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TALLER SCRATCH

Pagina web: https://scratch.mit.edu/

JUEGO DE LA BRUJA:

1. Afadimos a la bruja y ajustamos su tamafio. Afiadimos un fondo.
2. Afiadimos que cambie de disfraz segun la direccién a la que vaya.

cambiar disiraza  witch1 = cambiar disfraza witchizq =

sumar a x m sumar a x m

Programa de la bruja

3. Afadimos dos dragones, ajustamos su tamafio y copiamos el mismo cédigo en cada uno de
ellos.

4. Trabajamos los sensores y las condiciones > si toca el borde entonces lo hacemos
rebotar.

5. También queremos que si toca a la bruja diga “iTe he cogido!” y reste un punto, y que
esto se repita todo el rato.
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por siempre
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Cdédigo de cada dragon

7- Por ultimo, afiadimos el gorro magico, que serd el objeto que tenemos que coger y
nos sumara puntos.

al hacer clic en

reiniciar cronometro

dara widas = el valor o

dara puntos = el valor o

irax nimero aleatorio entre @ ¥ @ y: nimero aleatorio entre ¥ @

por siempre

s5i ilocando Objetol = 2  entonces
iniciar sonido Pop -

esconder

sumara puntos - o
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mostrar

Cddigo del gorro magico



