[Pr'og. 4J[ Programmation
Le score

A chaque fois que la balle passe derriére une raquette, le joueur adverse marque un point.
La partie s'arréte lorsque I'un des deux joueurs atteint les 10 points.

I) Créer des variables :

Créer une variable

Dans la bibliothéque Données, vous pouvez créer des
variables.

Créer une liste

1- Cliquez sur le bouton Créer une variable. La botte de dialogue suivante apparalt :

Nouvelle variable

Nom de la variable: - Nom de la variable.
@® Pourtous les lutins () Pour ce lutin uniqguement
A

ik Annuler

Permet de choisir si la variable sera vue par
tous les lutins ou par un seul.

2- Vérifiez que vous Etes bien dans la fenétre de programmation de la balle. Créez deux

variables nommées Score joueur droit et Score joueur gauche. Elles pourront tre vues par
tous les lutins.
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II) Afficher les scores les scores :

A chaque fois que vous créez une variable, elle s'affiche sur la fenétre principale.

("Score jougur droit W ] | Mouvement || Evénements
. IApparence I Contréle
| Seore joueur gauche [T ] I Sons I Capteurs

I Stylo I Opérateurs

Créer une variable

Vous pouvez la faire disparaitre en décochant les
cases située a coté du bloc de la variable. Dans notre
cas, hous voulons que le score reste a I'écran.

Les variables peuvent s'afficher sous trois formes différentes :

|. Score joueur droit 7777 ] “ Score joueur droit [T
Rl
Pour passer de l'une a l'autre, il suffit de double-cliquer sur la variable.

) [

2- Faites en sorte que vos variables s'affichent comme sur
I'illustration de gauche. Attention a ne pas inverser les scores.

IIT) Gérer les scores :

Quatre nouveaux blocs apparaissent lorsque |'on crée une variable :

——p Affecte une valeur a la variable.
————p Ajoute un nombre & la variable.

Fait apparaitre ou disparaitre la
variable sur I'écran..

3- Initialisez les deux scores a 0 au début de la partie.

4- Complétez votre programme pour que les scores augmentent a chaque point marqué.

5- Modifiez votre programme pour que la partie s‘arréte lorsque l'un des deux joueurs
atteint le score de 10.
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