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Estamos hablando de un ejercicio muy sencillo en que manejamos a un pez que intentara evitar ser
comido por otro pez mas grande.

Lo primero que vamos a hacer es traer un escenario acuatico y dos peces que seran nuestros
personajes.

Programando al pez bueno

Lo que haremos sera poder manejar al pez bueno con las teclas

al 3 teda flech ib
presionar echa arriba al presionar tecla flecha abajo
ta direccién (0
T apuntar en direccon

gl m e mover m pasos

al - HEEhS derecha al presionar tedla flecha izquierda

ST E dEEE e @ apuntar en direccion m

mMover m pasos over m pasos

Impecable, ahora vamos a trabajar con el pez malo

Vien, nuestros dos peces se mueven y el malo
siempre va a perseguir al bueno.

apuntar haca pez bueno
b

M OEr 'B pasos
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Lo siguiente que vamos a hacer es
ver que pasa cuando se comen al
pez bueno. Vamos al mismo y
hacemos

Que comience en una posicion
inicial y que si lo toca el otro pez
que en una variable tiempo se
guarde lo que indicaba el = étocando pez malo
cronometro, que desaparezca y que
se envie un mensaje perdio.

fijar tiempo
2

Ese mensaje de perdio sera
recogido por el Pez Malo que dira
algo y aumentard su tamafio para
luego mandar una sefial de juego
terminado.

al redbir perdio
decir por ) segundos

fijar tamano a G} %

Enviar game Ower

Por ultimo vamos al Escenario y copiamos el siguiente codigo:

?

entonces

al recbir game over

tocar sonido WaterDrop
3
silencio por 'm pulsos

Esto hara que cuando reciba Game Over termine el programa.
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El otro codigo serd para iniciar el contromentro al comienzo del juego y lograr el efecto de sonido.



