Scratch

Guerras de
Clones

P

All Code Clubs must be registered. By registering your club we can measure our impact,
and we can continue to provide free resources that help children learn to code. You can
register your club at codeclubworld.org.
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Introduccion

En este proyecto aprenderas cémo crear un juego en el que tienes que
salvar a la Tierra de los monstruos espaciales.

Follow these one by one
l. Prueba tu proyecto Click on the green flag to TEST your code
e Guarda tu proyecto Make sure to SAVE your work now
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Paso 1: Construir la nave espacial

iVamos a hacer una nave espacial que va a defender la Tierra!

e Iniciar un nuevo proyecto Scratch y eliminar el objeto del gato O
para que el proyecto esté vacio. Puedes encontrar el editor de
Scratch en linea en jumpto.cc/scratch-new.

e Anadir el fondo de ‘estrellas’ y el grafico de la ‘nave espacial’ O
al proyecto. Reducir la nave espacial y moverla cerca de la
parte inferior de la pantalla.

e Anadir cddigo para mover la nave espacial a la izquierda [:]
cuando se pulse la tecla de flecha izquierda. Tendras que
utilizar estos bloques:

@
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al presionar

por siempre

Sl ;tecla flecha izguierda presionada? entonces

r "

cambiar x por
| —

e Anadir cddigo para mover la nave espacial a la derecha D
cuando se pulsa la tecla de flecha derecha.

e Probar el proyecto para ver si se puede controlar la nave con D
las teclas de flecha.

e Guardar el proyecto

Paso 2: Rayos

iVamos a darle la nave espacial de la capacidad de disparar rayos!

Q Lista de actividades

e Anadir el objeto del ‘rayo’ de la biblioteca Scratch. Haga clic O
en el disfraz del objeto y girar el rayo hasta ponerlo del revés.
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e Cuando se inicia el juego, los rayos deben estar ocultos hasta UJ
que la nave espacial dispare sus cafones laser.

al presionar

esconder

e Afadir el siguiente codigo ** a la nave espacial ** para crear un O
nuevo rayo cada vez que se pulsa la tecla de espacio.

al presionar

por siempre
-
51 jrecla espacioc  presionada? entonces

r

crear clon de Ravo
k

e Siempre que se crea un nuevo clon, debe comenzar en el D
mismo lugar que la nave espacial, y luego subir por el
escenario hasta que toque el borde. Agregar el siguiente
cddigo ** al objeto Relampago **:

al comenzar como clon
ira Nave
mostrar

repetir hasta que ;rocando borde |7

cambiar y por m

borrar este clon

Nota: Movemos el nuevo clon de la nave espacial, mientras que todavia esta
oculto, antes de mostrarlo. Asi se ve mejor.

e Pon a prueba tu rayo, pulsando la tecla de espacio. D

O,
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e Guardar el proyecto

Reto: Fijar el rayo

¢ Qué sucede si se mantiene la tecla de espacio pulsada? ;Se
puede utilizar un bloque para fijarlo?

(&) oo
Paso 3: Hipopotamos espaciales voladores

Vamos a afadir un monton de hipopdtamos voladores que estan tratando de
destruir la nave espacial.

e Crear un objeto nuevo desde la imagen ‘hippo1’ en la [:]
biblioteca Scratch

e Establecer su estilo de rotacidn para girar a la derecha D
solamente, y agregar el siguiente codigo para ocultar el objeto

®

© Raspberry Pi Foundation. UK Registered Charity 1129409. These projects are for use outside the UK only. More information at www.codeclubworld.org.
This coursework is developed on GitHub, at www.github.com/CodeClub.



cuando se inicia el juego:

al presionar

esconder

e Crear una nueva variable llamada para el objeto [:]
hipopétamo solamente.

Mew Variable

Variable name: speed

i_» For all sprites { @@ For this sprite only

T il [ LT e, |
[ s g re (=1 alia]
Cloud variable (stored on server)

OK Cancel

Se sabra si se ha hecho esto correctamente porque la variable
tendra el nombre del objeto al lado de él, como este:

Hippoi: speed 777

e El siguiente cddigo creara un nuevo hipopétamo cada pocos O
segundos. ** La Etapa ** es un buen lugar para este codigo
para vivir:

al presionar
por siempre

u?urar nuamero al azar entre ﬂ ¥ ﬂ segundos

cr;r clon de Hippol

e Cuando se inicia cada clon hipopétamo, moverlo por el [:]
escenario (a una velocidad aleatoria) hasta que sea golpeado
por el rayo. Afadir este cddigo ** para el objeto hipopdtamo **
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(-10 B& 10 MELEGEH

e Probar el codigo hipopdtamo. Se debe ver un nuevo clon O
hipopétamo que aparece cada pocos segundos. Cada uno se
mueve a su propio ritmo.

