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Importe o arquivo enviado com as Tilemaps para iniciarmos o
tutorial: Clique aqui!

Crie a tela de fundo;

Uma variavel de nivel;

O personagem principal
(Jogador);

O Controle do jogador

Controle para o Jogador
ndo sair da telg;

Chama (call) a fungéo
verificadora de nivel

Condicional
dentro da Fungdo
que verifica o
niveldo jogo e
determina sua
respectiva
Tilemap. Se ndo
fornemOnemlo
jogador ganha.



https://arcade.makecode.com/S50874-20755-81570-26018

O Jogador ficara
sobre o quadrado
rosa na Tilemap;
Fundo
transparente para
todos os valores
onde estd o
Jogador,;

Cdmera seguird o
jogador;

Defina 5 vidas
para ele;

Destruira (apaga)
todos os Enemy,
Moedas e Flores
antes de comecgar
0O jogo.

Crie uma flor que
serd repetida em
todos os
quadrados
laranjas da
Tilemap.




e Crie uma moeda
que serd repetida
sobre o quadrado
amarelo na
Tilemap;

Ela ficara se
movimentando
em loop;

E o bloco amarelo
ficarda
transparente.

Para animar a moeda primeiro temos de acrescentar uma
Extens@o chamada "Animation”.

& Scroller Clique em Extensions e

© Extensions J prOCUI’? a e)ftenSOO
animation N—>

Em Advanced, clique em
~ Animation e em animate
& Animation mySprite (animar o
P Images Sprite) )

fe Functions

Advanced
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Crie a primeira moedaq, duplique a altere a largura delaq,
duplique novamente até parecer que ela esta girando.

all

Quando o botdo A ou Espacgo, for pressionado.

Se o jogador estiver
parado (velocidade y
=0) entdo ele se
movimentard para
cima com velocidade
-170y.

Ao atualizar (on game update)

* Se avelocidadey for
Jogador saltando <0 ele estard
subindo (saltando)
Se a velocidade y for
Jogador caindo >0 ele estard
descendo

Sendo, ele estard

Jogador parado
< 5 parado

Jogo Arcade
do Labirinto Makercode




Se a velocidade x for <0 ele estard andando para a esquerda, o
Jogador ficard com imagem voltada para esquerda e sofrerd
aceleracao (acceleration y) similar a forca gravitacional da Terra.

Quando o Jogador tocar na Flor ird aparecer uma Abelha, que
serd animada, acima (y-80) e & direita (x+80) dele e que o
seguird.




Quando o Jogador tocar no inimigo (Enemy), Abelha por
exemplo, ir@ destrui-lo (apagar) e verificar:
1. Se o Jogador estiver acima da abelha ele ganha 3 pontos;
2. Se ele estiver ao lado ou abaixo quando tocar, perde uma

vida.

Se o jogador tocar no
Portal acrescental d
varidvel de nivel

Se o jogador tocar na
lava de fogo, perde o
jogo.

Se o jogador tocar na
moeda, ganha 1
ponto.




