DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA
IES AVENIDA DE LOS TOREROS

Elige un nombre de usuario

MI PRIMER JUEGO CON SCRATCH en Scratch

Elija una contrasefia

1. Registrate en Scratch. Apunta
aqui usuario y contrasefia. Confirmar contrasefia

2. Elimina el objeto gato

3. Anade los objetos Witch, Dragon y Star.
4. Crea el programa de la bruja:
4

.1. Para que se mueva solo lateralmente
al presionar
fijar estilo de rotacién izquierda-derecha
4.2, Para que responda a las teclas del
cursor:

al presionar tecla flecha derecha al presionar tecla flecha arriba
apuntar en direcciéon @ cambiar y por m
cambiar x por m

al presionar tecla flechaizquierda al presionar tecla flecha abajo
apuntar en direccién m cambiar y por

cambiar x por m

5. Crea el programa del dragén
5.1. Para que se mueva solo de al presionar
izquierda a derecha de dos en dos pasos fijar estilo de rotacién izquierda-derecha
y rebote al llegar al borde por siempre

mover 9 pasos
»

rebotar si toca un borde

5.2. Para que cambie de disfraz cada
segundo: al presionar
T e
siguiente disfraz
5.3. Para que se pierda el juego y se ;s.seme segundos

pare cuando un dragoén toca a la bruja:

al presionar

6. Duplica el objeto Dragon:

al clickear este objeto
cuando el fondo cambie

po; siempre
- -
si étocando Witch 2 _entonces

LYl i Te he cogido! filad 9 segundos
————

detener todos

duplicar

horrar

guardar a un archivo local

esconder
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7. Crea el programa de la estrella:

7.1. Para que al comenzar el programa aparezca en un lugar al
azar de la pantalla (eligiendo el valor de la coordenada x al
azar entre -230 y 230 y el de la coordenada y entre -170 y 170)

8. Crea una
variable para anotar
la puntuacion:

al presionar

ir a x: ndmero al azar entre y i) y: nimero al azar entre y 170

por siempre
si* étocando Witch ? entonces Programas Disfraces Sonic
( esconder I Movimiento I Eventos
» - - -
> Apariencia Control

ir a x: numero al azar entre y pili) y: nimero al azar entre y 17 Iﬁ_ o Im_ -

> Ioull|du Iounsures
mostrar I Lapiz I Operadores

o =
L puntos )

mostrar variable Puntos

9. Completar el programa de la estrella con la esconder variable Puntos
variable:
9.1. Para que ponga a © I
el contador al iniciar el Rl punco: _ TRIK]
pr‘ogr‘ama . ir a x: nimero al azar enlrey@ y: numero al azar entre @¥) v
9.2. Para que afiada un El s
i étocando Witch 2 to!
punto al contador cada vez P - —
que el dragén toca la o [CPR 1
estr‘ella. ’ir a x: ndmero al azar entre y pii) y: ndmero al azar entre y 1
Obiet mostrar
jetos . .
Fondo: -
& w Anade un fondo al escenario. Puedes escoger Stars.
Escenario Witch Dragor 10. Mejoras:
1 fondo
I Disminuye el tamafio de los objetos si observas que son
@/&e demasiado grandes y chocan continuamente.
Selecciona un fondo de la biblioteca 11. Amp]_j_acj_én :
Anade un mensaje de Game Over.
Pista:

- Crea un nuevo objeto con texto.

- Envia un mensaje a ese objeto cuando el dragdn toque a la
bruja.

- El objeto de texto GAME OVER se oculta al comenzar el
programa y se muestra cuando recibe el mensaje.

Para el juego cuando se llegue a los 16 puntos.



