La balle :
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La balle se place en haut au centre.

Le cra eur

Puis la balle descen consta ment.

Appuyer sur le drapeau vert pour tester.

MAkbva lar D Likina~

aller a =: ﬂ v:

rép;éter indéfiniment

ajouter GIP 5 ¥

Sur Crab :
Si le crabe est touché, la balle doit remonter on doit donc rajouter un « Si .... alors »

Placer le crab en bas (y=-168) et le x doit étre égal au x de la souris.
Si le crabe est touché, la balle remonte au centre en haut.

Appuyer sur le drapeau vert pour tester.

Appuyer sur le drapeau vert pour tester.

'un coup, on va demander a la balle de remonter lentement.

aller & =: 'ﬂ ' H
rép;iter indéfiniment
" ajouter @D 5 v :r au crabe d'ouvrir ses pinces et les refermer toutes les secondes.

F F
Si Crab touché?  alaors

Jr tester.
aller a3 =: ﬂ ¥

rép;éter indéfiniment

a balle remonter en 0,5 secondes.

¥

Phas::uler sur costume crab-a r tester.
attendre ﬂ secondes
3

>SS FEMICNEET TOHOUTESE éme endroit.

On va lui demander de remonter au hasard entre x=-200 et x=200

aller a =: ﬂ ¥

rép;éter indéfiniment

ajouter IGLP &5 ¥
Ir

Si rahb toucha? alors

glisser en 'm secondes a x: ﬂ ¥:

Ici, la balle remonter au hasard entre x=-200 et x=200
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Appuyer sur le drapeau vert pour tester.

Il ne reste plus qu'a stopper le jeu quand la balle touche le bord.

T

aller & x=: ﬂ ¥:

répéater indéfiniment

ajouter @O 5 ¥
b
= Crab touché? . glors

glisser en secondes a4 x: nombre aléatoire entre et ¥

Si le bord est touché la balle dira « perdu » pendant 2s puis le jeu s'arréte.
Appuyer sur le drapeau vert pour tester.

Pour rendre le jeu plus compliqué, on peut accélérer la vitesse de chute a chaque rebond.

aller a =: ﬂ ¥:
répeter indefiniment
ajouter PP 5 vy

[ 3
=i Crab touch&é?  alors

glisser en secondes a x: nombre aleatoire entre et ¥

bord touché? _ glors

dire pendant 'a secondes
b

stop tout
L

Données Iﬁjuuter blocs aller & =:

répéter in

Crear une variahle ajouter

Créer une liste

Mouelle variable

Mormn de la variable: Vitesse|

@ Pourtous les lotins O Pour ce lutin Uniguement

m Annuler
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Pour la suite, on pourrait aussi
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PAGFLEIEDIR RIS TS0 R s,
LNEH&E’HE%&ELE 99’585&’@5& X g%’m&ﬁéj?e%?&don soustrait 0,5 pour qu'elle tombe de plus en

_pIus vite.
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