Durée : 2/3 heures

But du jeu :

Vous allez programmer un jeu de tir dans lequel un vaisseau dans l'espace doit éviter
de se faire toucher par des météorites. Plus on tient longtemps plus on gagne de
points.

Pour programmer ce jeu, vous allez utiliser la plateforme Scratch.
Attention selon la version, on parle de sprite ou de lutin

M SpaceWar o

1. Cliquer sur « scéne » en bas a
droite puis sur l'onglet « arriére-
plans » en haut.

2. Avec l'outil « Choisir un arriére-
plan », en bas a gauche.
Importer un arriére-plan (ciel

étoilé).



Etape 2 : Créer la fusée

1. Cliquer sur « Nouveau lutin »
pour ajouter un lutin et choisir la
fusée « Rocketship ». N'oubliez
pas de supprimer le chat.

2. Cliquer sur l'onglet « Costumes Scripts || Costumes
» en haut pour pouvoir modifier
la fusée. En cliquant sur la
fusée, des poignées
apparaissent  autour  pour
permettre de modifier la taille.
Réduire la fusée a un cinquieme

w
"1

w

de sa taille actuelle a peu pres ®

en déplacant une des poignées ] | “"U :
carrées. Pour réduire la fusée de o = o
maniere proportionnelle,

prendre une poignée dans un

des coins.

3. On veut que notre fusée tourne
avec la souris mais pour ce faire,
il faut que la fusée pointe vers la
droite  (fonctionnement  par
défaut dans scratch). Avec la
poignée ronde, faites tourner la
fusée pour la faire pointer vers la
droite.

4. On va maintenant faire en sorte quand cliqué
que la fusee.suwe le mouvement aler i x @y 0
de la souris. Dans l'onglet « - s
scripts » de la fusée, ajouter le s
code ci-joint. Explications du s'orienter vers pointeur de souris

code : quand le jeu commence,
la fusée se place au centre de
I'écran. Elle s'oriente toujours
vers le pointeur de la souris.

5. Tester pour voir.



Ftape 3 : Créer les météorites

1. Cliquer sur « Nouveau lutin »
pour ajouter un lutin et choisir le
lutin « Rocks » qu'on renomme
« Météorite ».

2. Dans l'onglet « Costumes »,
réduire la taille du lutin a un tiers
a peu pres. cliqué

aller 3 x: | nombre aléatoire entre et @) y:  nombre aléatoire entre 1 100

3. On veut que la météorite se
déplace en ligne droite et qu'elle
rebondisse sur les bords. avancer de ©
Explication du code : au départ i bord touché?  alors
du jeu, la météorite est placée et |
s'oriente de maniere aléatoire.
Elle avance indéfiniment. Si elle
rencontre le bord, elle rebondit.

s'orienter 3 nombre aléatoire entre §) et €)

1]

4. Si la météorite touche le

on arréte tout.

vaisseau, la partie est terminée. si Spaceship  touché? | glors
Explication du code : si le 't

vaisseau est touché, la dire pendant @) secondes
météorite dit « Game Over ! » et | [;; tout

5. Une seule météorite, ce n'est
pas suffisant. A chaque fois que
la météorite touche le bord, elle
se duplique.

6. Tester.

7. Probleme : La météorite peut
apparaitre directement sur le
vaisseau et on a perdu. Il faut
donc la positionner a une
certaine distance du vaisseau.

aller & x: ' nombre aléatoire entre (1) et 13 y: nombre aléatoire entre €X) et €1D)



8. Probléme : Les clones ne
bougent pas. Il leur faut un code.

quand je commence comme un clone

Explication du code : on utilise s'orienter i ' nombre aléatoire entre €3 et €
'événement « quand je

commence comme un clone » et a‘""j“ﬁ'_f’fﬂ

on reprend le méme code que bord  touché? Jalars

pour la météorite. Attention a rebondir si le bord est atteint

ne pas laisser « créer un clone I avancer de 104

de moi-méme » sous peine —_ .

d'avoir une duplication B, Socshie touché? S

incontrbélable de météorites !

quand cliqué
aller 4 x: | nombre aléatoire entre @30 et y: ' nombre aléatoire entre 1) et €5

s'orienter 3 nombre aléatoire entre € et )

avancer de §
Rt N
si bord touché? _alors

créer un clone de moi-méme
)
rebondir si le bord est atteint

’

avancer de §1)

| —
si Spaceship  touché? glors

dire pendant @ secondes
-

noptum

Etape 4 : Le tir -
1. II faut maintenant que le lutin Q / - a

vaisseau puisse se défendre. On
va créer un nouveau lutin qu'on

va appeler « Boulet » en cliquant '
sur l'icbne « Dessiner un lutin ».




