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“La creatividad es la inteligencia divirtiéndose” Albert Einstein
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http://www.youtube.com/watch?v=7CNGhxd46dM
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Objetivo 1 - Cambiar el fondo

cambiar fondoa FONDO INTRUSO =

mostrar FONDO CARRERA

FONDO WIN

cambiar disfraz
FONDO INTRUSO

ok @ y siguiente fondo

fondo anterior

fondo aleatorio

_——

Dentro del
personaje GREEN
YOSHI cambiar el
FONDO INTRUSO
a FONDO
CARRERA



Objetivo 2 - Cambiar el tamafo de los personajes

Tamano | '

| = Todos los Yoshis
s il e (Y deben tener
- tamano 200




Obijetivo 3 - Eliminar disfraces qué no corresponden

Eliminar los disfraces 9 -
10 - 11 para corregir la
ANIMADOR . g
animacion
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Obijetivo 4 - Cambiar la posicion inicial de cada Yoshi

Hay 4 Yoshis en total

1. GREEN 2. RED
3. BLUE 4. YELLOW

La posicion
Inicial de cada
Yoshi esta
escrita en el
escenario

cambiar fondoa FONDO INTRUS|




Objetivo 5 - Definir velocidad de cada personaje

Utilizando el
~r-7—_ bloque verde
- podriamos dejar

gue sea al azar.

Pero si definimos la
velocidad aqui
tendremos que elegir
diferentes numeros
para seleccionar al
ganador



Obijetivo 6 - Hacer qué gane cada uno de los Yoshis

movere pasos

siguiente disfraz

Definir la velocidad del
mas lento y el mas
rapido para establecer
quien gana




