| COMMENT  POURRAIS-TU  UTILISER |
| SCRATCH  POUR CREER UN JEU | *+---°
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Dans ce projet, tu vas créer un jeu. Ce jeu
inclut des interactions entre lutins, un score et
des niveaux. Il ressemble @ Pong, un grand
clossique du jeu vidéo, dont le but est de ne
pas laisser le lutin-balle passer & coté de ta
raquette.

when rightarrow  key pressed
point in direction €39

— move €T steps

COMMENCE PAR CECI

Q Crée deux lutins : une raquette contrdlée par

['utilisateur et une balle avec laquelle I'vtilisateur va

padd|e when left arrow key pressed
iouer. point in direction L9
move §L) steps

O Rends ton lutin-raquette inferactif. = - - = - ==~ = - - - c oo >
O Rends ton jev plus vivant! - - ____

when clicked
ESSAIE CA e
A touching Paddle ? “then point in direction €39
i O Comment peux-tu augmenter le niveau de _play sound water_drop '
difficulté de ton jeu ? Créer différents niveaux, | turn (¥ pick random €L to €D degrees Jifeg

ufiliser un chronométre ou gérer le score sont :
i quelques exemples de ce que tu pourrais faire. | g S . Interagitavecles murs
. O Expérimente : modifie I'opparence de fonjeven | o o Interagit avec o
modifiant les arriére-plans !

raquette
O Penche-toi sur ['ufilisation de différentes touches

pour contréler fes lufins ! : Fes scripts c.onlrolem la balle — si elle onche Iu raquette ou le mur, el!e confine
L ! a bouger. Si elle touche du rouge (ce qui signifie que la balle est passée a coté de
la raquette), le jeu s'arréte.

TU AS FINI?

§ camarade et découvre le sien
avec lui.

when | receive messagel hide variable score

 score C!) (I) ' + Ajoute ton projet au studio
set score o[ touching 7 5 deédié aux jeux :
when uparrow  key pressed ! . i [
- | http://scratch.mit.edu/studios/48
. 7504
when m  key pressed -+ Fais découvrir ton jeu & un




