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Programmer unjeu de Labgrinthe.

@ 2. ouvrir le logiciel Scratch. |

b. Dessiner un nouvel arriére-plan de la scéne, par exemple l [
comme ci-contre. On I'appelle « Labyrinthe ».

¢. Diminuer la taille du lutin (E) pour rendre possible ses
déplacements dans le labyrinthe.

e a. A l'aide de la souris, placer le lutin a I'entrée du labyrinthe,
repérer les coordonnées de son centre et les reporter dans le début quand cliqué

de son script ci-contre.
P aller a x . y: ‘

b. L'événement « Appui sur la fléeche droite » du clavier doit [P Sy —
provoquer un déplacement du lutin de 1 vers la droite. sl touche fichedrote pressée? alors
Compléter le script avec les instructions ci-contre. s

c. Prévoir de méme les déplacements du lutin a gauche, vers le
haut et vers le bas.

d. Lorsque le lutin touche le bord du labyrinthe, on le replace a 17 SaNEa RIS
sa position de départ. Continuer la construction du script en
complétant I'instruction ci-contre.

e. Le jeu se termine lorsque le lutin atteint |a sortie.
Terminer le programme avec les briques ci-contre.

bord touché? ':Ia C'est la sortie !!!'

. . M
eTester le programme obtenu. Pour jouer, mettre la scéne en mode plein écran (/).

0 Pour aller plus loin
On peut aussi définir un labyrinthe sur le site www.mazegenerator.net.

a. Générer par exemple un labyrinthe carré de taille 15.
Télécharger ce labyrinthe au format PNG dans un dossier.

b. Importer (é) le labyrinthe comme arriére-plan de la scéne.
c. Adapter le labyrinthe a la scéne.






