Créer une variable

Créer une liste Nom de la variable: deplacement

QO Pourtous les lutins @ Pour ce lutin uniquement

Nouvelle variable

Aprés avoir téléchargé et retouché une image de
fantdme, créer une variable "déplacement" pour ce
fantdme uniquement
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Mettre la
variable
déplacement
a un nombre
aléatoire
entre 1l et4

Fin

Initialisation du

programme

Correspond a I'emplacement ou doit se situer le
fantdme au départ du jeu
Le positionner a l'aide de la souris, la
commande aller a prendra les coordonnées de
la position du lutin fantéme.

Ce nombre aléatoire permettra a I'ordinateur de
chaisir si le fantdme doit se déplacer en haut,
bas, droite ou gauche (soit 4 directions
possible)

mettre deplacement A nombre aléatoira -ﬂ.o-to

AIDE

Cette fois il ne sera pas possible d'orienter le lutin
vers le haut et de le faire avancer.
On va donc ajouter des valeurs positives a "y"
pour monter,
des valeurs négatives a "y" pour descendre, des
valeurs positives a "x" pour aller & droite des
valeurs négatives a "x" pour aller a gauche.
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Mettre la
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entre let4
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Ici le déplacement vers le
haut est géré lorsque la
variable déplacement vaut 1.

Algorigramme a adapter pour
les 3 autres déplacements
Lire I'encart "AIDE"

Fantomes




	fantomes
	Page 1


