7°m de base Pensée logique et programmation

Crée ton histoire sur Scratch

Choisir les lutins l
Exemple :
Choisir les arrieres plans

Exemple :

On obtient deux scénes

Bonjour cliguer pour
commencer I'histoire.

Code : scénel Lutin 1

basculer sur lFamiére-plan  Woods And Bench =
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Code : lutin 2, lutin3 et lutin 4

quand Famiére-plan bascule sur  Woods

nchronise les actions d’un lutin ou entre plusieurs lutins

quand I"arriére-plan bascule sur Arctic -

quand est cligue quand je recois messagel -
envoyer a tous messagel -

Attendre

Ajoute une pause

Visibilité

Fais apparaitre ou disparaitre les lutins

Arriere-plans

Change le décor de ton projet

Parler

dire pendant o secondes

Costumes

Fais apparaitre une bulle pour
faire parler
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Change I'apparence de tes lutins

basculer sur le costume dinosaurd-b -

costume suivant

Dialogue ¢ lutin2 Bonjour mr l2 corbeau!

(0 Ciue vous étes joli | que vous me semblez beau | FisGEn o secondes

Lutin3

T y—




