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1. Cazaal gato

El juego tendra las siguientes caracteristicas:

e Elige un fondo

e Inserta un objeto (puede ser CAT u otro animal)

e Inserta una PELOTA

e Eljuego consiste en evitar que el gato sea alcanzado por la pelota.

e Para ello, el gato debe poder moverse arriba, abajo, izquierda y derecha con las teclas
de flechas para evitar la pelota.

e La pelota se movera de forma automatica a la velocidad que quieras y cuando toque un
borde, rebotara.

e En VARIABLES, crea una variable que se llamara PUNTOS. Sera el marcador.

e Cuando la pelota toque al gato, se sumara un punto al marcador.

e Ganara quien sume menos puntos.

e Al empezar el juego, el marcador PUNTOS se pondra a cero.

e Al presionar la tecla ESPACIO, el juego se detendra.

Video demostracion

Puntos [EED



https://youtu.be/ycasCVVleA8

