Inserta en la instruccién ir a:
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Fijate que ahora cada vez que empieces los platanos apareceran en un lugar diferente.

7. Ahora quiero que cada vez que el gato alcance los platanos, desaparezcan y aparezcan en otro lugar
aleatorio, afiade la instruccidon de control:
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Comprueba que funciona.
8. Vamos con el movimiento del murciélago. El murciélago debe ir solo por los platanos luego su programa
sera:
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9. Los platanos también debe de desaparecer cuando los toque el murciélago. Luego cambiamos el programa
de los platanos e introducimos una operacion o:
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Le insertamos la condicidn de tocar al gato o al murciélago:
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10. Vamos con el sistema de puntos. Creamos 2 puntuaciones una para el gato y otra para el murciélagoy
suman un punto por cada vez que alcanzan los platanos.
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Comprueba que todo funciona.



11. Si uno bien el murciélago o el gato no suma todos los puntos, puede ser debido a que los disfraces estan
descentrados, si esto sucede centra los disfraces:

M

grjff‘_,\jfgﬂ & B Y Archivo Editar Compartir Ayuda

FRENEAED
| An
Mowvimienta Control =
Murcielago
Apariencia Sensores

Sonido Dperadores

Lapiz Variables

E Ptog
E rtom

(%:-240,Y:0)

fijar Pto a [

cambiar Pto g |por

mostrarwanable [Ptog | 00 0 oo
esconder warable Pto g

Nuewvo objeto: ﬁl_:/ i’? ?}1’

: ([

Gate  |Murciela..| P atano...

BEEE @ E

| Deshacer | [ Rehacer |

# &% 00|
NIT ® & 7

Tamafio de la brocha:v I

I —
BO000OEEE 3
NEOECNE.
NEOEENNE

P

eleccionar centro de disfraz

4

Aceptar Cancelar
-

Si tiene dos disfraces, centra los dos.
12. Aiade el cambio de disfraz en el gato:
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13. Haz los cambios que consideres mejorables.
14. Envia a inforionora@gmail.com como platanoljugagor.

15. Cambia el juego para que en el mismo ordenador otro jugador pueda mover el murciélago con otras teclas, y

conviértelo en un juego para dos jugadores. Envia a inforionora@gmail.com como platano2jugadores
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