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INTRODUCTION BIENVENUE DANS SCRATCH !
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Parmi les nombreux outils permettant de créer des jeux vidéo, ce livre a
choisi de se concentrer sur Scratch, car c’est le meilleur… enfin, à mon
humble avis. C’est en tout cas l’une des meilleures solutions pour créer
rapidement tes propres jeux vidéo, de 8 à 88 ans !
Il n’y a pas d’ordre particulier à respecter dans ta pratique et ton
apprentissage de Scratch, donc tu peux attaquer par n’importe quel
projet de ce livre. Néanmoins, si tu n’as jamais utilisé Scratch, je te
conseille quand même de démarrer avec le Projet 1.
Avant de créer ton premier jeu vidéo, je te suggère d’aller faire un tour
sur le site de Scratch à l’adresse scratch.mit.edu afin de te faire une idée
de l’étendue des projets existants postés par les utilisateurs. Quand tu
auras fini ton jeu vidéo, tu pourras le partager à ton tour avec les autres
membres de la communauté.
Scratch a été conçu par une équipe de pédagogues du fameux Institut
de technologie du Massachusets, le MIT, à destination des plus jeunes,
comme toi, avec plusieurs objectifs qui sont autant d’atouts :
» te fournir un outil très performant et gratuit,

» faciliter ton apprentissage ;

» te proposer plusieurs façons d’utiliser le logiciel ;

» consulter, réutiliser et modifier des projets existants ;

» partager tes propres projets ;

» progresser en t’inspirant de l’expérience des autres membres de la
communauté en ligne.


À PROPOS DE CE LIVRE
Apprendre seul, c’est amusant au début, mais tâtonner, cela prend du
temps. Que tu sois en primaire, au collège ou dans la vie active (Scratch
est maintenant adopté dans les universités), tu as sans doute beaucoup
de sollicitations. Et le temps passé ne se rattrape pas. Pour moi, c’est
pareil. Voilà pourquoi j’ai conçu ce livre : pour que tu apprennes le plus
vite possible, et en t’amusant.
Je te propose un marché : si tu es prêt à faire (presque) tous les
nombreux exercices du livre, je te garantis que tu seras devenu capable
de créer au moins un jeu vidéo que tu seras fier de montrer autour de
toi et tu auras acquis un état d’esprit de créateur de programmes !
ICÔNES UTILISÉES DANS CE LIVRE
Au fil de ce livre, tu croiseras différentes icônes destinées à attirer ton
attention sur certains points.
[image: ]Cette icône signale une information importante qui pourra
t’aider à éviter le crash dans Scratch.
[image: ]Cette icône revient sur un concept déjà abordé mais que tu
dois garder à l’esprit pendant le codage.
[image: ]Cette icône identifie un conseil ou un raccourci qui te
permettra de gagner du temps.
POUR ACCÉDER À SCRATCH SUR L’ORDINATEUR
La méthode la plus simple pour entrer dans l’atelier de création de
Scratch consiste à te rendre à la page www.scratch.mit.edu. Il faut alors
créer un compte, et c’est tout ! On peut aussi utiliser l’atelier Scratch
localement, sans connexion à Internet. Il faut alors télécharger le
programme et l’installer (j’explique comment dans une section un peu
plus loin).
Tu peux également utiliser le site Web de Scratch sans créer de compte,
mais il faut penser à rapatrier chaque projet sur l’ordinateur local pour
pouvoir le recharger lors de la prochaine connexion au site Web afin
de continuer sur le même projet. Une fois que tu as créé un compte,
les fichiers des projets sont automatiquement stockés sur le serveur
de Scratch. Cela permet aussi de partager tes projets avec les autres
utilisateurs.
CRÉE UN COMPTE UTILISATEUR
Plongeons dans le monde de Scratch. Ton ordinateur est allumé ?
Le navigateur Web est ouvert ? Hop ! Direction le site de Scratch, à
l’adresse scratch.mit.edu. Si tu as déjà un compte Scratch, tu peux
cliquer sur le bouton Se connecter (Sign In) dans le coin supérieur
droit de l’atelier. Si tu n’as pas encore de compte, utilise le bouton
Rejoindre Scratch (Join) et indique tes informations dans le formulaire.
Si tu as moins de treize ans, ou si tu n’as pas d’adresse de messagerie,
demande à quelqu’un de ta famille de t’aider à créer ton compte (ou
bien choisis d’installer la version locale).
[image: ]

[image: ]Pour pouvoir utiliser la version Web de Scratch, il faut
un navigateur assez récent (au minimum Chrome 35,
Firefox 31, Edge ou encore Internet Explorer 8). Scratch
nécessite le lecteur Adobe Flash Player qui doit être installé
en version 10.2 au minimum. La fenêtre de Scratch 2 a été
agencée pour un écran offrant une résolution d’au moins
1 024 x 768 pixels.
SCRATCH EN MODE LOCAL (SANS CONNEXION WEB)
Tu peux aussi télécharger et installer la version autonome de Scratch 2.
Dans ce mode, il n’y a plus besoin de créer de compte utilisateur, ni
de devoir faire de copies de sauvegarde locales des projets. De plus,
c’est la seule solution dès que la connexion Internet n’est pas fiable ou
pas assez performante. Cette version locale existe pour les systèmes
Mac OS, Windows et plusieurs distributions de Linux (32 bits). La page
https://scratch.mit.edu/scratch2download permet de télécharger le
programme Scratch 2 et, si nécessaire, Adobe Air.
Une fois le programme installé, tous les noms de commandes et
d’objets sont en anglais. Clique sur la petite icône de globe terrestre
juste à droite du nom SCRATCH (en haut à gauche) et choisis Français.
[image: ]


PROJET 1 UN JEU VIDÉO CLASSIQUE
[image: ]

NOUS ALLONS CRÉER UN JEU VIDÉO ULTRACLASSIQUE : UN
SIMULATEUR DE TENNIS DE TABLE (OU PING-PONG, SI TU PRÉFÈRES).
Le but n’est pas de créer un jeu à la dernière mode, mais de
comprendre comment on définit la mécanique d’un jeu. La plupart des
simulations de sport sont des descendants de Pong, l’ancêtre des jeux
vidéo. Recréer ce jeu permet ensuite de créer un jeu de football, de
volley-ball ou de basket-ball.
CRÉE UN NOUVEAU PROJET
Le nom Pong est déposé (même s’il est l’abréviation de ping-pong).
Plusieurs personnes ont été poursuivies en justice par les propriétaires
de ce nom pour l’avoir réutilisé. Nous allons donc appeler notre projet
Ping-Pong. (Quelle créativité, n’est-ce pas ?).
1 Va à la page www.scratch.mit.edu ou bien démarre la version
locale Scratch 2 Offline.

2 Si tu utilises la version Web, choisis Créer dans la barre de
menus bleue. Dans la version locale, choisis la commande
Fichier ➜ Nouveau.

3 Attribue un nom à ton projet : en version Web, sélectionne le
texte du titre de projet et remplace-le par Ping-Pong ; en local,
choisis Fichier ➜ Enregistrer sous et spécifie le nom de fichier
Ping-Pong.

4 Supprime le chat : sélectionne l’icône Ciseaux de l’outil
Supprimer puis clique sur le chat ou Maj-clique sur le chat et
choisis Supprimer.


Une fois le chat expulsé, tant de possibilités s’ouvrent à toi !
Commençons par aménager la surface de jeu.
DRESSONS LA TABLE
Pour l’arrière-plan, j’opte pour un vert sombre, puisque le ping-pong se
joue sur une table de cette couleur.
1 Clique en bas à gauche sur la vignette Scène puis en haut au
milieu sur l’onglet Arrière-plans.

[image: ]2 Active l’outil de dessin Remplir avec de la couleur.

3 Active l’option de remplissage (godet en haut à gauche, du
côté gauche de la palette de couleurs).

4 Choisis la couleur de travail dans la palette (un vert sombre).

5 Clique sur le canevas graphique pour repeindre l’arrière-plan.


[image: ]

PAR ICI, LA PETITE BABALLE !
Vue simplement, une balle n’est qu’un disque coloré. Ce n’est donc
pas difficile à dessiner avec les outils de Scratch. Cependant, je
propose que tout le monde adopte le lutin prédéfini nommé Ball de
la Bibliothèque de lutins. Je suis ainsi assuré que tout le monde va
commencer avec la même taille de lutin.
[image: ]1 Sous la scène à gauche, dans le bandeau Nouveau lutin, clique
sur le premier bouton : Choisir un lutin dans la bibliothèque.

2 Clique sur la catégorie Choses.

3 Sélectionne le lutin portant le nom Ball puis valide en cliquant
sur OK.
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TREMPE LA BALLE DANS LA TEINTURE
Dans l’onglet Costumes, tu peux voir que la balle prédéfinie est dotée
de cinq costumes pour cinq couleurs. Conserve le premier costume qui
donne la couleur de balle la plus classique, en supprimant les quatre
autres :
1 Clique sur le costume à supprimer.

2 Clique sur le petit X du coin supérieur droit de la vignette du
costume.

3 Répète l’opération pour les autres costumes inutiles.


UNE BALLE QUI SE DÉPLACE
Pour faire se déplacer un lutin dans la scène, il faut utiliser un bloc dédié :
1 Clique sur l’onglet Scripts.

2 Sélectionne la catégorie Mouvement.

3 Agrippe un bloc AVANCER DE 10 pour le déposer dans la zone
des scripts.

4 Clique une fois dans le bloc pour l’exécuter : la balle doit se
déplacer un peu dans la scène.


[image: ]

Chaque clic dans le bloc doit faire avancer la balle de dix pas vers la
droite (direction définie au départ).
Que choisir comme événement pour que la balle commence à bouger ?
En général, on lance un jeu (dans Scratch aussi) par un bouton Start ou
Démarrer. Dans Scratch, c’est le bouton Drapeau vert au-dessus de la
scène. Il suffit de chercher, dans la catégorie de blocs Événements, un
bloc qui détecte que ce bouton Drapeau vert a été sollicité.
1 Dans le panneau des scripts, ouvre la catégorie Événements.

2 Amène sans relâcher le bloc QUAND DRAPEAU VERT CLIQUÉ
dans la zone des scripts. Puisqu’il y a déjà un bloc AVANCER, il
faut amener le nouveau bloc au-dessus de telle sorte que l’on
voie (avant de lâcher) la silhouette blanche du nouveau bloc
apparaître au-dessus de l’autre.

3 Tu peux alors relâcher le bouton de la souris. Le but est que les
deux blocs soient accrochés l’un à l’autre.


Si tu cliques sur le bouton Drapeau vert, la balle avance de dix pas.
AJOUTE UNE BOUCLE DE RÉPÉTITIONS
Ouvrons la catégorie de blocs Contrôle qui réunit les blocs servant à
faire répéter une ou plusieurs actions. Lequel choisir ?
1 Dans la catégorie Contrôle, repère le bloc nommé RÉPÉTER
INDÉFINIMENT.

2 Agrippe le bloc RÉPÉTER INDÉFINIMENT pour le déposer à
la frontière entre les deux blocs existants, donc juste sous
le bloc QUAND DRAPEAU VERT CLIQUÉ. Le bloc RÉPÉTER
INDÉFINIMENT forme une fourche qui vient englober le bloc
AVANCER.

3 Clique sur le bouton Drapeau vert pour tester le projet.

Au bout d’une grosse seconde, la balle reste coincée sur le bord
droit. Il ne se passe apparemment plus rien, mais le programme
tourne toujours !

4 Clique sur le bouton Stop au-dessus de la scène (rond rouge).
C’est un réflexe à acquérir.


[image: ]

UN REBOND SALVATEUR
Fouillons un peu dans la catégorie Mouvement. Nous cherchons un
bloc qui fait rebondir le lutin sur les quatre bords de scène. Il n’est
pas très facile à trouver, car il se trouve tout en bas de la liste. Utilise
l’ascenseur ou la molette de souris.
1 Agrippe le bloc REBONDIR SI LE BORD EST ATTEINT
depuis la catégorie Mouvement et fais-le glisser vers la zone
des scripts.

2 Positionne-le dans la fourche du bloc RÉPÉTER
INDÉFINIMENT, juste sous le bloc AVANCER.

3 Clique sur le bouton Drapeau vert pour lancer un test.


[image: ]

Dorénavant, on voit que le programme ne s’arrête jamais, puisque la
balle va de droite à gauche en rebondissant de chaque côté. Très bien,
mais après ? Il faudrait faire varier l’angle sous lequel la balle rebrousse
chemin. Mais d’abord, on arrête l’exécution par le bouton Stop,
d’accord ? (Je ne le répéterai plus.)
FAIS VARIER L’ANGLE DE REBOND
Au départ (on dit aussi « par défaut »), les lutins sont orientés vers la
droite. Mais rien n’empêche de stipuler une direction différente.
1 Agrippe un bloc S’ORIENTER À et fais-le glisser dans la zone
des scripts.

2 Ne relâche le bloc qu’une fois qu’il se trouve entre QUAND
Drapeau vert CLIQUÉ et la tête de la boucle de répétitions.

3 Clique sur la valeur d’angle 90 et saisis la valeur 45.


[image: ]

Si tu cliques sur le bouton Drapeau vert, tu verras que la trajectoire de
la balle est plus intéressante puisqu’elle commence en diagonale. Cela
provient du fait que la position de départ change selon l’endroit où elle
était lors de la dernière utilisation du bouton Stop.
TAILLE ET ORIGINE DE LA BALLE
Notre balle doit être placée au centre pour commencer. Profitons-en
pour réduire son diamètre afin que le jeu ne soit pas trop facile.
1 Dans le panneau Scripts, ouvre la catégorie Mouvement et
amène un bloc ALLER À X: Y: dans la zone des scripts afin
de l’insérer juste sous le bloc de démarrage QUAND Drapeau
vert CLIQUÉ.

2 Force les deux valeurs à 0 (au départ, la balle est placée au
centre exact, X: 0, Y: 0).

3 Clique sur la catégorie Apparence et repère le bloc METTRE À
100 % DE LA TAILLE INITIALE.

4 Insère ce bloc METTRE À 100 % DE LA TAILLE INITIALE
entre le bloc de démarrage QUAND Drapeau vert CLIQUÉ
et le bloc de centrage.


5 Configure la valeur de zoom de METTRE À 100 % DE LA
TAILLE INITIALE à 40 (ce qui réduit la taille de la balle de
100 à 40 %).

6 Clique sur le bouton drapeau vert pour tester le projet.


[image: ]

Le diamètre de la balle est plus délicat à gérer et la partie commence
balle au centre. Bien. Maintenant, comment interagir avec cette balle ?
Avec des raquettes !
OÙ SONT LES RAQUETTES ?
Puisque nous savons déjà nous débrouiller avec les lutins et les blocs
de code, je vais pouvoir accélérer dans mes explications. Prochaine
étape : ajouter des raquettes.
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Choisir un lutin dans
la bibliothèque.


2 Clique sur le nom de catégorie Choses pour filtrer l’affichage.

3 Cherche le lutin nommé Paddle puis valide en cliquant sur OK.


[image: ]4 Clique sur l’onglet Costumes, active l’outil Colorier une forme,
choisis une couleur (j’ai pris du brun) et clique sur la raquette
pour la colorier.


[image: ]

La forme et la taille de la raquette nous conviennent telles quelles, mais
elle ne se présente pas dans la bonne orientation.
[image: ]1 Clique sur l’onglet Costumes et active l’outil Sélectionner.


2 Dans le canevas de dessin, clique sur la raquette.

3 Un cadre de manipulation est apparu. Clique sur le petit cercle
un peu à l’écart du rectangle et fais-le glisser pour tourner
l’objet d’un quart de tour. Il peut être utile de faire un zoom
avant à 400 % pour arriver à être le plus vertical possible (pas
de fonction MAJ-clic ici pour nous aider).


