A Taide de pyblock , on va créer un jeu dont les régles sont les suivantes

NOMBRE
DE JOUEURS

Trouver le prix d’'un objet en s’aidant des indications
données par l'ordinateur.

{4 BLOCS B
BLOCS, :
entier aléatoire entre n et m
Créer a 1’aide des blocs ci-contre trois yariables :

a.
. . - Mettre a
Essai, Prix et Proposition.

Affecter 0 2 la variable Proposition. ) ﬁgs":ﬁilrepfé;f;“oﬂt
Affecter a la variable Prix un entier aléatoire d es_eiboTtes RNl AN doe valkare
entre 10 et 500. “Proposition - | qui seront modifiées

Affecter 0 a la variable Essai. par le programme.

b. Affecter 4 la variable Proposition une nouvelle valeur entiére entrée par le joueur,
puis, a I’aide des blocs ci-dessous, la comparer a la variable Prix grace a trois tests.
= Si elle est strictement inférieure au prix, afficher une phrase I’indiquant.
= Si elle est strictement supérieure au prix, afficher une phrase ’indiquant.
= Si elle lui est égale, afficher une phrase de félicitations.

faire

une valeur entrée par |'utilisateur,
WL R RER L IEEEE Quelle valeur proposez-vous ?
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¢. En cliquant sur ’onglet « Python @ », on accéde a la traduction de ce programme.
Identifier dans le programme les instructions concernant :
= les variables et notamment celle qui demande une valeur au joueur ;
= le tirage aléatoire du prix ;
= les tests.



http://mathematiques-medias.discipline.ac-lille.fr/PyBlock/PyBlock.html

T 6locs I

d. Modifier le programme a 1’aide du bloc suivant pour qu’il interroge le joueur tant que
sa proposition est différente du juste prix.

Ce bloc permet de répéter

la séquence qu'il englobe
tant que la condition associée
est vérifiée : c’est une boucle

non bornée.
LG ”» W joindre:
f. Modifier le programme 4 I’aide de ces blocs pour qu’il . €leément
comptabilise le nombre de tentatives (grice 4 la variable Elément
Essai) et I’affiche en cas de succés.

afficher G} créer un texte avec

Recopier alors le programme obtenu en langage python

¥

Dans sa traduction en Python, que faut-il modifier pour que le prix a deviner soit compris entre

100 €et1000€?

= Défi1!

Dans la traduction en Python, une fois que
le joueur a deviné le prix, on aimerait tester
si le nombre de tentatives n’est pas trop
important : s’il est supérieur a 10, alors il
faut afficher : « C’est bien, mais vous
pouvez faire mieux ! ».

* Quelles lignes de code faudrait-il ajouter ?

=> Défi 2!

Dans la traduction en Python, on ne veut
laisser au joueur qu’un nombre fini

de tentatives : au-dela de 10, le programme
s’arréte et affiche : « C’est perdu ! »

et indique la valeur qu’il fallait trouver.

* Quelles lignes de code faudrait-il ajouter ?




