Session 14 : Le labyrinthe magique

Labyrinthel : Nous disposons de 4 arriére-plans

LE LABYRINTHE MAGIAVE

) TV GAGNES
TJEV TERMINE

LE TEMPS EST ECOVLE

FELICITATIONS

et d’'un lutin
Dans cette premiere partie,

e lorsque le drapeau est cliqué,
0 nous devons voir le premier arriere-plan,
o le lutin se positionne en x = -207 y = -82 et dit « Niveaul : Apprenez a
piloter la bestiole », puis il dit « Appuyez sur d pour démarrer »
e lorsque l'utilisateur appuie sur d,
o larriére plan bascule sur le labyrinthe
o le lutin se déplace en haut, en bas, vers la droite, vers la gauche suivant
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gue l'utilateur appuie sur I'une des fleches en haut, en bas, a gauche, a
droite. Attention : elle ne doit pas traverser les murs du labyrinthe.

Script de l'arriére plan

ba=culer sur l'arriére-plan Demarrer

quand d est presse

basculer sur l'arriére—plan Labyrinthe et attendre

Script de la blatte

quand d est pressé
repeter indéefiniment

aller a x: \r: -82

=i touche fléche bas presséae?  alors

='orienter 3

[

avancer de 'B
b

=i couleur touchée? . alors

[ Miveau 1: apprenez a guider |a bestiole! fR= L ENTS 9 secondes

[ "8 Cliquez sur d pour démarrer =L ETT E secondes

quand d est pressé avancer dea

répéter indéfiniment ..

...si touche fleche haut pressée? . alors
.s'nr'lenter a

avancer de 'B
b

=i couleur | touché&e? alors quand d est pressé
srETET dm E répéter indéfiniment

=i touche fléche gauche pressée? | alors

s'orienter a m

B

avancer de B
b

quand d est pressé =i couleur | | touchée?  alors
répéeter indéfiniment

ELTET T Y E

=i touche fléache droite  pressée? . alors
s'orienter a 'm
[

avancer de 'B
b

=i couleur touchée? _ alors

avancer de E
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Labyrinthe2 : Nous ajoutons une variable « chronometre »

Chronometre

Ce chronometre démarre lorsque I'utilisateur appuie sur la touche d.

Lorsqu’il arrive a 60, le message « Terminer » est envoyé, l'arriére plan doit
basculer sur « partie terminée » et tout doit s’arréter.

Au démarrage la bestiole dit : « Niveau 2 : Nous ajoutons un chronométre. Le jeu
s’arréte au bout d’'une minute »

Script de I'arriére plan

e - ..,I—' I

a Chronometre a8

-

basculer sur larriégre-plan Demarrer sur l'arriére-plan Labyrinthe

&0 J
2 0
e
stop tout
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Script de la blatte

quand d est pressa
répéeter indéfiniment

quand

aller & x: vi
c'orenter 5 m Si___
c'orienter 3

13

[.[1°% Lejeu s'arréte au bout d'une minute [ 0L ET TS 'E secondes b avancer de B

couleur touché&a? alors

touche fleche bas pressée?  alors

(.19 Miveau 2: Nous ajoutons un chronomeétre [f 0L ENLS E secondes

(.18 Cliquez surd pour démarrer o= EN LS '9 secondes si

avancer de E

quand d est pressée
répéter indéfininvent

i touche fléche haut presséa?  alors
| ='orienter 3 'm
b

d
Fal.ram:er EB quand d est pressé

=i couleur touchéae? alors anéter indafini "

EIETESS de E =i touche fléche gauche pressée? _slors

s'orienter a m
3

avancer de E
"

=i couleur touchée?  alors

quand d est pressé
avancer de E
répéter indéfininent *

=i touche fléche droite pressée? glors
| c'orienter 4 'm
3
avancer de 'B

b
=i couleur touchéa? Slors

I avancer de 'B

Labyrinthe3 : Nous ajoutons un lutin « pasthéque » et une variable « Score ».

Lorsque la bestiole touche la pasthéque, celle-ci disparait, un point est ajouté au
score. La pastheque réapparait au bout de 5 a 10 secondes (nombre aléatoire).

Lorsque le script de la pastheque est au point, dupliquer la pasthéque 3 fois et
placer les nouvelles pasthéques a différents endroits du labyrinthe.

Au démarrage la bestiole dit : « Niveau 3 : Des pastheques ... miam ! »
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Script de I'arriére plan

~ auand ¢ _ 1
Chronamere 3 [
Score B

basculer sur larfiére-plan Labyrinthe

basculer sur l'arriére—plan Demarrer

—

50

attendre € J
e
S

basculer sur lNarfiére-plan Partie terminge

£i0p] touc_J

Script de la blatte (sans les scripts de traitement des fleches)

- Terminer |

.
=)

L Miveau 3: des pasthegues.., miam! ! 0 LET 9 secondes

LY Cliquez surd pour démarrerffo 2L ET S a secondes
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Script d’'une pastheque

quand je recois Terminer
cacher

i “'H o -.I. e
[

| =i Blatte  touwché? alors

ajouter 3 Score ﬂ
]

cacher

r' il

attendre nombre aleatoire entre B et §1) secondes

]

montrer

Labyrinthe 4 : Lorsque le score arrive a 10 (avant que la minute ne soit écoulée), le
message « gagner » est envoye.

L’arriere-plan « Gagner » est affiché et tout s’arréte

Au démarrage la bestiole dit : « Niveau 4 : Il faut manger au moins 10 pasteques
pour gagner »

Script de I'arriére plan

. quand d est pressé
quand pressa quand je recois gagner

mettre Chronometre & ﬂ

basculer sur l'arrigre—plan Demarrer has::uler sur Farriére-plan Gagner

. mettre Score  a m
stop tout

basculer sur larriére-plan Labyrinthe

répéter @ fois

— —r
attendre o secondes
3

ajouter a Chronometre o

envoyer a4 tous Terminer
basculer sur larriére-plan Partie terminée

stop tout

Script de la blatte (sans les scripts de traitement des fleches)

quand je recois Terminer quand je regois gagner

quand

aller 3 x: DD v: @B

cacher cacher

s'orienter a m

[N Miveau 4: Il faut manger au moins 10 pastéques pour gagner Bo- LT |s 'ﬂ secondes

Y Cliquez surd pour démarrer pendant'ﬂsecnndﬁ
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Script d’'une pastheque

quand je recois Terminer . -
quand je recois gagner

quand

cacher
cacher

. Blatte tnu-:l.Ié? - alors
.ajnruter a Score n
=i - Score = : alors
.envnver a tous gagner

cacher
r -

| ﬂ:enli'e nombre aléatoire entre @) et _ sacondes

Labyrinthe 5 : Nous rajoutons un lutin « murl » que I'on positionne sur la branche
inférieure du labyrinthe, de facon a fermer le trou a droite. Ce mur apparait et
disparrait de fagon aléatoire entre 2 et 5 secondes.

Lorsque le script de ce lutin fonctionne bien, le dupliquer. Placer ce deuxieme mur
sur la branche supérieur du labyrinthe de facon a ce qu’il ferme le trou en haut a
droite.

Au démarrage la bestiole dit : « Niveau 5 : Attention ! Des murs se ferment»

Les scripts de I'arriére plan et des pastheques sont identiques a ceux du
labyrinthe4.

Dans le script de la blatte seul le texte dit au démarrage, change.
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Script d’'un mur

Chronometre [ Chronometre [

Chronometre [ Chronometre [
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