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Atelier jeu video

Création d'un jeu vidéo Python
pour calculatrice Casio Graph Math+

Exemples de jeux Python pour Graph Math+ par Florian Allard :
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... Cubefield !

Jeu en langage Flash sorti en 2006 pour
navigateurs Internet par Max Abernethy

1O

Principe : piloter un petit vaisseau a
travers un champ de cubes

Objectifs :

e éviter les cubes
e aller aussi loin que possible

Affichage : 3D “a la 3e personne”

Graphismes : minimalistes avec des formes
geomeétriques simples aux couleurs unies

Controles : 2 actions possibles (gauche + droite)



Composition d'un jeu video
3 étapes qui tournent en boucle :

o gestion des entrées :
réagir aux pressions de touches

o moteur physique :
simulation de I'environnement et de la

physique du jeu

o moteur graphique :
dessin a I'’écran de la scéne du jeu

... répéter 10-30 fois par seconde !

intialisation des moteurs

tant que jeu non terminé

traitement des entréees

mise a jour environnement

mise a jour affichage




L'application Python Graph Math+

Interpréteur MicroPython en version 1.9.4
5 bibliotheques intégrees :

e 3 bibliotheques standard Python 3 :
o math
fonctions mathématiques
o random
génération de données aléatoires
o turtle
fracé par déeplacements (a la Scratch / Logo)
e 1 bibliothéque tierce populaire :
o matplotlib (limitée a matplotlib.pyplot)
tfraceé de diagrammes dans des reperes
e 1 bibliothéque spécifique a Casio
o casioplot

traceé par pixels (utilisé par turtle et matplotlib) + test de touches

i HOME
x =0 (2] (3 (4]
+ - €u° A
Calculate Statistics Distribution Graph&Table
ax%bx 0 un= @ *‘0

+c=0 An+B

Python Equation  Recursion System
EEV'G) 2£ﬂusc’ =) °

Exam Mode Base-N Memory

MicroPython v1.9.4

| CASIO COMPUTER CO., LTD.
>>>from module import %
>

i editor AT

random
matplotlib . pyplot
turtle

casioplot




Choix touches de contrbéle Cubefield

Au moins 3 touches :

> pour décaler le vaisseau sur la gauche :
une touche indiquant une direction vers la gauche

> pour decaler le vaisseau sur la droite :
une touche indiquant une direction vers la droite

> pour quitter le jeu :
une touche indiquant une une sortie ou un retour en
arriere
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La fonction casioplot.getkey()

Test non bloquant.

Renvoie immédiatement une valeur :
> siaucune touche pressée, None
> sinon, code de la touche

Avantage : script Python non figé lors des tests de touches
(essentiel pour les jeux ne se jouant pas au tour par tour)

Pour déterminer les codes de touches, créons une fonction waitkey() :

1 from casioplot import getkey
2

3 def waitkey():

4 key = None

5 while key == None:

B key = getkey()

7 return key

8

9

i QT shell i

directions

validation
actions

retour
annulation
quitter

Touche

@O G@@@@@@@G@OOI
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25
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32

22

64



getkey() et codes de touches

Le code retourné pargetkey() obéit a 3 regles :

e nombre entier a 2 chiffres

=
o )

HOME
o ﬁn q[izaine, numéro de rangée de la touche depuis le oy 12) (13) L4 (15
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2 touches ne sont pas testables via getkey() :
° [ON] qui ne renvoie pas 11 mais est ignorée
e |AC] qui ne renvoie pas 65 mais interrompt le script
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Casioplot et principe d’affichage Soran caché

Ny
Fonctionnement en double buffering :

e les divers tracés demandés ne sont pas affichés, mais
écrits dans une zone mémoire dite “écran caché”

e sur demande, copie de I’ “écran caché” vers la
“meémoire écran”, affichant tous les derniers
changements

