Atelier cartes Scratch

Appuie sur une touche
pour changer la couleur du lutin

http://scratch.mit.edu
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«Fals.yne.carte

SCRATCH

1. Plie la carte en deux

quand espace  est pressé

ajouter a l'effet couleur

ajouter a l'effet couleur

‘ez, ngts de la colle au dos

(25

ESSAIE CE SCRIPT

es couleurs

3. Découpe suivant les pointillés


http://scratchfr.free.fr

Atelier cartes Scratch

Nouveau lutin ‘@' / qﬁ

Choisis un danseur ou une autre image

ESSAIE CE SCRIPT!

répéter indéfiniment
“avancer de € pas
2
jouer du tambour €§9 pendant ) temps
>

avancer de @) pas
>
jouer du tambour €39 pendant ) temps

Clique sur le menu déroulant
pour choisir un son de tambour

http://scratch.mit.edu \

Clique sur le drapeau vert pour commencer
"
: _

httﬁ%c’!r%tc f{}ree. ra rte 1. Plie la carte en deux

Renseigne un nombre

FAIS LE!

‘ezz. lets de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés




Atelier cartes Scratch

1
Utilise les touches fleches pour déplacer le lutin SRR e T

¥
b,

quand fléche haut | est pressé

se diriger en faisant un angle de i}g

avancer de pas
quand fléche bas | est pressé
se diriger en falsant un angle de
avancer de pas

quand fléche gauche | est pressé
se diriger en faisant un angle de E}d
avancer de pas

quand fléche droite | est pressé

se diriger en faisant un angle de Ehkd

avancer de pas

FAIS LE!
Appuie sur les touches fleches pour déplacer!

choisir le style de rotation toutautour

position a gauche ou a droite

http://scratch.mit.edu tout autour
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htt.ri?sclrétc f!}ge. ra rte 1. Plie la carte en deux

2

ez?; Mets de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés



Atelier cartes Scratch

Choisis un lutin. TU ES PRET(E)
Que veux tu faire dire a ton lutin ?

Nouveau lutin Q / é

[Canard

™~

Ecris un nom pour ton lutin.

oh 1 tu ne sais pas
pas que les
hlppos ne volent

ESSAIE CE SCRIPT

quand ce lutin est cliqué

[+ [T oh! tu ne sais pas que les hippotames ne volent pas

pendant @ secondes

A

Ecris des mots dans l'espace réservé

FAIS LE!

http://scratch.mit.edu

http: %cratc‘ﬁlfr!ree ra

rte 1. Plie la carte en deux ‘e24 Mgts de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés




Atelier cartes Scratch

TU ES PRET(E)

Nouveau lutin ? / ﬁ =

Choisis un nouveau —> ~—

costume dans la Bibliotheque Dessine un nouveau lutin

ESSAIE CE SCRIPT

glisser en @ secondes a x: €) y: €@
glisser en @ secondes a x € y: €D . .

P Position verticale
glisser en @ secondes a x: GFD) y: G0

\ Position horizontale

Essaie des nombres différents

Combien de temps ?
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FAIS LE! ]

/ & Clique sur le drapeau vert pour commencer 1
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ASTUCES

Pour voir la position x y
x:25 y:39 << julutin sélectionné

[Fantéme 1

style de rotation:

) x=-240;y =180 v|eoveeg = 240 ; y = 180)
peut glisser dans

montrer: E¥

(%:-740,¥:0) x=0fy=0 (:240,¥:0)
X

Voila les positions x y /

http://scratch.mit.edu sur la scéne

;
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httﬁﬂ!étgﬂgega rte 1. Plie la carte en deux

x=-240;y=-180 o, v:-1305= 240 7y =-180

--------------------------------------------------%)I

.Dé ivant | intillé
e25%|§tsdelacolleaudos 3. Découpe suivant les pointillés
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TU ES PRET(E)

Nouveau lutin '@' / -ﬁ =3
Choisis le chat ou /

un autre costume.

ESSAIE CE SCRIPT

se diriger vers pointeur de souris

»
avancer de ) pas

FAIS LE!

el Clique sur le drapeau vert pour commencer.

;
W

httﬁ%c’!r%tc f{.}ge. ra rte 1. Plie la carte en deux ‘;e26 Iy1|§ts de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés
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oigfe ey

TU ES PRET(E)

Joue un son et fais danser le personnage
. ? £
Nouveau lutin / -l

\ Choisis une image
ou un personnage qui danse

Nouveau son:

< ¢ @

Choisis ou enregistre un son !
Choisis un son court!

quand w  est pressé

jouer le son Tonight Im Getting Over You

mettre l'effet tournoyer  a EED)

Fﬁﬂlm YD secondes
¥

mettre ['effet tournoyer & Choisis tournoyer

"attendre (D) secondes a partir du menu déroulant

FAIS LE!

