Catch

Cuando empieza el programa.

Creamos una variable llamada s4Dir y le
damos el valor de 1.

A la variable live (vidas) le asignamos el valor de 3.

basket * to | sprite . of kind Player = ) Creamos un Sprite de tipo
S~ ' Player con el nombre basket.
basket = pus:ltimtnx@y@ —

En la posicién x:80, y:100.

basket ¥ with bwltoms vx @ e o (O8] «—— |6 moveremos con los botones de

direccion de izquierda y derecha.

mySprited =+ to sprite B of kind snake =

' Creamos un Sprite de tipo

snake llamada mySprite4.

e ° v @ = mySprite4 de tipo fantasma.

Mapa de mosaico. Posicion x: -7, y: 100

o

] Illl: Ll

Dimensiones 16 x 16.
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Dimensiones 16 x 16

Show walk

T - e x

Show walls ()

Dimensiones 10 x 8.



Durante el juego cada 2200 milisegundos.

2288 =+ § 14

vx (welocity x) =+ to @ x - sdbir =

set sd4Dir » to sd4Dir = :vo

Al mySprite4 le asignamos una velocidad en x del valor de la variable s4Dir multiplicado por 10.

A la variable s4Dir lo multiplicamos por -1, cada vez que se ejecute cambiara se estd en positivo
pasard a negativo y si esta en negativo pasard a ser positivo.

Durante el juego cada 2 segundos.

Si score es menor de 10 o el valor aleatorio de 1 hasta (min of 50 and score en menor de 10
entonces.

Con la funcién min le estamos diciendo que si el valor de score esta por encima de 50 siempre
su valor serd 50 en cambio si el valor de escore es menor a 50 asumira este valor, su definicién
es el valor minimo de 50 y el valor de score.

on game update ewvery [elllEIRd

if SCOre - @ pick random o to minw of @ and score £ - a

set falling » to sprite D of kind Projectile v = Se crea un Sprinte de tipo Projectile con

el nombre falling. (Color rojo)

set falling v to sprite D of kind Projectile2 v i Se crea un Sprinte de tipo Projectile con
o) el nombre falling. (Color azul)

set  falling + position to x pick random @ to ¥ a

set

falling » wvelocity to vx pick random to vy pick random o - limit » +to e 4— 3

falling ~ 2y (acceleration y) » +o () IO Falling con una aceleracién en y de 20.

falling * bounce on wall

<«— Activar la opcidn rebotar en la pared.

1.- Al Sprinte de nombre falling le asignamos una posicion de x: valor aleatorio desde 20 hasta
140 y para y: un valor de 20.

2.- La variable limit le asignamos un valor minimo entre 10 y el valor de score.

3.- La variable falling tendra un velocidad en vx de un valor aleatorio desde -100 hasta 100 y en
vy un valor aleatorio desde 0 menos limit hasta 5.
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Cuando Sprite de tipo Proyectile2 toca a otro Sprite de tipo Player.

El Sprite de tipo Projectile
llamado flling como dibujo
set falling » to sprite D of kind Projectile <+— labolaroja.

on sprite of kind Projectile2 + owerlaps otherSprite of kind Player =

falling » bounce on wall 1) Activar la opcién rebotar en la pared.

falling * position to x sprite x+* ¥y sprite y = - - °

falling v welocity to vx sprite vx (velocity x) » wy o - vy (velocity y)

set  falling » ay (acceleration y) » to sprite ay (acceleration y) -

destroy sprite (&) Destruye el sprite




1.- El Sprite falling tendra una posicién en x la misma posicidn de sprite en x y en y la posicién
del sprite en y menos 5).

2.- El Sprite falling tendra una velocidad en vx la misma que tiene sprite en velocidad xvy, en vy
la de (O se le resta la velocidad vy del sprite).

3.- El Sprite falling tendrd una aceleracion en ay la misma que tiene sprite en aceleracion ay.

Cuando Sprite de tipo Projectile toca otro Sprite de tipo Playe.

on sprite of kimd Projectile + overlaps otherSprite of kind Player =

—t == ol e Y o <—{ scrore se incrementa en 1.

destroy sprite @ T Destruye

Cuando Sprite de tipo Projectile2 golpea en la pared.

on sprite of kind Projectile? + hits wall at location

if tile at location is Si localiza el azulejo.

change life by o <+— Te quita una vida.

destray sprite (B) REug N destruye el sprite.

Cuando Sprite de tipo Projectile golpea a la pared.

on sprite of kind Projectile + hits wall at locationm

if tile at location is Si localiza el azulejo.

change life by o Te quita una vida.

Se destruye el sprite.