GRAPH MATH+ Lycée
MODE EXAMEN

Avantages :
e masque affichages intermédiaires inesthétiques entre
deux écrans (tracés partiels, clignotements, etc.)
e fluidité des animations

L < "™

CLASSWIZ




Casioplot et fonctions graphiques
5 fonctions graphiques intégrées :

e 4 fonctions agissant sur |’ écran cache : Catalog > casioplot
o clear_screen() casioplot.
Efface en blanc clear_scraen()
o draw_string(x,y,texte,couleur,taille)
Ecrit des chaines de caractéres
o get_pixel(x,y)
Retourne la couleur d’un pixel

o set_pixel(x,y,couleur) Catalog > casioplot

Change la couleur d’un pixel

e 1 fonction agissant sur I'écran : get_pixel(,)
o show_screen() import casioplot

Affiche ce qui a été préparé en écran set_pixel(,)
caché show_screen()

draw_string(,,)
from casioplot import %




Casioplot et zone graphique [

Plusieurs zones écran réservées non modifiables :

e En haut, barre de statut de 24 pixels de haut (0.0)

e Marges du mode examen, en noir ou vert :
o © pixels de large a gauche et a droite

o 8 pixels de haut en bas

Le reste en blanc ci-contre, dit “zone graphique” est
librement contrélable.

Coordonnées de pixels a partir du coin supérieur gauche de GRAPH MATH+ Lycée
MODE EXAMEN
la zone :

e abscisse x de gauche a droite
e ordonnée y de haut en bas

Coordonnées 1er pixel en haut a gauche de la zone :
x=0 et y=0, noté (0,0)

CLASSWIZ



Mesure zone graphique “a la tortue 8 s, 2

3  while dx nrl' dy: i B &
g t- i ) ) L 3
Idée ; ixel( 2 renvoie None si appelé avec des | el &
coordo n s hofs zone 1 xy=xeaysdy
get_pixel(x, y) == None:
8 if dx and get_pixel(x-1, y):

PrInCIpe : 1% ifxc’iy::nc:i ;e;_p}’ixgl(x, y=1):
ngn b 11 u = - g
e On se positionne en haut & gauche en (0,0) 2 return'x + 1,y 1
Editor

e Tant que get pixel() renvoie autre chose que None :
o Deplacement vers la droite : x += 1
o Deplacementverslebas:y +=1

Zone graphique 384x192 pixels pour écran 396x224 pixels |[is, 8)

Exemples Coordonnées W) scr_fill.py [WER module . py

1 from casioplot import %
2

coin supérieur gauche (0, 0) 3L, H =384, 192
4 ¢ = (255, 0, 255)

coin supérieur droit (383, 0) 5 for v in range(H):
6 for x ir:l range(L):

coin inférieur gauche (0, 191) 7 set_pixel(x, y, c)
8 show_screen()

coin inférieur droit (383, 191) -

n Editor

shell




. exemples de composante composante composante liste pour
CaSIOplot et format COUIGUr couleurs rouge verte bleue casioplot
255 0 0 (255,0,0)
Listes décomposant en 3 couleurs . - ; 02550
primaires : (Rouge, Vert, Bleu)
0 0 255 (0,0,255)
Chaque élément est I'intensité de la jaune 255 255 0 (255,255,0)
couleur primaire ; un entier 8 bits - 055 0 055 (255,0,255)
(28= 256 valeurs différentes) :
cyan 0 255 255 (0,255,255)
e minimum 0 (absence de la couleur) blanc 255 255 255 (255,255,255)
® maximum 255 gris clair 191 191 191 (191,191,191)
, \ i 127 127 127 127,127,127
La couleur résultante est la synthése o ( !
additive des 3 composantes. i ® o ® (6363.69)
noir 0 0 0 (0,0,0)
Codage sur 8+8+8= 24 bits, permettant de )55 . . 255.127.0)
décrire 2= 16 777 216 couleurs :
dff violet 127 0 255 (127,0,255)
ifférentes.
marron 127 63 0 (127,63,0)




