JUEGO DE ARKANOID

1. Primero borramos el gato, para ello botén derecho—>borrar

2. Creamos el escenario:
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3. Creamos la paleta como en el juego del pong pero en horizontal, cambia el nombre al objeto y llamala paleta
y crea la pelota y llamala pelota:
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Nuevo objeto: F.jef "",} [ :(

Paleta Pelota

Escenat...

4. Al comienzo del juego la pelota queremos que la paleta se situe en la parte central de abajo

, ¥ la pelota en el centro de la pantalla:

5. Como en el pong, queremos que la pelota tome una direccion aleatoria comprendida entre estas:



Osea entre -37 grados y 37 grados, luego:

irax: mi_.r: m

apuntar en direccion ‘niimero al azar entre ¥ I'

Ademas la pelota debe estar en continuo movimiento y rebotar en los bordes:

irax: ay: B

apuntar en direccion ‘nimero al azar entre JEG ¥ I'

mover g pasos

rebotar si esta tocando un borde

6. Debemos crear un cddigo para el rebote en la paleta con una direccidn aleatoria de nuevo entre -56 y 56:

irax: my: m

apuntar en direccidn ‘niimero al azar entre JEG ¥ .'

mover B pasos

apuntar en direccién | nimero al azarentre BBy B3
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Crea el codigo para que la paleta se mueva a lo largo el borde de abajo con las teclas flecha derecha y flecha
izquierda. ( Fiijate en el cédigo de movimiento de paletas del ejercicio anterior).
Comprueba que funciona.

Creamos los bloques que la pelota debe romper, crea un objeto de este tamafio (4x12 cuadros):
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Situa el bloque en la esquina superior al principio del juego

Comprueba que la posicién es buena.



9. Creamos el programa para que cuando el bloque sea tocado por la pelota, desaparezca:

o= 200 BO8

étocando P

esconder

Obviamente al inicio del programa debe mostrarse:

mostrar
irax: ¥: ER

itocando

esconder

10. Desgraciadamente esta version de scrath no tiene la funcidn de clonar objetos, por lo que debemos hacerlo
manualmente, duplica este objeto 27 veces:



Muewvo objeto: ﬁ’:;-/ T"'l,? '?:(

Paleta Pelota | Objetol | Objetoz Objeto Objetod Objetos

Objetofs Objeto7 Objetof Objetod Objetol... Objetol... Objetol...

Objetol... Objetol... Objetol... Objetol... Objetol... Objetol... Objetol...

Escenat...  Objeto2... Objeto?... Objeta?... Objeto2... Objeto2... Objeto2... Objate?2...

Objeto?2...

Y debemos colocar los blogues en los sitios apropiados, (sumar 50 para las x y 20 para las y, hasta conseguir
esto:

Objeto 2-> x=-150 y=160
Objeto 3> x=-100 y=160

.Objeto10->x=-200 y =140



Objeto 27->x=200 y=120

11. El juego debe acabar si la paleta no llega a la pelota y sale por el borde de abajo:

al presionar

irax: my: m

apuntar en direccion | nimero al azar entre Gl ¥

por siempre

mover g pasos

50 itocando Paleta

apuntar en direccion | nimero al azar entre B ¥

wnhakan riAard L bnrandn sim haada

51 pOsIicCiOn en ¥y | <

detener todo

12. Podemos introducir alguna dificultad, como que al chocar con un bloque la pelota rebote y no siga
rompiendo bloques hacia arriba:

al presionar

irax: m ¥: m
apuntar en direccion | nimero al azar entre ¥
p;- siempre
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étocando el color 2

apuntar en direccion - direccion

ctocando FHaleta s

apuntar en direccion | nimero al azar entre ¥ kL)

rebotar si esta tocando un borde

posicion en y | <

detener todo
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13. Intenta crea un sistema para que el usuario tenga 5 vidas , y el juego se detenga cuando las haya agotado.

14. Envia el programa con el intento mas préximo al objetivo de las 5 vidas a inforionora@gmail.com



