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15. Juegos: jDragon!

15. JUEGDS: DRAGON

Has aprendido mucho sobre Scratch
hasta ahora. Ahora vas a poner todo en
practica mediante la creacion de un
juego. Tu eres el gato. Puede controlar
donde se encuentra en el escenario
con el raton del ordenador.

/Evita el dragon enturecido mientras
oueaas!

Lo que aprenderas:

« COmo puedes hacer un juego con
objetos y blogues.

» (CoOmo detectar cuando dos objetos
se tocan.

o (COmo parar los objetos de un
programa.
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AGREGAR EL DRAGON

Agrega el objeto "Dragon” al proyecto. Agrega una variable global
para todos jos objetos, v dale el nombre de velociaad.,

" =D

Variable agregada
lamada Velocidad

Objeto agregado
lamado Dragdn
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HAZ QUE EL DARGON REBOTE

Elje el aragon en la lista de objetos vy
agrega este programa. £ste es el
orograma de rebote con los bordes
gue usaste antes, pero con un ligero
cambio. Ahora se controla la velocidad
del dragdn con una variable y pone €l
dragon en una direccion diferente en
cada momento. Lee vy ejecuta el
orograma. El Dragdn rebota alrededor
del escenario.

al presionar
fijar Velocidad a m

apuntar hacia puntero del ratan

por siempre

mover Velocidad pasos

b
rebotar si toca wn borde

El dragon apuntara en una
direccion diferente con cada
vuelta del bucle,
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EL PUNTERO CONTROLA AL GATO

Ahora selecciona el gato en ia lista ae
objetos v agrega este programa al
gato, Lee atentamente la secuencia ae
nsitrucciones. El gato perseguira al
ountero del raton. Dentro del bucle
también verifica si esta tocando al
dragdn. Siesto es cierto, se detiene el
oroyecto. Llecuta el programa para
comprobar que runciona.

Si la condicion es cierta,
se detiene el programa.

por siempre

ir a punterc del raton
b

=i ftocando Dragon 7?7 antonces

detener todos

Este blogue produce una espera,
para que el Dragdn se mueva



15. Juegos: jDragon!

PUNTURCION

Un juego necesita una puntuacion y un
desafio. Anade una nueva variable
global para todos 10s objetos llamaaa
ountuacion. Mira el resultaco en el
escenario,

Anaade este programa al gato. Lee con
atencion. Por cada 3 segundos que se
evita el dragon, se anota un punto.
\Pero cada vez que anotas la velocidad
del dragon aumental

Variable agregada
lamada Puntuacion

Cuantos mas puntos, mas velocidad
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Flecuta el jueqo para ver qQue runciona tal y comao
esperas. Sino 1o hace, comprueba todo desde el
orincipio. .. jProgramar es cometer errores y
aprender de ellos, como en la vida!

Ahora compite con s amigos para obtener ia
mejor puntuacion.

¢, Por gué no anadir un teldon de fondo vy algo de
musica”? ¢/ Te animas a anadir un mensaje de
‘Juego Terminado” cuando te cace el dragon”

iMe encanta

Scratch!




CURL VA H
obR TU
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