Avec l'outil « cercle », créer un
rond rouge. Bien penser a
centrer le lutin.

Cliquer sur l'onglet « Scripts »,
pour coder le Boulet. Au début
du jeu, on le cache.

Lorsqu'on appuie sur la touche
« Espace », un boulet est tire  FFTTEREEEEEEET
dans la direction dans laquelle  BSFSES @y 0
pointe le vaisseau. Explication
du code : quand la touche «
Espace » estcliquée, on place l[e S
boulet au milieu du vaisseau et . SRCEEEE LT LR TS
on le fait apparaitre. Le boulet avancer de @0

est orienté dans la méme =

direction que le pointeur de la
souris. Le boulet avance tant
gu'il ne touche pas un bord ou
une méteéorite. Si c'est le cas, on
le fait disparaitre en le cachant.

montrer

s'orienter vers pointeur de sourls

Il faut maintenant ajouter
du code a la météorite LSS T
pour la faire disparaTtre (YRl aller 3 x: ' nombre aléatoire entre @11 et T y:  nombre aléatoire entre €11 et €15
on la touche avec le EEEIEERTE RS L B 360
boulet. Explication du
code : si la méteorite est _
touchée par le boulet, on la Q,'é:%c:;z?'mﬁu
fait disparaitre. Pour que le S
jeu puisse continuer, on la [
fait réapparaitre ailleurs |- N
comme une nouvelle | SIS

dire pendant §) secondes

météorite. oyl
| stop. tout

avancer de §

Boulet  touché? alors




5. Ajouter aussi le code pour les

clones pour que ceux-cCi
disparaissent au contact du
boulet. Il n'est par contre pas
nécessaire de les faire
apparaitre ailleurs. Explication
du code : on utilise l'instruction
« supprimer ce clone ».

Tester le jeu.

Le jeu marche bien. Mais on ne
peut tirer qu'un boulet a la fois.
Cest un peu limité. Pour
résoudre le probléme, on va de
nouveau utiliser les clones.
Changer le script du boulet.
Explication du code pour
avoir autant de boulets qu'on
veut, plutét que de faire partir le
boulet, on fait partir un clone du
boulet, qu'on supprime des
gu'un bord ou une météorite est
touché.

Etape 5: Le score

1.

Il ne reste plus qu'a compter les
points. On crée une variable «
Score » qu'on initialise a 0 dans
le script de la météorite.

quand je commence comme un cione

s'orienter a

réﬁ&nr indéfiniment

avancer de §©
o —

' si bord touché?

nombre aléatoire entre €9 et 1)

alors

rebondir si le bord est atteint

avancer de 9

Spaceship touché?

4 —_—
si Bullet

-

supprimer ce clone

quand espace  est cliqué

créer un clone de moi-méme

quand je commence comme un clone

aller a x @y ©
montrer

s'orienter vers pointeur de sourls
répéter jusqwa  bord  touché? ou

avancer de §)

supprimer ce clone

I Mouvement I Evénements
[ Apparence || Controle
I Sons Capteurs
| styio H Opérateurs

f vt s

Créer une variable
e score

mettre Score 3 )

cacher la variable Score

Créer une liste

quand

mettre Score

alors

touché? _alors

Météorite  touché?

cliqué



2. Ajouter une ligne
de code dans le
script de la
météorite pour
incrémenter le
score. Il s'agit d'un
jeu dit « survival »,

c'est-a-dire qu'il
faut durer le plus
longtemps

possible. Le score
représente donc le

temps pendant
lequel on arrive a
résister.

3. Tester le jeu.

Bonus

qu

all

and cliqué

er 3 x| nombre aléatoire entre E31) et @T1) y: ' nombre aléatoire entre E1Y) et €15

s'orienter 3 ' nombre aléatoire entre ) ot €3)

13

avancer de ©

ajouter & Score )

bord touché? alors

créer un clone de. moi-méme

rebondir si le bord est atteint
»

avancer de §1)

dire pendant @) secondes

B
stop tout

[ -

Boulet  touché? alors

si

Améliorations possibles du jeu :

1. Ajouter des sons pour

a Letir

b Les explosions des météorites.

¢ Pourle « Game over »

2. Ajouter un costume « explosion » ;

a A la météorite et basculer sur ce costume quand une météorite

est touchée par un boulet.

b Au vaisseau pour le « Game over »

Super Bonus

1. Lafusée peut se déplacer dans tous les sens



