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Résultat attendu :

Des requins affamés nagent a la recherche de nourriture. La
pieuvre veut croquer les crabes.
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Déplacements de la pieuvre :

Déplacez la pieuvre a l'aide des touches de direction du clavier
afin qu'elle échappe a ses prédateurs.

Déplacements des requins et des crabes :

- Placer le lutin sur le bord droit de la scéne (x=240) a une hauteur
fixée de facon aléatoire (y)

- Faire glisser le lutin sur le bord gauche de la scéne (x=-240) a
hauteur fixée de facon aléatoire (y)

- Répétez le mouvement
Animation des lutins :

- Créer un sous programme dans lequel le lutin change de
costume

- Mettre un temps de pause (0,2s) entre chaque costume afin que  sprite  Octopus - x [ 32 Ty 3 Scéng
les changements soient visibles

. ) 3 Afficher | (& Taille 25 Direction 90
- Appeler le sous programme dans le programme principal (au clic

drapeau vert)

ol ' Arrigre-plans
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Duplication des lutins :

. . Octopus Crab Shark Shark2 Crab2
- Dupliquer les requins et les crabes

. e = E F L
- Modifier les couleurs pour les différencier ainsi que leurs temps i | J | J
de déplacement pour obtenir des vitesses différentes Lutin{ gauche droite haut bas
Déplacement de la pieuvre a I'aide des boutons de direction
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avancer de @ pas avancer de @ pas

aller ax: @ELY y: nombre aléatoire entre@ et @
glisser en @ secondes 3 x- (@ZL) v nombre aléatoire entre et @
-,

-

aller ax: @ y: nombre aléatoire enlre@ et @

glisser en ° secondes a x: (@ZON y- nombre aléatoire entre et @
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Animation du requin, de la pieuvre et des crabes

i i & d t cliqué L
Dupllquer le requin et le crabe aprés quan: ESLCIqUE M définir  animation pieuvre
avoir réalisé les animations [ Sous programme ] sorienter a (EG) - )

L. répeter indéfiniment
évite de tout recommencer !

animation pieuvre

basculer sur le costume octopus-b =

attendre @ secondes

basculer sur le costume octopus-a =

quand est cliqué attendre @ secondes
=5

définir  animation requin

animation requin
répéter indéfiniment

quand est cliqué définir anima crabe
Appel du basculer sur le costume  shark-c »
anima crabe
Sous programme attendre @ secondes répéter indéfiniment
dans le eler e _
basculer sur le costume  shark-b « Ty cabb v
programme I
. . attendre @ secondes (=] @ d
prlnC|paI attendre secondes

.

basculer sur le costume shark-a =

attendre @ secondes

basculer sur le costume  crab-a -

attendre @ secondes
F

Programmation du score

Lorsque la pieuvre mange un crabe elle gagne un point, lorsqu’elle se fait croquer par un requin elle perd un point

[ Sous programme ]

quand . estcliqué définir  sc

montrer |a variable score =

metire score + 3 o
s'orienter a @

répéter indéfiniment

si touchele Crab = ? alors

ajouter o a score =

jouer le son  chomp *

animation pieuvre

attendre @ secondes \
nécessaire pour
qu’un seul
fouche le Shark » 7 point ne
soit compté
Appel du ajouter o a score - P )
sous programme [
d | jouerleson pop *
ans le .
programme attenare () secondes
principal
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