Teniamo il gatto.
Ci servono poi un stella e una mela.

Gatto Stella

quando si clicca su o
quando si clicca su

punta in direzione

vai 2 x D v €ED

nascondi
pulisci

quando si preme il tasto frecciasu
ruota di ¥) ) gradi quando si preme il tasto spazio

se direzione < [E] “allora raggiungi Spritel

[ punta in direzione ER9 punta in direzione | direzione di Spritel

mostra

. . — azzera cronometro
quando si preme il tasto freccia gii

ruota di ("4 @) gradi invia a tutti caduta

se direzione > [ allora ripeti fino a quando = sta toccando bordo

"punta in direzione (90 7] penna gid
3

penna su
¥
fai

nascondi

quando ricevo caduta

per sempre

cambia y di @) * cronometro * cronometro

iy

Mela

quando si clicca su
per sempre

vai dove x & numero a caso tra (§F) e ED)
| 3

vai dove y & numero a caso tra () e €I

b
attendi ) secondi
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