Kod spillet

Sla bolden vaek inden det er for sent. Dette er et kodeark, der viser,

hvordan du kan kode det klassiske arkadespil Pong. Prgv spillet pa
WWW.ponggame.io.

Vi vil kode to bat, som spillerne kan bevaege fra side til side, en bold der

bevaeger sig og hopper tilbage, nar den rammer et bat, samt en
pointscore.

Du kan se en faerdigudgave af spillet pa fglgende link:

https://scratch.mit.edu/projects/727822619
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http://www.ponggame.io/
http://www.ponggame.io/
https://scratch.mit.edu/projects/727822619
https://youtu.be/Xze0bxLloYw
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1. Opret to sprites: **'-"* =250 F gprite for spillerl og en sprite

for spiller2. Tegn hver sprite som et fladt bat.

Spiller 1 Spiller 2

2. Kod battets
placering pa scenen.

—

nar der klikkes pa nar der klikkes pa

3. Kod battet til at
bevaege sig fra side

til side. —

4. Kod sa spilleren
har mulighed for at
styre beveaegelses-
retningen for battet.

s
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5. Opret en ny sprite: O
som en rund kugle.

6. Kod boldens
placering og ret-

ning. —

7. Kod boldens
bevaegelse pa
scenen.

8. Kod sa bolden
hopper tilbage, ol
hvis den bergrer
et bat.
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som skal vaere bolden i vores spil. Tegn

Bold
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9. Opret to nye sprites:

spillerl og spiller2.
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malfelt1 malfelt2

Malfeltl

nar der klikkes pa

seet  point_spiller2 « il o

seet effekt spegelse + il @

for evigt
hvis bergrer Bold

vent indtil ikke

zendre point_spiller2 *+ med °

10. Opret to variabler:
point_spillerl og
point_spiller2.
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11. Placér malfeltl i
bunden af scenen og
malfelt2 i toppen.
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12. Hvis bolden rammer
malfeltet, sa scorer
spilleren et point.
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