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Tape Taupe Scratch

Lancez Scratch, vous tombez sur cette interface:
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Pour commencer nous devons supprimer le lutin existant:
Cliquez-droit sur le lutin:
‘ . T
Lutins Nouveau lutin & / &
info
dupliquer
Scéne .
1 amére-plan supprnmer
Nouvel arriére- enregistrer localement comme fichier

“/ e

cacher




Enregistrez cette image sur le pc: (cliquez droit et enregistrer I'image sous) :

Puis ajoutez-le a Scratch:

Lutins Nouveau lutin ¢ /@Q

Nous allons maintenant réduire la taille de la taupe qui est trés grande.
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Il faut donc glisser les blocs dans la zone de script:

Scripts Costumes Sons

I Mouvement I Evénements

lComréIe &
I Sons I Capteurs a

l Stylo I Opérateurs y L
I Données IAlouter blocs
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basculer sur l'arriére-plan arriérs

ajouter & leffet coulewr €5 £+ o ’

mettre Feffet couleur a 0
annuler les effets graphiques

ajouter m a la taille
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mettre 3 €D % de la taille initiale

Il ne faut pas oublier de changer la valeur dans le bloc violet, mettre 10% et cliquez sur
le drapeau vert.

Maintenant nous voulons que la taupe se déplace toute les 1.5 secondes n’importe ou sur
I’écran, pour cela nous ajoutons une boucle répéter indéfiniment, un controle d’attendre
1.5 secondes et un mouvement afin d’utiliser les nombres aléatoires dans opérateurs,
faire comme ce qui suit:

répéter indéfiniment
me
’
aller 3 x: nombre aléatoire nmmet y: nombre aléatoire enhe@et@
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Mais pour le moment il n’y a pas d’action lorsqu’on clique dessus ou non, et il se déplace
sans se cacher. Occupons-nous de I'apparition/la disparition de la taupe, faire comme
ceci: N'oubliez pas de tester en cliquant sur le drapeau vert.

nombre aléatoire entremet@ y: mnombre aléatoire enbe@et@

Pour la suite nous aurons besoin d’un score, ajoutez une variable appelée score
dans donnees:

IMouvement I Evenements
IApparence I Contrdle

I Sons I Capteurs
I Stylo I Opérateurs
' Données IAJouter blocs
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Créer une variable
-
! n cd score )

Et ajoutez dans le script ceci:

quand ce lutin est diqué

ajouter 3 Score €9 q"‘

Mais quand on arréte le jeu nous avons toujours I'ancien score, pour le remettre a 0, il suffit de

p|aCEI Ie b|0C 'USte apr e\ S |e bIOC de dé palt
mettre Score a m )
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Et voila votre premier jeu est fini !!!

(Si vous avez fini en avance personnalisez votre jeu selon vos godts).
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