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Guia para realizar el Juego de Pong

jugadort 00§ jugador2 R

El Pong es un clésico y se trata de un juego que se puede replicar facilmente. Para ello precisamos
dos paletas (luego podemos cambiarles el disfraz y transformales en hombre o jugadores de futbol),
una pelotita, y una par de lineas verticales que haran las veces de arco. Todos ellos seran objetos
diferentes por lo que procederemos a crearlos.

Una vez creados, lo primero que haremos es que los jugadores se muevan con las teclas. En el
Jugador 1 copiaremos el siguiente c6digo para que se mueva con las flechas

Cuanto mas grande sea el valor mas rapido se movera el jugador.
Podemos copiar el codigo al Jugador 2 y cambiar las teclas con las que lo vamos a manejar.

al - tecla flecha arriba al presionar teda flecha abajo

Bueno, ahora que los jugadores se mueven ya podremos concentrarnos en la PELOTA

Lo primero que vamos a hacer es que este siempre en movimiento

rebotar si toca un borde
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Claro, por ahora la pelota pasa de largo sin que los jugadores la impacten... Vamos a solucionar
€so:

Etocando jugadorl ?  pntonces

apuntar en direccion 'm

girar ) nidmerco al azar entre m v m grados

Cuando toca el jugador la idea es que la pelota vaya en direccion contraria pero con un pequefio
giro al azar para que no siempre rebote al mismo lado.

Lo mismo vamos a hacer cuando toca el jugador 2

itocando jugadorZ 7 | entonces

apuntar en direccon m

girar ¥} nimero al azar entre m v m grados

Bien, ya nuestros jugadores le pega al balon. Ahora haremos que anoten un punto utilizando las
lineas horizontales pero siempre programando en la Pelota:

étocando Objetol ?  pntonces

apuntar en direccion 'm
F

fijar jugadorZ a | jugador2 -I-'n

Como veran hemos creado una variable jugador 2 que llevara los puntos del jugador 2 y se
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incrementard en 1 cada vez que convierte un gol.
Haremos algo similar para el otro jugador también programando la PELOTA y creando la variable
jugador 1 para contar sus puntos.

Etocando Objeto?Z 7 . antonces

apuntar en direccion m
k

fijar jugadorl a @ jugadorl -I-n

El juego est4 terminado, lo tinico que el partido es infinito. Si quiero mejorarlo puedo ir al
escenario, crear tres disfraces (cancha comun, gand jugador 1, gand jugador 2) y decir por ejemplo
que el partido serd a 5 goles con el siguiente codigo.

Programas Fondos

Fond : [— =
- onufm fondo fijar jugadorl aﬂ
a/aB

fijar jugador2 aﬂ
1
fondod

cambiar fondo a fondol
Z

4800350
fondo2 b
48030 'm ﬂ segundos

3 fijar jugadori a ﬂ
. }

fijar jugador2 aﬂ
b
fondod

A8nc 30

si
cambiar fonde a fondo2
:'Ell'Eﬁ' @ segundos
fijar jugadori  a [
fijar jugedor2  a ]
Tl:amhiar fondo a fondol

[ cambiar fondo a fondo3

cambiar fondo a fondol

Dicho de otra forma si uno de los jugadores llega a 5 pts que arranque todo de nuevo tras 2
segundos de espera.