Ecran Graph Math+ et couleurs

1 from casioplot import %
L’écran Graph Math+ affiche les couleursles 2L, H = 384, 192
, 3 ' :
plus proches sur I'échelle RVB 565, codant : 1 de;Ofnil;,ﬁyEéngé(fg :
5 cd = [c[k] ¥ x /J (L =1)
® larouge sur 5 bits B for k in range(3)]
(2°= 32 teintes différentes, multiples de 8) 7 for dy in range(h):
® e verte sur 6 bits ¢ set_pixel(x, y0 + dy, cd)
_ S . 9 show_screen()
(2°= 64 teintes différentes, multiples de 4) =

® |a bleu sur 5 bits n Editor Shell m
(2°= 32 teintes différentes, multiples de 8) sy

>)>set_p@xel(0, 0, (7,7,7)) _
5 ant-plxall0y ) dnoir(0, 64, (255, 0, 0))
>>>set_pixel (0, 0, (13,13,13))
>>>get_pixel (0, 0)

(8, 12, 8)

>>>set_pixel (0,
>>>get_pixel (0,

AT | dnoir(64, 64, (0, 255, 0))
shett Il
Par combinaison affichage sur 5+6+5= 16 bits

permettant 2= 65536 couleurs différentes

L=R =
Nt

dnoir(128, 64, (0, 0, 255))




Choix graphiques pour Cubefield

Tout le dessin (sauf texte) passe par set_pixel().

Donc on moins on modifie de pixels, plus ¢a ira vite.

Simplifications pour la Graph Math+ :
e Cubes : juste la face avant (non remplie)
e Sol: juste une ligne d’horizon
e Le vaisseau : triangle (non rempli)

On dessinera donc : des lignes, carrés, et triangles.




Extension casioplot avec draw _line #1

Etendons casioplot avec une fonction pour tracer un segment
entre 2 points.

Spécifications : draw_line(x1, y1, x2, y2, c), avec :

e x1,y1:coordonnées d'une des extrémités du segment
e X2, y2:coordonnées de 'autre extremité du segment

e ¢ :la couleur du trait
(x1;y1)

Idée 1 : “approche naive”

Allumer tous les points ly-y1|

d’abscisse entiére du ly2-y1|

se’gment. ]

Pour tout entier xe[x,,x,] : 02 y2)
Yy, H Y, Y, [x2-x1| i

(XX, )/(X,-X,) |
allumer le pixel (x, y)
Probléme : tracé discontinu des segments trop inclinés...

WER dlinl . py >

1 from casioplot import %

o

3 def draw_line(xl, vl, x2, y2, c):
1f:x2€ x1.:

x1, vl, x2, y2 = x2, y2, x1, vyl
for x in range(xl, x2 + 1):
y=yl+(y2-y1)k(x-x1)/((x2-x1)or 1)
set_pixel(round(x), round(y), c)

Editor Shell n
P

ke
b O M~ O e

draw_line(352,000,000,0186,...)

draw_line(032,000,000,176,...)




WER dlin2 . py >
10 def draw_yline(xl, y1, x2, y2, c):

Extension casioplot avec draw_line #2 2 Ve, ve = 2, v, xt, vt

13 for y in range(yl, y2 + 1):
14 x=x1+({x2-x1)%(y-y1)/((y2-yl)or 1)

Idée 2: “2cas séparés” 12 set_pixel(round(x), round(y), ¢)

« Renommons la fonction précédente qui allume tous les i %F Gty Y 32y v2, o)

19  draw_yline(xl, yl, x2, y2, c)

points d’abscisses entieres en draw_xline() 20 else: ‘
, . T . \ 21 draw_xline(xl, vyl1, x2, y2, c)
o Créons une fonction similaire draw_yline() qui allume p4 Editor v
tous les points d’ordonnées entieres du segment : O

Pour tout entier ye[y,,y,] :
X=X+ (XX )X (Y=Y )(Y,Y,))
allumer le pixel (arrondi(x), y)
o Et créons une fonction draw_line() qui appelle :

o si|pente|<1 : draw_xline() _
o si|pente>1 : draw_yline() |

: draw_line(032,000,000,176,...)

draw_line(032,000,000,176,...)