[image: ]

PILOTE LA RAQUETTE AU CLAVIER
Pour diriger sa raquette, chaque joueur doit avoir accès à deux touches
du clavier : une pour la faire monter et l’autre pour la faire descendre.
Avant d’ajouter le code, il faut positionner la première raquette le long
du bord de la scène.
1 Le lutin de la raquette restant sélectionné, implante (panneau
Scripts) un bloc QUAND Drapeau vert CLIQUÉ dans la zone
des scripts (catégorie Événements).

2 Dans la catégorie Mouvement, prends un bloc ALLER à X: Y:
pour le poser sous le bloc QUAND Drapeau vert CLIQUÉ.

3 Configure les valeurs en 200 pour X et 0 pour Y.

4 Clique sur le bouton Drapeau vert pour tester le projet.


[image: ]

La raquette vient se placer sur le bord droit de la scène. Un peu
d’espace est laissé derrière elle pour laisser la balle s’échapper derrière.
Passons maintenant à la partie la plus intéressante : l’interactivité !
1 Implante les deux blocs suivants dans la zone de scripts de la
raquette, à l’écart des deux premiers :


[image: ]

2 Dans le bloc QUAND (Touche) EST PRESSÉE, ouvre la liste
de choix pour sélectionner Flèche Haut.

3 Pour l’autre bloc AJOUTER nn À Y, indique la valeur 10.


Pour faire descendre la raquette, il faut un autre bloc en sens inverse.
Au lieu de déposer deux autres blocs, il suffit de copier le premier et de
le modifier :
1 Dans la zone des scripts, MAJ-clique sur le bloc QUAND
(Flèche Haut) EST PRESSÉ et choisis la commande
Dupliquer.


2 Dépose la copie (accrochée au pointeur) un peu plus bas, sans
contact avec le script d’origine.

3 Dans le nouveau bloc QUAND (Flèche Haut) EST PRESSÉ,
remplace la mention Flèche Haut par Flèche Bas. Dans le bloc
AJOUTER nn À Y, remplace 10 par -10.


[image: ]

Nous pouvons maintenant vérifier que Flèche Haut et Flèche Bas
déplacent la raquette le long de la ligne de fond. Comment augmenter
la vitesse de déplacement ? En augmentant les valeurs de Y (par
exemple 15 et -15).
BALLE CONTRE RAQUETTE = REBOND
Quand on lance le jeu (bouton Drapeau vert), la balle rebondit bien sur
les bords, mais passe à travers la raquette. Il faut apprendre au lutin de
la balle à réagir quand elle entre en contact avec le lutin de la raquette.
1 Sélectionne le lutin de la balle puis clique sur son onglet
Scripts. Nous allons construire à l’écart du script existant
une boucle conditionnelle de deux blocs et un sous-bloc puis
insérer le tout dans le script principal.

2 Depuis la catégorie de blocs Contrôle, dépose un bloc SI <>
ALORS à l’écart dans la zone de scripts.

3 Le bloc SI <> ALORS comporte un évidement pour sa
condition. Depuis la catégorie Capteurs, prends un bloc
Souris TOUCHÉE? et insère-le dans cet évidement.

4 Ouvre la liste de choix du sous-bloc Souris TOUCHÉE? et
choisis le lutin de la raquette (il se nomme encore Paddle pour
l’instant).


5 Ouvre la catégorie Mouvement et dépose un bloc TOURNER
sh DE 15 DEGRÉS dans la fourche du bloc SI <> ALORS (la
mention sh signifie Sens Horaire, le sens des aiguilles d’une
montre).

6 Clique sur la valeur d’angle de rotation de ce bloc et indique
180 (la balle rebrousse chemin au contact du bord).

7 Agrippe le bloc SI <> ALORS et dépose l’ensemble dans la
fourche du bloc RÉPÉTER INDÉFINIMENT, juste sous le bloc
REBONDIR SI LE BORD EST ATTEINT.
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Les blocs SI <> ALORS sont souvent insérés dans des blocs de
répétitions indéfinies pour vérifier si une condition est devenue vraie
(ou fausse) ou bien si elle reste fausse (ou vraie). Dans notre exemple, la
condition est « Est-ce que je suis (moi, la balle) au même endroit que la
raquette ? ». Si on lance le test, la raquette doit dorénavant renvoyer la
balle.
AJOUTE LE SECOND JOUEUR
Ce genre de jeu est bien plus intéressant à deux. Nous avons déjà
dupliqué un script par MAJ-clic pour accéder à la commande
Dupliquer. On peut aussi dupliquer la totalité d’un lutin avec tous ses
costumes, et tous ses scripts ! Créer le second joueur va être ultrafacile.
1 Dans la zone des lutins à gauche, MAJ-clique sur la vignette
de la raquette, choisis Info et change le nom en Joueur2Droite
(c’est le joueur du côté droit du terrain).


[image: ]

[image: ]2 Clique sur le petit triangle à gauche pour replier le volet des
infos.


3 MAJ-clique Joueur2Droite et choisis Dupliquer.

4 MAJ-clique sur le nouveau lutin, choisis Info et change le nom
en Joueur2Gauche.


[image: ]5 Clique sur le petit triangle à gauche pour replier le volet des infos.
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Accède au panneau des scripts de Joueur2Gauche. On retrouve les trois
scripts hérités de Joueur2Droite.
PERSONNALISE LES SCRIPTS DU SECOND JOUEUR
1 Dans le bloc de positionnement initial ALLER À X: Y:,
change la valeur de l’abscisse X en -200.

2 Dans le premier bloc de détection (Flèche Haut), choisis la
touche A.


3 Dans le second bloc de détection (Flèche Bas), choisis la
touche W.

4 Clique sur le bouton Drapeau vert pour voir le résultat.
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Les tests révèlent un petit souci : le joueur de droite est clairement
avantagé puisque la raquette de celui de gauche est trouée !
POUR UNE BALLE IMPARTIALE !
On remarque avec joie que Scratch a de lui-même modifié le nom du
lutin dans le bloc Souris TOUCHÉE? (nous avions changé son nom
de Paddle en Joueur2Droite après avoir implanté le bloc). En revanche,
le bloc SI <> ALORS ne teste pour l’instant que le contact de la balle
avec Joueur2Droite, pas avec Joueur2Gauche. La solution ? Une petite
duplication, peut-être ?
1 MAJ-clique sur le bloc SI <> ALORS, choisis Dupliquer et
dépose la copie sous l’original, donc sous le premier bloc SI
<> ALORS.

2 Dans la copie, remplace Joueur2Droite par Joueur2Gauche.

3 Clique sur le bouton Drapeau vert pour tester tout cela.
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Enfin, on peut jouer ! La balle est renvoyée par les deux raquettes.
Pourtant, au bout de quelques échanges, on devine que les trajectoires
sont figées. L’angle de renvoi est toujours le même : 180 degrés. Il
mérite d’être un peu plus imprévisible.
ET POUR DES REBONDS SURPRENANTS
Au lieu de spécifier une valeur fixe pour faire faire demi-tour à la balle,
nous allons profiter de la fonction de génération de valeur au hasard
du bloc NOMBRE ALÉATOIRE ENTRE m ET n. Il suffit de lui fournir
les deux valeurs limites.
1 Clique sur le lutin de la balle.

2 Clique sur l’onglet Scripts.

3 Dépose dans la zone des scripts, mais à l’écart du script
existant, un bloc NOMBRE ALÉATOIRE ENTRE m ET n puis
remplace les deux valeurs par 170 et 190.

4 Clique-droit dans le bloc et choisis Dupliquer puis insère la
copie dans le conteneur à valeur (le nombre 180) du premier
bloc TOURNER sh DE 180 DEGRÉS (on remplace la valeur
fixe par celle générée au hasard par le sous-bloc). Fais de
même avec l’autre sous-bloc dans le second bloc de rotation.
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Quand on teste le jeu maintenant, la balle rebondit avec un angle
variable d’un coup à l’autre. Te voici prêt à inviter quelqu’un à tester
le jeu contre toi. Mais ce serait encore mieux si on pouvait afficher les
scores, non ?
QUI GAGNE ?
Pour l’instant, Joueur2Droite contrôle une raquette et Joueur2Gauche
l’autre. La balle va de l’un à l’autre. Si personne ne relance, la
balle rebondit sur le fond et revient. Si je suis Joueur2Droite et toi
Joueur2Gauche, comment allons-nous savoir qui gagne ? Quel est le
but du jeu ? Juste s’entraîner ?
Lorsqu’un joueur ne réussit pas à renvoyer la balle, son adversaire doit
marquer un point. Deux blocs conditionnels SI <> ALORS nous
permettent de savoir quand la balle touche la raquette de chacun
des joueurs. On devrait pouvoir employer deux autres blocs SI <>
ALORS pour savoir si la balle a dépassé une certaine coordonnée
dans le sens horizontal (en X) ? Si l’abscisse X a dépassé la valeur de la
position de la raquette (en positif ou en négatif) c’est que la raquette
n’a pas renvoyé la balle. Du côté gauche, c’est une abscisse encore plus
négative que celle de la raquette gauche qui témoigne d’un renvoi
raté.
1 Clique sur le lutin de la balle puis clique sur son onglet Scripts.

2 Construis le nouvel embryon de script suivant à partir des trois
blocs suivants (voir aussi la figure) :

SI <> ALORS (catégorie Contrôle)

[_] > [_] (catégorie Opérateurs)

ABSCISSE X (catégorie Apparence)


3 Il faut insérer l’opérateur de comparaison dans le bloc
conditionnel puis insérer comme valeur gauche le sous-bloc
représentant la valeur de X et enfin donner la valeur de droite
230.
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La position de la raquette du joueur 1 est 200 et la coordonnée
maximale est 240. Le bloc SI <> ALORS peut donc tester si la balle
est allée plus à droite que 230 (pour garder un peu de marge).
TA PREMIÈRE VARIABLE
Une variable de score va permettre de compter le score d’un joueur
dans Scratch. Il en faudra donc deux, une pour chacun.
1 Sélectionne le lutin de la balle et ouvre la page des scripts.
Nous allons découvrir une nouvelle catégorie : clique sur celle
qui s’intitule Données.

2 Bizarre... Il n’y a aucun bloc ! C’est normal. Il n’y aura de bloc
que lorsqu’une variable aura été créée.

3 Clique sur le bouton Créer une variable.

4 Donne à cette variable le nom ScoreJoDro, laisse telle quelle
l’option Pour tous les lutins et valide la création par OK.

5 Répète les étapes 2 et 3 pour la seconde variable que tu
baptises ScoreJoGau.


Les deux variables doivent apparaître en haut dans la scène. Quatre
blocs sont apparus dans la catégorie Données.
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Dans leur version actuelle, les scores occupent trop d’espace dans la
scène, et sont inutilement empilés à gauche. Repositionne le score
du joueur de droite sur la droite et remonte celui de l’autre à gauche.
Double-clique sur chaque score dans la scène pour masquer le nom de
la variable (seule la valeur reste visible).
UN COMPTEUR, C’EST POUR COMPTER
Puisque c’est le premier qui arrive à onze points qui gagne, on
augmente de 1 le score de Joueur2Droite quand Joueur2Gauche rate la
balle.
1 Depuis la catégorie de blocs Données, insère un bloc AJOUTER
À [_] 1 dans le corps du bloc SI <> ALORS qui est resté
à l’écart, puis retouche le nom de variable pour qu’il indique
ScoreJoGau (la valeur doit être égale à 1).

2 Agrippe tout le petit script SI <> ALORS pour l’insérer à sa
place dans le grand script RÉPÉTER INDÉFINIMENT. Scratch
va ainsi vérifier sans cesse si la balle est allée plus loin que la
verticale de la raquette de Joueur2Droite.
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3 Teste avec le bouton Drapeau vert, comme d’habitude, et Stop
ensuite.


Si ton programme fonctionne comme le mien, lorsque la balle reste
coincée entre la raquette et le fond de court à droite, le compteur de
Joueur2Gauche s’affole au lieu de ne compter qu’un point au détriment
de Joueur2Droite. Comment résoudre ce défaut ?
Une solution élégante consiste à remettre la balle au centre après
chaque point en marquant une pause avant le service.
1 Insère un bloc ALLER à X: Y: à la suite du bloc compteur
AJOUTER À [_] 1 et force les deux coordonnées à 0.

2 Ajoute après un bloc de pause ATTENDRE (catégorie Contrôle)
avec une durée d’une seconde.
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3 Et hop, bouton Drapeau vert !


Dorénavant, quand le joueur de gauche marque un point, la balle
revient au centre puis elle est relancée après une pause.
Il ne reste qu’à faire exactement la même chose pour l’autre joueur, car
le joueur de gauche peut lui aussi rater la balle. Du fait que les scripts
sont quasiment complémentaires, nous irons plus vite en dupliquant
le premier. La copie va s’accrocher à la suite de l’original. Mais il faut
penser à modifier trois choses : remplacer le sous-bloc [_] > [_]
par [_] < [_] (catégorie Opérateurs), indiquer en membre droit
la valeur négative -230 et ajouter 1 à la variable ScoreJoDro, en la
choisissant dans la liste du bloc AJOUTER À.
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ON REMET TOUT À ZÉRO (RÀZ)
Bien sûr, il faut remettre les scores à zéro lorsque l’on détecte que le jeu
a été redémarré avec le bouton Drapeau vert. C’est facile !
1 Clique sur le lutin de la balle puis clique sur l’onglet Scripts.

2 Insère les deux blocs suivants tout au début du grand script,
juste après le bloc de démarrage QUAND Drapeau vert
CLIQUÉ puis change une des valeurs pour obtenir ScoreJoDro
et ScoreJoGau :
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CRÉE UN LUTIN DE FIN DE JEU
Les meilleurs jeux doivent avoir une fin et les règles de celui que nous
créons disent que le premier arrivé à onze a gagné. Nous allons donc
créer un lutin pour le texte de fin de partie qui sera affiché dès que
l’une des deux variables de score aura atteint le nombre 11. Nous
provoquons alors la fin du programme.
[image: ]1 Sous la scène, clique sur l’icône Dessiner un nouveau lutin.
Dans le panneau des infos de ce lutin, indique le nom
GameOver.


2 Clique sur l’onglet Costumes.


[image: ]3 En bas à droite, clique sur le bouton Vectoriser.


[image: ]4 Active l’outil de dessin Texte.


5 Choisis une police (j’ai opté pour Helvetica.)

6 Choisis une couleur de texte claire (j’ai choisi un orange vif qui
se détache bien sur le vert et s’harmonise avec les variables.)

7 Clique près du centre du canevas de l’Éditeur graphique et
saisis le texte Game Over. Si le résultat semble un peu petit, il
suffit de retailler avec l’outil Sélectionner.
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Si nécessaire, recentre le texte dans la scène, un peu au-dessus du
point d’apparition de la balle.
UN SCRIPT POUR TOUT ARRÊTER
Le lutin-message doit s’afficher dès qu’un joueur a atteint 11, mais pas
avant. Il faut donc CACHER le lutin au départ. Pour tester la victoire,
nous installons un test SI <> ALORS pour chacune des deux
variables de score.
1 Sélectionne si nécessaire le nouveau lutin Game Over et clique
sur son onglet Scripts.

