


DEF Rr1 : DIRIGER LA PEUVRE .

On consideére que les éléves ont déja découvert SCRATCH et que le décor a été planté au préalable.
La scéne et le lutin pieuvre ont été importés.

Dans notre jeu, la pieuvre doit pouvoir se déplacer vers la droite, vers la
gauche, vers le haut et vers le bas de I'écran. &

Le joueur la déplacera a I'aide des fleches du clavier.

DEFINIR LES ETAPES SUIVANTES AVEC LES ELEVES. .. 9

E"APE N°4 : Faire avancer la pieuvre vers la droite. s'orienter 3 CI09
{90) & droite
{-90) & gauche

s'orienter a 'm

avancer de

E"APE RI°2 : Faire avancer la pieuvre vers la gauche.

{0} vers le haut
{180)vers le bas

Pour modifier la facon dont la

s'orienter 5 (EIM pieuvre de déplace, clic droit sur le
avancer de lutin, puis « info ».
ﬁ . . [Octupus
APE [XP83 : Faire avancer la pieuvre vers le haut.
x: 210 ¥: 70 girection: 0= (1

s'orienter 3 (R4 style de rofation: 1) [+ e

avancer de peut glisser dans le lecteur [

montrer: [

E"APE I°4L . Faire avancer la pieuvre vers le bas.
s'orienter a

avancer de

EI'APE (NYSE Diriger la pieuvre avec les fleches.

quand fleche droite  est pressé B quand fleche gauche  est pressa quand fléche haut est pressé [ quand fléche bas est pressé

<'orienter a m s'orienter a m s'orienter a m s'orienter 3

avancer de avancer de avancer de avancer de

E"APE N°Z : Placer Ia pieuvre au centre de I'écran au début du jeu (au lancement du

programme).

quand est cdhique

aller a x:ﬂv:'ﬂ




DEF] N2 : ATTRAPER DES CRABES, o
GERER SON SCORE

La pieuvre se nourrit de crabes. Si elle en touche un il réapparait a un autre
endroit au hasard sur I’écran.

Chaque crabe touché permet d’augmenter le score d’un point.

'DEFINIR LES ETAPES SUIVANTES AVEC LES ELEVES...
EI'APE NI Importer (ajouter) un nouveau lutin, le crabe.

Lutins Nouveau lutin: € / - &S

E"APE RI°2 : Initialiser sa position sur la scéne (au lancement du programme).

quand et chqué

aller a x: v: 20

EI'APE R°3 (FAGQULTATIF) : Faire dire « Bravo » au crabe s'il est touché par la pieuvre.

Fepater mudafmanent

=i Octopus touché?  Slors
' dire [

EI'APE P4 (FAGULTATIF) : Faire disparaitre le crabe s’il est touché par la pieuvre.

. Octopus  touché&?  glors o

cacher Le crabe doit disparaitre pour éviter
que le score ne défile pendant toute la
durée pendant laquelle la pieuvre le
EI'APE [XI°S : créer une variable « Score ». touche. S'il disparait au cours du jeu il
faut penser a le faire réapparaitre au
lancement du jeu.

Scripts Costumes Sons

IMouvement IEvénements
IApparence IContrﬁIe
ISons ICapteurs
ISton IDpérateurs

Créer une variable

aller 3 x: v: 20

GJ
)



E"APE NyGF Augmenter le score de 1 point si le crabe est touché par la pieuvre.

quand est dique

repéter indéfiniment

Octopus touche? Slors

ajouter 3 Score o

EI'APE [RI°Z/ : Initialiser le score a zéro au début du jeu (au lancement du programme).

Pour rendre la lecture des
programmes plus facile, ce
programme peut étre attaché au
lutin pieuvre (lutin principal).

quand

est diqué

mettre Score & E

EI'APE RI°B : Faire réapparaitre le crabe a une position aléatoire sur I’écran s’il a été touché par

la pieuvre.

quand est diqué
répéter indéfiniment

=1 Octopus  touché? Slors

ajouter 3 Score G
b

aller 4 Position aléatoire




DEF] N°3 : ECHAPPER AU REGUIN <

Un requin va poursuivre la pieuvre.

Si la pieuvre est touchée par le requin, elle est avalée (elle disparait) et le jeu
s’arréte.

‘DEFINIR LES ETAPES SUIVANTES AVEC LES ELEVES. ..
E"APE NP Importer un nouveau lutin, le requin.

