Quelques astuces pour la programmalion de votre jeu...

Utiliser plusieurs débuts
de scripts...

quand

est cliqué quand est cliqué

mettre a @% de la taille initiale

aller a x:@y:

répéter indéfiniment

s touche pressée ? _alors
ajouter P a x
R0 by 10 orthogona maze < [ R
ajouter @2 x

Empécher le lutin de
traverser le labyrinthe...

quand est cliqué

mettre a e % de la taille initiale

aller a x: m V'

répéter indéfiniment

/

si touche pressée ?
ajouter @ ax
b
si  [ELTRd touché ? _alors
jajouter @ ax

alors

= I

L’astuce consiste a I
annuler le déplacement
du lutin lorsqu’il rentre

en collision avec le

labyrinthe.

si  touche QCEICHETERG pressée ?
ajouter @ ay
2
si  [ELYRd touché ? _alors

ajouter ay

alors

Fixer un élément
graphique a une position
en début de jeu...

quand est cliqué ﬁ

aller a x: m y: y: 154

Réduire/augmenter
numériguement la taille
d’un lutin...

quand est cliqué

mettre 3 @% de la taille initiale

quand

est cliqué

& mettre 3 @) % de la taille initiale




Faire disparaitre un coeur

de vie quand vous étes

touché par un
adversaire...

On crée un variable « vies ».
On fixe le nombre de vies (par ex. : 3)

quand est cliqué

répéter indéfiniment

si ERE RIS touche ? alors

r

ajouter a NI 9
[ S
attendre @) secondes v

Permet de laisser le
temps au lutin de se
dégager.

montrer
répéter indéfiniment
si vies = alors

cacher

Créer un « timer »...

On crée un variable « temps ».
On fixe la durée prévue (ici : 10 secondes)

quand est diqué

mettre 30|
répéter jusqua  temps

attendre € secondes

2
ajouter 3 EITTRAE
Gill[=) Le temps est écoulé !

Utiliser des sous-

programmes ou

comment déclencher des

événements en méme
temps...

envoyer & tous [N [ avand e recois [N Ml auand je recois TN

Déplacer un lutin d’un
point A a un point B

—

L

On peut ajouter une
vitesse aléatoire en
utilisant I'opérateur

« nombre aléatoire » pour
augmenter la difficulté.

quand est cliqué

mettre a @% de la taille initale

aller 3 x: () y: €D

répéler indéfiniment

glisser en ' nombre aléatoire entre o et e secondes a x: y: @
I giisser en @ secondes a x: €D yv: O
'gﬁsser en @ secondes a x: @D y:
r giisser en @ secondes a x: EE y:







