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Creamos las imagenes del
juego

» Usamos imagenes del programa

 Descargamos

» Creamos nuestras imagenes
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Damos movimiento a huestra
protagonista




Cuando toca la comida...
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al presionar

mostrar
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étocando Apple ? entonces
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Ahora a por la comida

al presionar
mostrar

al recibir come
esconder

esperar @ segundos

mostrar



Vamos a darle movimiento a las
pelotas (a todas)

al presionar

apuntar en direccion EELRS
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rebotar si toca un borde
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Que pasa si tocamos la pelota (uno
por cada pelota)

al presionar

purf siempre

Si étocando Ball ? entonces
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Retos

 Cambiar el fondo cuando la pelota nos togque

e Hacer un marcador



al presionar

mostrar

fijar puntos a )

cambiar fondo a Juego

fijar tamano a %
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Si ctocando Apple ? entonces
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al presionar
por siempre

étocando Ball ? entonces
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esconder

cambiar fondo a Fin de partida
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