Probléme : Temps de tracé sur Graph Math+ : 42,07s




A la recherche du temps perdu...

Qu’est-ce qui prends du temps a un processeur ?
o Les calculs répétés dans les boucles
o Certains opérateurs

par rapidité croissante :
o Diviser
o Multiplier
o Additionner/Soustraire
o Certains types d’'opérandes
par rapidité croissante :
o nombres flottants (float)
o nombres entiers (int)
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Optimisation draw_line #1

Idée 1 : “calculs constants hors boucle”

Par exemple dans la boucle draw_xline() :
e Nous calculons y=y, +(y,-y,)*(x-x,)/(x,-x,)
e Alors que (y,-y,)/(x,-x,) est constant
e Et nous arrondissons x

Pour optimiser :

> Calculons 1 fois hors boucle

m=(y2'y1 )I(xz'x1)

Remplacons par y=y, +(x-x,)xm
Arrondissons x, et x, hors boucle pour
que x prenne forcément des valeurs
entiéres

Et faisons pareil pour draw_yline()

>
>

WER dlin2 .py
1 from casioplot import %

if x2 < x1:
x1, y1, x2, y2 = x2, y2, x1, yl
for x in range(xl, x2 + 1):

f © @~ o0& w N

R S| __4

17 def draw_line(xl, yl1, x2, y2, c):
18 if abs(y2 - yl1) > abs(x2 - x1):
18  draw_yline(xl, yl, x2, y2, c)
else:

draw_xline(xl, vl, x2, y2, c)

Editor

Pour tout entier xe[x,,x,] :
y<—y1 +(y2_y1 )X(X-X1 )/(XZ-X1)

allumer pixel (x, arrondi(y))

def draw_xline(xl, y1, x2, y2, c):

y=yl+(y2-y1)%(x-x1)/((x2-x1)or 1)
set_pixel(round(x), round(y), c)

_ % .

€ Editor '”‘_' o 1
WER dlin2 .py

B WER dlin3 .py

> WER dlin3 .py

Shell Slle

1 [from casioplot import %
2

3 def draw_xline(x1l, yl1, x2, y2, c):
if x2 < x1:

x1, y1, x2, y2 = x2, y2, x1, yl
m= (y2 - yl) / ((x2 - x1) or 1)
for x in range(xl, x2 + 1):

y =yl + (x - x1)%m

set_pixel(x, round(y), c)

caitor  EETIEY

18 def draw_line(xl, yl, x2, y2, c):
20 x1, yl, x2, y2 = [

21 round(v)

22 for v in (x1, yl, x2, y2)

23
24
25
26
27

h © @~ oo e

.

]

if abs(y2 - yl1) > abs(x2 - x1):
draw_yline(xl, vl, x2, y2, c)
else:

draw_xline(x1l, y1, x2, y2, c)

Editor

m(_(yz_y1 )/(xz_x1)
Pour tout entier xe[x,,x,] :
y<—y1+(x—x1)><m

)

Temps de tracé sur calculatrice Graph Math+ :
42,07s — 35,57s (-15%)

allumer pixel (x, arrondi(y)
]

/,
/

/ draw_line(032,000,000,176,...)

!



