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1. Ouvrir Scratch
2. Supprimer le chat
3. La navette spatiale

a) Cliquer sur « Choisir un lutin dans la bi-
bliotheque »

b) Choisir le lutin « Spaceship »

¢) A Paide des outils de dessin, orienter la
navette comme sur l'illustration ci-dessus.

4. Scripts pour la navette

Sans action du joueur, on souhaite que la na-
vette se dirige vers le bas. Parmi les trois scripts
suivants, un seul convient. Le choisir :

aller 3 x ST v O

répéter Indéfiniment
ajouter ax

aller & x D
répéter Indéfiniment

ajouter @) a y

aller 3 x ST v O

répéter Indéfiniment
 ajouter Day

spatiale

5. On souhaite a présent pouvoir diriger la navette
vers le haut en appuyant sur la barre espace.
Parmi les trois scripts suivants, un seul convient.
Le choisir :

quand pressé
répéter Indéfiniment
touche espace

sl pressée? _ alors

ordonnée y |+ (&N

glisser en (BB secondes a x ¥

quand pressé

répéter Indéfiniment
touche espace

sl pressée? _alors

glisser en BB secondes & x y:| ordonnée y + L)

quand pressé

sl touche espace  pressée? . alors

ordonnée y  + ()

glisser en secondes d X ¥

6. Les obstacles

a) Cliquer sur « Dessiner un nouveau lutin »

b) Tracer plusieurs rectangles et les remplir
avec de la couleur



7. Premier script pour les obstacles (lutin Spritel)

quand pressé

cacher

répéter Indéfiniment

attendre ) secondes
F

créer un clone de moi-méme

8. Deuxieme script pour les obstacles

Remettre les les éléments ci-dessous dans 'ordre
pour réaliser le deuxiéme script :

glisser en ) secondes 3 x v: i)

w supprimer ce clone
quand je commence comme un clone

aller 3 = ED v: D

9. Encore un script pour la navette :
on souhaite que la partie se termine si la navette
rencontre un obstacle. Parmi les quatre scripts
suivants, un seul convient. Le choisir :

quand presseé

répéter Indéfiniment

sl bord touché? alors

Stop autres scripts du lutin

quand pressé

sl Spritel  touché? . alors

stop tout

TR T pressé
répéter Indéfiniment

5l pointeur de souris  touché? - alors

stop autres scripts du lutin

quand pressé

répéter Indéfiniment

gl Spritel  touché? . alors

stop tout

10. Challenge

a) Créer un deuxieme « costume » pour vos
obstacles en utilisant d’autres formes géo-
métriques.

b) Utiliser « basculer sur costume » et
« nombre aléatoire entre... » pour que les
obstacles changent de maniere aléatoire au
cours du jeu.

¢) Ajouter un deuxieéme arrieére-plan de votre
choix. Ensuite, utiliser « basculer sur
I’arriere-plan » pour écrire un script qui
changera le décor apres quinze secondes.



