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A Sprites
o Controller
@ Game

@ Music

- Modificamos mySprite por el nombre que asignemos al Sprite,
en este caso NAVE _

- Pinchamos en el cuadro _ y disefiamos nuestro Sprite en
el editor o elegimos uno ya predisefiado en la galeria

- En kind “Player”, lo dejamos como Player
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Una vez creado, ya podemos ver
nuestra nave en el simulador-

Sprites
Controller
bame

Music
Scene

Into

Variables

Math

l & Advanced

set mave v to sprite I{ ﬂ!‘. of kind Player
| s

Microsoft
MakeCode
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DAR MOVIMIENTO A LA NAVE

- En menu CONTROLLER, elegimos

- Cambiamos mySprite por NAVE

setl mave * to sprite of kind Player =

move with buttons @

- Ya tenemos movimiento en la nave, pero
tenemos un problema, la nave se sale de la
pantalla
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MANTENER LA NAVE EN LA PANTALLA

- En menu SPRITE, elegimos en el apartado EFFECT:

P

set mySprite * stay in screen »  (OFF »

- Cambiamos mySprite por NAVE y cambiamos a ON

OPCIONALMENTE VAMOS A LIMITAR EL MOVIMIENTO SOLO
HORIZONTALMENTE

- En el bloque del movimiento de naves,
pulsamos en

move nave w uzithhuttnm@

- Modificamosvya 0

Si modificamos vx por 200, la nave
se movera mas rapidamente
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POSICIONAR NUESTRA NAVE EN LA PARTE INFERIOR

- Vamos a colocar nuestra nave en la parte
inferior

- En el menu SPRITE, seleccionamos‘ set " mySprite » position to x o y o

- Cambiamos mySprite por NAVE y
cambiamos los valores x (80) y (110)

set mpave » to sprite

set  nave - stay in screen =

set nave + position to x @
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ANADIR VIDAS A NUESTRA NAVE

- En menu info elegimos

- Dejamos en 3 vidas o las modificamos a la cantidad que deseemos

ANADIR PUNTUACION AL JUEGO

- En menu info elegimos

on start

set nave * to sprite of kind Player +

move mnave * with buttons vx @ o e

set nave w stay in screen =

set npave * position to x @
set life to o
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MUNICION PARA NUESTRA NAVE

on A + button pressed =

En menu CONTROLLER, elegimos

Esto hace que cuando pulsemos botdn A, realice lo
que incluyamos dentro del bloque.

Para ello vamos a crear un proyectil que sera lo que
dispare

En menu SPRITE, apartado PROYECTILES

set projectile » to projectile | . from mySprite » with vx @ vy @

Disefiamos nuestro disparo en el editor

Cambiamos mySprite por NAVE ya que queremos que salga
desde nuestra nave. Cambiamos valores vx (0) vy (-150)
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CREAR ENEMIGOS

on game update every ESEEEN ms

Elegimos en el meni GAME

Esto hara que se ejecuten las instrucciones que le incluyamos cada 500
milisegundos o el tiempo que elijamos

Renombramos mySprite por Enemigo, elegimos tipo (kind) : Enemy

on game update every @Sl S ms

set enemigo * to| sprite H of kind Enemy «
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DAR MOVIMIENTO AL ENEMIGO

Esto da movimiento a nuestro enemigo (velocidad) le damos
velocidad horizontal 0 (vx) y velocidad vertical 100 (vy)

—
Elegimos en el menu SPRITE t mysprite v position to x () v P I

La posicion Y serd 0, ya que queremos que baje desde la parte
superior.

La posicion X, queremos que sea aleatoria y para ello elegimos en el

Elegimos de 0 to 120
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CREAR COLISIONES

Ahora que tenemos disparo, vemos que cuando disparamos, no tiene
efecto con los enemigos.