2 Ajoute le script suivant constitué de neuf blocs dans la zone
des scripts. Le bloc de test d’égalité est dans la catégorie
Opérateurs.
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En lançant un test, on doit pouvoir jouer jusqu’à atteindre 11, puis voir
le message, puis plus rien : le script est arrêté. (Une astuce pour tester
plus vite consiste à diminuer la valeur des variables de score de 11 à 3,
par exemple.) Le bloc STOP Tout provient de la catégorie Contrôle.
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Pour augmenter l’attrait du jeu, tu peux faire émettre un son lors de
chaque contact entre balle et raquette. Le son prédéfini standard Pop
convient parfaitement. Il suffit d’ajouter un bloc JOUER LE SON Pop
dans chacun des deux blocs conditionnels SI <> ALORS qui servent
à tester le contact entre balle et raquette.
POUR AMÉLIORER TON JEU

Lorsque l’on crée un jeu vidéo, il y a
quasiment toujours possibilité de l’améliorer.
Dans les trois prochains projets, nous allons
découvrir bien d’autres techniques. Mais avant de quitter
ce projet-ci, voici quelques idées d’enrichissement :

» Des buts moins larges. Au lieu de faire marquer un
point sur toute la hauteur, on peut ne le compter
que sur une partie de la hauteur, comme si c’était un
but avec la raquette comme gardien.

» Des obstacles. On peut ajouter d’autres lutins sur
le terrain sur lesquels la balle ira rebondir entre les
deux joueurs.

» Plusieurs niveaux de difficulté. On peut varier la
difficulté en rendant les raquettes moins larges, en
augmentant la vitesse de la balle ou en ralentissant
celle des raquettes.

» Raquettes collantes. Il suffit de gérer une autre
touche pour chaque joueur qui permet de capturer
la balle quand elle est assez proche. En relâchant la
touche, la balle est libérée et repart tout droit.




PROJET 2 LE SERPENT
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AUTREFOIS, BIEN AVANT L’INVENTION DES SMARTPHONES ET
DES MOBILES, IL EXISTAIT UN JEU VIDÉO TRÈS ADDICTIF, DIT DU
SERPENT. Grâce à Scratch, tu peux créer entièrement recréer ce jeu à
partir de deux lutins et de quelques blocs d’action !
DÉMARRE UN NOUVEAU PROJET
1 Va à la page scratch.mit.edu ou bien démarre l’éditeur Scratch 2
local.

2 Si tu utilises la version Web, choisis Créer dans la barre de
menus bleue. Si tu utilises la version locale sans connexion,
choisis Fichier ➜ Nouveau.

3 Attribue un nom à ton projet : en version Web, sélectionne le
texte du titre et saisis Serpentalon ; en version locale, choisis
la commande Fichier ➜ Enregistrer sous et indique le nom
Serpentalon (c’est celui que j’ai choisi : libre à toi d’en utiliser
un autre).


4 Supprime le lutin du chat comme tu sais le faire maintenant
(MAJ-clic et Supprimer).


UN TERRAIN LISSE MAIS DÉGRADÉ
Au lieu de repeindre tout en jaune sable, crée un arrière-plan dégradé
brun-orange (en supposant que le serpent va se promener sur la terre
sèche).
1 Clique sur l’onglet Arrière-plans.


[image: ]2 2. Active l’outil de dessin Remplir avec de la couleur.


3 Clique sur un des deux godets de dégradé qui se chevauchent
(les deux plus gros, juste à gauche de la palette).

4 Choisis un orange sombre.

5 Clique sur un des godets de dégradé pour intervertir les deux
godets.

6 Choisis un orange-jaune.

7 Clique n’importe où dans le canevas de l’Éditeur graphique
pour remplir tout l’arrière-plan avec le dégradé désiré.
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8 Pour essayer un autre dégradé, mieux vaut vider le canevas
avec le bouton Effacer.


DESSINE LE SERPENT
En fouillant dans la bibliothèque de lutins, on trouve plusieurs
animaux, mais aucun serpent. Ce n’est pas grave, puisqu’une partie du
plaisir des projets Scratch est la création de lutins à partir de quelques
formes élémentaires.
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Choisir un lutin dans
la bibliothèque.


2 Choisis la catégorie Choses.

3 Sélectionne le lutin portant le nom Ball puis valide en cliquant
sur OK.
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Non, je ne me suis pas trompé ! C’est bien un serpent que nous allons
obtenir à partir d’une balle grâce aux fonctions de dessin vectoriel de
Scratch.
1 Renomme le lutin Serpent (bouton bleu Info ou MAJ-clic et
Info).

2 Vérifie l’orientation du lutin : dans le même volet des infos, tu
vois la mention Direction avec la valeur 90 degrés et un petit
dessin d’un cercle avec un trait. C’est cette direction qui décide
où déformer le cercle pour en faire une tête.

3 Clique sur le petit triangle (blanc sur bleu) à gauche pour
replier le volet des infos.
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CHOISIS LES HABITS DE L’ANIMAL
Dans l’onglet Costumes, clique sur le costume ayant la couleur désirée
pour le serpent. (Je trouve que le vert clair ressort bien sur le fond
orange.) Tu peux supprimer tous les autres costumes puis renommer ce
costume Tête, car cela nous servira plus tard.
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PAS DE JAMBES, MAIS UN CORPS
Bien sûr, on peut dessiner tout un serpent avec les outils de l’Éditeur
graphique, mais nous n’allons dessiner qu’un seul segment du corps et
nous le multiplierons par des blocs de scripts. Commençons par
dupliquer le costume de la tête.
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1 Dans le panneau Costumes,
MAJ-clique ou clique-droit dans
la vignette du premier costume et
choisis Dupliquer.

2 Donne au nouveau costume le nom
Corps.


UNE BELLE TÊTE, C’EST MIEUX
Puisque nous partons d’un lutin au format vectoriel, l’outil Redessiner
va permettre de le déformer pour obtenir une forme de tête de serpent.
Au minimum, nous y ajoutons ensuite deux points noirs pour les yeux.
1 Clique sur la vignette du costume Tête.


[image: ]2 Active l’outil Redessiner.


[image: ]3 Pour plus de confort, fais un zoom avant jusqu’à 400 %.


4 Dans le canevas de dessin, clique sur la balle et déforme la
partie droite d’abord pour arriver à une tête effilée.
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[image: ]5 Active l’outil Ellipse, active l’option de tracé avec remplissage,
choisis la couleur de travail noir et clique puis tire pour créer
un petit disque pour un œil (touche MAJ enfoncée pour un
cercle parfait).


[image: ]6 Active l’outil Dupliquer, clique sur l’œil et pose la copie au bon
endroit.
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UN SERPENT, ÇA SERPENTE !
Le principe du jeu vidéo du serpent est que le joueur laisse l’animal
avancer sans cesse à la recherche de sa prochaine bouchée. Le joueur
le dirige avec seulement les deux touches flèche droite et gauche. La
mécanique ressemble à celle de la balle en mouvement et des deux
raquettes qui montent et descendent.
FAIS AVANCER LE LUTIN
Le bloc AVANCER doit donc être inséré dans une boucle RÉPÉTER
INDÉFINIMENT afin que le serpent ne s’arrête jamais.
1 Clique sur l’onglet Scripts du lutin du serpent.

2 Implante les trois blocs suivants dans la zone des scripts, puis
règle la valeur de pas de AVANCER à 2.
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FAIS TOURNER LA TÊTE
Pour éviter au serpent de se perdre en sortant de la scène, nous
ajoutons deux scripts similaires pour faire tourner la tête vers la droite
ou vers la gauche.
1 Depuis la catégorie Événements, dépose un bloc QUAND
(TOUCHE) EST PRESSÉE dans la zone des scripts. Ouvre la
liste de choix de la touche et choisis Flèche droite.

2 Depuis la catégorie Mouvements, insère un bloc TOURNER
sh de x degrés sous le bloc de détection de touche puis
change l’angle en 90. (sh signifie sens horaire, dans le sens des
aiguilles d’une montre.)

3 Duplique le script entier et dépose la copie à côté.

4 Dans la copie, choisis la touche Flèche gauche.
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Tu peux tester les scripts avec le bouton Drapeau vert. La tête de
serpent avance et réagit aux actions sur les flèches clavier. Vérifie qu’il
n’y a pas d’inversion et n’oublie pas d’utiliser le bouton Stop rouge
pour arrêter le test.
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Pourquoi limiter les changements d’orientation aux multiples de l’angle
droit ? Parce que cela rend le jeu moins facile. Les quatre directions
sont accessibles avec deux touches puisque deux fois à droite équivaut
à deux fois à gauche.
Pour l’instant, promener une tête de serpent dans la scène n’est pas
vraiment captivant, j’en conviens. D’autant que ce n’est pas ton premier
projet Scratch. Passons donc vite à la gestion du corps !
LE REPTILE À RALLONGE
Nous avions pris la précaution de dupliquer le costume de la tête
avant de le déformer. Puisque la tête avance à vitesse régulière, nous
allons profiter d’une fonction originale de Scratch consistant à cloner
un costume. Nous obtiendrons des éléments graphiques qui vont
s’afficher dans la trajectoire de la tête juste près elle.
CRÉE UNE BOUCLE DE CLONAGE
Mais si nous ne ralentissons pas le processus, les clones vont
s’accumuler sous la tête. Nous créons donc un nouveau script lancé par
un bloc QUAND Drapeau vert CLIQUÉ, parce que si nous ajoutons
un bloc d’attente dans le script du serpent, lui aussi sera ralenti.
1 Implante un bloc QUAND Drapeau vert CLIQUÉ dans la
zone des scripts sous les trois scripts existants.


2 Ajoute les trois blocs de la figure suivante sous ce nouveau
départ de script puis règle la durée d’attente sur .25. Le
nouveau bloc CRÉER UN CLONE DE moi-même provient de
la catégorie Contrôle.
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Allez, teste avec le Drapeau vert. Bizarre : on voit apparaître derrière la
tête des copies (des clones) de tête. Ce n’est rien : il suffit de changer le
costume. Stoppons l’exécution.
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DES CLONES, MAIS PAS VRAIMENT
Quand on demande la création d’un clone de lutin, il est possible
d’utiliser le bloc conditionnel QUAND JE COMMENCE COMME UN
CLONE pour appliquer des actions spécifiques au clone, et par exemple
en changer la taille ou le costume (du même lutin), ce que nous faisons
avec BASCULER SUR COSTUME Corps (catégorie Apparence).
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Le test donne des résultats plus intéressants. Mais la tête ayant été
retravaillée, les segments de corps semblent trop larges. On dirait une
chenille. Et surtout, le serpent s’allonge sans cesse.
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On corrige les deux problèmes avec trois blocs de plus dans le script
QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE. Le dernier bloc est
nouveau et peut-être déroutant.
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Le bloc METTRE À 100 % DE LA TAILLE INITIALE avec une
valeur de 75 % réduit la largeur des segments. Mais à quoi servent les
blocs ATTENDRE et SUPPRIMER CE CLONE ? Lance le programme
avec le bouton Drapeau vert pour en avoir le cœur net.
Le serpent se promène comme avant, mais il semble bien plus court.
Sais-tu pourquoi ?
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Au démarrage du jeu, la tête crée un clone puis avance de deux pas.
Grâce au délai imposé, le clone n’intervient qu’après un quart de
seconde, ce qui suffit à la tête pour décamper. Chaque clone suivant
apparaît à une distance identique du précédent.
Avec le script qui vient d’être ajouté, le clone est réduit à 75 % de sa
taille, on change son costume pour le corps puis on le laisse affiché
pendant deux secondes avant de le supprimer. Ce délai de deux
secondes détermine le nombre de clones visibles à tout moment, donc
la longueur du serpent. Tu peux augmenter la valeur du bloc ATTENDRE
à 5 secondes pour voir : le serpent devient beaucoup plus long.
[image: ]

Le principe du jeu est que la longueur du serpent augmente d’une
unité pour chaque morceau de nourriture avalé. Une solution serait
donc d’augmenter le délai avant suppression des clones pour chaque
bouchée. Quelle nourriture ? Il faut ajouter un lutin !
MIAM, MIAM !
Dans le jeu du serpent, on voit apparaître la première puis chaque
prochaine bouchée de nourriture n’importe où. Dès que le serpent en a
gobé une, une autre apparaît à un endroit imprévisible.
CRÉE UN LUTIN DE NOURRITURE
N’importe quel lutin peut faire l’affaire pour la nourriture, mais tu
peux aussi le dessiner. Pour simplifier, je vais partir d’une autre balle
prédéfinie et juste changer la couleur et la taille pour en faire une sorte
d’orange.
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Choisir un lutin dans
la bibliothèque.


2 Sélectionne un objet dont le visuel soit appétissant pour notre
serpent et valide par OK.


[image: ]3 Accède au volet Info pour personnaliser le nom en Nourriture.


4 Clique sur l’onglet Costumes.

5 Si l’objet choisi possède plusieurs costumes, sélectionne celui
désiré. (Je suis parti de la balle orange.)

6 Personnalise le nom du costume en Nourriture1 (au cas où tu
aurais envie d’en ajouter d’autres) puis supprime les costumes
inutiles.
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RENDS LE LIEU D’APPARITION IMPRÉVISIBLE
Les endroits où la nourriture est la plus difficile à attraper sont les
quatre bords de scène. Si le serpent rate son virage, il touche le bord et
c’est la fin des haricots.
1 Dans la scène, déplace le lutin Nourriture dans l’angle inférieur
gauche, mais pas trop près du bord.

2 Clique sur l’onglet Scripts.


3 On peut alors lire dans l’angle supérieur droit de la zone
de scripts les coordonnées minimales à donner au bloc
générateur de valeur aléatoire.
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[image: ]Bien des gens sont perdus face aux coordonnées X et Y
qui s’affichent sous la scène. Ce ne sont pas celles du lutin
sélectionné, mais celles du pointeur de souris dans la
scène. Pour le vérifier, promène la souris dans la scène. Les
coordonnées se fient à l’endroit où le pointeur est sorti des
limites.
1 Dépose un bloc QUAND Drapeau vert CLIQUÉ et un bloc
ALLER À X: Y: dans la zone des scripts.

2 Depuis la catégorie Opérateurs, implante deux blocs NOMBRE
ALEATOIRE ENTRE _ ET _ dans les deux évidements du
bloc ALLER À.

3 Sers-toi des valeurs en X et en Y de la position du lutin de
nourriture dans l’angle inférieur gauche de la scène comme
bornes de l’intervalle aléatoire. (Scratch va générer à chaque
interrogation un nombre situé entre ces bornes.)
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Lance le programme avec le bouton Drapeau vert plusieurs fois de
suite. Le lutin de nourriture apparaît à divers endroits.
DÉTECTE DES COLLISIONS
Dans le jeu vidéo de ping-pong, nous avons utilisé des blocs de la
catégorie Capteurs pour détecter le contact entre balle et raquette et
le rebond sur les bords de scène. Dans ce nouveau jeu, nous devons
détecter le contact entre la tête du serpent et la nourriture, tête et bord
et tête sur le corps. (Pas le droit de se toucher dans ce jeu !)
COLLISIONS VOULUES AVEC LA NOURRITURE
Pour réussir à détecter une collision à tout moment, Scratch doit
utiliser un des blocs de la catégorie Capteurs dans une boucle de
répétitions infinie ou une boucle conditionnelle SI <> ALORS.
Dans la boucle, on réunit les opérations à réaliser si la collision a été
détectée.
1 Clique sur la vignette du lutin Nourriture sous la scène puis
clique sur l’onglet Scripts.

2 MAJ-clique (ou clique-droit) dans le bloc ALLER À X: Y:,
choisis Dupliquer et dépose la copie un peu à l’écart. (Cette
copie va nous servir dans quelques instants.)

