Principe du jeu :
La pomme apparait n'importe ou en haut de I'écran.

Elle tombe. &E
Le chat va a droite ou a gauche avec les fleches du
clavier.

Il doit manger les pommes en les touchant.
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Principe :

On va créer une boite « Points ».

Elle va enregistrer le nombre de points.

Au début, elle est a zéro.

Elle augmente de 1 chaque fois ¢'il mange une

pomme. ’ .
Iﬁuuuter blocs

I Mouvement I Evénements
Iﬁ.pparence I Contrile

I Sons I Capteurs

I Stylo I Opérateurs

Quand elle est égale a 10, le joueur a gagné !
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