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Algorithmique et programmation

Le double de Scratchy

A toi de jouer !
LA REGLE DU JEU
Scratchy voit dans le miroir son reflet Scratchy 2. Scratchy 2 doit attraper le plus
vite possible les 20 balles qui vont apparaitre successivement a I’écran. Pour
cela, le joueur maitrise le mouvement de Scratchy, mais pas celui de Scratchy 2!

LE PROGRAMME
- Le miroir est une droite verticale qui passe par rcmmm : , -
I'origine du repére. [opt GKED|
- Scratchy est sur la scéne et Scratchy 2 est tou- -
jours son reflet exact par rapport au miroir.

- Scratchy se déplace en suivant le pointeur de
la souris.

- Une balle apparait aléatoirement sur la scéne.
A chaque balle attrapée par Scratchy 2, une nou-
velle balle apparait.

- Au bout de 20 balles, la partie se termine et le

chronomeétre est annoncé au joueur.

Tu dois attraper 20
balles avec
Scratchy 2 le plus
vite possible. A toi
de jouer!