3 Dépose les blocs suivants sous le bloc ALLER À X: Y:.
Le nouveau bloc COULEUR [] TOUCHÉE? provient de la
catégorie Capteurs.
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4 Clique sur la case de couleur du bloc COULEUR [] TOUCHÉE?
puis clique sur un des yeux du serpent pour récupérer sa
couleur.

5 Récupère le bloc ALLER À X: Y: resté à l’écart et place-le
dans la fourche du bloc SI <> ALORS.
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Lance le programme avec le bouton Drapeau vert et dirige le serpent
vers sa proie. Dès qu’il la croque, elle réapparaît ailleurs.
COLLISIONS MORTELLES AVEC LES BORDS
Dans le jeu de ping-pong, la balle rebondit sur les bords de scène grâce
au bloc REBONDIR SI LE BORD EST ATTEINT. Ici, pas question
de rebondir : le serpent doit périr ! Il nous faut donc un autre bloc de la
catégorie Capteurs.
1 Clique sur la vignette du serpent sous la scène puis dans
l’onglet Scripts.

2 Inutile de créer un nouveau script. On peut insérer le bloc de
détection dans la boucle de répétitions du script principal,
donc dans la fourche du bloc RÉPÉTER INDÉFINIMENT juste
après le bloc AVANCER DE 2.


[image: ]Il est sans doute nécessaire de repousser un peu vers le bas les
autres scripts pour faire de la place en hauteur.
[image: ]

1 Vérifie que la condition de collision est bien Bord.

2 Clique sur le bouton Drapeau vert pour tester ton projet.


Dorénavant, le jeu s’arrête quand le serpent touche un bord. L’autre
événement qui provoque la fin de partie est la tentative de la tête de
mordre son corps.
COLLISIONS MORTELLES AVEC SOI-MÊME
Le mécanisme des collisions devrait commencer à t’être familier.
Plusieurs blocs de la catégorie Capteurs sont disponibles pour
détecter un contact avec un lutin, avec une couleur ou avec un bord de
scène. Mais comment détecter une collision d’un lutin avec lui-même
(tête et corps) ? Le bloc QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE
permet de tester le contact du clone avec une couleur. Le clone utilise
le costume Corps qui ne contient pas du tout de couleur noire, alors
que la tête si. Nous utilisons donc le même bloc de détection (catégorie
Capteurs) que pour la collision avec la nourriture.
1 Clique sur la vignette du lutin Serpent, sous la scène clique sur
l’onglet Scripts.

2 Commence un nouveau script avec le bloc QUAND JE
COMMENCE COMME UN CLONE (à côté des autres blocs ou
dessous).

3 Ajoute les blocs suivants dans et sous ce bloc :
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Lance un test. Normalement, le serpent démarre puis s’arrête sur place
en moins d’une seconde. Sais-tu pourquoi ?
Observons le script de création des clones au démarrage (QUAND
Drapeau vert). Le script attend .25 seconde avant de créer le
premier clone. Dès que c’est fait, le script teste le contact avec un
objet contenant du noir. Comme le clone apparaît au même endroit
que la tête (et ses yeux), la collision est détectée dès le départ ! Il suffit
d’ajouter une autre attente avant de tester la collision. Mais où placer
ce bloc d’attente ?
AJOUTE DU RETARD DANS L’AUTOCOLLISION
Le bloc d’attente va trouver sa place dans le deuxième script démarrant
avec QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE. Il faut faire bien
attention au moment d’insérer le bloc juste entre le bloc de départ et le
début de boucle.
[image: ]

La durée d’attente de 1 seconde conviendra. Relance un test.
Dorénavant, la tête (avec les yeux noirs) a le temps de s’éloigner du
premier clone avant le test de collision. Il n’y aura contact que lorsque
la tête touchera le corps. Si les costumes du corps sont plus gros, il
faudra augmenter un peu l’attente.
[image: ]

Le résultat commence à être jouable, mais j’ai noté deux petits défauts :
un faux départ et des contacts involontaires.
LIMITE LES RISQUES DE COLLISION
Premier souci : lorsque la tête se trouve en bord de scène au
démarrage, le jeu s’arrête illico. Second souci : si les yeux débordent un
peu trop sur les côtés de la tête, une collision indésirable est détectée
avec le corps dans les demi-tours serrés.
La solution au premier défaut est simple : il faut définir la position
du serpent au démarrage. On ajoute au premier script s’ouvrant avec
QUAND Drapeau vert CLIQUÉ un bloc ALLER à X: Y: juste
avant le bloc RÉPÉTER INDÉFINIMENT qui fait avancer le serpent.
Bien sûr, les coordonnées à indiquer sont le centre de la scène, donc 0
et 0.
[image: ]

Pour le problème du noir des yeux, soit on les rapproche sur le costume
dans l’Éditeur graphique, soit on diminue la taille du costume de corps.
Je préfère cette seconde solution parce que mon serpent ressemble
déjà assez à un mille-pattes (bête qui fait l’objet d’un autre jeu vidéo).
Le corps est déjà à 75 %. Je le réduis à 50 % dans le premier script
QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE.
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Dorénavant, au Drapeau vert, le s
erpent commence au centre. La
collision avec le corps fonctionne
mieux et l’animal est plus
ressemblant.
[image: ]

Que manque-t-il pour que ce soit un
bon jeu jouable ? Pour l’instant, le
serpent ne s’allonge pas après avoir
gobé sa friandise, alors que c’est ce
qui rend le jeu intéressant. L’autre oubli est évident : il n’y a pas de
score !
ÉTIRE LE SERPENT
De quoi dépend la longueur du serpent dans les scripts actuels du
serpent ? Du bloc d’attente qui se trouve dans le bloc QUAND JE
COMMENCE COMME UN CLONE dans lequel nous venons d’ajouter
le repositionnement au centre. Pour voir l’effet de ce bloc, on peut
changer la durée de l’attente et lancer le jeu. Voici l’effet avec
8 secondes, puis avec 2 secondes.
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En fait, il faut augmenter ce délai à chaque nourriture gobée. Nous
pouvons remplacer la valeur fixe actuelle par une variable que nous
augmentons de un lors de chaque collision entre serpent et nourriture.
CRÉE UNE VARIABLE DE LONGUEUR DE CORPS
1 Dans le panneau des scripts, sélectionne la catégorie Données.

2 Clique sur le bouton Créer une variable, attribue-lui le nom
Longueur, laisse active l’option Pour tous les lutins et valide
par OK.
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3 Toujours dans la catégorie Données, prends le bloc METTRE
[_] À et insère-le tout au début du grand script QUAND
Drapeau vert CLIQUÉ (après ce bloc de démarrage). Vérifie
que la valeur indiquée est 2, pour démarrer avec un petit
corps. Vérifie que le nom de la variable est le bon (valable
surtout quand il y a plusieurs variables).


[image: ]

4 Insère un bloc de variable Longueur
dans l’évidement de la durée du
bloc ATTENDRE de QUAND JE
COMMENCE COMME UN CLONE.
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Si on teste, le serpent débute avec un petit
corps. La variable Longueur est affichée en
haut à gauche dans la scène. Une fois tous
les scripts écrits et mis au point, nous pourrons masquer cette variable.
Pour l’instant, elle peut nous servir.
ALLONGE LE SERPENT AVEC DU CODE
Qu’est-ce qui fait grandir le serpent ? La nourriture ! Et nous avons déjà
écrit un script dans le lutin Nourriture pour repositionner la portion
de nourriture suivante après chaque collision avec la tête. C’est là
que nous allons ajouter un bloc AJOUTER À Longueur [1] pour
augmenter la longueur du corps.
1 Sous la scène, clique sur la vignette du lutin Nourriture puis
clique sur l’onglet Scripts.

2 Insère un bloc AJOUTER À Longueur [1] (catégorie
Variables) entre la condition SI <> ALORS et ALLER À X:
Y:. La valeur initiale 1 devrait convenir.
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Au départ du jeu, le serpent est petit et s’allonge à chaque bouchée.
L’affichage de la variable Longueur prouve que sa valeur évolue.
MESURE LES PROUESSES
Dans notre jeu de serpent, nous ne comptons pas des points. Nous
mesurons le temps écoulé avant que le joueur fasse perdre son serpent.
Scratch est doté d’un chronomètre qu’il suffit de lancer et d’afficher.
Puisque la variable de longueur fonctionne, nous pouvons la masquer
pour faire de la place pour le score qui sera donc une autre variable.
MASQUE LA VARIABLE LONGUEUR
1 Sélectionne la vignette du lutin Serpent sous la scène.

2 Dans le panneau des scripts, sélectionne la catégorie Données.

3 Décoche la variable Longueur pour qu’elle ne soit plus affichée
dans la scène.
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CRÉE LA VARIABLE SCORE
1 Le panneau Scripts et la catégorie Données doivent être
toujours visibles.

2 Clique sur le bouton Créer une variable, indique le nom Score,
laisse active l’option Pour tous les lutins et clique OK.

3 Dans la scène, repositionne dans le coin l’affichage du score.


4 Implante un nouveau script en bas de la zone des scripts du
serpent. Il est constitué de cinq blocs. Les deux suivants sont
nouveaux :

RÉINITIALISER LE CHRONOMÈTRE (catégorie Capteurs)

CHRONOMÈTRE (variable de la catégorie Opérateurs)
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Dans Scratch, le chronomètre fonctionne en permanence.
C’est pourquoi il faut ajouter un bloc RÉINITIALISER LE
CHRONOMÈTRE pour que le score redémarre à zéro en début de partie.
Et voilà, c’est fini les amis. Il n’y a plus qu’à tester le jeu et à faire les
meilleurs scores à Serpentalon !
[image: ]

[image: ]Mon meilleur score est de 119,2388, soit près de deux minutes !
[image: ]Lorsque la nourriture surgit sur un bord, elle devient souvent
inaccessible. Pour y remédier, on peut réduire les bornes
du générateur aléatoire dans le script de la nourriture (par
exemple -210 à 210 pour X et -150 à 150 pour Y).
POUR AMÉLIORER TON JEU

Le jeu n’est déjà pas des plus simples quand
le corps s’est allongé, mais on peut encore
rendre les choses plus ardues. Voici quelques
pistes :

» Accélération du serpent. Plus il rampe vite, plus il
faut des réflexes. (Note : cela suppose de revoir les
paramètres du clonage pour que les segments ne
soient pas trop éloignés.)

» Réduction de taille de la nourriture. Soit dès le
départ, soit par paliers pendant la progression.

» Augmentation des pauses avant le prochain
virage. Le bloc ATTENDRE empêche de tourner
trop vite. Il suffit d’augmenter le délai pour obliger
le joueur à gérer son nouveau rayon de braquage
minimal.

» Apparition de bébés serpents. Une fois que le
serpent a atteint une certaine longueur, ou s’il
mange un fruit défendu, une partie du corps se
détache et devient autonome. Le joueur doit bien
sûr éviter ce rejeton.




PROJET 3 LE CHAT ET LA SOURIS
[image: ]

LE PREMIER JEU VIDÉO AUQUEL J’AI JOUÉ EST PONG, MAIS PAC-MAN EST LE SEUL AUQUEL J’AI VU JOUER MA GRAND-MÈRE ! Cela
explique peut-être pourquoi ce jeu a connu un succès commercial
incomparable. (avec sept millions d’exemplaires vendus à l’époque).
DÉMARRE UN NOUVEAU PROJET
1 Va à la page scratch.mit.edu ou démarre l’éditeur Scratch 2
local.

2 Si tu utilises la version Web, choisis Créer dans la barre de
menus bleue. Si tu utilises la version locale sans connexion,
choisis Fichier ➜ Nouveau.

3 Attribue un nom à ton projet : en version web, sélectionne le
texte du titre et saisis LabySouris ; en version locale, choisis
la commande Fichier ➜ Enregistrer sous et saisis le nom de
fichier LabySouris.


4 Supprime le lutin du chat (bouton des ciseaux ou MAJ-clique
sur le chat puis choisis Supprimer).


FAIS ENTRER LES PERSONNAGES
Avant de plonger dans les travaux publics, c’est-à-dire la création du
labyrinthe, nous allons importer dans le projet les deux protagonistes :
une souris et un chat, puis régler leur taille dans la scène afin d’avoir
une référence pour la largeur des couloirs du dédale dans lequel ils
vont évoluer.
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Choisir un lutin dans
la bibliothèque.


2 Sélectionne à gauche la catégorie Animaux.

3 Double-clique sur le lutin Mouse1.
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4 Répète les étapes 1 à 3 pour importer de la même catégorie le
lutin nommé Cat2.
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RETAILLE LES PERSONNAGES AVEC UN BLOC
Le chat doit être un peu plus gros que la souris. Nous allons donc régler
sa taille en premier.
1 Clique sur la vignette du lutin du chat puis clique sur l’onglet
Scripts.

2 Dans la zone des scripts, dépose un bloc QUAND Drapeau
vert CLIQUÉ puis accroche-lui un bloc METTRE À 100 % DE
LA TAILLE INITIALE (catégorie Apparence).

3 Règle le taux de zoom à 30 dans le bloc METTRE À 100 % DE
LA TAILLE INITIALE.

4 Pour voir illico l’effet, clique une fois dans le bloc METTRE
À 100 % DE LA TAILLE INITIALE. Le lutin du chat est
retaillé.
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COPIE UN SCRIPT VERS L’AUTRE LUTIN
Notre souris ne doit pas devenir une menace pour le chat. Il faut donc
réduire aussi sa taille.
1 Dans la zone des scripts du chat, agrippe le bloc de tête QUAND
Drapeau vert CLIQUÉ et fais glisser le tout vers la zone des
lutins en bas à gauche, mais ne relâche que lorsque le pointeur
est au-dessus de la vignette de la souris.
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2 Clique sur la vignette du lutin de souris pour accéder à sa page
de scripts qui était vide, mais ne l’est plus.

3 Retouche la valeur de zoom du bloc METTRE À 100 % DE LA
TAILLE INITIALE pour qu’il indique la valeur 20.

4 Clique une fois dans ce bloc pour forcer la retaille et juger des
nouvelles dimensions de la souris dans la scène.
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Dorénavant, les deux lutins ennemis devraient avoir des proportions
cohérentes. Si ce n’est pas le cas, réalise les retouches nécessaires.
Passons à la construction du dédale.
IMPLANTE LE FOND DE TERRAIN
Pour construire un arrière-plan représentant un labyrinthe, il faut un
peu de réflexion préalable, plus que pour d’autres projets où ce n’est
qu’un décor.
CRÉE LES BOUTS DE FROMAGE
Dans le jeu Pac-Man, le joueur doit dévorer tous les petits points jaunes
visibles pour passer à l’étape suivante. Dans notre variante, c’est une
souris qui se régale. Ce que les souris préfèrent, ce sont les morceaux
de fromage.
Nous aurions pu décider de construire les murs puis de placer des
morceaux de fromage dans les couloirs, mais ce serait fastidieux. Une
astuce consiste à distribuer des bouts de fromage partout selon une
grille puis de se servir de ces lignes de points comme guides pour
positionner les murs.
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Dessiner un nouveau
lutin.


2 Clique sur l’onglet Costumes.


[image: ]3 Utilise le bouton de Zoom avant (signe plus) pour aller jusqu’à
1600 %.


[image: ]4 Active l’outil de dessin Pinceau.


5 Règle l’épaisseur de tracé sur la position médiane.

6 Choisis une couleur de tracé jaune.

7 Clique une fois en plein milieu du canevas de l’Éditeur
graphique.


[image: ]8 MAJ-clique sur le nouveau lutin et choisis Info pour donner un
joli nom à ce lutin. Je propose le nom Fromage. Referme le
volet avec le bouton flèche.
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VIVE LE CLONAGE DU FROMAGE !
Imagine le temps qu’il faudrait pour déposer un à un des centaines de
morceaux de fromage dans tous les couloirs ! Scratch va heureusement
nous épargner cela par sa fonction de clonage, qui permet de créer au
maximum 300 copies d’un lutin. Chaque clone est un descendant de
l’original : il hérite des costumes, des scripts, des sons et des propriétés
de l’original (qui est le lutin parent des clones).
1 Clique sur l’onglet Scripts de Fromage.