Optimisation draw_line #2

Idée 2 : “supprimer la multiplication”

Par exemple dans la boucle draw_xline()
Nous calculons y=y_ +(x-x,)xm

« A chaque itération, x augmente de 1
e Doncy augmente de m

Pour optimiser :

> Remplagons directement par y=y+m
> Aulieu de créery, réutilisons y,

> Et faisons pareil pour draw_yline()

Temps de tracé sur calculatrice Graph Math+ :
42,07s — 35,57s — 27,79s (-34%)

WER dlin3 .py
1 lfrom casioplot import %
2
3 def draw_xline(xl, yl, x2, y2, c):

WER dlind .py
1 from casioplot import %
2
3 def draw_xline(x1l, vl1, x2, y2, c):
if x2 < x1:

4 if x2 < x1: 4
5 x1, yl, x2, y2 = x2, y2, x1, yi 5 x1, yl, x2, y2 = x2, y2, x1, yi
86 m= (y2 - yl) / ((x2 - x1) or 1) 8 m= (y2 - yl) / ((x2 - x1) or 1)
7 for x in range(xl, x2 + 1): 7 for x in range(x1l, x2 + 1):
8 y =yl + (x - x1)¥m 8 yl +=m
3 set_pixel(x, round(y), c) 3 set_pixel(x, round(yl), c)

[ eoir  EEEETTEEPERT it

m(_(yz_y1 )/(XZ-X1 )

Pour tout entier xe[x,,x,] :
y<—y1+(x—x1)><m
allumer pixel (x,arrondi(y))

m(_(yz'y1 )/(XZ-X1 )

Pour tout entier xe[x,,x,] :
y,<y,tm
allumer pixel (x,arrondi(y,))

]

f

b £

/ draw_line(032,000,000,176,...)



Optimisation draw_line “a la Bresenham "fron casioplot import X

3 def sign(x):
return x>0 and 1 or x<0 and -1

Idée 3 : “d’aprés I’algorithme de Bresenham” ;‘
Algorithme par Jack Bresenham (IBM), 1962, ici dans une version généralisée a toutes 6 def draw_line(xl, y1, x2, y2, c):
les directions et optimisée ; x1, y1, x2, y2 = [

round(v)
8 for v in (x1, yl, x2, y2)
. o]
Avantages : C 11 dx, dy = x2 - x1, y2 - yl
e pasde C!|V|S|0n _ 12 sx, sy = sign(dx), sign(dy)
e ne travaille que sur des entiers 13 dx, dy = abs(dx), abs(dy)

14 err = dx - dy
15 while True:

Le principe “a la tortue” : 16 set_pixel(xl, y1, c)
> on part d'une extrémité du segment i ifb"féaf x2 and y1 == y2:
> on note le sens horizontal sx et le sens vertical sy pour atteindre l'autre extrémité g e2 = 2 % err
> soit un entier relatif err, codant a la fois I'écart horizontal et vertical par rapportau 20 if e2 > -dy:
segment théorique = A
> Tant que I'on n’a pas atteint 'autre extrémité : 23 if e2 < dx:
o  Sil'écart horizontal est acceptable : = err += dx

m Déplacement de 1 pixel horizontal 2 yl =iy

m  Mise ajour de err . Editor Shell ->|
o  Sil'écart vertical est acceptable :

m Déplacement de 1 pixel vertical /
m Mise ajourde err f

) ] / draw_line(032,000,000,176,...)
Temps de traceé sur calculatrice Graph Math+ : /

42,07s — ... —» 27,79s — 11,35s (-73%) x




Extension de casioplot avec polygones

Etendons maintenant la bibliothéque casioplot avec une
fonction draw_polygon().

Spécifications : draw_polygon(lst, c), avec:

e Ist: liste des coordonnées des sommets
e ¢ :la couleur du trait

Principe : Tracer les segments pour toutes les paires de
sommets consécutifs.

1 def draw_polygon{(lst, c):
n = len(lst)
for i in range(n):
xl, yl = lst[i]
x2, y2 = lst[{(i + 1) % n]
draw_line(x1l, vl1, x2, y2, c)

O m - ;s W N

Editor Shell
1< | | Shell ]

L = {172,86), {(113,168), {16,137), {16,35), (113,4) L =(172,86), {(129,160), (43,160}, {(0,86), (43,12), (129,12
draw_polygon(l, ...} draw_polygon(l, ...}




Mise en place d’'une perspective 3D

La scene en 3D contient :
o Les cubes (de face)
o La vaisseau (triangle au sol)
o Un observateur

Le champ de vision est une pyramide.

