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Guia para juego de Sinfonia de Luces

La idea es amar un juego sencillo en donde nuestro personaje debe recoger tres llaves

evitando ser alcanzado por las luces que van a ir creciendo cuando choquen contra las paredes.

Fondo nuevo:

/B

perdimos

A8 25D

hacemos que se mueva con el
mouse a una velocidad determinada.

Pasamos a las luces ...

Comenzando con los fondos y los objetos

o
i

Lo primero que vamos a hacer es crear tres fondos ... uno en negro que : O
; . . "\_):"'*::.'}
sera el fondo principal y otros dos fondos para T
cuando se gana y se pierde. Objeta luz
En cuanto a los personajes vamos a tener al gatito,
una luz (que simplemente va a ser un circulo de color
amarillo), una puerta y una llave. En realidad son tres - uz 2 lave
luces, pero primero creamos y programamos unay “ o
. F gt
luego la copiamos . LN
'Qx(?\?ﬂ
. L
En el caso del gato vamos a trabajar con dos disfraz? Iz 3 puerta
disfraces, uno en el que esta oscuro y otro que esta il

iluminado si es que lo agarra una luz.
Comenzando a programar el gato

Lo que hacemos

es darle una = ot

posicién y luego ir a x: EED v: €ED

En este caso vamos a trabajar con una luz, y luego vamos a copiar el objeto otras dos veces.
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Lo que hacemos
es duplicar las

al recibir perdiste

luces y agregar
Vi -12 | unaesperade4

ir a x: ey y:
al recibir ganaste segundos en la

fijar tamaiio a €D » segunday de 7
segundos en la
tercera antes
étocando borde 7 | antonces del mostrar.

. rebotar si toca un borde
3

girar )  niimero al azar entreﬂy grados
3

cambiar tamanio por ﬂ

Se le va

al recibir ganaste al redbir esconde llave al redbir perdiste
dando

X -4 . .

70 | posiciones al
azar cada 2
segundos.

ir a x: rn'-nernﬂaza-entrey ¥: rd'.neﬂlﬂazxentrey 150
—
.meseg.ldns

Programamos la puerta

En el caso de

al redbir aparece puerta

la puerta lo
ir a x: nimero al azar entre E&]) 'y y: nimere al azar entre ¥ y
;fj 1491 que hacemos
es darle una
al redbir perdiste . g
posicién al

azar para que
aparezca

al recibir ganaste

cuando se la

llama.
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Regresamos al gato

étocando luz ? o étocando luz2

[ cambiar disfraz a disfraz2

al reabir perdiste

al recibir ganaste

cantidad de llaves.

LabTeD

étocando el color [ ?
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étocando llave

tocar sonide WaterDrop
3

enviar esconde llave

cambiar llaves p-nrﬂ

En el caso del
gato tenemos
tres sucesos.

Se pierde
cuando toca
una de las
tres luces.

Sise toca la
llave se hace
sonar una
sonido y se
quita la

En el otro caso si se toca el color de la puerta (se hace esto para que toque la entrada de la puerta y no cualquier parte)

se manda un mensaje ganaste.

Y ahora volvemos al escenario para dar el final del juego

al presionar
tocar sonido
tocar sonide
tocar sonido
tocar sonido
tocar sonide
tocar sonide
tocar sonido
tocar sonido
tocar sonide
tocar sonido

tocar sonido

tocar sonido

Mediewvall
Medieval2
Mediewvall
Medieval2
Mediewvall
Medieval2
Mediewvall
Medieval2
Mediewvall
Medieval2
Mediewvall

Medieval2

al reabir perdiste

cambiar fondo a perdimos

al reabir ganaste

cambiar fonde a ganamos

En el caso del escenario se cambia el fondo, se inician las llaves, se reinicia el crondmetro. Se utiliza una variable tiempo

para que cuando el juego se detenga, el crono también lo haga.

Luego se coloca una linda musica de fondo, se controla cuando se gana y se pierda y sobretodo .. cuando las llaves son

3 aparece la puerta.



