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Cartoes Jogo Pong

Use os cartdes na seguinte ordem:

1. Crie movimento

2. Mova a raquete

3. Faca a bola quicar na
raquete

4. Faca o jogo acabar

5. Marque pontos

6. Exiba uma mensagem

de vitdria

Jogo Pong



Crie movimento

Faca a bola se mover pelo palco.
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Crie movimento “\ - -0~
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PREPARE-SE

Escolha um Escolha uma

Z._3a nn
cenario. unne bola.

ADICIONE ESTE CODIGO

Bal

Use um nUmero
maior para se
mover mais
rapidamente.

Clique na bandeira verde para
iniciar. J"ﬁgﬂbsu ‘
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Mova a raquete

Controle a raquete
movendo 0 mouse.
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Mova a raquete - -0~
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PREPARE-SE
—
Padd
Escolha um ator para bater Em seguida, arraste a
nabola, como uma raquete para a parte
raquete. inferior do palco.

ADICIONE ESTE CODIGO

Coloque o bloco posicao x
do mouse no bloco defi na x

]
como.
Paddl
TESTE
Clique na Mova o cursor do
bandeira ’ A mouse para movera
verde para raquete.
iniciar.
DICA

Observe que a posi¢ao x da
raquete altera conforme vocé
move o cursor pelo palco.
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Faca a-bola quicar
na raquete

Faca a bola quicar na raquete.
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Faca a bola quicar na Faguet'e‘“ ~

PREPARE-SE
©
Clique para Paddle

selecionar a Bola.

ADICIONE ESTE CODIGO

Use este conjunto de blocos no codigo da
bola.

quando for clicade ESCOIha A
\-fB | e Raquete no
a

se tocandoem Paddle » ? _ entdo

gire ™ nlmero aleatério entre m e @ graus

mova o pﬂS-SDS

. gire 4 graus
Insira o bloco de -

aleatoriedade no nimero aleatério entre @ e @

bloco gire.

TESTE

Clique na bandeira verde para ‘

iniciar.
Jogo Pong



Faca o jogo acabar

Termine o jogo se a bola tocar na
linha vermelha.

JARAGU :

ooooooooooooooooo Jogo Pong



Faca o jogo acabar
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PREPARE-SE
.
e
Escolha o ator Arraste a linha para a
Line. parte inferior do palco.

ADICIONE ESTE CODIGO

®

P
Lin VA para x: o e -170

tocandoem Ball« ?

TESTE

Cligue na bandeira verde para
iniciar.
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Marque pontos

Marque um ponto toda vez que vocé
bater na bola com a raquete.
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Marque pontos ‘Lm0~

PREPARE-SE

Mova Varsavel

Escolha Variaveis. @

Varidveis

Criar urma Vari ‘

Clique no botdo—
Criar uma variavel.

Chame essa variavel
de Pontos e clique em
OK.

ADICIONE ESTE CODIGO

Clique para ;
selecionar a Bola.

Adicione este bloco e
escolha Pontos no
menu.

Use o menu——
suspenso para
escolher
Pontos.

Use o bloco defi na
minha variavel para

reiniciar a pontuacao ao,
clicar na bandeira

verde. Jogo Pong

defina Pontos = como o



Exiba uma mensagem
de vitoria

Exiba uma mensagem quando atingir
a pontuacao necessaria para vencer!

- OCE
LIEMCEL
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Exiba uma mensagem dgvftﬁﬂa :

]
PREPARE-SE

Use a ferramenta de texto
para escrever uma
mensagem, como “Vocé

* ganhaoul”
LOCE UEMCEL
(o]
Clique no pincel Vocé pode alterar a cor, o
dpseahar um novo tamanho e o estilo da
ator. fonte.

ADICIONE ESTE CODIGO

%= Codige | Clique na guia
Cédigo.

Insira o nUmero de pontos
necessarios para ganhar o

jogo.

bloco Pontos no bloco de
Je da categoria

UlJCI(JUOreS.
TESTE
Clique na N @ Jogue até atingir a
bandeira verde pontuacdo necessaria para ‘
para iniciar. vencer!
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