¢ Lerendu 3D consiste a projeter la
pyramide sur un écran proche de
I'observateur.

On choisit les axes :
o (Ox) vers la droite de I'écran
o (Qy) vers le fond de la scéne
o (Oz) vers le haut de I'écran

I

Finde

l'espace

Ecran Graph Math+ o

it '..."
Observateur



Principe du calcul de perspective

Projeter un objet de la profondeur p vers I'écran divise sa taille par p.
Pourquoi ? Théoréme de Thalés !

L Objet de
"""""""" < . i 7
A \ “ ,’ /" largeurlL
N \ ] /
P N \ g /
y \\ ‘\ l’ //
A \ \ ' /
AL
"""""""""""" —==— Ecran Graph Math+
I 1 \\\‘\‘ ','///
e ¥ Observateur
> X

Intuition pour la perspective : (x, vy, z) — (x/y, zly)



Principe du calcul de perspective

Prenons donc comme coordonnées de cameéra :
e X _camera=0 (au niveau de la médiane verticale de I'écran)
e Yy camera=0 initialement (a augmenter avec I'avancement dans le
jeu)
e z camera=2.5

Pour les 3 sommets du vaisseau triangulaire, choisissons comme
coordonnées :

e (x _camera-0.2,y camera+ 0.2, 0)

e (x_camera+ 0.2,y camera + 0.2, 0)

e (X _camera,y camera + 0.21, 0)

Pour caractériser nos carrés dans I'espace 3D, choisissons :

e Un cbté de longueur 2 (demi-coté CUBE_R=1)

e Le centre de coordonnées (X, y, z) avec z=CUBE_R
Les 4 sommets a dessiner ont alors pour coordonnées :

e (x+CUBE_R,vy, 2*CUBE_R)

e (x-CUBE_R,v, 2*CUBE_R)

e (x+CUBE_R,vy,0)

e (x-CUBE_R,v,0)




Implémentation !

Calculons la position ou le point (x, y, z) arrive a I'écran.

1. Calculer la position par rapport a 'observateur
© X—= Xobs’ y—= yobs’ Z—= Zobs

2. Faire le calcul de projection
o X =xly

o z=1zly

3. (Prochain slide !)
Changement de repére pour passer en pixels casioplot.

Et voila ! &

WER cubef_n~.py >
23 # hauteur horizon
24 HH = H_ECRAN % 3 // 5
25 # grossissement camera [
26 CAMERA_MUL = 15
27
28 class Camera:
20 def __init__(self, x, y, 2):
30 self.x, self.y, self.z = x, y, 2z
31
32 def transform(self, x, v, 2):
33 # coordonnees relatives a camera
3 x -= self.x
3By self.y
3Bz self.z
37 # projection en x et z sur ecran
X
2z
#
r

38 = CAMERA_MUL % x / vy
39 = CAMERA_MUL % z / v
40 passage en coordonnes ecran

41 eturn (x + L_ECRAN 7 2, HH - 2)

E Editor Shell El




Dernier ajustement pour le dessin

Aprés projection, on a un repére (X, z) qui mesure en meétres et est centré sur I’horizon.
Mais I'écran mesure en pixels et commence en haut a gauche de I'écran.

y 4
IE* R
H > X { —
D> D>
Repere scene ; Repere casioplot

La transformation est une fonction affine (admise) :

X, = {pixels par métre) x x — (largeur écran) / 2

écran projection

= (hauteur horizon) — {pixels par métre) x z

yécran projection



Effet de profondeur par couleur

La visibilité est pas top parce que les carrés s’entassent.
Effet « brouillard » : dessiner les carrés du fond en gris.