Lutins Nouveau lutin- @ / & 3
EI'APE RI°2 : Initialiser sa position sur la scene.

aller 3 x: (@D v:
EI'APE RI°3 : Faire s'orienter le requin vers la pieuvre et le faire avancer tout au long du jeu.

quand est chqué

aller 5 x: ¥:

répéter indéfininnent
Is'orienter wers Octopus

3
avancer de o

EI'APE RI°4L : sile requin touche la pieuvre il dit « Miam » pendant 1 seconde, envoie le message

« perdu » a tous les lutins puis stoppe tout.

Octopus  touché? alors Programme final du requin
' dire m pendant €9 secondes
I quand est chiqua

aller 3 x: @D v:
répéter indéfiniment

envoyer 3 tous perdu
%

='orienter wvers Octopus

3
avancer de o
b

E"APE [R5 : Quand la pieuvre regoit le message « perdu », elle disparait. si | Octapus  touché? lalors
I dire pendant €D secondes
»

Dans la partie programme de la pieuvre. envoyer 3 tous perdu

3

quand je recois perdu

cacher

oL
N,



DEF Rr4 : GERER SON TEMPES

Au début du jeu, le joueur dispose de 10 secondes. Un compte a rebours
démarre au lancement du jeu. La pieuvre gagne 2 secondes si elle attrape un
crabe.

DEFINIR LES ETAPES SUIVANTES AVEC LES ELEVES...

EI'APE X1 : créer une nouvelle variable « Temps » et l'initialiser a 10 secondes au lancement

du programme (démarrage du jeu).

Scripts Costumes Sons

. quand est dliqué Pour rendre la lecture des
I Mouvement I Evénements .
Avparence [ contrée mettre Temps 2 [fI§ programmes plus facile, ce
 sons | capteurs programme peut étre attaché au
I Stylo I Opérateurs . . . ..
 Aouter biocs lutin pieuvre (lutin principal).

Créer une variable

EI'APE R°2 : Décompter les secondes (enlever une seconde toutes les secondes).

quand est dique o

mvettre Temps =8 10

répéter indéfiniment Scratch ne permet pas de soustraire.
attendre €9 secondes I/faut donc « CIjOUter -1 ».
3

ajouter a Temps ﬂ N
E ajouter a Temps

EI'APE R°2 : Ajouter 2 secondes au temps si le crabe est touché par la pieuvre.

Dans la partie programme du crabe.

quand est diquée
répéeter indéfiniment

=i Octopus touch&? _ slors

ajouter a3 Score ﬂ

b

ajouter a Temps a
13

aller a Position aléatoire

OL)
N,



DEF] NS : METIRE FIN AU JEU

Arréter le jeu quand le temps atteint 0. Afficher « GAME OVER » et faire
disparaitre la pieuvre.

DEFINIR LES ETAPES SUIVANTES AVEC LES ELEVES...

E"APE NP Importer un nouveau lutin « GAME OVER ».

Lutins Noweau - @ / & @ GAME QUWER

EI'APE [NI°2 : Montrer « GAME OVER » quand le temps vaut 0. Méme chose quand le message

« perdu » est regu.

quand je recois perdu

E"APE R°33 : Stopper tout quand « GAME OVER » apparait.

E"APE INZI% Envoyer le message « game over » a tous les lutins.

quand est diquéa

cacher

envoyer a tous game over

E"APE R°S : cacherla pieuvre quand elle recoit le message « game over ».

Dans la partie programme de la pieuvre.

quand j& recois game over

cacher

9 @:

Yo



DEF Rr6 : PRMENTER LE JEU ™~

Pour pimenter le jeu, le requin grossit quand la pieuvre touche le crabe.
Il ouvre et ferme la gueule tout au long du jeu.
'DEFINIR LES ETAPES SUIVANTES AVEC LES ELEVES. ..

EI'APE [NI°4 : Le crabe envoie le message « gagné » a tous les lutins s’il a été touché par la pieuvre.

Dans la partie programme du crabe.

quand est diqué

répéater indéfininent

=i Octopus toucha? _ glors

...ajnuter a Score G

’ajnuter a Temps 9
’aler a Position aléatoire
’emmver a tous gagné

E"APE R°2 : Quand le requin regoit le message « gagné » sa taille augmente de 10%.

Dans la partie programme du requin.

quand je recois gagné

ajouter m ERER-T

E"APE °3 : Réinitialiser la taille du requin a 100% au début du jeu.

nvettre a %% de la taille initiale

EI'APE R°4. : Tout au long du jeu le requin doit changer de costume toutes les 0.25 secondes.

quand est dhique o

repeter indefiniment

L’alternance des costumes donne I'impression que le requin est animé.

i attendre secondes
¥

BRAVO'! A CE STADE LE JEU EST TERMINE.
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