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DEFI 1 : le gouvernail

GO

?

Réalisez des essais sur le Blue-bot afin de trouver a quoi
servent toutes les touches, puis validez avec un adulte
afin de vous lancer sur les défis suivants.




DEFI 2 : la boussole

Vous accostez sur la case Al avec le bluebot placé en
direction du Nord (regard vers le haut du tapis).
Programmez Bluebot afin d’aller chercher la carte au
trésor sur la case D3 en passant par la case « pont »

MON PROGRAMME:




DEFI 3 : le drapeau

Vous devez montrer la carte a votre capitaine.
Programmez Bluebot pour descendre sur la page par
une des échelles et accéder au bateau pirate sur la
case E1 en évitant la pieuvre.

MON PROGRAMME:




Orientez vous vers I'ouest (W) et programmez Bluebot
afin de remonter sur I'ille pour rendre visite au pirate
échoué dans la grotte.

MON PROGRAMME:




DEFI 5 : en bateau

Depuis la grotte, orientez Bluebot vers le Sud et
programmez-le afin d’aller jusqu’a la forét interdite
(DO NOT ENTER) en empruntant uniquement des
cases d’eau.

MON PROGRAMME:




DEFI 6 : la mauvaise rencontre

Cette forét était vraiment interdite ! Vous ne pouvez
plus utiliser la touche « avancer »...
Programmez Bluebot afin d’aller le faire réparer
par la pieuvre.

MON PROGRAMME:




DEFI 7 : la bouteille

Vous voila réparé ! Allez chercher les derniers indices
dans la barque. Mais attention, programmez Bluebot
pour faire une pause sur chaque case emprunté afin

d’étre le plus discret possible.

MON PROGRAMME:




DEFI 8 : la carte

Un code est inscrit sur la bouteille ! Décryptez-le et
programmez Bluebot pour atteindre I’endroit ou est
caché le trésor !

MON PROGRAMME:




DEFI 9 : le trésor

Le trésor est a vous ! Mais attention, on vous
poursuit. Afin d’aller le plus vite possible, écrivez le
programme de Bluebot en 11 instructions maximum

afin d’attteindre le bateau.

MON PROGRAMME:
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’%5 DEFI 10 : le capitaine

A faire avec 2 bluebots

Le capitaine vous attendait ! Il veut vous dérober le
trésor... Programmez bluebot de la case D1 vers la
barque, votre seul espoir, en case B5, afin d’y arriver
avant le bateau du capitaine qui doit faire le tour de
I'fle par les cases d’eau.

MON PROGRAMME: Bjue-bot MON PROGRAMME: capitaine
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DEFI a créer pour un autre groupe :

Schéma:

( Consigne: )