‘—Q O Q il

i
<

(0,0,0) (85,85,85)  (170,170,170) (255,255,255) £
gray_level = (proche de 0 si y est petit, de 255 siy est grand) py;yamermm——w-"", >
color = (gray_level, gray_level, gray_level) - et R Th A TR

82 clear—screen()

83 render—_cubes(cubes, camera)

s e . 84 render_player(camera)

Ordre d affIChage : 85  render_horizon(camera)

. , 86

o Les objets du fond d’abord 1 a7 '

88

o lci, on triche : horizon en dernier (meilleure visibilité) e | T

Editor




Déplacements et rotation #1

Au lieu de faire des calculs compliqués quand I'observateur est penché...
on peut se ramener au cas facile en faisant tourner toute la scéne.

Rotation
Horizo;ﬂ“‘\;g: |
Horizon - g
NS T écranGraphMath-l-”“"'
Ecran Graph Math+ e gy g B o
»..,\\.. ‘-,5“

Observateur Observateur



Déplacements et rotation #2

¢ |dée importante : 'observateur est le centre du monde.

o On fait tourner la scéne pour que I'observateur soit droit
o On translate la scéne pour que I'observateur soit a l'origine

Et donc on continue d’utiliser les mémes formules. &

X Optimisations sur le rendu 3D dans cubef.py

o On projette un seul point par carré
o On en déduit les deux autres en tenant compte de la rotation



Simulation physique

Déplacement des objets :
o On fait avancer I'observateur : y_ _+= (vitesse vaisseau)
o Sion appuie a droite : x_,  += (vitesse latérale)
... agauche : x_ _—= (vitesse latérale)

Test si le joueur est dans la « zone de danger » d’'un cube :

0 X, Sx=x_, +largeur cube) et

cube be

. (x,y, 0)
— (taille zone de danger) <y <y

© ycube cube

(Xcube’ ycube’ O)



CubeField pour Casio Graph Math+




Merci pour votre attention ! 7N
%

y Téléchargement du jeu, des exemples et des ressources :
https://www.casio-education.fr/contenus/creer-un-jeu-video-avec-les-calculatrices-graphiques

Téléchargement autres jeux Python évoqués : Clé USB d’émulation Casio :
Graph 35+E |l Graph 90+E Graph Math+
Flappy Bird Flappy Bird Orlog > Emulateur G’raoh Math+
1000 Bornes | 1000 Bornes WHIS > Demande clé USB gratuite

Pykaster 3D Pykaster 3D Boules Bleues
Saute Mouton 6 Qui Prend

Etiord City | Jeu de Mémoire Emulateur en ligne Graph Math+ :
Gravity Guy | Jeu de mains... ClassPad Academy
Synchro Donjon Couleurs RGB https://classpad.academy/fr

Alrys

Animé par :

e Planéete Casio - https://www.planet-casio.com
e TI-Planet - https://tiplanet.org

CASIO


https://www.casio-education.fr/contenus/creer-un-jeu-video-avec-les-calculatrices-graphiques/
https://www.casio-education.fr/wp-content/uploads/2022/11/flappy90.py
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=3615624
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=3058103
https://www.casio-education.fr/wp-content/uploads/2022/11/flappy35.py
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=3615756
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=3058069
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=2637422
https://www.casio-education.fr/wp-content/uploads/2022/11/etiord.py_.zip?x76523
https://gitea.planet-casio.com/Lephenixnoir/GravityGuyPython
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=4074302
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=4165584
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=4176590
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=4290524
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=4176594
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=4176599
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=4178792
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=2791847
https://tiplanet.org/forum/archives_voir.php?id=2791746
https://edu.casio.com/freetrial/fr/freetrial_form.php?dl_FILE_NO=20444&LANGUAGE=1
https://www.casio-education.fr/emulateur-gratuit/
https://classpad.academy/fr/
https://www.planet-casio.com/
https://tiplanet.org/

