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Introduction des variables 

 

 

 



 

 

  

  

Vous trouverez cette action 
dans le volet « Looks ». 

Ajoutez ces actions pour 
donner une valeur de départ à 
vos variables. 

Ajoutez cette action pour diminuer la valeur de 
la variable « Vies » chaque fois que vous 
touchez à un obstacle. 

Ajoutez cette condition pour diffuser le 
message « GameOver » et cacher ce sprite 
(Crab) lorsque la valeur de « Vies » égale zéro.  

Ajoutez cette action qui augment la valeur de 
la variable « Pointage » chaque fois que ce 
sprite (Crab) entend un message « GoHome ».  

Ajoutez cette condition pour diffuser le 
message « LevelFinish » et pour cacher ce 
sprite (Crab) si la valeur de la variable 
« HomesFilled » égale cinq, mais de replacer le 
sprite (Crab) à son point de départ si la valeur 
de « HomesFilled » n’est pas cinq. (else) 



Faite ceci pour chacun des sprites « Maison » : 

 

  

Ajoutez cette action pour augmenter la valeur 
de la variable « HomesFilled » lorsque le sprite 
« Crab » entre en collision. 



 



 

 

Quoi faire à partir d’ici? 

Vous pouvez étendre le jeu en ajoutant plus de niveaux! Voici quelques pistes : 

1. Programmez des objets qui étaient cachés jusqu’à maintenant d’apparaitre lorsque le joueur est rendu à un 
niveau. 

2. Programmez des objets qui étaient déjà visibles dans un niveau à accélérer légèrement le joueur est rendu à 
un niveau. 

3. Programmez une nouvelle musique pour chaque niveau. 
4. Ajoutez des sprites « cadeaux » qui permettent au joueur d’avoir des courts avantages sur certains niveaux. 
5. Raffinez le moteur de mouvement du sprite « Crab » en utilisant l’action « Glide ». 

Ajoutez cette action pour diffuser un message 
qui déclare à tous les sprites de votre 
programme que le jeu est rendu au niveau 2. 


