EXEMPLE 4.4

Abans de res has de crear la variable TEMPS i la variable
PUNTS per a tots els personatges.
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quan la teda flexadreta es premi

apunta en direccié ER)

mou-te m passos

rebota en tocar una wora

quan la teda flexa esquema  es premi
apunta en direccié

rebota en tocar una wora

guan la teda flebmavall es premi

rebota en tocar una wora

quan la teda flebm amunt es premi

rebota en tocar una vora

quan la es premi

canvia el fons a fonsi

vés a x: @D v: €D
assigna a VIDES elvalnl

assigna a TEMPS el valor

=i tocant Fishl

augmenta VIDES
3

envia a tots 1

1
=i tocant Fish2

augmenta VIDES
3
envia a toits 2

[
=i tocant Fish3

augmenta VIDES
3
envia a toks 3

augmenta TEMPS  an o

TEMPS =[]

canvia el fons a =ys

envia a tots S'ha acabat, amagat

1
si TEMPs =] i wvibes <[EY

canvia el fons a stripes

envia a tots S'ha acabat, amagat




Els peixets també s’han de programar :

quan la es premi

mostra’t

vés a x: @D v: @D

llisca en @) segons fins a x: | nombre a I'atzar entre X)) i €X) y: nombre a I'atzar entre @D i €ED
»
rebota en tocar una vora

quan rebi 1
amaga't
espera e segons

mostra’t

quan rebi S'ha acabat, amagat

amaga't

En el peixet 1 posarem « quan rebi 1 », pero al 2 li posarem
« quan rebi 2 » i aixi amb la resta.



