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Tron

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.
Ha 1L §ao -1EU
u lutin: Q‘ ,f%m =

Dessiner un riduveau lutin |

La moto est dirigée vers la droite.

s

Pour tester :

quand

aller 3 x: 9 v: w

s'orienter 3 ENLS Joueur placé au milieu de I'écran etvers la droite

effacer tout w

mettre la taille du style 3 §) L"écran est effacé, on met le stylo en position
e d'écriture avec une couleur bleue.

Sylulenne s IECTIeE La largeur du trait est de 1 pixel.

mettre la couleur du stylo a £

=3

v 3

On avance de 1 pixel et on répéte.
it

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”.

Avec un trait de largeur 3, on obtient :
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e

Avec un trait de largeur 2, on obtient :

On trace donc un trait de largeur 2.

quand est diqué
aller a x: ﬂ ¥ ﬂ w
s'orienter 3 ElRS Joueur placé au milieu de I'écran etvers |a droite
effacer tout el
mettre la taille du stylo 3§ L'écran est effaceé, on met le stylo en position
o T décriture avec une couleur bleue.
e La largeur du trait est de 2 pixels. P
metire la couleur du stylo a
répéter indéfiniment v
[Eam (1] On avance de 1 pixel et on répéte.
. F
On rajoute maintenant les touches de direction :
quand est diqué
aller a x: ﬂ v 'm b
s'orienter 3 (ElRd Joueur placé au milieu de I'écran etvers |a droite
effacer tout il
mettre la taille du stylo 3 E L'écran est effacé, on metle stylo en position
o o décriture avec une couleur bleue.
w2 el e R La largeur du trait est de 2 pixels. p
mettre la couleur du stylo a
répéter indéfiniment v
" avancer de [ 1] On avance de 1 pixel et on répéte.
F F
] touche fleche gauche  pressee? bl
' bourmer ) de € degrés Quand on appuie sur latouche de gauche, il tourne a gauche .
r
3 touche fleche droite pressee? b
(P (4 de @) degréas CQwuand on appuie sur la touche de droite, il tourne a droite.

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

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.

l
w

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

On répéte cette boucle tant que la 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.
v

On répéte cette boucle tant que la touche de droite est pressée. Le
programme est blogué tant qu'on appuie sur cette touche.

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
. tourner ) de m degras
"

réepéater jusqu’a nen

pressée?  Slore

touche fleche gauche pressaa?

touche flache droite  pressae?

I tourner (4 de €D degras
b

répéter 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
e

o
w

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.

A

v
On répéte cette boucle tant que 1a 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 :

s

- avant:

.

- apres :

Le trait n'est pas tracé immédiatement apres la moto.

https://www.physix.fr/dokuwikieleves/ Printed on 2026/01/31 07:27


https://www.physix.fr/dokuwikieleves/lib/exe/detail.php?id=tron&media=3331538218d31a2b5660515906e1c8ae.png
https://www.physix.fr/dokuwikieleves/lib/exe/detail.php?id=tron&media=6482f3fbcdc5d003dd75e92a543131e8.png
https://www.physix.fr/dokuwikieleves/lib/exe/detail.php?id=tron&media=d60fe06ce9c31bcc29d9e94cabc0d094.png
https://www.physix.fr/dokuwikieleves/lib/exe/detail.php?id=tron&media=f4f6a4faa3eeb5309f3538422924d8e9.png
https://www.physix.fr/dokuwikieleves/lib/exe/detail.php?id=tron&media=d85323f741469f12f2a9ea10990f435b.png

2026/01/31 07:27 5/5 Tron

Le jeu s'arréte quand on touche la trace :
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