Busca el verde

Este juego consiste en mover nuestro CyberPi haciendo inclinaciones hacia la izquierda y
derecha, asi como hacia adelante y atras.

Para ello vamos a crear las siguientes variables.

Para grafico de color blanco.
Para grafico con el texto “Busca VERDE".
Para grafico de color verde.

Para controlar el tamafio del grafico de color blanco.

Vamos a agregar la siguiente extension:
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Esto agregara los grupos de bloques Objetos y Garabatos.

Cuando se inicia CyberPi llamaremos al bloque
english.
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La variable s_title la ponemos de

— 'Y Y ) .4
I8 pon el grafico animado {Sititle) en color ) L J
— ©e
@B pon grafico animado (S playery a [E L]
@B fija el tamario del grafico animado (s playery al (sizey %
@B pon grafico animado (Jscorel a

B grafico animado (S€orey va a posicion al azar
- - @

B grafico animado (Siplayer) va a X: @ - OB angulo de inclinacion hacia la izquierda v (°) * e

I8 forzar redibujado

B ;grafico animado (Siplayer) toca al grafico animado (Scores ?

cambia size v por @
& B fija el tamafio del grafico animado (siplayery al {sized %
toca puntuacion v

I B grafico animado ({S€@re) va a posicion al azar

OB toca empezar v hasta que termine

B pon grafico animado {sititle’ a

B pon el grafico animado {SiitleN en color E\_)

@B forzar redibujado

@B pon grafico animado (sititle’ a fune y une OB temporizador(es) - e y @

B forzar redibujado

Ponemos el fondo de la pantalla de color negro.
La variable size le asignamos el valor 800, esta variable controlard el grafico de color blanco.
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tendra el siguiente texto: Busca VERDE.
color verde.

Vamos a crear los correspondientes graficos:
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A la variable score le asignamos el segundo gréfico.
El grafico score se posiciona al azar.
Repetir hasta que size sea igual a 100.

Grafico s_player va a X: 64 — angulo inclinacién izquierda * 2, Y: 64 —
angulo inclinacién derecha * 2. (esto hace que cuando inclinamos el CyberPi
este se mueve).

Forzar dibujo (Ver el resultado del cambio)

Si grafico s_player toda al grafico score entonces

Cambia size por -20 (disminuye el tamafio 20)
Cambia el tamafio del grafico de s_player a size%
Se reproduce un sonido “Puntuacion”
Grafico score se coloca en otra posicién al azar.
Suena el sonido “Empezar” hasta que termine.
La variable s_title ponemos el grafico de texto “Tu ganas”
Pon el grafico s_title de color naranja.
Forzar redibujado (Renderizar el gréfico)



Espera 3 segundos.

Al grafico s_title el texto “Puntuacion: Tiempo transcurrido — 3 y seg.