2 Implante le script de cinq blocs suivant dans la zone des scripts
puis adapte les valeurs (trois blocs sont à adapter) :
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Si tu lances un test avec le bouton Drapeau vert, tu dois voir s’afficher
toute une série de points jaunes dans la première ligne de la scène. Le
bloc ALLER À X: Y: nous positionne dans la position de départ,
puis nous créons un clone, avançons de 24 pas, et ajoutons un autre
clone. Le bloc RÉPÉTER 20 FOIS crée bien 20 clones du lutin, mais
si on recompte, on en trouve 21. Et pourquoi donc ?
[image: ]

La 21e pièce tout à fait à droite est l’original : il y a bien 20 clones et un
original. Nous allons d’ailleurs cacher cet original.
REMPLIS LA SCÈNE DE FROMAGE
1 Dans le bas de la boucle RÉPÉTER 20 FOIS, dépose un bloc
DONNER LA VALEUR nn à X puis un bloc AJOUTER nn À Y.

2 Dans le bloc DONNER LA VALEUR nn À X, indique la valeur
- 230 et dans le bloc AJOUTER nn À Y, indique la valeur -24.


3 Voici la partie délicate : il faut installer un bloc de répétitions
RÉPÉTER nn FOIS entre le bloc ALLER À X: Y: et la boucle
RÉPÉTER 20 FOIS. Il faut que la nouvelle boucle englobe
l’ancienne.


[image: ]Le bloc RÉPÉTER nn FOIS repousse vers la droite le bloc
RÉPÉTER 20 FOIS ainsi que les deux blocs qui le suivent
DONNER LA VALEUR nn à X et AJOUTER nn À Y.
4 Règle le nombre de tours de la nouvelle boucle RÉPÉTER nn
FOIS à la valeur 15.
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En lançant un test, tu dois vois la scène se remplir de lignes et de
colonnes de fromage : le paradis pour une souris !
[image: ]

Après ce remplissage de la scène, l’original (l’objet parent) est dans
le coin inférieur gauche. Nous le masquerons avec un bloc CACHER
tout à la fin du script. Mais en début de script, il faut ajouter un bloc
complémentaire MONTRER pour que les clones puissent apparaître
en début de partie. Voici l’aspect du script complet de clonage de
fromages :
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Scratch n’autorisant que 300 clones au maximum, j’ai totalement utilisé
cette possibilité en dessinant 15 lignes de 20 colonnes (15 x 20 = 300).
Les clones de fromage peuvent maintenant servir à bien positionner les
murs du labyrinthe.
CRÉE LES MURS DU LABYRINTHE
Plusieurs méthodes sont envisageables pour dresser les murs du
labyrinthe dans Scratch. En voici une assez rapide.
1 Si les fromages ne sont pas visibles, lance le programme pour
les afficher.

2 Clique sur le bouton Scène sous la scène pour créer l’arrière-plan.

3 Clique sur l’onglet Arrière-plans.


[image: ]4 En bas à droite, clique sur le bouton Vectoriser.


[image: ]5 Active l’outil Rectangle.


6 Active l’option de contours seuls.

7 Augmente l’épaisseur de tracé au maximum (curseur en butée
à droite).

8 Choisis la couleur de travail dans la palette (j’ai opté pour du
bleu foncé).


9 Avec le signe = entre les deux signes de zoom, revient au taux
de 100 %.
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Le tracé du premier rectangle est un peu délicat puisqu’il faut d’abord
le tracer sur tout le pourtour du canevas tout en regardant dans la
scène, et en laissant la première ligne de points libre en haut. (C’est
dans cette ligne que nous afficherons le score.) Il faut que les quatre
murs du rectangle se placent à cheval d’une ligne ou d’une colonne de
points. Une fois le rectangle posé, il faut sans doute le replacer dans un
coin puis augmenter ou réduire sa taille.
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Une fois le premier rectangle bien placé, il suffit d’en créer trois autres
de plus en plus petits, en laissant une rangée de points libres.
[image: ]

[image: ]Il faut s’assurer qu’il y a un couloir libre partout entre deux
rectangles, en surveillant notamment les angles, car la souris
doit pouvoir tourner.
CRÉE DES PASSAGES DANS LES MURS
Pour l’instant, ce n’est pas un labyrinthe, mais un emboîtement de
rectangles. Tu pourrais creuser des passages avec l’outil Redessiner,
mais j’ai une technique encore plus rapide : ajouter des carrés blancs
sur certaines portions de murs avec l’outil Rectangle.
[image: ]1 Active l’outil Rectangle.


2 Active l’option de remplissage et la couleur blanche (le godet
juste à côté de celui de transparence).


3 Dessine un petit rectangle pour couvrir largement un point
jaune dans un mur.

4 Retouche la position du trou en vérifiant dans la scène. (Pour
plus de précision, rien n’est plus efficace que les touches
fléchées du clavier.)
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DUPLIQUE LE PASSAGE
Une fois qu’un passage a été bien déterminé, il est facile de créer les
autres avec l’outil Dupliquer.
[image: ]1 Active l’outil Dupliquer.


2 Maintiens la touche MAJ pour réaliser plusieurs duplications
dans le canevas de dessin.

3 Clique sur chaque objet passage et repositionne-le là où il en
faut un.
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4 Ajuste bien la position de chaque passage dans le canevas de
dessin pour qu’il soit à cheval sur un point jaune dans la scène.
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AJOUTE DES IMPASSES
Pour créer des murs de barrage, nous n’utilisons pas l’outil Rectangle,
mais l’outil Ligne avec la même épaisseur de tracé que pour les
rectangles.
[image: ]1 Dans le canevas de dessin, active l’outil Ligne.


2 Choisis la même couleur et épaisseur que pour les rectangles.


3 En t’aidant des figures, trace des murs dans les couloirs aux
endroits choisis. Maintiens la touche MAJ pour que le tracé soit
bien orthogonal (soit vertical, soit horizontal).

4 Vérifie dans la scène et retouche la position pour bien
chevaucher des points jaunes.
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Après cette phase de construction, tu vois qu’il est très facile de créer
des variantes de ton premier arrière-plan de labyrinthe. En général,
j’aime ajouter deux ou trois culs-de-sac dans mes labyrinthes pour que
le joueur ait plus à réfléchir.
Observe bien les trajectoires possibles pour le chat et la souris afin
qu’ils ne puissent pas être bloqués. Il faut que tous les bouts de
fromage soient accessibles, puisque le joueur doit tous les dévorer
pour gagner la partie.
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EFFACE LES FROMAGES DANS LES MURS
Une autre capacité intéressante des clones est que tu peux leur
ordonner de faire une action dès qu’ils ont été créés grâce au bloc
QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE.
1 Accède au lutin Fromage.

2 Clique sur l’onglet Scripts.

3 Implante le script suivant constitué de trois blocs et un sous-bloc. Le sous-bloc COULEUR [] TOUCHÉE provient de la
catégorie Capteurs.
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4 Dans le bloc COULEUR [] TOUCHÉE, clique sur le godet
de couleur servant de condition puis clique sur la scène à
l’intérieur d’un mur pour désigner la couleur bleue utilisée
pour les dessiner.


Si tu lances un test, tu vois que les fromages affichés dans les murs sont
effacés dès qu’ils sont affichés, puisqu’ils touchent la couleur désignée.
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Technique intéressante, non ? Nous profitons des points comme
repères de dessin et demandons à Scratch de supprimer tous ceux qui
ne servent plus en début de partie. Mais alors, comment supprimer les
points hors circuit dans la première ligne de la scène ? C’est simple : il
suffit de remplir cette zone avec un rectangle utilisant exactement le
même bleu que les murs !
[image: ]

Une fois ce rectangle ajouté, le labyrinthe est prêt. Les bouts de
fromage sont distribués. Passons au pilotage de la souris avec les
touches du clavier.
CONTRÔLE LA SOURIS AU CLAVIER
J’ai choisi le nom LabySouris ; le joueur va donc contrôler les
mouvements d’une souris… avec le clavier. Parmi les deux blocs
de détection du clavier, je préfère le bloc TOUCHE __ PRESSÉE?
(catégorie Capteurs), car il offre des mouvements plus naturels que
son collègue QUAND (touche) EST PRESSÉE déjà vu dans le
précédent projet.
1 Dans la scène, clique sur le lutin de la souris et repositionne-la
à un endroit correct comme point de départ.

2 Clique sur l’onglet Scripts et la catégorie Mouvement.

3 Dans la zone des scripts, dépose un bloc ALLER à X: Y:
sous le bloc METTRE À 20 % DE LA TAILLE INITIALE.

Normalement, le dernier lutin à avoir été déplacé dans la scène
étant la souris, les coordonnées sont celles choisies pour son
point de départ (dans l’exemple, c’est 200 et 120).

4 Implante à la suite les quatre blocs suivants et le sous-bloc
de détection puis personnalise les valeurs : la touche à
détecter est la Flèche Droite, l’angle doit être de 90 (degrés) et
l’avancement de 2 pas.
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Lance un test avec le bouton Drapeau vert. Tu dois pouvoir faire
avancer un peu la souris vers la droite avec la touche Flèche Droite.
DUPLIQUE UNE SÉRIE DE BLOCS
C’est exactement la même logique qu’il nous faut pour détecter les
trois autres directions (Haut, Bas, Gauche). Nous allons donc dupliquer
des blocs.
1 MAJ-clique sur le bloc SI <> ALORS et choisis Dupliquer.

2 Dépose la copie, accrochée au pointeur, sous le bloc d’origine
SI <> ALORS, en faisant bien attention à ce que le nouveau
groupe soit à l’intérieur de la fourche de la grande boucle
RÉPÉTER INDÉFINIMENT.

3 Dans le sous-bloc TOUCHE __ PRESSÉE?, choisis Flèche
Gauche et dans le bloc S’ORIENTER À indique -90.

4 Ajoute deux autres groupes de blocs par duplication (étapes
1 à 3). Pour le troisième, choisis Flèche Haut et un angle de 0 ;
pour le dernier, choisis Flèche Bas et un angle de 180.
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Lance un test. Dorénavant, on doit pouvoir guider la souris dans les
quatre directions. Mais c’est pour l’instant une souris passe-muraille.
Comment bloquer son avancement quand elle touche un mur ? La
logique est similaire à celle ayant servi à supprimer les bouts de
fromages emmurés.
DES MURS SANS TROUS DE SOURIS
La technique adoptée pour supprimer les clones de fromage dans les
murs va nous servir pour empêcher la souris de traverser les murs.
1 Dans la zone des scripts de la souris, implante le nouveau
script suivant (quatre blocs et un sous-bloc de détection de
couleur) :
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2 Clique sur le godet de condition de couleur de COULEUR
Souris TOUCHÉE? puis clique sur un mur de la scène pour
désigner sa couleur.

3 Règle le bloc AVANCER sur -2 (car la souris doit reculer).

4 Lance un test.


[image: ]

On doit pouvoir naviguer partout, mais à la rencontre d’un mur, la
souris doit reculer un peu.
[image: ]Depuis le début, nous avons laissé les deux lutins du chat et de
la souris porter leur nom prédéfini anglais. Avant d’aller plus
loin, prenons le temps de donner des noms plus suggestifs :
Accède au volet des infos de la souris pour la rebaptiser Souris.
Fais de même avec le chat en le rebaptisant Chat.
UNE SOURIS QUI MANGE DU FROMAGE ?
Pour gérer le contact entre la souris et chaque clone du lutin Fromage,
il faut ajouter une boucle conditionnelle, mais où placer ce code ? Dans
le fromage (même si ce dernier n’agit pas !).
1 Sélectionne la vignette du lutin Fromage sous la scène puis
clique sur son onglet Scripts.


2 Ajoute un bloc RÉPÉTER INDÉFINIMENT sous le groupe de
blocs débutant par QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE.

3 Insère les deux blocs suivants dans le bloc RÉPÉTER
INDÉFINIMENT puis modifie la cible de détection du bloc
Souris TOUCHÉE? en Souris.
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Un test rapide permet de vérifier que les bouts de fromage croqués
disparaissent.
COMPTE LES BOUCHÉES AVEC UN SCORE
Nous allons créer une variable pour mémoriser le nombre de bouts de
fromage avalés. Un bloc permettra d’augmenter sa valeur à chaque
suppression de clone pour cause d’ingurgitation.
1 Dans le panneau des scripts, sélectionne la catégorie Données.

2 Clique sur le bouton Créer une variable et saisis le nom de
variable Score, laisse active l’option Pour tous les lutins et
valide par OK.

3 Dans la zone des scripts, dans le premier script qui démarre
avec le bloc QUAND Drapeau vert CLIQUÉ, insère un bloc
METTRE [_] À et vérifie que la valeur de score est bien forcée
à 0.
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4 Ajoute un bloc AJOUTER À Score 1 entre Souris
TOUCHÉE? et SUPPRIMER CE CLONE.


[image: ]

5 Pour la valeur à ajouter pour chaque bouchée dans AJOUTER
À Score 1, tu peux décider combien vaut chaque bout de
fromage (j’ai choisi 10).

6 Dans la scène, repositionne l’affichage de la variable Score.
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Nous arrivons à un de mes moments préférés ! Dès que le jeu est lancé
et qu’on progresse dans les couloirs, on voit le score augmenter à
chaque bout de fromage avalé.
Mais comment détecter que le dernier morceau a été avalé, et donc
que la partie est gagnée ?
GESTION D’UN STOCK DE FROMAGE
On pourrait peut-être créer une nouvelle variable, lui donner au départ
la valeur 300 et ôter un à chaque suppression d’un clone ?
1 Crée une variable que tu nommeras Fromage. (Revois si
nécessaire les étapes 1 à 3 de la section précédente.)


2 Dans la scène, replace l’affichage de cette variable dans l’angle
supérieur droit. (Nous la masquerons une fois que nous aurons
vérifié que le compteur de fromages fonctionne.)

3 Dans la zone des scripts, dans le premier script, insère un
bloc METTRE [_] À juste sous le bloc METTRE Score À.
Sélectionne le nom de variable Fromage et règle la valeur
initiale à 300.
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4 Insère (deux fois donc) un bloc AJOUTER À [_] 1 au-dessus
de chacun des deux blocs SUPPRIMER CE CLONE puis règle le
nom de variable à Fromage et la valeur à -1.


[image: ]

[image: ]Une fois le bloc SUPPRIMER CE CLONE atteint, plus rien
ne peut être demandé à ce clone, car il n’existe plus. C’est
pourquoi il faut bien insérer le bloc AJOUTER À Fromage
– 1 avant le bloc de suppression du clone.
[image: ]

Lance un test, et découvre avec émerveillement que le compteur
affiche 300 puis décroît immédiatement en fonction des suppressions
des clones de guidage dans les murs.
ENNEMI POILU EN VUE !
Dans les jeux vidéo actuels, les mouvements des ennemis sont décidés
par un système d’intelligence artificielle (A.I.). Si tu approfondis ta
connaissance de la programmation, tu apprendras toi aussi à rendre les
ennemis retors et plus malins que le joueur. Mais pour le moment, nous
allons nous contenter de laisser le chat vadrouiller dans le labyrinthe.
Si la souris le touche, elle perd un de ses trois essais. Le chat est soumis
aux mêmes règles que la souris : on ne passe pas à travers les murs !
REMONTE LE RESSORT DU CHAT
1 Dans la scène, repositionne le lutin du chat à un endroit correct
comme position de départ (pas trop près de la souris dans tous
les cas).

