P'Lng - Pong Les scripls

| joueur 1

Quand fEche vers k haul | est presse

se diriger en faisant un angle de (B2
avancer de [P pas

But. du JSY Mettre la balle dans les filets —La Dballe O

Quand F est presse
aller a x: &P y: &P
dire pendant P sec.
L] prend la valeur [
L‘ prend la valeur ﬂ

répeter indefiniment

Joueur@

Monte avec 1
Descend avec |

Quand fkche vers k bas | est presse
se diriger en faisant un angle de
. |/_ s N
1 ?)outer w0 a x avancer de §[P pas

ajouter (W a y k j

attendre 0.0001 sec. ’

| joueur 2

prend la valeur o e
Quand u est presse

J
|
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Monte avec la touche a
Descend avec la touche q @ La balle

se déplace et rebondit :

J

. |
Quand ﬂ est presse
dire IV

se diriger en faisant un angle de §2
avancer de [P pas

se diriger en faisant un angle de §EE2

. _pause all n X pove—s
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i it ¢ de la balle ) : H
3 |Ut!n5 €D vitesse ¢ de la balle - Bonus Poss&bles
I joueur 2 (4 actions ~N :
| 1ba||e I Quand ® touche [l c'est le but . Compter les points Plusieurs balles " dgum‘:
oueur : ‘
J bQuand ® touche [l €29 change : A quatre ! I % |
N de (T EED | : A Quand on gagne trop, 2
Une scene >»Quand @ touche I, m( sens . I on a une raquette plus petite au tennis
, 0.0001 sec. :
C le terrain )  Toutes les ! : I — Mettre de I'effet
® avance Bl de et @ de €29 ;

Fais une carte l 1 Plielacarteendeux selon les pointillés ‘ 2. Metsde la colle au dos 3.Découpe sur le trait extérieur
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