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MAKECODE ARCADE - JUEGO DE NAVES robotic

ROBOTICA

https://arcade.makecode.com/

OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo suele ser controlar una nave o
avién con los botones y que tiene que
disparar a los enemigos sin chocarse y
lanzar proyectiles para eliminar a los
enemigos.

Al comenzar

Crea tu fondo estrellado
e Crear/dibujar la
nave del tipo player
e Hacer que la nave
no se salga de la
pantalla
e Posicidn inicial de la establecer Nave v como objeto ! de tipo Player v
nave (en el gje X en
elcenfroy en el eje

pantalla de inicio con efecto star field = @

establecer Nave * permanecer en pantalla

Y ObOJO) establecer Nave * en la posicidn x @ y @
e Moverla nave con
|OS ﬂeChOS a mover MNave * con los botones wx vy @ @
velocidad 200 fijar vidas en o
e Dar 3 visas al juego
marcar puntaje en o

Contadora 0

Hacer una nave que dispare
Cuando pulsemos el botdn A nuestra nave dispara

e Crear el

proyectil que
SOlgG de la cuando el botén A * sea presionado w

nave y se
establecer Bala * como projectile . from Nave * with wvx o vy @
mueva

verticalmente
sentido hacia
arriba.

e Haga un
sonido
disparo

reproducir sonide paso »
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ENEMIGO

Cada 500ms se creard un enemigo serdn meteoritos

e Se mueven con una velocidad vertical hacia abajo
e Aparecen de una forma aleatoria en el eje X arriba de la pantalla

actualizar juego cada ms

establecer Enemigos *+ como objeto D de tipo Enemy

ajustar la velocidad de Enemigos + a wvx o vy @
establecer Enemigos * en la posicion x escoger al azar de ° a @ ¥ e

Colision NAVE con el enemigo

Cuando cualquier enemigo toque la nave perdemos una vida

cuando el sprite de tipe Player v coincide con otherSprite de tipo Enemy v

destruir otherSprite @

cambiar vidas por e

reproducir sonide ba ding +

e Hacemos que el enemigo que ha colisionado con nosotros desaparezca.
e Quitamos una vida

Colision PROYECTIL con el enemigo
Cuando cualquier proyectil colisione con cualquier enemigo.

Detectamos la colision de cualquier proyectil con cualquier enemigo.
Hacemos que el enemigo desaparezca

Incrementamos la puntuaciéon

sonido de disparo

cuando el sprite de tipo Projectile * coincide con otherSprite de tipo Enemy w

destruir otherSprite @

cambiar puntaje por o




