Mdaquina tragaperras

Para llenar 1la maquina
de monedas Prezionar

-
betan E.

Cuando empieza

Dibujamos el fondo, al final del tutorial
set background image to . encontraras todas las imagenes ampliadas.

mySprite * to sprite . of kind Player =
Creamos los 3 Sprites las

imagenes estan vacias y
es de tipo Player.

mySprite2 * to sprite . of kind Player = —

mySprite3 * to sprite . of kind Player =

Inicializamos la variable score con un valor inicial de 0.

Llamamos a la funcién objetos. Array que contiene las imagenes.

Definimos un Sprite de tipo
Player llamado Palanca.

La ubicamos en las coordenadas x:
134,y:91

set dialog frame to m . L,
<4— Definimos el marco donde ird el texto.
LT TR sl Para llenar la mdguina de monedas Presiomar botdn B. "

ST R s "Hay un tope de 28 monedas. "

show long text

ST RVl "Cuando te guedes sin monedas se termina el juego. " PELGAt B

bottom =

"Para mover la palanca presionaremos el botdm A. " JETGat R —

Texto que se mostrara al iniciar el
juego.

El juego finalizarad a los 120 ms.




Funcién objetos

function @

:ﬂ Esta funcién almacena en una array las
6 imagenes, todas ellas extraidas de la
galeria.
set Imagen + to
Cuando presionamos el botdn B.
on B v button pressed w
play sound jump up w Se reproduce un sonido.

change score by o <4— Lavariable score se incrementa en 1.

ccore 1 @ P Si score es mayor de 20

entones mostrara un
SR RSl i Tope de monedas permitido! " JEMgacy IR

menaje por pantalla
advirtiendo “iTope de

set score to @ monedas permitido!” en
la parte inferior de la
@ pantalla, no permite

subir de valor de 20.




Cuando presionamos el botén A.

on A » button pressed -

Si score es mayor de 0 entonces.

Llamamos a la funcién Animacion.

Restamos 1 a la variable score

mySprite =

Reproducimos un sonido en modo bucle.

El siguiente bucle se repetira 10 veces.

Imagen *

mysprite + position to x @ ¥ @
set b * to pick random e to e

st mySprite? =

Imagen =+ get valwe at b -

set mySprite2 » position to x a v e
set ¢ * to pick random e to e

set mySprite3 =

Imagen + get valwe at c -

st mySprite3 » position to x ¥ @

pause LR

stop sound ba ding *

call Premio

Las variables a, b y c se le asignaran valores
aleatorios desde 0 hasta 5.

Le asignamos al Sprite con nombre
mySprite la imagen del array Image.

Y lo colocamos en las siguientes
coordenadas.

Esto lo repetimos con mySprite2 y
mySprite3.

Una pausa de 500 ms.

Fuera del bucle paramos la musica.

Si no se termina la partida perdiendo.
Fuera del condicional llamamos a la funcidn
Premio.




Funciéon Premio

show long tewt oy LWL LR L1 LU L bottom -
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if 3w -'ﬂ and v b -ro
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d'qmlya

La funcién Premio controla los
premios que da la maquina
tragaperras, tuU puedes realizar
otras combinaciones si lo deseas.

VRIS i Premic de 5 maneda”

*
if as -.-o and -

d'qmlyo

Premios:

ST PR L 7 Premio de 5 moneda”
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VRSP SN Y CPremio de 2 moneda”
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if & - --o and =
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Funciéon animacion

animate Palanca =

all

[ ] II=I=Ll -

La funcién animacién con el
nombre de animate, realizamos las
siguiente animacién, segun se
muestra en la dltima imagen.

Intervalos cada 100 ms.

Desactivamos el bucle.
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Dimensiones 64 x 64
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Con dimensiones de 64 x 64

Observards que en la parte derecha podemos ir agregando fotogramas conforme la palanca baja
y después sube.



