Guia para Juego en el Espacio

Fondo nuevo: Lo primero que vamos a
| / & o hacer es contar con tres
escenarios diferentes, uno
de fondo con las estrellas,
y otro para cuando se gana
y otro para cuando se
pierde

Encuantoala
programacion del
escenario simplemente
nos aseguramos que
cuando comience lo haga

cancion.

ganamos
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Creando las montanias

Ahora como objeto, vamos a crear las montafias
.. serd un objeto con tres disfraces, uno para cada
nivel. Para hacer mas sencilla la programacion, lo
gue hacemos es que siempre tenga el mismo
color. Recuerden no hacerlas tan altas que sea
imposible no evitarlas. Ademas en algun lugar
pondremos la base (pintada de amarillo)
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al recibir ganamos
cambiar fonde a ganamos

tocar sondo techno

al recibar explota

_ 12 I cambiar fondo a boom

al presionar

cambiar fondo a stars

con el fondo de estrellas y cuando se gana o se pierde hay que cambiar de fondo. Ademas esta
bueno darle una musica, pueden elegir la que quieran .. la espera ird de acuerdo a la duracién de la
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La programacion quedaria de la siguiente manera

al presionar

fijar nivel a

mostrar variable nivel

al recibir explota al recbir ganamos

esconder variable nivel esconder variable nivel

al recbir nivel2 al recibir nivel2

cambiar disfraz a disfrazl

cambiar disfraz a disfraz2 cambiar disfraz a disfra=z2
fijar nivel a fijar nivel a

La nave

Por ultimo vamos a programar la nave. La vamos a controlar con las flechas de derecha e izquierda .. Ademas vamos a
hacer que siempre que no aterrice (no toque el color amarillo) vaya cayendo. Por ultimo .. de acuerdo a que nivel
estamos, cuando aterrice vamos a mandarla a otro nivel. Ademas controlaremos que si toca el color de las montafias
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al recbir explota

al presionar tedla flecha izquierda al presionar tedla flecha derecha
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cambiar v por
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el enviar explota

enviar nivel2

nivel = entonces

enviar nivel3

nivel = entonces

enviar ganamos




