10. Matar marcianitos

En esta practica vamos a programar un juego que consiste en matar, con el laser
de una nave espacial, a marcianos que caen desde la parte superior de la
pantalla.

1. Iniciamos el editor de Scratch.

v
2. Pulsamos el boton idioma - en la barra superior y elegimos Espaiiol.

3. Borramos el objeto gato presionando sobre el icono del cubo de basura.

4. Ahora escogemos un fondo adecuado para nuestro juego. Cambiamos el
fondo de escenario por un cielo con estrellas.

Pulsamos el boton elige un fondo : .

Buscamos en la seccion Espacio.

y seleccionamos el fondo Stars.

Stars


https://scratch.mit.edu/projects/editor
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p09-screen.png

5. Afadimos un nuevo personaje, una nave espacial.

+
Pulsamos el botdn elige un objeto
Buscamos en la seccién Todos.

y seleccionamos el objeto Rocketship.

G

HO>

Rocketship

6. Anadimos una nueva variable x que guardara la posicion de la nave espacial.

, . Variables
Pulsamos el botdn de variables

Crear una variable
pulsamos en crear una variable

Cambiamos el nombre de la variable a x

7. Realizamos el programa para iniciar la nave en la parte inferior de la pantalla
y que se mueva a derecha y aizquierda.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-variables.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-crear-variable.png

al hacer clic en
esconder vanable x -

cambiar disfraz a rocketshipe -

fijar tamaiio al @ Yo

por siempre

si iecla flecha derecha -  presionada? entonces

s5umar a x m

secla flecha izquierda =  preswonada? entonces

sumar a x @

dara x = elvalor posicion en x

8. Pulsamos la bandera verde
programa.

para probar el funcionamiento del

9. Ahora afladimos un nuevo objeto, un boton que hara de rayo laser azul.

y seleccionamos el objeto Button2.

Pulsamos el boton elige un objeto

Buscamos en la seccion Todos.

Button2


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p09-rocket-01.png

10.Programamos el botén para que se comporte como un rayo laser. al
comenzar giraremos al boton hacia arriba con tamafio pequefio.

Cada vez que se pulse la tecla espacio aparecera un nuevo rayo laser.

al hacer clic en

fijar tamanfio al @ Yo
apuntar en direccion o

esconder

al presionar tecla espacio =

crear clon de mi mismo -

Cada rayo laser se desplazara hacia arriba desde la posicion actual de la
nave hasta la parte alta de la pantalla donde desaparecera.

al comenzar como clon

dar a y el valor @

dar a x el valor X

mostrar

deslizar en @Ik segsax

eliminar este clon



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p09-button-01.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p09-button-02.png

11.Pulsamos la bandera verde
programa.

para probar el funcionamiento del

12. Afiadimos un nuevo objeto, un marciano.

o

Buscamos en la secciéon Animales.

Pulsamos el botdn elige un objeto

y seleccionamos el objeto Starfish.

Starfish

13.Realizamos el programa necesario para que aparezcan clones de los
marcianos cada poco tiempo en la parte alta de la pantalla.

al hacer clic en



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p09-starfish-01.png

14.Ahora completamos el programa para cada clon. Cada clon aparecera en una
posicién horizontal aleatoria. a continuacién el clon se movera hacia abajo

poco a poco hasta que llegue abajo o hasta que le toque un rayo laser. En
ese momento desaparece.

al comenzar como clon

mostrar

dar a x el valor numero aleatorio entre y @

por siempre

sumar a y o

S Jocando borde + 7?7 _ enlonces

eliminar este clon

Jocando Button2 = 2  entonces

eliminar este clon

15. Pulsamos la bandera verde ~ para probar el funcionamiento del
programa.



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p09-starfish-02.png

Retos

4.

Afiade una condicion para que la nave desaparezca cuando la toque un
marciano y el juego terminara.

Cambia los parametros del programa para ajustar su dificultad haciendo que
aparezcan mas marcianos por segundo y que bajen mas rapido.

Afade una funcion de disparo doble para la nave espacial al pulsar la tecla
"flecha arriba".

Inventa otra modificacién original para el programa.



