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Croc' Poisson

Le but est de manger le plus de poisson en 1min.

On récupere 2 lutins dans la bibliotheque :

X, 148 ¥ -180 |

Nouveau lutin- @ / & 3

Chaisir un lutin dakhg |a bibliothéque

B W

X240 ¥ -2
Lutins Mouveau lutin: Q‘ / H’ |
i »
tne Shark Fish1
re-plan

On réduit leur taille :

1+XKO

# . Réduire .
Le requin (Shark)

Le requin va se déplacer a I'écran. Pour qu'il reste la téte a I'endroit, on va obliger le lutin a faire des
“gauche-droite”.
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| Shark

X 67y -98 direction: 142°
style de rotation: ¢ +* @

peut glisser dans le lectétir [

montrer: B

Il va aller la ou on clique avec la souris.

ghisser Eh'n serondes 3 X! Souris X Y SOUMS ¥

On lui demande tester cela constamment.

glisser en 'n secondes 4 x: souris x  y: | Sours y

N

Pour plus réalisme, on oriente le requin vers le pointeur de la souris.

=s'orienter wers pointeur de souris
3

glissar an 'nsecnndE A X Souris X Y SOUrs y

Quand le requin touche le poisson, le requin ouvre sa gueule, dit “Miam” puis la referme.
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Croc' Poisson

quand est dhique

repeter indefiniment

i Fish1 toucha?

[ basculer sur le costume shark-b
b

dire m pendant ) secondes
b

basculer sur le costume shark-a

Le poisson (Fish 1)

Quand le requin touche le poisson, le poisson va ailleurs sur I'écran.

quand est diqué
réepéeter indéfiniment

=i Shark touchéa? | glors

aller & Position aléatoire

Ajout du score

On ajoute un compteur qui va indiquer le nombre de poissons mangés.

Sur le lutin poisson, on rajoute une variable Score :

Fish1 h‘

g o g e

o

Créer une variable

Créer une liste
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Mouvelle variable

Mom de la variable: Score

@® Pourtous les lutins () Pour ce lutin unigquement

[T Variable serveur (stockée surle Cloud)

q Annuler

On met le score a 0.

Si le poisson touche le requin, on ajoute 1 au score.

quand est diqué

mettre Score  a m
réepéeter indéfiniment

51 Shark touché? | glors

ajouter a4 Score ﬂ
3

aller a Position aléatoire

Ajout d'un chronometre

On crée une variable Chronomeétre
fvou

s CD

On met le chronomeétre a 60s au début.

https://www.physix.fr/dokuwikieleves/ Printed on 2026/04/05 21:43


https://www.physix.fr/dokuwikieleves/lib/exe/detail.php?id=croc_poisson&media=eaf89f5db1bd6337e9955fb66839a8b9.png
https://www.physix.fr/dokuwikieleves/lib/exe/detail.php?id=croc_poisson&media=a161006d3fd79fc3f177a2afc5b05c1a.png
https://www.physix.fr/dokuwikieleves/lib/exe/detail.php?id=croc_poisson&media=b06fed988e9a0e0127c55d606693c1fa.png

2026/04/05 21:43 5/5 Croc' Poisson

quand est dique

mettre Score & ﬂ
mettre Chronométre a m
répater indéfiniment

-..5i Shark touché? . glors

ajouter a Score ﬂ
]
aller & Position aléatoire

attendre n secondes
¥
ajouter a Chronometre
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