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* Changer I’arriere-plan de la zone d’exécution.

Scéne
2 amire-plans.

Mouvel arribre-pl
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* Choisir un nouveau lutin dans la bibliotheque, qui repré-
sentera la balle.
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* A I’aide de I’éditeur graphique tracer un simple rectangle
qui représentera le lutin "raquette”. Penser a ajuster sa po-
sition pour qu’il soit bien visible a I’écran.
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* Toujours a I’aide de I’éditeur graphique, délimiter la partie inférieure de 1’arriere plan par une bonde rouge .

* Cliquer sur le lutin représentant la raquette puis coder et
exécuter le script ci-contre.
* Décrire les effets obtenus grice a ce programme. . ... ...

donner la valeur | souris x & x

* Cliquer a présent sur le lutin représentant la balle puis coder et exécuter le script ci-dessous.

quand

aller 3 x ) y:
s'orienter a I3

[ rebondir si le bord est atteint

* Décrire les effets obtenus grace a ce programme. . . . ......

»
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* Cliquer a nouveau sur le lutin représentant la balle puis
coder et exécuter le script ci-contre.
Pour obtenir la couleur W dans le script, cliquer sur la case
de couleur puis sur la bonde rouge.
* Décrire les effets obtenus grace a ce programme. .......

* En s’inspirant de ce programme, créer un jeu de pong a
deux raquettes.

quand cliqué

répéter indéfiniment
si Paddie touché? _alors

;jouer le son water_drop

tourner (™ de ' nombre aléatoire entre €13 et €D degrés

avancer de §0)

si couleur  touchée? _alors
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stop tout
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