mantrer

* Eléments du scénario : * Instruction a exécuter
e Mettre le fantome est position de départ *  AllezaX=.,VY=...
touche le pastile = 7 _alors Se déplacer dans le labyrinthe + 5jfleches appuyées
verticalement ou horizontalement par le Alors s'orienter a (0,90,-90,180)
envoyer a tous  pastille touchée = joueur Alors avancer

Ne doit pas pas franchir les murs du
labyrinthe. + Sila couleur du mur est touchée
Alors je recule

Quand je mange une pastille, les
fantomes bleus deviennent rouges. * Sipastille touchée
Alors envoyer message « pastille mangée » répéter indéfiniment

v

Si le fantdme me touche je disparais et
le jeu s'arréte. + Sifantéme touché
Alors cacher

Stop tous les scripts

touche le  pastille = 7 alors

envoyer atous  pashile touchée «

quand la touche fléche droile =  est pressée quand la fouche fléche haut =  est pressée

quand
couleur touchée ?  alors i touchée ? _ alors

avancer de e pas avancer de e pas

sinon sinon

sorienter 3 @ s'orienter a o

répéter indéfiniment

touche le  fantome + 7 et Fantome rouge = o alors




metire Fanfome rouge = a o

bazculer sur le costume  Fantome bleu «

aller a x: @ ¥ W

répéter indéfiniment

gliz.er en o secondes a X 9 ¥ @
glizser £n a secondes 3 X @ ¥ m

répe.‘er indéfiniment
distance de pacman + = G’

metire  Distance pacman + & o

si distance de  pacman

mettre  Distance pacman * a o

Eléments du scénario : * [nstruction a exécuter
Mettre le fantome en position de départ s AllezaX=.., Y=...
Se déplacer dans le labyrinthe * Glisser X= et y= (allez-retour)

verticalement ou horizontalement allez-
retour.

Devient rouge si pacman a mangé la .
pastille

Poursuit Pacman lorsqu'il est prés de lui

répéter indéfiniment

sfop aufres scripts dans sprite

glizser en o secondes &4 pacman -

Si message « pastille mangée » regu (vient
du programme de Pacman)
Alors mettre costume rouge

Si pacman est distant de - ......
Alors suivre pacman

quand je recoiz  pasfile touchée «

bazculer zur le costume  fantome rouge -

melire Fantome rouge + a o



