Speelkaarten

Maak een kaatsbal spel en
scoor punten om te winnen!

scratch.mit.edu - Set van 6 kaarten




Pong
Speelkaarten

Gebruik deze kaarten in de juiste volgorde:

. Kaats rond

. Beweeg het blad

. Kaats van het blad
. Game over

. Scoor punten

. Win het spel

scratch.mit.edu ~ Set van 6 kaarten




Kaats rond

Laat een bal bewegen over het scherm.

Pong Spel




Kaats rond

scratch.mit.edu

BEGIN

| ©

Kies een Kies een bal

achtergrond

VOEG DEZE CODE TOE

Ball

draai C o graden

neem e | Geef een.groter
nummer in om
keer om aan de rand sneller te bewegen.

PROBEER HET

Klik op de groene vlag om te starten —+ 8 ©




Beweeg het blad

Controleer een blad door
je muis te gebruiken.

Pong Spel




Beweeg het blad

scratch.mit.edu

BEGIN
(—
Paddle
Kies een blad om de bal Sleep je blad dan
mee te raken zoals onderaan je
Paddle. speelscherm.

VOEG DEZE CODE TOE

Voeg de muis x blok
e toe aan de maak x in
Paddle herhaal / blok.
maak x = muis x
5 @
PROBEER HET
Klik op de groene N O Beweeg met je muis om o
vlag om te starten het blad te laten

bewegen.

TIP

Je kan de positie van x zien
veranderen als je je muis over het
speelscherm beweegt.




Kaats van het blad

Laat je bal van het blad kaatsen.

Pong Spel




Kaats van het blad

scratch.mit.edu

Klik om de bal sprite

te selecteren Paddle

VOEG DEZE CODE TOE

Voeg deze blokkencode toe aan je Ball sprite.

Kies Paddle
uit het menu

Ball

draai (™ graden
‘wilekeurig getal fussen en @

Voeg de kies willekeurig
blok toe en typ er 170 tot
190 in

PROBEER HET

Klik op de groene vlag om te starten —@



Game over

Stop het spel als de bal de rode lijn raakt.

Pong Spel




Game Over

scratch.mit.edu

BEGIN

@_

Line

Kies de Sprite Line Sleep de sprite Line naar de
onderkant van je speelveld.

VOEG DEZE CODE TOE

Bepaal de positie van je sprite Line

Line ganaar x: o ¥y

itz el Kies Ball uit het menu

als raakik Ball » ? _dan

stop  alle =

=+

PROBEER HET

Klik op de groene vlag om te starten N @




Scoor punten

Voeg een punt toe elke keer je bal het
blad raakt.

Pong Spel




Scoor punten

scratch.mit.edu

BEGIN
Kies Variabelen 4@

Klik op de Maak _| _/

een variabele blok.

Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

Score

mm vanabele

®Vooralle O Alleen voor deze
spiites spite

Ammueren %

Noem deze variabele
Score en klik op OK

maak mijn variabele *

verander mijn variabele

foon variabele  miin vanak

VOEG DEZE CODE TOE

Klik om de Ball
sprite te selecteren. [ e S RrE ey

\~,‘. herhaal Voeg deze blok
| — .

g‘ kr | als  raskik Paddle v ? dan toe en kies Score

W | oo uit het menu.

verander Score » met o

draai (* willekeurig getal tussen m en @ graden

wanneer op
. o — Gebruik deze blok om de score
te resetten.
Kies score uit het menu.

maak Score



Win het spel

Krijg een overwinningsscherm wanneer
je genoeg punten scoort!

YL

LA

Pong Spel




Win het spel

scratch.mit.edu

BEGIN

Gebruik de Tekst tab om

een bericht te typen, zoals
“You Won!”

?vuu WON !

Klik op het teken Je kan het lettertype,
icoon om zelf een kleur, grootte en stijl
sprite te maken. aanpassen.

VOEG DEZE CODE TOE
% Code  Klik op de Code tab

Kies het aantal punten dat je

nodig hebt om het spel te winnen.
YOU HOM!
verdwijn .
wacht tot SW; °
verschijn Voeg de Score blok toe
in de gelijk aan blijk uit
de Operatoren categorie.
PROBEER HET
Klik op de groene __[ ~ @ Speel tot je genoeg punten
vlag om te starten. hebt om te winnen!




