Cartas para un
juego de pelota
rebotina

Crea un juego de pelota rebotina,
con sonidos, puntos y otros efectos.
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Cartas para un juego
de pelota rebotina

Usa estas cartas en este orden:

(1) Rebota Alrededor
@ Mueve la Barra

(3] Rebota en la Barra
(4] Juego Terminado
(5) Gana Puntos

(6 Gana el juego
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Rebota Alrededor:

Haz que la pelota se mueva alrededor
del Fondo.
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Rebota Alrededor
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PREPARATE

Fondo nuevo: Eli |
ige una pelota.
a/da ¢ {’ [

M 1 9
neon tunnel [Nuevo objeto: ¢ / -l a ] Ball

Elige un fondo.

AGREGA ESTE CODIGO

al presionar

irax @y Elige la posicién inicial.

ELTL T LI AT oov ) Tipea la direccion inicial.

por siempre
' mover €D pasos
3
rebotar si toca un borde

Tipea un nimero mas
grande para ir mas
rapido.

i{PRUEBALO!

Haz click en la bandera —-F .
verde para comenzar.

CONSEJO

apuntar en direccién 5 fija la direccion de la pelota.
T°/45
90 «<—( —>90

¢ 180



Mueve la Barra

Controla la barra moviendo

el cursor del raton.
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Mueve la Barra
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PREPARATE

Elige una barra. Arrastra la barra hacia la
| parte inferior del Fondo.

[Nuevo objeto: ¢ / H‘ & ]

Paddle

AGREGA ESTE CODIGO

Inserta el bloque

fijar x a ' posicién x del ratén
— posicion x del ratén en

el bloque fijar x.

iPRUEBALO!
Haz click en la bandera F . Mueve el cursor delratén (3
verde para comenzar. para mover la barra.
CONSE]JO

se mueve cuando mueves el cursor del
posicién x del ratén . .
raton por el escenario.



Rebota en la Barra

Haz que la pelota rebote en la barra.
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Rebota en la Barra
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PREPARATE

Sprites

Haz click para —

seleccionar la pelota.

Paddle

AGREGA ESTE CODIGO

Elige la barra del menu.

=

si ftocando Objeto2 7 entonces

'. girar (4 grados
3

mover ) pasos

iPRUEBALO!
Haz click en la bandera
verde para comenzar. —™ ® '

CONSE]JO

Inserta un bloque de eleccion aleatoria para hacer que la pelota rebote
en diferentes direcciones.

girar (% [ nimero al azar entre &) y €L) grados

Usa numeros alrededor de 180.




Juego Terminado

Termina el juego si la pelota pasa la raya roja.
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Juego Terminado
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PREPARATE

Haz click Luego, haz click en la pestafia de Fondos
para
seleccionar
el Fondo.
7 Dibuja una linea en la parte

_Elige la herramienta inferior. Para hacer una

(\
o] de Linea y elige el
o

linea recta, presiona la tecla

color rojo. Shift mientras dibujas.

AGREGA ESTE CODIGO

Haz click para
seleccionar la pelota. Haz click en la pestafia de Programas

Para elegir el color,
haz click en este
cuadrado y luego haz
click en la linea roja.

Stage
2 backdrops

—

7 entonces

i{PRUEBALO!

Haz click en la bandera F .
verde para comenzar.




Gana Puntos

Gana puntos cada vez que aciertas

con la pelota en la barra.
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Gana Puntos
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PREPARATE

] Movimiento [ Eventos Variable nueva
Aparienc ] control
I sonido || sensores Nombre de la variable:
Elige Data. — Hvieniz [ overadores
m I Més Blogues (@ Para todos los objetos () Sélo para éste objeto
Crear una variable
Crear una lista OK Cancelar
Haz click en Hacer Variable. Nombra a la variable

Puntaje y haz click en OK.

AGREGA ESTE CODIGO

i\v' al presionar

el por siempre

si Jtocando Paddle 7?7  entonces
"cambiar Puntale  por € Agrega este bloque.

*
girar (A grados
»

mover ) pasos
—

CONSEJO

Utiliza un bloque de fijar puntaje en 0 para resetear el puntaje al clickear la
bandera verde.

al presionar

fijar Puntaje a [




Gana el Juego

Cuando ganas suficientes puntos,

iMuestra un mensaje!
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Gana el Juego
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PREPARATE

Haz click en el pincel para Usa la herramienta de Texto para
dibujar un nuevo objeto. escribir un mensaje como
“iGanaste!”

[Nuevo objeto: ‘Q / H’ (o] ]

Modo mapa de bits

Convertir a vector

Puedes cambiar el
Haz click en convertir tamaiio, la fuente, el

en vector. color y el estilo.

AGREGA ESTE CODIGO

Haz click en la pestafia de Prosramas

al presionar
Inserta el bloque de puntaje.
esconder

4

i{PRUEBALO!

Haz click en la bandera iJuega hasta ganar

verde para comenzar—T ® suficientes puntos

para ganar!




