Premier jeu avec Scratch ek tee: nddhmhment

imaginer
créer
jouer
partager

corriger
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L'IDEE DU JEU

Il s’agit ici d’un jeu de labyrinthe, le but est donc
d’atteindre le donuts en haut de I’écran. Pour cela il
faut déplacer le joueur rouge a 'aide des fleches du
clavier. Mais attention, il ne faudra pas toucher les
murs du labyrinthe !
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LE PROGRANMIME

Nouveau lutin @ / vﬁ (o]

| Commencez par le
programme qui permet de
déplacer le joueur via les
| fleches du clavier

Permet de positionner le

d t dique . .
e est diqu joueur en haut de I'écran

aller 3 x: EB v
répéter indéfiniment

si touche fléche droite pressée?  alors

: Conditions pour chaque fleches
ajouter o a x

touche fleche gauche pressée? _ alors

ajouter a a x

touche fléche haut
ajouter o ay '
\ Les murs du labyrinthe sont

y N
A 4 noirs, profitons de cela ...
touche fléche bas

ajouter a avy

couleur touché&e? alors
Arréter la possibilité de déplacer le lutin si la

_ Stop ce script couleur noire est touchee




Ou alors

couleur touchée? _ alors . .
. Continuez ensuite pour que le
'd'"f =X pendant @ secondes programme veérifie si le joueur

stop ce script ne touche pas les murs

Lutins Nouveau lutin Q’ / vﬁ ﬂ |
I 1 1= ) i Terminez par la
: 7 programmation du donut
Scéne Joueur darrivee
8 arriére-plans |

quand cliqué
répéter indéfiniment
[ o D TS @l Si e joueur (rond rouge) touche le donut

répéter €D fois

jouer le son pop
i 1 Jouer 10 fois le son hand clap
(applaudissements disponibles dans la

bibliotheque son de scratch)
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Nouveau son:
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hand clap
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faire une pause pour X temps
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Volume du microphone: 0




