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Eat de fruit 
 

 

Cuando empezamos 

 

 

 

Cuando Sprite2 de tipo Player toca a otro Sprite2 de tipo Food. 

 

 

 

Definimos el fondo del escenario. 

Creamos un Sprite de tipo Player con un dibujo 

que hemos seleccionado desde la galería. 

 

Moveremos dicho Sprite con las fechas de dirección a una 

velocidad tanto horizontal como vertical de 100. 

El Sprite no puede salir de pantalla. 

Empezar el juego teniendo 3 vidas. 

A eñ ki 

A la variable score (puntuación) le sumamos 1. 

Destruye el otro Sprite2. 

Al Sprite2 le damos un efecto hearts durante 100 ms. 

Se reproduce un sonido. 
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Cuando Sprite de tipo Player toca a otro Sprite de tipo Projectile. 

 

 

Durante el juego cada 500 milisegundos. 

 

 

 

 

 

 

Restamos a la variable life (vida) 1. 

La pantalla tiembla durante 

medio segundo 

Se destruye el otro Sprite con efecto de 

burbujas. 

A la variable choice se le asigna un valor 

aleatorio desde 1 hasta el 3. 

Según su valor se creará un Sprite de 

nombre projectile con una imagen 

de pastel, helado o fresa. 

Este Sprite será de tipo Food. 

Se posicionará en la 

coordenada y un valor 

aleatorio desde 10 hasta 

110. 
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Para familiarizarnos con el código Python vamos a realizar unas comparaciones. 
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Nos está indicando que hay una imagen la vamos a expandir. 
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