2 Clique sur l’onglet Scripts du chat et ouvre la catégorie
Mouvement.

3 Dans la zone des scripts, dépose un bloc ALLER à X: Y: sous
le bloc METTRE À 30 % DE LA TAILLE INITIALE.


4 Puisque le dernier objet déplacé dans la scène est le lutin
du chat, les coordonnées indiquées dans le bloc sont celles
désirées comme point de départ.

5 Sous le bloc ALLER À X: Y:, implante les cinq blocs
suivants avec un sous-bloc de détection de couleur. C’est
une boucle infinie contenant un déplacement et une boucle
conditionnelle. (Pense à désigner la couleur d’un mur pour la
couleur à détecter dans COULEUR [] TOUCHÉE?.)
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En lançant le programme, tu vois le chat se replacer au point de départ
puis il se promène en mode chasseur sous l’effet de la boucle RÉPÉTER
INDÉFINIMENT. Pour le moment, il fait des allers-retours dans un
couloir du labyrinthe.
[image: ]

En jouant sur l’angle de rotation, on peut
lui donner un comportement plus agressif.
Essaie avec des valeurs de 90 degrés, puis
110 ou même 3 ou 4. Mais il faut que le jeu
reste jouable pour la souris !
Avec certains angles ou certaines positions de départ, le chat
commence à tourner en rond. On peut changer sa position de départ
ou réduire un peu sa taille. On peut aussi diminuer la longueur du lutin
(sa queue surtout) ou bien régler son centre de rotation.
COUPE-LUI LA QUEUE !
Dans ma version, le chat arrive à rester coincé dans certains coins à
cause de la longueur de sa queue qui le fait retoucher trop vite un
mur. On peut y remédier en la raccourcissant. Il suffit de retoucher le
costume.
1 Clique sur l’onglet Costumes.


[image: ]2 Active l’outil Sélectionner.


3 Clique sur la queue et enroule-la au-dessus du corps du chat.
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4 Lance le programme. Le chat réussit mieux à prendre ses
virages et à poursuivre.
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CHANGE LE CENTRE DE ROTATION
Si le centre du costume est mal placé, lorsque le lutin tourne, l’avant
ou l’arrière touche un mur, ce qui déclenche une nouvelle rotation, etc.
Voici comment résoudre ce problème :
1 Sélectionne le lutin et clique sur l’onglet Costumes.


[image: ]2 Dans l’angle supérieur droit du canevas se trouve un bouton
que nous n’avons jamais utilisé : le bouton Définir le centre du
costume.


3 Clique-le puis positionne le réticule (la croix) symbolisant le
centre à l’endroit désiré dans le costume.
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TROIS ESSAIS, PAS PLUS !
Gérer les collisions, maintenant, tu sais faire, mais il nous reste une
variable à créer pour donner plusieurs chances à la souris.
1 Accède au panneau des scripts de la souris.

2 Ouvre la catégorie Données et clique sur le bouton Créer une
variable. Donne à la variable le nom Essais et valide par OK.


3 Puisque nous n’avons plus besoin d’afficher
la valeur de la variable mémorisant le
nombre de fromages restants, tu peux
décocher la case de la variable Fromage. Son
affichage disparaît dans la scène.
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4 Dans le second script de la souris,
insère un unique bloc METTRE [_]
À entre QUAND Drapeau vert
CLIQUÉ et RÉPÉTER INDÉFINIMENT.
Configure ensuite les valeurs : la
variable doit se lire Essais et la valeur
doit être égale à 3 (pour 3 essais).
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5 Dans le même script, sous
COULEUR [_] TOUCHÉE? et AVANCER
DE – 2, implante une boucle
conditionnelle (SI <> ALORS)
constituée des trois blocs suivants :
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6 N’oublie pas d’adapter les valeurs :
AJOUTER À doit enlever un essai (donc, -1) et ALLER À doit
indiquer les coordonnées de départ du joueur comme en
début de partie.


7 Pour que le jeu s’arrête quand le
dernier essai est terminé, on ajoute une
boucle conditionnelle qui teste la
valeur de la variable Essais. La boucle
et son bloc de contenu doivent être
ajoutés juste après le AJOUTER À qui
diminue de un le nombre d’essais, donc
avant ALLER À X: Y:.
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8 Dans la scène, repositionne l’afficheur de Essais dans l’angle
supérieur droit.
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Lance le programme et jette-toi sur l’ennemi pour voir. Au bout de trois
contacts, le jeu doit s’arrêter.
GAGNER, C’EST MIEUX QUAND ON LE SAIT
Nous avons une variable pour savoir combien il reste de fromages
à croquer dans le labyrinthe, mais que faisons-nous quand tout est
mangé ? Après tous ces efforts, la petite souris mérite une récompense,
non ?
On peut déclencher une musique de victoire quand le labyrinthe est
nettoyé, donc avec un bloc SI <> ALORS.
1 Sélectionne le lutin de l’ennemi (le chat) puis clique sur son
onglet Sons.


[image: ]2 Avec le bouton Choisir un son dans la bibliothèque,
sélectionne un son approprié, par exemple Triumph.


[image: ]Tu peux écouter les sons avant de valider grâce au bouton de
lecture.
3 Double-clique sur la vignette du son désiré pour l’importer
dans le lutin.

4 Clique sur l’onglet Scripts et insère un bloc conditionnel SI
<> ALORS avec ses blocs dépendants dans la grande boucle
RÉPÉTER INDÉFINIMENT, mais avant le bloc AVANCER DE
nn.
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5 Pour jouer la musique de victoire, j’opte pour la variante
JOUER LE SON nn JUSQU’AU BOUT afin que la musique ne
soit pas coupée par le bloc d’arrêt STOP qui le suit.

6 Puisque nous ajoutons un bloc CACHER pour la fin de partie,
il est conseillé de prévoir un bloc MONTRER près du début du
script, car sinon le chat ne sera plus visible lors de la prochaine
partie.
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Un son de victoire est un minimum. On pourrait aussi sonoriser
d’autres événements pendant le jeu :
» Pour chaque bout de fromage croqué (à ajouter au script de
Fromage).
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» Quand le chat a attrapé la souris et quand la partie est perdue (à
ajouter dans les scripts de Souris).
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Tu n’es pas obligé d’utiliser les mêmes sons que moi. Les miens
proviennent de l’audiothèque. Tu peux également en récupérer ou en
enregistrer.
[image: ]

POUR AMÉLIORER TON JEU

Voici quelques suggestions pour améliorer ce
jeu de labyrinthe.

» Ajoute d’autres ennemis. Tu peux dupliquer le
chat, faire démarrer les copies ailleurs et les faire
tourner d’un autre angle, par exemple de -90 degrés.

» Construis d’autres niveaux. Dès que Fromage = 0,
tu peux basculer sur un autre arrière-plan et semer
une nouvelle cargaison de fromages.

» Augmente la vélocité des ennemis. Tu peux
augmenter progressivement la vitesse des ennemis
quand le stock de fromages baisse ou offrir le choix
entre plusieurs niveaux de difficulté proportionnels
à la vitesse des ennemis ou à leur degré de liberté.

» Ajoute des bonus. Dans le jeu Pac-Man, les
fantômes deviennent vulnérables pendant quelques
secondes juste après que le joueur a gobé un fruit
spécial. Tu peux même remplacer le lutin de souris
par celui d’un chien pendant cette période et tu sais
après qui les chiens aiment courir...




PROJET 4 L’ATTAQUE DES CLONES
[image: ]

TU AS FORCÉMENT DÉJÀ ENTENDU PARLER DE SPACE INVADERS. Je
n’aurais pas osé recréer ce jeu dans les anciennes versions de Scratch,
parce qu’on ne pouvait pas créer des clones de lutin. Dans le Projet 3,
nous avons profité du clonage pour semer des bouts de fromage dans
les couloirs, mais ici, les clones doivent se déplacer, se rapprocher et
lancer des pastèques ! Le joueur doit les éviter et détruire les clones
avec son canon laser.
DÉMARRE UN NOUVEAU PROJET
Comme c’est devenu l’habitude, nous commençons par donner un joli
nom au nouveau projet. Personnellement, je vais éviter Space Invaders
(qui appartient à Taito/Square Enix), d’autant que ma variante est bien
plus décontractée !
1 Va à la page scratch.mit.edu ou bien démarre l’éditeur Scratch 2
local.


2 Si tu utilises la version Web, choisis Créer dans la barre de
menus bleue. Si tu utilises la version locale sans connexion,
choisis Fichier ➜ Nouveau.

3 Attribue un nom à ton projet : en version Web, sélectionne le
texte du titre et saisis Space Attak ; en version locale, choisis
la commande Fichier ➜ Enregistrer sous et indique le nom de
fichier Space Attak.

4 Supprime la mascotte par MAJ-clique et choisis Supprimer.


POSE UN DÉCOR COSMIQUE
Tu peux importer une image ou une photographie ou bien dessiner un
arrière-plan dans le canevas de dessin, mais faisons simple en picorant
dans la bibliothèque des arrière-plans.
[image: ]1 Dans l’onglet Arrière-plans, clique sur l’icône Choisir un
arrière-plan dans la bibliothèque.


2 Navigue pour trouver un décor approprié (j’ai par exemple
utilisé celui nommé Space) et double-clique pour le charger.
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CRÉE LES LUTINS DU JOUEUR ET DES ENNEMIS
Je vais m’inspirer du jeu Space Invaders dans lequel le joueur était
symbolisé par... je ne sais pas par quoi en fait ! Le principe est qu’il doit
faire penser à un vaisseau spatial qui ne peut que se déplacer de droite
à gauche en bas de scène.
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Choisir un lutin dans
la bibliothèque.


2 Sélectionne la catégorie Transport.

3 Double-clique sur le lutin Astronef.
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PRÉPARE L’ASTRONEF
Le lutin du vaisseau est bien trop gros. Au lieu d’utiliser le bouton
Réduire, nous allons utiliser un bloc de code et en profiter pour définir
la position de départ en bas de scène.
1 Clique sur l’onglet Scripts.

2 Implante le script de trois blocs suivant :
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3 Personnalise les valeurs ainsi : pour la taille, indique 30, pour
l’abscisse X, saisis 0 (au milieu) et pour l’ordonnée Y, saisis -140
(en bas).

4 Accède aux infos du lutin par le bouton I pour changer le nom
en Astronef.

5 Clique sur le bouton Drapeau vert pour tester ton projet.


Le vaisseau devrait avoir bien rétréci et il est placé au milieu de sa ligne
de défense.
CRÉE LES ALIENS ENNEMIS
Dans le jeu d’origine Space Invaders, il y avait 55 aliens par écran (5
lignes de 11 colonnes). Dans Scratch, grâce à sa puissante fonction de
clonage, nous n’avons besoin que d’un seul exemplaire de l’ennemi !
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Choisir un lutin dans
la bibliothèque.


2 Sélectionne la catégorie Animaux.

3 Double-clique sur le lutin Ladybug2.
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Oui, il n’y a pas erreur : je compte détruire des aliens en forme de
coccinelles (qui n’ont rien de « bêtes à bon dieu »).
Plutôt que de laisser l’alien tel quel, je propose d’appliquer quelques
retouches de chirurgie esthétique pour lui donner un aspect moins
sympathique.
RETOUCHE L’ENNEMI STANDARD
[image: ]1 Dans l’onglet Costumes, active l’outil Sélectionner.


[image: ]2 Utilise le zoom avant pour plus de précision.


3 Dans le canevas de dessin, clique une fois dans le lutin pour le
sélectionner.


[image: ]4 Sers-toi de l’outil Colorier une forme pour repeindre les taches
sur la carapace.


[image: ]

[image: ]5 Utilise le bouton Dégrouper plusieurs fois pour « démonter »
les groupes successifs dans lesquels se trouve la forme que tu
veux modifier.


6 Sers-toi de l’outil Redessiner pour rendre le regard plus
menaçant.


[image: ]7 Sers-toi aussi de l’outil Sélectionner pour déplacer et retailler.
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CRÉE UNE ARMÉE D’ALIENS
Pour éviter les duplications fastidieuses, autant utiliser la fonction de
clonage. Un seul bloc permet de créer autant de clones que désiré
au démarrage (la limite pratique est de 300 clones par scène). Les
avantages sont énormes : toute retouche faite à l’original (costume ou
script) est automatiquement répercutée dans tous les clones.
[image: ]

DISPOSE RÉGULIÈREMENT LES CLONES D’ALIENS
Pour plus de confort, commençons par attribuer un nom significatif à
notre lutin menaçant.
1 Sous la scène, MAJ-clique sur le lutin importé Ladybug2,
choisis Info et sélectionne le nom pour le remplacer par Alien.


[image: ]

[image: ]2 Utilise le petit triangle blanc pour replier le volet Info.


3 Clique sur l’onglet Scripts.

4 Dans la zone des scripts, implante les blocs suivants (le bloc
CRÉER UN CLONE DE se trouve dans la catégorie Contrôle).
Modifie ensuite les valeurs : taille de 50 et coordonnées -200 et
100. Le dernier bloc doit désigner Moi-même.
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Si les paramètres sont corrects, le lancement par le bouton Drapeau
vert doit afficher l’alien à 50 % de sa taille, le replacer à la position
demandée, et... rien d’autre.
En divisant par deux la taille de l’alien, on peut en placer plus dans la
scène. Mais on ne voit pas le clone qu’on a demandé ? C’est parce que
l’original et le clone sont exactement au même endroit !
Tout ira mieux quand tu auras ajouté en fin de script un bloc AJOUTER
nn à X et changé la valeur en 60. Clique sur le bouton Drapeau vert
et admire le résultat.
[image: ]

Dorénavant, le lutin original (le parent) génère un clone puis se déplace
de 60 pixels vers la droite pour démasquer le rejeton.
Nous sommes en bonne voie pour créer une ligne complète d’ennemis :
ajoute un bloc de répétition (catégorie Contrôle) RÉPÉTER nn FOIS
de telle manière qu’il englobe les deux blocs CRÉER UN CLONE DE
et AJOUTER nn à X. Règle le nombre de répétitions à 7 pour faire
afficher sept aliens dans la scène.
[image: ]

Puisqu’un décalage de 60 dans le sens des abscisses X permet de créer
une ligne, comment créer une autre ligne plus bas ? En jouant sur la
valeur de l’ordonnée Y, pardi !
Nous allons créer une autre boucle de répétitions RÉPÉTER nn FOIS,
mais elle va englober la première (ce sont des boucles imbriquées).
Pour la seconde ligne, il faut penser à remettre l’abscisse X à -200 pour
que le lutin parent reprenne le travail du côté gauche de la scène,
comme dans la première ligne.
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Un test montre que notre armée d’aliens est maintenant complète :
trois rangées de sept ennemis. Il reste à cacher le lutin générateur avec
un bloc CACHER tout à la fin du script de clonage. Il ne faut surtout
pas oublier d’ajouter aussi un bloc MONTRER au début du même script
pour que le lutin original s’affiche au départ avant de pondre ses
rejetons. Il est caché lorsqu’il ne sert plus.
[image: ]

Nos aliens sont là, mais comment leur dire quoi faire ?
DONNE L’ORDRE D’ATTAQUER AUX CLONES
Le bloc de départ QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE
permet de créer un script autonome dont le contenu sera appliqué à
tous les clones dès qu’ils sont affichés. Pour que les aliens rampent vers
la droite en début de partie, ajoute le script de trois blocs suivants dans
la zone de script du lutin Alien :
[image: ]