e Pon a prueba tu cafon laser. Si te aciertas sobre un D
hipopétamo, ¢se desvanece?

e Cuando un hipopétamo toca tu nave espacial, jtenemos que [:]
hacer que la nave espacial explote! Para ello, primero hay que
asegurarse de que la nave espacial tiene 2 disfraces llamados
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‘normal’ y ‘tocado’.

tocado
131208

El disfraz ‘tocado’ de la nave espacial se puede hacer
mediante la importacién de la imagen ‘Sol’ de la biblioteca
Scratch, y el uso de la herramienta ‘Colorear una forma’, para
cambiar su color.

e Afnadir este codigo a la nave espacial para que se cambie de D
disfraz cada vez que choca con un hipopétamo volador:

al presionar

cambiar disfraz a normal

[:Sllll'ﬂl'hﬂ-ﬂﬂll“E Jtecando Hippol |7

cambiar disfraz a tocado
F
enviar hit

anrar segundos

¢ ;Te diste cuenta de que ha transmitido un mensaje de ‘tocado’ [:]
en el cédigo anterior? Se puede utilizar este mensaje para
hacer que todos los hipopotamos desaparecen cuando se
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alcance la nave espacial.

Anhadir este codigo al hipopdtamo:

)

e Probar este codigo al iniciar un nuevo juego y chocar con un O
hipopotamo.

9 Guardar el proyecto

Reto: Vidas y Puntuacion

¢Se pueden anadir gZELER, o incluso un atu
juego? Utilizar como ayuda el proyecto “Catch the Dots”.

Q

Guardar el proyecto

Step 4: jMurciélagos de la fruta!

Vamos a hacer un murciélago de la fruta que lanza naranjas a su nave espacial.

<

e En primer lugar, hacer un nuevo objeto murciélago que se C]
en la parte superior del escenario

©
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Recuerda probar el cédigo.

e Sinos fijamos en los disfraces del murciélago, veras que ya O
cuenta con 2:

bati-a
115x125

bat1-b
1012103

Utilizar el bloque para hacer que el
murciélago mueva las alas mientras se mueve.

e Crear un nuevo objeto ‘Naranja’ de la biblioteca de Scratch C]

A ap § W

MNawe Hipopdtamo Rayo Murciélago | Naranja

e Afadir codigo al murciélago, de manera que se crea un nuevo O

clon de naranja cada pocos segundos.

al presionar

)

Naranja_|
g -
e Haga clic en el objeto naranja. Ahadir este coddigo para que C]
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cada clon de naranja caiga por el escenario desde el
murciélago hacia la nave espacial:

al presionar

esconder

al comenzar como clon
ira Batl
mostrar

repetir hasta que ;tocando borde 7

-
cambiar y por
| -4

borrar este clon

al recibir tocado

borrar este clon

e En el objeto nave espacial, modificar el codigo para que se D
destruya si se toca un hipopétamo o un naranja:

.

esperar hﬂ-ﬂﬂq"!{ Jtocando Hippol 7 © jtocando Naranja |7

e Probar el juego. ;Qué sucede si es golpeado por una caida de D
naranja?

9 Guardar el proyecto

Paso 5: Fin del Juego

Vamos a anadir un mensaje “Fin del Juego” al final del juego.

Q Lista de actividades

o)
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¢ Sino lo has hecho, crea una nueva variable llamada gzGES). La O
nave espacial debe comenzar con 3 vidas y perder una vida
cada vez que choca con un enemigo. El juego debe parar
también cuando te quedas sin vidas. Si necesitas ayuda,
puedes utilizar el proyecto “Catch the Dots”.

e Dibuja un nuevo objeto llamado ‘Fin del Juego’, utilizando la [:]
herramienta de texto.

.
T
4 GAME OVER!
“

-

Ty

e En el escenario, mostrar un mensaje justo antes O
de que el juego termine.

enviar Findel juege  y esperar

e Anadir este codigo al objeto ‘Fin del juego’, para que el C]
mensaje se muestre al final del juego:

al presionar

esconder

al recibir Fin del juego

mostrar

Como has usado un bloque EIZEEEERENTA B EED,

se esperara a que el objeto de ‘Fin del juego’ se muestre antes
de terminar el juego.

&
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e Probar el juego. ;Cuantos puntos se pueden anotar? ;Puedes D
pensar en maneras de mejorar su juego si es demasiado facil
o demasiado dificil?

9 Guardar el proyecto

Reto: Mejorar el juego

¢ Qué mejoras se pueden hacer al juego? Aqui algunas ideas:

D Anadir paquetes de salud que se pueden recoger para
ganar vidas extra;

D Hacer mas enemigos aparecen cuando su puntacion llega
a 100.

=)

e Guardar el proyecto

3
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