Appuie sur la touche w
pour commencer

http://scratch.mit.edu
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http: %clr tclhlﬂree ra rte 1. Plie la carte en deux

‘;e %, M pllets de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés




Atelier cartes Scratch

1
1

1

Déforme la photo en déplacant la souris : ]
1

Nouveau lutin ‘@ / ﬁ ]

;

N :

Choisis I'écureuil ou une autre photo pour déformer I'image :

E

ESSAIE CE SCRIPT 1

iy § Insére un bloc de catégories 1
répéter indéfiniment variables souris x ici 1

” 1

mettre ['effet tournoyer &' souris x :

| i

Choisis tournoyer dans le menu déroulant :

1

L3 1

1

X: 205 y: 145 |4 F ‘ FAIS LE! :
i

\ Clique le drapeau vert pour commencer :

1

Y B l 1

= A ASTUCES 1

e 11'!‘ 1

| .

1

1

X:-216 y: 92 4 4 1
X: 240 y: -180 k:l Remarque le changement des )

valeurs prises par les coordonnées

Nouveau lutin 'Q / H’ du pointeur en déplacant la souris !

http://scratch.mit.edu l :
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httﬁ%c’!r%tc f{.}se. ra rte 1. Plie la carte en deux ‘ezs Iy1|§ts de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés
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& o+ XX

[
penguin2 | ®

8

¥ dupliquer
supprimer

enregistrer localement comme fichier ’

. ) 4

|| @ | Effacer | Importer |

[penguin2

ro=OO/E M

ESSAIE CE SCRIPT

quand presseé
répéter indéfiniment
basculer sur costume penguinl
| attendre {{X) secondes
b
basculer sur costume penguin2

b
attendre () secondes

. . H FAIS LE!
hitp://scratch.mit.edu SCRATCH | F 'E ——— Clique le drapeau vert pour commencer

‘ezg Mgts de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés

httﬁgscir%tclf!f{!gegra rte l 1. Plie la carte en deux
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Un personnage s'anime en se déplacant

ESSAIE CE SCRIPT

quand pressé

rebondir si le bord est atteint

[Parrot

x:-28 y:4 direction: 90°
style de rotation: T) «+ e

répéter indéfiniment
costume suivant
’ attendre () secondes
h avancer de ) pas

http://scratch.mit.edu SGRATGH
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httﬁgsclr%tc f!} d rte 1. Plie la carte en deux

.1rree.1r

‘e%.ow}%ts de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés
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Nouveau lutin ‘@ / & ¥ TU ES PRET(E)

\ Choisis un tambour dans

la catégorie des objets

[Tambour I

X - y: 47 direction: 90° —
stylé\de rotation: L) + e

peut glisser dans le lecteur 5
montrar: BF

Clique sur IB Tu peux changer le nom de ton lutin

quand ce lutin est cliqué
ajouter & l'effet coulewr EB
jouer du tambour nombre aléatoire entre ) et §) pendant {EH) temps

ajouter i l'effet couleuwr (&5

Insére le bloc nombre aléatoire

FAIS LE!

Clique pour voir et écouter le résultat

http://scratch.mit.edu
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htt.ri?sc!r%tc flr'}ree. ra rte 1. Plie la carte en deux
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‘; e21.1ly|1%ts de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés
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Scripts Costumes Sons TU ES PRET(E)
Ajoute un compteur de score a ton jeu
I Mouvement I Evénements
I Apparence I Contréle
Son Capteurs . .

—— I Stylo iopémeurs Dans la catégorie des blocs
[scnre“vl , hoisis D 4
e IAjouter blocs choisis Donnees

Créer une variable Clique Créer u e variable

crel Nouvelle variable .

Donne a la variable le nom

Nom de la variable: score —~——— | N
de “score "et clique sur OK

@ Pourtous les lutins (O Pour ce lutin uniquement

ESSAIE CE SCRIPT

quand pressé

mettre score [

£
b e

tourner (W de | nombre aléatoire entre €3 et §1) degrés

"
avancer de pas o .
—__ ®© Utilise le menu déroulant

B F:h2 | touche:, cpEy pour choisir le lutin que tu poursuis

ajouter & score o

L
jouer le son pop DS
13

avancer de 8 Augmente le score de 1

L
rebondir si le bord est atteint

FAISLE'

http://scratch.mit.edu F ‘
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~=——— Clique sur le drapeau vert pour commencer

F?scratc'hlnree ra rte 1. Plie la carte en deux

http: 2, ets de la colle au dos 3. Découpe suivant les pointillés
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