Tutorial laberinto

PASO 1: Eliminar el Sprite del gato y afiadir un nuevo Sprite. (Recuerda modificar el tamafio del nuevo Sprite si es necesario.
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PASO 2: Introducir movimientos al Sprite
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PASO 3: Nos dirigimos a fondos y empleando la herramienta de linea (Ajustamos el grosor a 10) dibujamos el laberinto.
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PASO 4: Acomodamos el Sprite donde queremos que inicie y si es necesario modificamos su tamafo, y adicionamos sus coordenadas y la ubicamos debajo del evento al presionar bandera.
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PASO 5: Agregamos el cdigo para la condicién de que no atraviese el laberinto OPCION 1: (Cada vez que choque con las lineas volvera al punto de partida)
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OPCION 2 (Si toca las lineas del laberinto se devuelva la misma cantidad de pasos que habia avanzado, por lo tanto, no traspasara la linea)
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PASO 6: Crear el fondo del siguiente nivel.
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PASO 7: Agregar al cédigo del Sprite 1 que debe iniciar siempre con el fondo #1.
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PASO 8: Introducir el objeto a alcanzar en el laberinto para realizar el cambio de nivel e introducir el cédigo.
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PASO 9: Introducir el cédigo para que el fondo cambie cada vez que el perro alcance el taco, y para que el perro se posicione en el punto de partida del siguiente nivel.
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PASO 10: Agregamos un nuevo Sprite para aumentar la dificultad en el nivel tres, y programamos su funcién (Podemos jugar con el tiempo o el tiempo de desplazamiento):
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Paso 11: Agregamos al perro el cddigo de cambio de disfraz para dar la sensacidn de que esta caminando (Lo debemos agregar debajo de cada movimiento con las flechas y ubicar un tiempo de
intervalo de un disfraz a otro, entre mas corto el tiempo mas rdpido caminara el perro).
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PASO 12: Agregamos el fondo de victoria

YOU WIN

G

- ﬂ Ajustes v e Archivo v y Editar v - - €Y Ver pagina del proyecto riales ﬂ-Depurar Guardar ahora

o= Codigo ‘l Disfraces » Sonidos

o
Movimiento @ siguiente fondo

Apariencia Apariencia

] decir durante ° segundos
Sonido
pet

Eventos

e (Yo
Control irax @ ¥ m

o BT

Sensores

il cambiar disfraza  Dog2-c ¥

[ )
A4 - .
Variables siguiente disfraz

Escenario

Tl cambiar fondoa Victoria v .""““"" Objeto | Dog2 — x -208 T v 185

mostrar | @ Tamafio
Q
Q

)
w9 = ~

cambiar tamario en ()
= Dog2 Taco Bola

= earsos @) % o e-,

siguiente fondo
Fondos

Mochila




L Ajustes v

E Archivo

PASO 12: Por ultimo, agregamos el cédigo para volver a mostrar los sprites una vez se reinicie el juego.
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