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W, Bowling X

Score h Quille 1
S o— /44.5

Curseur CELER
souris
/ Quille 1

Légende : Mouvement
des quilles

Boule l“ Mouvements

l c? de la boule

But du jeu : Atteindre le score de 13 points en faisant toucher les
quilles par la boule.

. CONSIGNES :
Mouvement des lutins : -

. . . . 1. Lisez le sujet dans son entier. Lisez autant de fois
e Quille 1, quille 2, quille 3 ont un mouvement verticale avec : . : L
jusqu’a avoir compris le jeu. CE N’EST PAS UNE

un aller- retour quand elles touchent les bords.
PERTE DE TEMPS.

e La boule suit le mouvement de la souris en faisant un . L . .
) R . . 2. Surlignez les éléments du texte qui seraient des
mouvement de rotation sur elle méme, pour diriger le tir. . .
évenements ou des actions. (deux couleurs)

e La boule suit un mouvement rectiligne vers le pointeur de la , .
3. Répondez aux questions

souris, quand le joueur appuie sur la barre d’espace.

Scénario du jeu :

Deés que le jeu commence, la boule et les quilles se placent en position de départ, puis les quilles bougent verticalement, en faisant
des allers retours.

Le joueur doit viser une quille en faisant bouger le pointeur de la souris. La boule s’oriente vers le pointeur de la souris qui définira
la direction du tir.

Lorsque le joueur pense que la direction est bonne, il appuie sur la barre d’espace et la boule se déplace vers du pointeur de la sou-
ris au moment du tir.

Lorsque qu’une quille est touchée, le score augmente de la valeur indiquée sur la quille et la boule revient immédiatement en posi-
tion de départ.

Chaque quille a un programme score. Dés que la quille est touchée, le programme score de cette quille s’arréte. Ainsi, si la quille est
touchée a nouveau, le score n’ en tient pas compte .

Lorsque le score est égal a 13, le jeu s’arréte.
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Question 1 : Définissez si ces éléments

du jeu sont des lutins ou des objets : actions en les mettant dans I'ordre du scénario.

e Boule : Lutin Appairer les évene- /\ments et les actions en mettant

Question 2 : Réécrire les éléments ci-dessous dans les familles événements ou les

des numéros

« Quille 1 : Objet 1 )()Debutdujeu \ZJ (1) Fin dujeu

e Quille 3 : Objet

4
e Quille 2 : Objet / @ ( ) Barre d’espace appuyée ? @ ( ) Quille touchée par boule ?

L ( ) Faire avancer
@ ( ) Ramener boule en position initiale

boule vers pointeur

souris
@ ( ) placer boule en position de départ ( ) Souris bougée ?

@ () Faire bouger les quilles verticalement en allers retours ()Scorea13?

@ ( ) Ajouter a score la valeur de la quille @ (') Orienter boule vers la souris
(Si) Evéenements : @

(0) Début du jeu

(1) Souris bougée ?
/7.5
(2) Barre d’espace appuyée ? @

(3) Quille touchée par boule ?

(4) Scorea13?

() Placer quilles
en position de
départ

(Alors) Actions :

(0) placer boule en position de départ (0) placer boule en position de départ

(0) Placer quilles en position de départ (0) Placer quilles en position de départ

(0) Faire bouger les quilles verticalement en allers retours @

(1) Orienter boule vers la souris @

(2) Faire avancer boule vers pointeur souris G /12

(3) Ajouter a score la valeur de la quille @

(3) Ramener boule en position initiale @
(4) Fin du jeu @
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CO =

Reporter les numéros dans les cercles dans les cases de I'algorigramme, en vous ai-

@ @ dant de la liste et de la question 2 a la page précédente.
1

OO

v

4 /13

1®

: @@, ’
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Question 4 :

Replacer les numéros des éléments du script dans les scripts de la boule et de la quille 1

quand est dhiqué
glisser en m‘:iecundefp a x: souris X y: Souris y

Q@ &=
©) - :-eo.

‘ touche espace pressée?

©)

. ‘ SOUrEs X = SOUris X et SOUrts ¥y = SOuris y
‘ s'orienter vers pointeur de souris

O,

LTTELT est dhiqua . ‘ mettre SCORE 3 m

repater indéfinir.ent

quand est diqué

repéter indéfiniment

=

= d‘DI"—)

ajouter 3 SCORE 9
Boule toucha?

glisser en o secondes a x: m ¥:

quand est chor =

quille 1

repéeter indéfment

quand est chiqué

‘ bord toucha?

‘ grr-.wr an o "F(ﬂl'ldl:“-n ;I X m ¥ @

répater indéfinime .«

‘ alleréx:mv:@
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