Dès qu’on lance un test (bouton Drapeau vert), les monstres vont tous
à droite, et encore à droite, jusqu’à s’entasser sur le bord de scène !
[image: ]Arrête le programme avec le bouton Stop : il y a un problème.
Dans le jeu original, quand un alien touche un bord, toute la ligne
d’aliens rebrousse chemin et en profite pour se rapprocher un peu plus
du joueur. Comment le premier qui touche un bord peut-il prévenir les
autres de faire demi-tour ?
À MON COMMANDEMENT : DEMI-TOUR !
Dans la création de jeux vidéo, on a souvent besoin de diffuser un
message vers plusieurs lutins ou clones. Dans Scratch, cela correspond
au mécanisme d’envoi de messages.
Nous devons ajouter deux actions dans nos clones : émettre un
message quand ils détectent l’arrivée sur un bord (en testant si
l’abscisse X est devenue supérieure à 210) et faire demi-tour quand ils
reçoivent le même message (avec TOURNER sh DE 180 DEGRÉS).
Le bloc ENVOYER À TOUS se trouve dans la catégorie Événements.
Il faut donc ajouter une boucle conditionnelle dans le script de clone
et créer un nouveau script de réaction à la réception du message.
L’opérateur [_] > [_] se trouve dans la catégorie Opérateurs. Le
bloc ABSCISSE X se trouve dans Mouvement.
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Dès qu’on lance un test, tous les aliens doivent faire demi-tour sur le
bord. En revanche, ils ne sont plus bien alignés et pire encore, ils se
retrouvent à l’envers !
[image: ]

FIXE LE SENS DE ROTATION
Pour qu’un lutin soit retourné seulement dans le sens horizontal
(gauche ou droite), il suffit de changer une option nommée FIXER
LE SENS DE ROTATION Option. Trois choix sont possibles : À
360 degrés, Ne pivote pas et Position à gauche ou à droite qui est le
mode qui nous intéresse ici. Nous en profitons pour définir l’orientation
initiale afin que les aliens regardent vers la droite. Il nous faut ajouter
deux blocs de mouvement au début du bloc de départ principal :
1 Dans la page des scripts du lutin Alien, insère les deux blocs
entre QUAND Drapeau vert CLIQUÉ et MONTRER (le bloc
pour fixer le sens de rotation est tout en fin de liste) :


[image: ]

2 L’option du bloc FIXER LE SENS DE ROTATION doit
indiquer Position à gauche ou à droite.

3 Le bloc S’ORIENTER À doit indiquer la droite, soit 90.

4 Lance un test du programme avec le bouton Drapeau vert.


Les aliens vont à droite et font demi-tour sans se mettre sur le dos. Mais
arrivés sur le bord gauche, revoici le problème !
La solution est simple : on duplique le groupe conditionnel qui détecte
le bord droit pour détecter le bord gauche. Seul l’opérateur est à
changer ainsi que la coordonnée limite : il faut maintenant détecter
si l’abscisse est devenue inférieure à – 210 et non supérieure à 210.
L’opérateur [_] < [_] se trouve dans la catégorie Opérateurs.
[image: ]

Dorénavant, les clones font des allers-retours incessants entre les bords
droit et gauche de la scène. On avance ! Mais on dirait qu’un certain
laisser-aller s’est emparé de nos jolies colonnes d’ennemis…
[image: ]

RÉALIGNE LES COLONNES D’ALIENS
Dès qu’un clone est créé, le script qui démarre avec QUAND JE
COMMENCE COMME UN CLONE lui est appliqué (donc avant que
le lutin d’origine ait terminé de pondre tous les autres clones). Les
clones ne commencent donc pas à se déplacer en même temps, d’où
le décalage. Comment faire pour obliger les premiers clones à attendre
que le dernier les ait rejoints avant de bouger ? On pourrait peut-être
les faire réagir à un ordre de marche sous forme d’un message envoyé
par le parent quand il a fini de créer ses clones ?
Puisque nous allons définir un autre message, prenons la peine de
donner un nom moins générique au premier en allant voir le bloc
ENVOYER À TOUS Message1.
1 Dans les scripts de Alien, ouvre la liste du premier bloc
ENVOYER À TOUS, clique sur Message1 et choisis Nouveau
message.

2 Saisis le nom de message Demi-tour et valide par OK.
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3 Le second bloc ENVOYER À TOUS doit indiquer ce nouveau
message Demi-tour.

4 Dans le petit script, personnalise le bloc QUAND JE REÇOIS
NomMess pour qu’il détecte le message Demi-tour.
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Maintenant, nous pouvons faire émettre un nouveau message En Avant
en insérant le bloc approprié dans le premier script juste après la fin du
gros bloc RÉPÉTER nn FOIS qui génère tous les clones.
Nous allons ensuite remplacer le bloc de départ QUAND JE
COMMENCE COMME UN CLONE par un bloc QUAND JE REÇOIS
NomMess en conservant toute la suite du script.
1 Vers la fin du premier script, entre la double boucle RÉPÉTER
nn FOIS et le dernier bloc CACHER, insère un bloc ENVOYER À
TOUS NomMess.

2 Dans ce bloc ENVOYER À TOUS NomMess, choisis la
commande Nouveau message et saisis le nom En Avant.

3 Dépose de façon temporaire un bloc QUAND JE REÇOIS
NomMess dans un espace libre de la zone de scripts, non loin
du script commençant par QUAND JE COMMENCE COMME UN
CLONE.

4 Détache tous les blocs à partir de RÉPÉTER INDÉFINIMENT
du bloc de départ QUAND JE COMMENCE COMME UN
CLONE pour les raccrocher au bloc isolé QUAND JE REÇOIS
NomMess.

5 Le bloc QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE doit être
seul maintenant. On peut le supprimer, soit par MAJ-clic et
Supprimer, soit en le faisant glisser hors de la zone de scripts
par la gauche (un retour au stock).

6 Personnalise le nom du message de QUAND JE REÇOIS
NomMess en En Avant.

7 Clique sur le Drapeau vert pour tester ton projet.
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Comme ils sont mignons, ces petits aliens qui attendent que le dernier
soit affiché pour commencer à se mettre en marche bien alignés !
LA GRAVITÉ DE LA SITUATION
Pour donner du piquant au jeu, les ennemis doivent se rapprocher un
peu du joueur lors de chaque demi-tour, comme s’ils subissaient la
gravité de la planète que nous défendons. Que faut-il ajouter ?
Inutile de prévoir un nouveau message ENVOYER À TOUS
NomMess ; un simple bloc AJOUTER nn à Y juste après le bloc
TOURNER sh DE 180 DEGRÉS fera l’affaire. Les clones vont
descendre à chaque réception d’un message Demi-tour.
1 Juste sous le bloc TOURNER sh DE 180 DEGRÉS, insère un
bloc AJOUTER nn à Y.

2 Dans le paramètre de AJOUTER nn à Y, indique le nombre
de pas verticaux de descente des ennemis à chaque demi-tour.
(J’ai trouvé que la valeur -20. fonctionnait bien.)

3 Lance un test.
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Dorénavant, les ennemis se rapprochent à chaque changement de sens
et finissent inéluctablement par rejoindre le bord inférieur de la scène.
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ARME L’ASTRONEF D’UN CANON LASER
La technique de clonage n’est pas réservée aux ennemis. On peut aussi
bien cloner un rayon laser pour les effacer de l’univers !
CRÉE UN LUTIN DE RAYON LASER
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Choisir un lutin dans
la bibliothèque.

2 Affiche la catégorie Choses et double-clique sur le lutin
Button2.

3 MAJ-clique sur la vignette de Button2 (sous la scène) pour
déplier son volet Info.

4 Attribue au lutin le nom Laser.


[image: ]5 Replie le volet des infos avec le triangle blanc.
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6 Ouvre la page Costumes et personnalise le premier costume en
Bleu puis le second costume en Orange.

7 Pour décider de la couleur du costume standard, clique sur
la vignette de celui que tu préfères. (J’ai pris le orange en
réservant le bleu pour une arme bonus sous forme d’un rayon
bleu paralysant !)


Réfléchis à la forme que tu veux donner au projectile en déformant
le bouton. On pourrait utiliser les outils de dessin, mais je te
propose une technique de programmation bien plus rapide.
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8 Clique sur l’onglet Scripts.

9 Implante le script suivant et adapte les valeurs : taille à 15(%)
et orientation nord (0).
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10 Clique une fois dans le bloc METTRE À 15 % DE LA TAILLE
INITIALE pour l’exécuter.


LA BARRE D’ESPACE EST UNE GÂCHETTE
Depuis les scripts de l’astronef, nous allons produire des clones du
rayon laser pour canarder les aliens.
1 Clique sur la vignette du lutin Astronef sous la scène puis
clique sur l’onglet Scripts.

2 Normalement, il y a déjà un script qui nous sert à réduire
la taille du lutin et à le repositionner au démarrage. Nous
implantons un second script de trois blocs déclenché à chaque
appui sur la barre d’espace :
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3 Dans le bloc CRÉER UN CLONE DE, remplace la mention Moi-même par Laser.


Chaque appui sur Espace provoque la création d’un clone du laser.
Pourquoi avoir ajouté une pause ATTENDRE d’une seconde ? Parce
que sans ce temps de recharge, le joueur pourrait tirer des centaines de
coups et gagner trop aisément. Tu peux bien sûr changer ce délai pour
modifier la difficulté du jeu.
[image: ]En tant que concepteur de jeux vidéo, une des grandes
questions à se poser est celle du niveau de difficulté. Si le jeu
est trop ardu, il sera délaissé. S’il est trop facile, les joueurs se
lasseront vite.
Pour armer notre laser, il faut assurer son approvisionnement en
munitions et les guider jusqu’en haut de la scène.
PRODUIS DES MUNITIONS POUR LE LASER
1 Sous la scène, clique sur la vignette du lutin Laser puis clique
sur l’onglet Scripts.

2 Commence par ajouter un bloc CACHER à la fin du script déjà
présent, juste sous le bloc S’ORIENTER À.


3 Implante un nouveau script démarrant par un bloc QUAND JE
COMMENCE COMME UN CLONE puis accroches-y les cinq blocs
suivants :
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4 Dans le bloc ALLER À, remplace Mouse Pointer par Astronef.
Dans le bloc AJOUTER nn à Y, saisis la valeur 10.

5 Clique sur le bouton Drapeau vert pour tester ton projet.


Un appui sur Espace doit faire surgir un projectile de l’astronef vers
le haut. Il disparaît lorsqu’il touche le bord supérieur de la scène. (J’ai
changé le costume d’arrière-plan pour mieux voir les tirs.)
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METS L’ASTRONEF EN MOUVEMENT
La technique présentée pour les raquettes de ping-pong du Projet 1 est
correcte quand il n’y a qu’un seul objet à traquer (la balle). Maintenant,
il y a une nuée d’ennemis qui menacent, et il faut adapter une autre
tactique.
1 Clique sur la vignette de l’astronef sous la scène puis clique sur
l’onglet Scripts.

2 Insère une boucle RÉPÉTER INDÉFINIMENT juste sous le
bloc ALLER À X: Y:, puis insère dans ce bloc RÉPÉTER
INDÉFINIMENT deux groupes conditionnels et adapte les
valeurs. Pour le premier test, c’est la flèche gauche et la valeur
- 10. Pour l’autre, c’est la flèche droite et la valeur positive 10 :
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3 Clique sur le bouton Drapeau vert.


Le vaisseau doit maintenant se déplacer en réponse aux touches
flèches gauche et droite. Pour régler la vitesse de translation, il suffit de
modifier la valeur des blocs AJOUTER nn à X.
SI TOUCHÉ, ALORS COULÉ !
Dans l’état d’avancement actuel, le laser traverse les ennemis comme si
c’était des nuages en forme de coccinelles. Mais ils vont bientôt lâcher
des bombes, ces nuages ! Il faut les éliminer !
1 Clique sur la vignette de l’alien
puis dans l’onglet Scripts.

2 Repère le deuxième script, celui
qui commence par une détection
de message. Insère une condition
en deux blocs dans son bloc
RÉPÉTER INDÉFINIMENT, juste
après AVANCER DE 1. Sois bien
attentif à l’imbrication du bloc SI
<_> ALORS.

3 Ouvre la liste de détection du sous-bloc <__> TOUCHÉ? pour choisir
Laser.

4 Clique sur le bouton Drapeau vert.
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Dorénavant, quand tu tires, le laser détruit le clone ennemi qu’il
rencontre, mais aussi ceux situés dans la même colonne. Pourquoi
donc ?
EFFACE LE PROJECTILE S’IL A FAIT MOUCHE
Le clone de laser monte jusqu’à toucher le bord supérieur de scène. Il
faudrait ajouter une autre condition de suppression du clone : il doit
disparaître s’il atteint le bord sans rien rencontrer OU s’il rencontre un
ennemi.
1 Accède aux scripts du lutin Laser, et repère le bloc RÉPÉTER
JUSQU’À <_> dans le script commençant par QUAND JE
COMMENCE COMME UN CLONE. C’est sa condition que nous
allons modifier.

2 Ouvre la catégorie de blocs Opérateurs et dépose un bloc <_>
OU <_> à l’écart dans la zone de scripts. Nous allons l’équiper
avant de le mettre en place.


3 Ouvre la catégorie de blocs Capteurs et dépose un bloc [_]
TOUCHÉ? dans l’évidement de gauche du bloc logique OU puis
choisis comme valeur Alien.

4 Dépose un second bloc [_] TOUCHÉ? dans l’autre évidement
du OU et vérifie que la valeur est Bord.

5 Insère le bloc OU équipé dans la condition du bloc Répéter
jusqu’à <_>, ce qui remplace l’ancienne condition.
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Le test est décevant car le projectile n’a pas le temps de détecter
la collision et le clone d’alien est supprimé très vite. La solution est
simple : on ajoute un petit délai entre le contact et la suppression du
clone.
1 Ouvre la page des scripts du lutin Alien.

2 Insère un bloc ATTENDRE juste avant le bloc SUPPRIMER CE
CLONE.

3 Réduit le délai d’attente à .01 (un centième de seconde).

4 Lance le programme avec le bouton Drapeau vert.
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Enfin ! Chaque tir de laser détruit un et un seul clone ou bien s’écrase
sur le bord supérieur de scène s’il a raté sa cible.
[image: ]

[image: ]En théorie, en augmentant le nombre de pas d’un bloc
AVANCER ou AJOUTER nn À, on augmente la vitesse du
lutin concerné. En réalité, ces blocs fonctionnent par à-coups.
Si la valeur est trop grande, l’ennemi peut devenir indétectable
car situé entre deux étapes d’avancement. Si tu constates ce
problème, réduis la valeur du bloc de déplacement. (Dans ma
version, la valeur 20 était trop grande, mais 10 permettait de
faire mouche à tous les coups.)
LES ENNEMIS NOUS BOMBARDENT !
Nous allons utiliser la même technique de clonage pour faire lancer des
bombes (enfin, des apstèques) par les ennemis, mais il faudra un peu
plus de code pour que l’origine des attaques devienne imprévisible.
CRÉE UN LUTIN DE BOMBE
Commençons par créer notre lutin de bombe. J’ai trouvé le lutin idéal
pour une bombe de jardin !
[image: ]1 Sous la scène à gauche, clique sur l’icône Choisir un lutin dans
la bibliothèque.


2 Clique sur la catégorie Choses puis double-clique sur la
pastèque nommée Watermelon.

3 MAJ-clique sur le nouveau lutin Watermelon et déplie le volet
Info.

4 Rebaptise le lutin en Bombe.


[image: ]5 Replie le volet des infos avec le triangle blanc.


