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Maria a développé un programme de course-poursuite avec
le logiciel Scratch.
* Elle a choisi les quatre lutins ci-dessous :

Lutins Nouveau Iutin ‘@ / & 33
‘, -

o u
Lutin1 Dogi Mouse1

* Elle a associé le script ci-contre au lutinl ¥< .
* Quelles sont les coordonnées du point de départ du lutin

>
QT ?

Maria exécute son programme et elle obtient 2 un moment
donné la situation ci-contre.

* Donner approximativement les coordonnées des points de
départ de chacundes lutins..............................

* Coder et exécuter les scripts relatifs a chacun des lutins
permettant d’obtenir une couse-poursuite semblable a celle
de Maria.

chiqué

-187 BTH

quand

aller & x=: -122

effacer tout
style en position d'écriture
choisir la couleur J pour le stylo
choisir la ta-E'B pour le stylo
TEpeter fois

...s'nrienter vers Mousel

3
avancer de n

Sara a programmé un script permettant au lutin “g} de pour-
suivre et rattraper un ballon & .
* Coder le programme ci-dessous associé au ballon.

aller & Position aléatoire

En utilisant les instructions ci-dessous, retrouver le script
associé au au lutin & qui a permis a Sara de réussir son
projet.

répéter indéfiniment @

—33
Soccer Ball  touchéa?

avancer de ) ‘J':

Soccer Ball

s'orienter vers

m Super ! Je |'ai attrape, oL LENTS ﬂ secondes




