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El proyecto se compone de tres archivos principales y varias
imagenes que conforman la interfaz visual.

Archivos base:
lucha.html - define toda la estructura del juego.
cha.css - establece los estilos visuales, posiciones y tamanos.
- programa la jugabilidad, movimientos y resultados
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<head>

<meta =

<title>LA NEW ERA</title>

FI.! | <body> IITH
e <hl>LA NEW ERA</hl> i

Viuestra el titulo principal en pantalla.
usa <h1> porque es el encabezado mas importante y se puede estilizar con
CSS.
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.health-bar: Es la barra que se va vaciando con el dano.
o #player-health y #enemy-health: Muestran los valores numéricos actualizados
desde JS.
.enemy-bar: Se usa para cambiar el color del enemigo.




Temporizador y reinicio

#timer: Muestra el fiempo.restante del Combate, actualizado por JS.
#restart-btn: Permite reiniciar el juego al hacer clic.

<p ="timer">Tiempo restante: 6@s</p>

<button (="restart-btn">Reiniciar Juego</button>

Alfinal, se cargalalégica del juego con:

<script ="lucha.js"»</script>

ELCSS da apariencia y ambiente. Define colores, tamanos, bordes y animaciones.

Fondo y texto general

body {
font-family: Arial, sans-serif;
text—-align: center;
packground: url{'ring.ipg') no-repeat center center fixed;

background-size: cover;

color: white;

. font-family define el tipo de letra global.

. text-align: center centra todos los textos.

. background usa laimagen ring.jpg como fondo, sin repetir (no-repeat) y
centrada.

. background-size: cover hace que cubratoda la pantalla.

color: white asegura que el texto sea visible sobre el fondo oscuro.



width: 11eepx;

height: 5@8px;

border: 4px seolid #333;
border-radius: 12px;
background: rgba(e, @, @, 8.3);
overflow: hidden;

margin: 28px auto;

position: relative;

width y height: definen el tamario delring.
border crea un marco negro.
border-radius: 12px suaviza las esquinas.
background: rgba(0, O, 0, 0.3) aplica una capa oscura semitransparente (30%
opaca).
overflow: hidden evita que los personajes se salgan visualmente del area.
margin: auto la centra en pantalla.
position: relative permite colocar luchadores dentro con position: absolute.

Luchadores

r o
position: absolute;

bot

Bpx;
size: contain;
nd-repeat: no-repeat;
transition: transform ©.7: ease, background-image ©. 7-

}

position: absolute: posiciona libremente dentro del ring.
bottom: O: los mantiene sobre el suelo.
width y height: definen tamarno del personaje.
background-size: contain: ajusta laimagen completa al tamano sin recortar.
transition: suaviza los cambios cuando se mueven o atacan.
Posiciones iniciales:

{ left: &@px; background-image: url('penta.png'}; }

{ right: 6@px; background-image: url{'fenix.png'); }

Enemigo ala derecha (right: 60px).
Cadauno con suimagen inicial
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#timer: muestra claramente el tiempo.
#restart-btn: verde con texto blanco, grande y redondeado para destacar.
:hover: cambia el color cuando el cursor pasa encima, dandole sensacion
interactiva.




Larchivo JavaScriptcontrota todatarjugabtidact™ =

Variables principales

player =
enemy =
playerHealthBar =
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. A ejecuta un punetazo (cambiaimagen a pental.png).
. S ejecuta una patada (cambia imagen a penta2.png).
. Cada ataque tiene un pequeio “cooldown” para no abusar de golpes.
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Colisiones y daino

if ( . (playerX - enemyX) < 1°0) {

enemyHealth —= 10;

Si ladistancia entre los luchadores es menor que 120 pixeles; hay impacto.
El daro estandar es 10 puntos por golpe.
Este valor se puede ajustar para hacerlo mas dificil o facil.

Ataque automatico del enemigo

setInterval(() =» {
1T (!gameQver)
}, 808);

Cada 0.8 segundos el enemigo intenta atacar.
Se usa setinterval pararepetir acciones.
IsameOver evita ataques una vez terminado el juego.

Temporizador

const timer = setInterval(() =» {
timeLeft—;
iment. ("timer").textContent = 'Tiempo restante: ${timeLeft}s’;
if (timeLeft <= @) [ H
08} ;

Resta 1 segundo por cada ciclo de 1000 ms (1 segundo real).
Cuando llega a 0, se llama a endGame().

Final del juego

function (A
clearInterval(timer);
i1 (playerHealth > enemyHealth) resultDiv.textContent = "[Canaste!”;
else if (playerHealth < enemyHealth) resultDiv.textContent = "Perdiste”;

else resultDiv.textContent = "Empate”;
resultDiv.classList. ("hidden");
}

Detiene el tiempo.
Compara las vidas para decidir el resultado.
Muestra el mensaje final y revela el cinturén si se gana.
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Ura los elementos, el CSS da identidad visua
aportaviday dinamismo.
Cada valor numérico (tamarno, distancia, tiempo, dano) esta pensado paraun
equilibrio entre jugabilidad, claridad visual y facilidad de comprension.