6 Clique sur l’onglet Scripts et implante le script de trois blocs
suivant. Les bombes doivent tomber, donc être orientées à 180
degrés et leur taille réduite à 25 % :
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DES ATTAQUES IMPRÉVISIBLES
Le bloc générateur de valeur aléatoire NOMBRE ALÉATOIRE ENTRE
m ET n se trouve dans la catégorie Opérateurs. Comment pourrait-on l’exploiter pour que les lâchers de bombes deviennent irréguliers ?
Et si on combinait un bloc NOMBRE ALÉATOIRE ENTRE m ET n
avec un bloc ATTENDRE ?
1 Sélectionne le lutin Alien puis clique sur l’onglet Scripts.

2 Implante un nouveau script débutant par un bloc QUAND JE
REÇOIS NomMess dans un espace libre, près de celui qui
existe déjà, puis choisis comme message du nouveau script En
Avant (comme pour l’autre).


3 Ajoute les trois blocs suivants à la suite de QUAND JE REÇOIS
et adapte les valeurs. Les valeurs bornes du générateur sont
égales à 3 et à 6. Le clone à créer est Bombe.
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Toutes les trois à six secondes, chaque ennemi va armer une bombe. Il
reste à la faire tomber vers le bas de la scène.
1 Sélectionne le lutin Bombe puis clique sur l’onglet Scripts.

2 Implante un nouveau script débutant par un bloc QUAND JE
COMMENCE COMME UN CLONE à côté du script démarrant par
QUAND Drapeau vert CLIQUÉ.

3 Ajoute les quatre blocs suivants sous QUAND JE COMMENCE
COMME UN CLONE et adapte les valeurs. Il faut détecter le
contact avec le Bord et avancer de 10 pas.
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Un test confirme que les bombes tombent à intervalles irréguliers,
mais toujours du même endroit. Il faut guider les bombes. Mais nous
pouvons demander à chaque ennemi de transmettre sa position à la
bombe en créant deux variables.
1 Dans le panneau des scripts, sélectionne la catégorie Données.

2 Clique sur le bouton Créer une variable.

3 Rebaptise la variable BombeX (pour la position en X) et valide
par OK.
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4 Crée une seconde variable intitulée BombeY (position en Y).

5 Sélectionne le lutin Alien et ajoute sous CRÉER UN CLONE
DE Bombe deux blocs de copie de valeur dans une variable
METTRE [_] À.
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6 Reviens aux scripts du lutin Bombe et ajoute un bloc ALLER
À juste sous QUAND JE COMMENCE COMME UN CLONE puis
insère dans les évidements X et Y un bloc BombeX et un bloc
BombeY (catégorie Données) :
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Lance un test. Si les bombes surgissent au hasard, félicitations, car nous
venons de boucler une séquence de codage Scratch respectable ! Si
cela ne fonctionne pas, ne te décourage pas. Commence par vérifier
toutes les figures de script bloc par bloc et contrôle surtout les valeurs
indiquées dans les blocs.
MASQUE UNE VARIABLE DANS
LA SCÈNE

Une fois le jeu bien testé, je suppose qu’il est
inutile de laisser afficher les valeurs des deux
variables BombeX et BombeY dans la scène pendant les
parties. Tu es d’accord, je pense. Une solution pour les
masquer consiste à insérer des blocs de masquage de
variable CACHER LA VARIABLE dans le script de la
bombe, en choisissant le nom BombeX pour le premier
et BombeY pour l’autre.
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Pour vérifier l’effet de ce bloc sans lancer le jeu, clique
sur le premier des deux blocs : les variables ne sont plus
affichées.

AJOUTE DES SONS AU JEU
As-tu déjà joué à un jeu vidéo sans le son ? Non, merci ! Les effets
sonores sont un ingrédient indispensable à une bonne expérience de
jeu. Avec Scratch, ajouter des musiques et des bruitages à un projet est
très simple. Bien que tu puisses importer des sons ou en enregistrer
directement dans Scratch, je préfère puiser dans l’audiothèque de
Scratch, par simplicité.
UN LASER QUI S’ENTEND
Un bloc unique suffit à déclencher un son dans Scratch. Pour sonoriser
chaque tir du laser, il reste à décider où placer ce bloc.
1 Sélectionne la vignette du lutin Astronef sous la scène et ouvre
son panneau Sons.


[image: ]2 Clique sur le bouton Choisir un son dans la bibliothèque.


3 Choisis la catégorie Électronique et double-clique sur le son
Laser1 (ou un autre qui suggère ce genre de bruit de canon
laser).
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4 Clique sur l’onglet Scripts.


5 Dans le script de tir déclenché par l’appui sur Espace, insère un
bloc JOUER LE SON nn juste sous le bloc CRÉER UN CLONE
DE Laser.

6 Teste le son avec la barre d’espace.
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Si les haut-parleurs sont bien réglés, tu dois entendre partir les coups.
Quel autre son serait intéressant à ajouter ? Peut-être celui d’une
explosion pour chaque destruction d’un ennemi ?
UN ENNEMI QUI EXPLOSE, CELA S’ENTEND !
1 Sélectionne la vignette du lutin Alien sous la scène et ouvre
son panneau Sons.


[image: ]2 Clique sur le bouton Choisir un son dans la bibliothèque.


3 Sélectionne la catégorie Électronique et double-clique
Screech.

4 Clique sur l’onglet Scripts.

5 Insère un bloc JOUER LE SON nn juste sous le bloc
conditionnel SI Laser TOUCHÉ? ALORS.

6 Clique sur le bouton Drapeau vert pour tester ton jeu.
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Tu devrais maintenant entendre gémir les aliens quand ils sont rayés de
la carte du ciel. Tu vois quelle différence cela fait d’ajouter des sons à
un jeu vidéo ?
Soyons justes : donnons aux aliens l’occasion de se réjouir en admirant
et en entendant l’astronef exploser quand une de leurs bombes fait
mouche !
ON NE VIT QUE TROIS FOIS
La légende veut qu’un chat vive neuf vies, mais dans le jeu vidéo
original Space Invaders, le joueur n’avait que trois essais ! Tu peux
choisir le nombre de vies que tu veux, puisque tu es le concepteur.
Dans tous les cas, dès qu’il y a plus d’un essai possible, il faut prévoir
une variable pour mémoriser le nombre d’essais restants et l’afficher
dans la scène.
CRÉE UNE VARIABLE POUR DÉCOMPTER LES ESSAIS
1 Dans le panneau des scripts, sélectionne la catégorie Données.

2 Clique sur le bouton Créer une variable.

3 Attribue à la variable le nom Essais.

4 Accède à la page de scripts du lutin Astronef, implante un
nouveau script démarrant avec QUAND Drapeau vert
CLIQUÉ et ajoute à la suite les six blocs suivants. Adapte
toutes les valeurs comme montré dans la figure :
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Dans mon exemple, le joueur dispose de trois essais au départ. La
variable décompteuse diminue de un à chaque collision du joueur avec
une bombe. La boucle RÉPÉTER JUSQU’À <_> est exécutée sans
cesse jusqu’à ce que la variable Essais soit égale à zéro. À ce moment, le
bloc STOP Tout provoque l’arrêt de tous les scripts de tous les lutins,
donc la fin de la partie.
Et si nous ajoutions maintenant un son d’explosion quand l’astronef est
détruit ?
LE JOUEUR AUSSI EST DESTRUCTIBLE
Si on teste le jeu maintenant, chaque bombe qui touche le joueur
diminue de un (ce qui s’appelle décrémenter la variable) le nombre
d’essais restants. Mais on ne voit ni n’entend rien qui confirme la
destruction de l’astronef. Nous allons donc ajouter un bruitage
caractéristique et créer un costume transformant le vaisseau en un
nuage de poussière.
BRUITE LA DESTRUCTION DU VAISSEAU
1 Sélectionne la vignette du lutin Astronef sous la scène et ouvre
son panneau Sons.


[image: ]2 Clique sur le bouton Choisir un son dans la bibliothèque.


3 Choisis la catégorie Percussion et double-clique sur le son
Cymbal.
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4 Clique sur l’onglet Scripts.

5 Insère un bloc JOUER LE SON nn juste sous le bloc
conditionnel SI Bombe TOUCHÉE? ALORS.


[image: ]

Dorénavant, on entend une explosion quand le vaisseau est touché. Il
nous reste à créer l’effet visuel correspondant.
ANIME L’EXPLOSION DU VAISSEAU
Une technique rapide pour donner un effet visuel d’explosion consiste
à dessiner quelques nuages gris recouvrant l’objet détruit.
1 Ouvre la page Costumes de l’astronef.

2 MAJ-clique sur le premier costume, choisis Dupliquer et
renomme la copie Explosion.


[image: ]3 Active l’outil Ellipse, choisis le mode remplissage et un gris
moyen.


4 Dessine plusieurs cercles ou ellipses de tailles variées sur
l’image du vaisseau.


[image: ]5 Active l’outil Sélectionner, clique sur l’astronef s’il est encore
visible et supprime-le avec la touche Suppr.
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6 Clique sur l’onglet Scripts.

7 Ajoute les deux blocs de changement
de costume aux deux endroits
montrés du script de gestion des
essais. Le premier changement
réinstaure le costume normal ; l’autre
affiche celui du vaisseau détruit.


Un test confirme que l’effet d’une bombe
est de faire afficher le nuage pendant une
seconde puis on revient au costume normal du prochain vaisseau.
Une fois ces effets sonores et visuels en place, nous pouvons passer à la
dernière étape : la gestion d’un score via une variable.
COMPTE LES POINTS
Ce jeu n’est prévu que pour un joueur, ce qui rend la gestion du score
encore plus facile que, par exemple, dans le jeu de ping-pong. Il faut
d’abord créer une variable puis la forcer à zéro en début de partie
(l’initialiser).
1 Dans les scripts de l’astronef, ouvre la catégorie de blocs
Données.


2 Avec le bouton Créer une variable, crée une variable baptisée
Score et valide par OK.


3 Insère un bloc METTRE Score
À sous le bloc d’initialisation
METTRE Essais À et vérifie
que la valeur est 0.
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Le score va augmenter pour chaque ennemi détruit. Nous ajoutons
donc le code d’augmentation dans les scripts du lutin Alien.
1 Accède au panneau des scripts de l’alien.


2 Insère un bloc AJOUTER À Score
1 entre le bloc SI Laser
TOUCHÉ? ALORS et le bloc JOUER
LE SON Screech.

3 Paramètre la valeur de AJOUTER À
Score à 100 (ou une autre valeur
pour chaque ennemi abattu).

4 Clique sur le bouton Drapeau vert
pour tester ton jeu.
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Le score est affiché dans la scène et évolue en cours de partie. La seule
retouche que je vais faire consiste à replacer mieux les deux afficheurs
Score et Essais dans la scène.
Les afficheurs de variables sont librement repositionnables dans la
scène. Je préfère les placer tout en haut, dans les coins.
1 Dans la scène, agrippe et replace l’afficheur Essais dans l’angle
supérieur droit.

2 Fais de même avec l’afficheur Score, mais dans l’angle
supérieur gauche.
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Tu peux maintenant battre le rappel en invitant tous tes amis à essayer
ton jeu. S’il semble trop facile, tu peux accélérer les aliens, ralentir
l’astronef, augmenter le rythme des bombes ou le délai de recharge du
laser, etc. S’il est trop difficile, la première solution est d’augmenter le
rythme de tir du laser !
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Toutes les techniques présentées au cours de ce projet sont applicables
à n’importe quel projet de jeu de tir. Tu peux par exemple créer une
variante inversée : le joueur en bas doit capter des objets qui tombent
ou bien prendre le rôle de l’attaquant qui lance des bombes. J’ai un
collègue nommé Jonah qui a créé une version dans laquelle les lutins
refusent d’attaquer et cherchent à éviter d’être touchés.
Il y a tant de possibilités quand c’est toi qui contrôles la création du
jeu ! Tu peux maintenant refermer ce livre et te lancer dans la création
d’un jeu totalement différent !
POUR AMÉLIORER TON JEU

Voici quelques suggestions pour enrichir
notre projet de jeu.

» Animer les ennemis. Les ennemis peuvent avoir un
aspect dynamique en basculant périodiquement
entre deux variantes de leur costume, par exemple
pour animer leurs pattes.

» Créer d’autres niveaux. En définissant une variable
Ennemis pour compter le nombre d’ennemis
restants, il suffit de tester si Ennemis = 0 pour
exécuter un bloc ENVOYER À TOUS afin de créer
une nouvelle armée, avec une animation ou une
agressivité différente.

» Augmenter lentement la vitesse des ennemis.
Comme dans le jeu d’origine, tu peux faire accélérer
les ennemis en fonction du nombre d’entre eux qui
sont abattus.

» Ajouter d’autres effets sonores. On peut imaginer
une marche dont le tempo accélère en même temps
que les ennemis et ajouter une musique de fin de
jeu comme celle du son Spiral.

» Ajouter un retard avant explosion des bombes.
Les bombes peuvent être retardées et n’exploser
qu’au bout d’une ou deux secondes après avoir
touché le sol.




NOTES DE L’AUTEUR
PARTAGE TES PROJETS SCRATCH EN LIGNE
Par défaut, tu es la seule personne à pouvoir voir tes propres projets
dans Scratch. Pour permettre aux autres utilisateurs de consulter,
« remixer » et ajouter tes projets dans leur studio, tu dois au préalable
les partager. Dès lors, tes projets deviennent accessibles à tous les
autres membres de la communauté dans le reste du monde. Pense
donc à effacer toute information ou élément personnel que tu ne
souhaites pas divulguer au plus grand nombre.
PARTAGE UN PROJET À PARTIR DU SITE DE SCRATCH
1 Va à la page scratch.mit.edu et connecte-toi avec tes
identifiants de compte Scratch.


[image: ]2 Clique sur le bouton Mes projets en haut à droite de la page
Web.


[image: ]

3 La liste des projets s’affiche. Dans la colonne de droite, une
mention indique pour chaque projet s’il est ou non partagé :
Supprimer signale qu’il n’est pas partagé, Non partagé indique
qu’il est partagé.


[image: ]

4 Clique sur le titre du projet que tu souhaites partager.


[image: ]5 Clique sur le bouton Partage.


[image: ]

6 Remplis les zones Instructions et Notes et contributeurs,
puis clique dans la zone du bas et sélectionne des mots-clés qui faciliteront la recherche de ton projet par les autres
utilisateurs.


[image: ]

[image: ]Si ton projet n’est pas encore terminé, coche la case Avant-projet afin d’informer les autres qu’il s’agit d’un travail en
cours.
PARTAGE UN PROJET EN MODE LOCAL
Si tu utilises la version locale Scratch 2 Offline, clique sur le menu
Fichier ➜ Partager avec le site Web. Si ce n’est déjà fait, connecte-toi
avec tes identifiants de compte Scratch, puis effectue les étapes 2 à 6
de la section précédente.
[image: ]

PUBLIE TES JEUX VIDÉOS SUR D’AUTRES SITES WEB
Tu peux également publier tes projets en dehors du site de Scratch afin
d’élargir encore la sphère de ton public.
1 Va à la page scratch.mit.edu et connecte-toi avec tes
identifiants de compte Scratch.


[image: ]2 Clique sur le bouton Mes projets en haut à droite de la page
Web.


[image: ]

3 Clique sur le titre du projet que tu souhaites partager sur un
autre site.


[image: ]4 Si le projet n’est pas encore partagé, clique sur le bouton
Partage.


[image: ]5 Clique sur le bouton Intégré sous la scène de ton projet.


[image: ]

6 Sélectionne le code HTML qui s’affiche sous Intégré, puis
copie-le.


[image: ]

7 Colle le code dans ton blog ou ton site Web.
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