Tron

2 joueurs.

Chaque joueur a une moto qui laisse une trace derriere lui. Si un joueur touche une trace, il perd.

Création du premier joueur

On crée un nouveau lutin en forme de moto.
T _'f. R k=11 . |
u lutin: '@' {%Hf =

Dessiner un riduveau lutin |
i

La moto est dirigée vers la droite.

s

Pour tester :

quand
aller a x: ﬂ v ﬂ i
s'orienter 3 ERS Joueur placé au milieu de I'écran etvers la droite
effacer tout b
mettre la taille du stylo 3§ L'écran est effacé, on met le stylo en position
B —— d'écriture avec une couleur bleue.
stylo en position d'écriture La largeur du trait est de 1 pixel.

metitre la couleur du stylo a &

=3

v [

On avance de 1 pixel et on répéte.
i

Le probleme rencontré est que la couleur affichée a I'écran n'est pas celle demandée (le bleu est un
peu plus clair).

Cela est due a la fonction antialiasing de scratch (sur la version web). Elle permet normalement de
faire des traits sans effet “escalier”.
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Avec un trait de largeur 3, on obtient :
I

Avec un trait de largeur 2, on obtient :

On trace donc un trait de largeur 2.

quand est diqué
aller a x: ﬂ ¥: ﬂ hd
s'orienter 3 N9 Joueur placé au milieu de I'écran etvers |a droite
effacer tout e
mettre la taille du stylo 3 B L'écran est effacé, on met le stylo en position
o . drécriture avec une couleur bleue.
e La largeur du trait est de 2 pixels. y
mettre la couleur du stylo a
répéter indéfiniment v
([Eamr [ 1 ] On avance de 1 pixel et an répéte./
" o
On rajoute maintenant les touches de direction :
quand est diqué
aller & x: ﬂ ¥ 'm bl
s'orienter 3 (EIkd Joueur placé au milieu de I'écran etvers |a droite ;
effacer tout il
mettre la taille du style 3 E) L'écran est effacé, on met le stylo en position
d'écriture avec une couleur bleue.
La largeur du trait est de 2 pixels. y
mettre la couleur du stylo a
A P e v
S On avance de 1 pixel et on répéte.
F #
=i touche flache gauche  pressaa? b
(P ) de € degréas Quand on appuie sur latouche de gauche, il tourne a gauche
— -
=i touche fleche droite pressee?® b
 oamrmer (4 de € degrés Quand on appuie sur la touche de droite, il tourne & droite.

Le probleme rencontré et que la moto tourne trop vite et on tourne trop facilement de 2 fois 90°, on
se retourne completement.

Il faut donc que le programme ne tourne qu'une seule fois quand on appuie sur la touche.
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quand est diqué
aller & x: m ¥: @
s'orienter a @

effacer tout

mettre la taille du stylo 3 B

stylo en position d'écriture
metire la couleur du stylo a

avancer de n
b

touche fléche gauche pressée? | glors

I tourner ¥) de m degréas
b

répéater jusqu'a non touche fléche gauche pressée?

=j touche fleche droite pressaa?

I tourner (A de m degrés
¥

répéter jusqu'a non touche flichedroite pressée?

w
Joueur placé au milieu de I'écran etvers la droite 2
w

L'écran est effacé, on met le stylo en position
décriture avec une couleur bleue.

La largeur du trait est de 2 pixels. y

v
On avance de 1 pixel et on répéte.

o
-

CQuand on appuie surla touche de gauche, il tourne 3 gauche y

v

On répéte cette boucle tant que 1a touche de gauche est pressée.
Le programme est bloqué tant qu'on appuie sur cette touche. Y
-

CQuand on appuie sur la touche de droite, il tourne & droite.

b 4

On répéte cette boucle tant que 1a touche de droite est pressée. Le

programme est blogué tant qu'on appuie sur cette touche. Y

Cela fonctionne mais la moto n'avance plus si je reste appuyé sur la touche gauche...

[l faut donc séparer la partie “Avancer” et la partie “Tourner”.

quand est diquea

aller & x: @ v 'm hd
s'orienter a '@
effacer tout v
metitre la taille du style a '9
style en position d'écriture
mettre la couleur du stylo 5
-

avancer de 'n

quand est diqué
répéeter indéfininvent

=j touche fléche gauche

I tourner ) de m degras
"

pressée?  Slore

réapater jusqu'a non touche flache gauche presséa?

touche flache droite  pressae?

I tourner (4 de €D degras
b

réapater jusqu’a  non touche flachedroite  pressée?

Joueur placé au milieu de I'écran etvers la droite .z

L"écran est effacé, on met le stylo en position
d'écriture avec une couleur bleue.
La largeur du trait est de 2 pixels.

&

On avance de 1 pixel et on répéte.

A

b

Cuand on appuie surla touche de gauche, il tourne a gauche y

k.

On répéte cette boucle tant que la touche de gauche est pressée.
Le programme est bloqué tant qu'on appuie sur cette touche. Y
w

Quand on appuie sur la touche de droite, il tourne a droite.

b

On répéte cette boucle tant que la touche de droite est pressée. Le

programme est blogué tant qu'on appuie sur cette touche. y
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Maintenant la moto se déplace correctement.

