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D Colle les étiquettes du code qui permettra au chevalier de se rapprocher de la princesse
en montant & I'échelle poUr passer au niveau supérieur.
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E Colle les étiquettes du code qui permettra au chevalier de se rapprocher de la princesse
en montant & I'échelle pour passer au niveau supérieur.
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en montant & I'échelle pour passer au niveau supérieur.
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tourner sur a droite

. w | avancer E
e B
x sauter I

PROCGRAMME







e CGHEVALIER o:.s PROGRAMMATION Séwe #

Prénom :
renem date :

il

@.er
D Colle les étiquettes du code qui permettra au chevalier de se rapprocher de la princesse
en montant & I'échelle poUr passer au niveau supérieur.
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de la princesse en montant & ['échelle pour passer au niveau supérieur.
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de la princesse en montant & ['échelle pour passer au niveau supérieur.
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de la princesse en montant & ['échelle pour passer au niveau supérieur.

Attention, lorsque le froll e dort pas, il avance dune case quand le chevalier

arrive dans sa ligne de vue et d'une case a chaque action du chevalier. 11
attaque au moment ol le chevalier se frouve dans une case juXtaposée.

avancer

tourner sur \a gauche

Attaquer a l'epée

~|‘#&‘ “https://www.logicieleducatif.fr




Senée 4 Niveau 12 pour 10 élove

of |0f] 0/ /0f]0f]0f [0 0? [0f]0?]e?
0f (0f 0?00 0f| (ef0f af [e?| e e?
2) ) il 2] b EdH 5 B Pl ) () Py
(0[] o®][of] 0] 0?]:[s#]0?] ] [s#]s?]s*
of (oo 000 0?]:[s2] e[ 0?] [s?]?] 0!
2lal/J9l9] | [9lol 4 (9|9 4
B 2] 2] B4R (U (21 \2) Ed
o L 0?0 o?




e CGHEVALIER o:.s PROGRAMMATION Séwe #

Prénom :
renom date :

/4
E Colle les étiquettes du code qui permettra au chevalier de se rapprocher
de la princesse en montant & ['échelle pour passer au niveau supérieur.
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arrive dans sa ligne de vue et dune case G chaque action du chevalier. 11 attaque
au moment ot le chevalier se frouve dans une case juXtaposée.

QW Le troll a deux vies, cela signifie qu'il faut deux attaques d'épée pour le tuer.
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Ij/ Colle les étiquettes du code qui permettra au chevalier de se rapprocher de la princesse
en montant & I'échelle pour passer au niveau supérieur.
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en montant & I'échelle pour passer au niveau supérieur.
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avancer

P

“p‘}lttps://www.Iogicieleducatif.fr

sauter

tourner sur a droite




Ij/ Colle les étiquettes du code qui permettra au chevalier de se rapprocher de la princesse
en montant & I'échelle pour passer au niveau supérieur.
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de la princesse en montant & ['échelle pour passer au niveau supérieur.
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de la princesse en montant & ['échelle pour passer au niveau supérieur.

Aﬁbﬂmnld$¢mkeho”%K ne dort pas il avance d'une case quand le
chevdlier arrive dans sa ligne de vue. 11 attaque au moment ol le
chevadlier se frouve dans une case juXtaposée.
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de la princesse en montant & ['échelle pour passer au niveau supérieur.

Attention, lorsque le froll & ne dort pas, il avance d'une case quand le chevalier
arrive dans sa ligne de vue et d'une case a chaque action du chevalier. 11
attaque au moment ol le chevalier se frouve dans une case juXtaposée.

avancer

tourner sur \a gauche

Attaquer a l'epée

tﬁ‘%ttps://www.Iogicieleducatif.fr




e CGHEVALIER o:.s PROGRAMMATION Séwe #

£
E Colle les étiquettes du code qui permettra au chevalier de se rapprocher
de la princesse en montant & ['échelle pour passer au niveau supérieur.
Aﬂamayknqwak1nﬂ§§medrfpm;ﬂawmauﬁneaxequdkcﬁamMr
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au moment ou le chevalier se trouve dans une case juXtaposée.
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