Pong

Klooni yhdesta en-
simmaisista videope-
leista. Kaksi pelaajaa pelaa
toisiaan vastaan pingista
kummankin ohjatessa
omaa mailaansa yrittden
estdd palloa paasemasta
omaan paatyynsa. En-
simmainen joka saa
viisi pistetta on voitta-
ja.  Kuvan esimerkkipeli
Pong, tekijand Antonbury.
Lisdtietoja alkuperadisesta
Pong-pelista  voi  lukea
esimerkiksi Wikipediasta.

Mailat

[1 Piirra tai valitse valmis hahmo ensimmaisen pelaajan mai-
laksi. Muista myos antaa hahmolle kuvaava nimi ja kes-
kittaa kuva.

[1 Laita maila haluamaasi paikkaan
lahelle pelialueen vasenta reunaa.

[1 Laita maila litkkumaan ylos ja alas haluamillasi nappaimilla:

] :

[J Mikali nappain on painettu,
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https://scratch.mit.edu/projects/249452268/
https://fi.wikipedia.org/wiki/Pong

[ 1 Tee mailahahmosta kopio klikkaamalla hahmoa hahmo-
valikossa hiiren oikealla nappulalla ja valitsemalla “ko-
pioi'.

[ ] Muokkaa kopioitu hahmo toimimaan toisen pelaajan mai-
lana:

[] Tarkasta etta tamankin hahmon nimi on kuvaava.
[] Siirrd hahmo aloittamaan peli oikeasta reunasta.
[] Vaihda hahmon ohjaamiseen kaytetyt nappaimet.

[ ] Muokkaa halutessasi hahmon ulkonakoa.

Pallo

[1 Piirra tai valitse hahmo palloksi.

[1 Laita pallo tiettyyn paikkaan,
esimerkiksi pelialueen keskelle.

[] Valitse pallolle suunta pelin alussa:

[] Laita pallo haluamaasi mailaa.

[] Halutessasi voit satunnaistaa hieman pallon lahtosuuntaa lait-
tamalla sen taman jalkeen
-palikkaa kayttaen. Satunnaislukujen valin kannattaa olla
symmetrinen nollan molemmin puolin (esimerkiksi —45 ja 45) ja
vaihteluvalin pienempi kuin —90 ja 90 valinen alue.

[1 Jos tahdot, ettad pallon kuva ei kdanny liikesuunnan mu-
kaan, “ala kierra”.
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[1 Jotta pelaajat ehtivat vihredn lipun painamisen jalkeen
valmistautua ohjaamaan mailojaan, laita pallo
pelaajat . esi-
merkiksi valilyontia.

[1 Esta myos mailojen liikuttaminen ennen pallon liikkeel-
lelaht6a lisaamalla vastaavat odotukset ennen mailojen
liikutuksesta vastaavia -silmukoita.

[1 Nappainpainalluksen jalkeen laita pallo liikkumaan:

[1 Liikkuminen jatkuu kunnes pallo padsee toisen mailan taakse.

Tarvitset siis -silmukan jonka ehtona tutkit, onko
pallo ohittanut ensimmaisen ( pelaajan 1 x-sijainti)
toisen pelaajan ( pelaajan 2 x-sijainti).

[] Lisaa silmukan sisalle palikka, jolla saat pallon

[] Toteuta pallon kimpoaminen mailoista:

[ Pallon osuessa ensimmaisen pelaajan mailaan, laita pallo ensin
tatd mailaa ja sitten puoli kier-
rosta eli 180 astetta.

[] Lisaa vastaava kimpoaminen myos toisen pelaajan mailaan osut-
taessa.

[1 Laita pallo kimpoamaan myos pelialueen reunoista kayttaen
-palikkaa.

Pisteet

[1 Lisaa peliin pistelasku:
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[J Luo omat molempien pelaajien pisteille. Muuttujat
voivat nakya kaikille hahmoille.

[ pelin alussa.

[] Pallon paastessi jomman kumman pelaajan mailan taakse, eli
kun toista kunnes -silmukka paattyy, tarkasta kumman mailan
takana se on ja kasvata eran voittaneen pelaajan pisteita.

[] Pelin voittaa joko pelaaja 1 tai 2, eli lopputuloksia on 2 kpl. Ota siis
-palikka.

[] Jos pallon pelaajan 1 x-sijainti,
vastapaiselle pelaajalle.

[J “Muuten” -lohkon tapauksessa pelaaja 2 ei ole voittanut, eli voittaja
on pelaaja 1. sille.

[ 1 Mahdollista uuden eran pelaaminen painamalla pelin aloit-
tavaa nappainta uudelleen. Tama onnistuu ymparoimalla
kaikki paitsi pisteet nollaavat palikat uudella silmukalla.
Mikali tahdot, etta peli paattyy toisen pelaajan saavut-
taessa tietyn pistemaaran, kayta -silmukkaa,
muussa tapauksessa -silmukkaa.

limoitusten nayttaminen pelaajille

[ 1 Jotta pelaajia voidaan kehottaa lahettamaan pallo liik-
keelle ja pelin lopuksi julistaa voittaja, tee uusi hahmo ja
talle erilliset asusteet esimerkiksi teksteilla “laheta pallo
painamalla valilyontia”, “pelaaja 1 voitti” ja “pelaaja 2
voitti'.

[1 Laita hahmo haluamaasi paik-
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kaan.

[1 Piilota hahmo pelin alussa.

[ 1 Kaske hahmon tulla esiin kun se vastaanottaa viestin:

[] Aloita raahaamalla -valikosta loytyva
-palikka koodausalueelle.

[J Anna kuunneltavalle viestille kuvaava nimi, esimerkiksi “nayta
viesti”.

[] ensimmaisellad pelaajalla voittoon oikeuttava
maara, vaihda asusteeksi taman pelaajan voitosta kertova teksti
ja tuo hahmo nakyviin. Kayta “jos tai muuten” -palikkaa.

[ -lokerossa, tee vastaava tarkastus toisen pelaajan pis-
teille. Kayta nytkin “jos tai muuten” -palikkaa.

[1 Viimeisessa -lokerossa vaihda asusteeksi se asuste, jo-
ka kehottaa ldhettamaan pallon liikkeelle.

[J Laita pallo valitun niminen viesti (esim. oh-
jeen mainitsema “nayta viesti") seuraavissa tilanteissa:

[J Kun peli on juuri kaynnistetty.
[J Kun pallo on paassyt jomman kumman pelaajan mailan taakse.

[] Laheta ilmoitus piilottaa viesti, kun pallo lahtee liikkeelle:

[] Laita ilmoituksia nayttava hahmo :
esimerkiksi “piilota viesti".

[J Taman viestin vastaanottaessaan hahmo menee piiloon.

[] Laita pallo ennen kuin se lahtee liik-
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keelle nappaimenpainalluksen havaittuaan.

Laajennusideoita

Pallon liikkumisen nopeutuminen jokaisen mailaan osumisen jalkeen.

Pallo 1ahteméaan vuorotellen kumpaakin mailaa kohti erdn alussa.

Mahdollisuus valita itse moneenko pisteeseen pelataan.

Mailat eivat voi liikkua edes osittain pelialueen reunan ulkopuolelle
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