Por ello, hay que que programar las colisiones (choques) cambiar a

Enemigo
En menu SPRITES, apartado OVERLAPS, elegimos: /

on sprite of kind Player = overlaps otherSprite of kind Player =

Su definicion es que cuando un - de tipo -toque _de tipo -

Ahora dentro de bloque debemos programar los efectos de
la colisidn:

- Colisidn enemigo contra Player

- Colisidn disparo contra enemigo.
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Colision enemigo contra Player

Programamos para que cuando choque el enemigo con nosotros,
desaparezca el enemigo, pero que también nos quite vida

on sprite of kind Player + owverlaps otherSprite of kind Player =

cambiar a
destroy mySprite = @ oth erSprite

(arrastrando)

Minorar vida

En menu INFO elegimos



PROGRAMACION POR BLOQUES {t Microsoft
PRACTICA 1: NAVES MakeCode

www.retroparia.com @QO© @retroparla info@retroparia.com

Colision enemigo contra Player

Asi es como nos queda el bloque finalmente

on sprite of kind Player + overlaps otherSprite of kind Enemy »

destroy otherSprite @

change life by o
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Colision disparo contra enemigo

Ahora dentro de bloque debemos programar los efectos de
la colisidn:
- Destruir enemigo.

on sprite of kind Projectile » overlaps otherSprite of kind Enemy =

cambiar a
destroy mySprite » @ otherSprite

(arrastrando)

- Sumar puntos al marcador

A . - Podemos cambiar 1 por
En menu INFO, elegimos los puntos que deseemos

Cambiamos por sprite

- También destruimos el proyectil RN IO

-  Finalmente anadimos un efecto de destruccion
Pulsamos en @ y elegimos fire



PROGRAMACION POR BLOQUES {t Microsoft
PRACTICA 1: NAVES MakeCode

www.retroparia.com @QO© @retroparla info@retroparia.com

Colision disparo contra enemigo

Asi es como nos queda el bloque finalmente

on sprite of kind Projectile » owverlaps otherSprite of kind Enemy »

destroy otherSprite @

destroy sprite with fire » effect for ms @
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Como ganar juego

Ahora ya tenemos un juego operativo, pero este juego solo tiene
fin, si nos matan, pero no podemos ganar nunca.

Vamos a crear una condicion para que cuando lleguemos a una
puntuacion ganemos la partida

Forever hace una
PP siempre una revision,
en este caso si la
condicion se cumple

En menu LOOPS elegimos i

En menu LOGIC, elegimos

Vamos a LOGIC y en incluimos la comparacion

. Cambiar a
Comparamos que el score es igual a 1000, por 100
lo que en menu info cogemos

sCore
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COMO GANAR EL JUEGO

Cuando se cumple la condicidn de llegar a 1000 puntos, el juego acaba

. - game over Lt
Para ello, en menu GAME, elegimos TAMBIEN PODEMOS

ANADIR UN EFECTO

Cambiamos LOSE por-

YOU WIN!
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FONDO ESCENARIO

Podemos hacer mas atractivo el juego, disenando un fondo bien estatico o
dinamico

En este caso, vamos a hacer uno estatico mediante un color o una imagen

Si quieremos un escenario dinamico usaremos este bloque

I start screen star field = effect @
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GUARDAR'Y COMPARTIR

Para guardar el juego, pulsamos en el disquete  salaxian

Ademas podemos compartir el juego para que o8 Hose | o Shase
jueguen nuestros amigos

Share Project o

galaxian

c ale

GAME OYER!

You need to publish your project to share it or embed it 1im other weh
pages. You acknowledge having consent to publish this project

= | e——
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MEJORAS
Podemos insertar sonidos, por ejemplo a los disparos

on A+ button pressed =
set  projectile + to projectile . from mnave »+ with vxo vy

play soumnd pew pew =

También podemos anadir una melodia en el Loop FOREVER,
para que suene toda la partida

oy iy IR = v €@
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MEJORAS
Podemos insertar una Puede mostrar un titulo en la pantalla al comienzo

de su juego o en algun momento mas adelante en el juego.

Parametros
otitulo : una cadena que es su texto de bienvenida.
*subtitulo : una cadena que es una segunda linea opcional de

texto de bienvenida.

El texto de bienvenida desaparece cuando presiona una tecla o un
boton.

splash "J'-‘Iag:i.cal Forest' "Find your way out!!! ! @
P T A TS TSl | Choose game: (1) Thick Woods, (2) Valley Grove JELGE Cr@Btliai: o @
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PRACTICAY APRENDE

Sy, S O A, S W, R, B

Ay, S S, WA S R S A i,

CREA TU PROPIO DISENO DE JUEGO, MODIFICA Y
CAMBIA SPRITES, ESCENARIOS, VARIABLES DEL

JUEGO Y CONVIERTE EL JUEGO EN ALGO UNICO.
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