ARKANOID.
Descripcion del juego

El jugador controla una pequefia plataforma, que impide que una bola salga de la zona
de juego, haciéndola rebotar. En la parte superior hay "ladrillos” o "blogques”, que
desaparecen al ser tocados por la bola.

Cuando no queda ningun ladrillo, el jugador pasa al siguiente nivel, donde aparece otro
patrén de bloques.

80 10000

: £
j i
Il------------- lll
e e R e e e e

f

|

I
]
]
|
|
]

- PCN— — 11} g 11 S e 1 S

i
{
g
0
i
f
=
£
L

ampamy
TLILLL

Existen distintas variaciones tanto para los ladrillos como para la Plataforma:

e Plataforma rapida: capsula hace aumentar la velocidad de la Vaus.

e Plataforma lenta: capsula hace disminuir la velocidad de la Vaus.

e Plataforma pequefia: capsula hace méas pequefia la Vaus.

e Plataforma grande: capsula hace mas grande la VVaus.

e Plataforma Léaser: capsula equipa a la VVaus con un cafion laser y necesita dar dos
veces al ladrillo para que se rompa.

e Gun: capsula que proporciona tres disparos con lo que se rompen los ladrillos de
una vez.

e Siguiente nivel: capsula hace pasar directamente de nivel.

e Aumento de bolas: capsula hace aumentar el nimero de bolas.

e Bomba: capsula con la que al chocar la pelota con un ladrillo rompe también los
gue estan contiguos a él.

e Vida: capsula que te proporciona una vida.

e Atrapar: capsula que permite controlar el &ngulo con el que la pelota sale de la
vaus, en vez de rebotar directamente.



aunque no sea parada por la plataforma.

la otra.

Red de seguridad: capsula que durante un tiempo impide que se caiga la pelota

Sentido contrario: capsula que invierte el sentido de la plataforma.
Rodear: capsula que permite que la plataforma traspase la pared y aparezca por

Algunos de estos bonus podran ser simultaneos, como la plataforma rapida con la
plataforma grande, otros se perderan al coger la siguiente capsula, como el aumento de

bolas con atrapar.

Situacion actual del juego

La programacion del juego ya estd comenzada, estas son algunas de las clases que ya estan

programadas:

Caja —
Pared

void Dibuja(); \
void SetPos(floatix, |
float iy); \

Plataforma

ParedPlat
Posicion
Velocidad
Aceleracion

void Dibuja();

void Mueve(float t);

void SetPos(floatix, float iy);
void SetVel(float vx, float vy);

\| float IncPosx(float incremento);

ParedPlat

Pared

void Dibuja();

void SetColor( v, 1, a);
void SetPos(floatx1, float
v1, float x2, float y2);
float Distancia(Vector2D
punto, Vector2D
*direccion=0);

Esfera

Radio, posicion,
Velocidad, aceleracion

void Dibuja();

void SetColor(v, r, a);

void SetRadio(float r);

void SetPos(float ix,float iy);
void Mueve(float t);

void SetVel(float vx, float vy);

Posicion

Limitel

Limite2
void Dibuja();
void SetColor(v, r, a);
void SetPos(floatx1, float y1,
float x2, float y2);
float Distancia(Vector2D
punto, Vector2D
*direccion=0);

— Interaccion




&= MiJuego

La plataforma y la esfera se mueven correctamente, y ambas rebotan con la pared. Aunque

hay que pulir algunas cosas, necesito ayuda principalmente con:

e Insertar los ladrillos con texturas (imagenes)
e Programar los disitintos niveles de complejidad con ficheros.
e Programar los distintos bonus con las respectivas variaciones que suponen.



