Programmation 2 - SCRATCH >

I Script2 :

Script1 : déplacement du lutin
P P | Faire bouger le lutin en fonction des

costume suivant

quand fléche gauche est pressé

pointer en direction -

quand pressa
remplacer x par [

1
mryey Ererr—

répéter indéfiniment
glisser en £ secondes 2 x: [ v: P
glisser en § secondes 3 x: [ v: @B
glisser en §§ secondes 3 x: [ v: D
glisser en §Y secondes 3 x: i) v: (D
=

costume suivant

quand fléche haut | ast pressé

remplacer v par

quand fléche bas | est pressé

remplacer y par [}

Script3 :
Faire tomber une balle du haut de la scéne, d’un endroit aléatoire
en appuyant sur la touche espace

quand _ est pressé

aller 3 x: ‘nombre aléatoire entre [l =t D +: D Faire le script dans
I'image de la balle
(Things/baseball1)

répéter fois

remplacer y par [
e

s - touches. Le lutin change de direction et
ommencer ici - . ) ‘s
Et enfin ici | de costumes. Utilisation d'un arriére-plan
] -
i i % aller a x: m y:m
quand fléche droite est pressé
n —_ n
/ \ pointer en direction [
Et puis ici Puis aller ici remplacer x par -



Script4 :

Faire tomber 10 balles du haut de la scéne, d’un endroit aléatoire en appuyant
sur la touche espace. Indiquer le nombre d’envoi de balle, au bout de 5 fois
indiquer « moitié » pendant 2 secondes.

quand _ est pressée

4 var | attribuer [§]
répéter [ fois
aller a x: nombre aléatoire entre - et - ¥: -

répéter fois

Mettre l'arriere-plan
(Nature/underwater)

remplacer ¥ par [
. —+

a var |atbibuer war +.

var = |
dire | pendant . secondes

Script4 :

Faire tomber 10 balles du haut de la scene, d’un endroit aléatoire en appuyant
sur la touche espace. Indiquer le nombre d’envoi de balle, au bout de 5 fois
indiquer « moitié » pendant 2 secondes.

quand _ est pressé

4 var | attribuer [§]

répéter [ fois

aller 3 x: ‘nombre aléatoire entre [l =t D ~: D

répéter fois

Mettre l'arriere-plan
(Nature/underwater)

remplacer y par -
_ —

3 var |attribuer wvar + |}

Si wvar = .

dire | pendant . secondes
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