On rajoute la partie du programme qui stoppe le jeu quand le joueur touche une trace.

quand est chiqué
aller a x: ﬂ ¥: ﬂ A
s'orienter 3 EBRS Joueur placé au milieu de I"écran etvers |a droite
effacer tout b
mettre la taille du style 3 € L'écran est effacé, on met le stylo en position
oo o décriture avec une couleur bleue.

stylo en position d'écriture La largeur du trait est de 2 pixels. P
mettre la couleur du stylo a
répéter jusqu'a  couleur touchée? b

p———— | ] On avance de 1 pixm[%mt qu'on ne touche pas une trace .

Le probleme est que le jeu s'arréte dés que je touche car en tournant, la fleche touche la trace.

S|

On résout ce probleme en décalant Iégerement le centre du lutin :

- avant:

-

- apres :

Le trait n'est pas tracé immédiatement apres la moto.
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Le jeu s'arréte quand on touche la trace :

Création du deuxieme joueur

On duplique le premier lutin.

L L

Moto oto2

On change les couleurs et les touches (Q = gauche, D = droite).

On le fait partir du centre (un peu décalé pour ne pas toucher I'autre joueur) mais vers la gauche.
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quand est chiqué

aller 3 x: Vv @

s'orienter a m

effacer tout

metire la taille du stylo a 9

stylo en position d'écriture

mettre la couleur du stylo a

rapater jusqu’a couleur touchée?

avancer de o

quand est diqué

réepeter indéfininvent

=i touche g pressée? | alors
tourner ) de € degrés
b

rapéter jusqu’a  non touche g pressaa?

=i touche d pressée? | alors
tourner (4 de € degrés
b

rapéter jusqu’a  non touche d pressaa?

Collision entre joueurs

La boucle doit s'arréter quand la motol touche la trace de la moto2. Idem pour la moto2.

Pour la motol :
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quand est diqué

aller a x: @ y: 0 w
s'orienter a m

Joueur placé au milieu de I'écran etvers la droite
effacer tout

-

mettre la taille du stylo a 9

L'écran est effacé, on met le stylo en position
. d'écriture avec une couleur bleue.
stylo en position d'écriture

La largeur du trait est de 2 pixels.

A
mettre la couleur du stylo a 2

répéter jusqu'a couleur touchée? ogu couleur touchéae? A4

avancer de @9 On avance de 1 pixel tant qu'on ne touche pas une trace Y

quand est diqué
repéater indéfininvent

=i touche fléche gauche pressée?  alors -

tourner ¥) de €1 degrés Quand on appuie sur la touche de gauche, il tourne & gauche
¥

répéter jusqu’a non touche fleche gauche pressae? b4
On répéte cette boucle tant que 1a touche de gauche est pressée.

Le programme est blogué tant qu'on appuie sur cette touche. Y
| *

=i touche fléche droite pressée? alors -

tourner (4 de € degrés Quand on appuie surla touche de droite, il tourne & droite.
b

répater jusqu’a non touche flache droite  pressée? b4

On répéte cette boucle tant que |1a touche de droite est pressée. Le
programme est blogqué tant gu'on appuie sur cette touche. Y

Pour la moto?2 :
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quand est diqué

aller a x: ' @
s'orienter a m

effacer tout

mettre la taille du style a Q
stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo a

rapater jusqu’a couleur touchée? gu couleur touchéaa?

avancer de n

quand est diqué
réepéeter indéefiniment

=i touche g presséa?  Slnre
tourner ) de @ degrés
b

rapéatar ju!ﬂu’i non touche g pressee?

k

=i touche d presséa?  Slnre

tourner (A de @ degrés
b

rapéater jusqu’a non touche d pressaa?

Quand un des joueurs touche une trace, il indique qu'il a perdu et le jeu est stoppé.
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quand est diqué

alleréx:@v:o b

s'orienter 3 EIR9 Joueur placé au milieu de I'écran etvers |a droite

effacer tout hd

mettre la taille du style 3 B L'écran est effacé, on met le stylo en position

. d'écriture avec une couleur bleue.
stylo en position d'écriture

La largeur du trait est de 2 pixels.
mettre la couleur du stylo a

4

répéter jusqu’a couleur touchée? oo couleur touchéae? -

avancer de @) On avance de 1 pixel tant qu'on ne touche pas une trace Y

dire pendant 9 secondes

stop tout

quand est diqué
repéter indéfininvent
...5i touche fléche gauche  pressée? hd
— € degré= Cwand on appuie surla touche de gauche, il tourne a gauche v
brépéter jusqu’a non touche flache gauche pressée? A
On répéte cette boucle tant que la touche de gauche est pressée.

Le programme est blogué tant qu'on appuie sur cette touche. y

=i touche flache droite pressée?  alors -

tourner (A de ) degrés CQuand on appuie sur la touche de droite, il tourne a droite.
[ *

repéeter jusqua non touche flachedroite  pressée? hd
On répéte cette boucle tant que la touche de droite est pressée. Le

programme est bloqué tant qu'on appuie sur cette touche. y
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quand est cdhique

aller a x: ¥: @
s'ornenter 3 m

effacer tout

meettre la taille du stylo a e
stylo en position d'écriture
meettre la couleur du stylo a

répater jusqu’a coulesr  touchée?

avancer de o

dire pendant e secondes

quand est diquée

repater indéfiniment

=i touche g pressée? | olnrec
tourner ) de m deqgrés
b

répéter jusqu’a  non  touche g

| *

=i touche d pressée? | olnrec

tourner (M de m deqgrés
b

répéter jusqu’a  non  touche d

pressee?

J'ai perdu
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