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m Création du jeu ~
« Nombre mystére »

.l 1. Introduction (a recopier sur ta fiche)

Le jeu du nombre mystere est un classique :
I'ordinateur choisit un nombre secret entre 1 et 100.
Le joueur doit le deviner. A chaque essai, le
programme lui dit si son nombre est trop grand,
trop petit ou correct. Le but est de trouver le
nombre en un minimum de tentatives.

Dans ce projet, tu vas d’abord coder une version
simple, puis tu I'amélioreras en ajoutant un @ K5 o gt
compteur de coups et un systeme de vies.
G
I . ra
@ 2. Etape 1 : Accéder a I'éditeur Scratch 'u‘ 3. Etape 2 : Reproduire ce code (version de base)

) Va sur :
https://scratch.mit.edu/projects/editor

T

metire nombreMystere ¥ a nombre aléatoire entre o et @

EGELGETM Essaie de deviner le nombre que j'ai en téte MEEUERGC

mettre nombreJoueur ¥ a réponse

2% Clique sur « Créer » si tu n’es pas
dans un nouveau projet.

EE‘[SE! Créer Explorer Idées A propos Q

répéter jusqu'a ce que nombreJoueur = nombreMystere

Créez des histoires, des jeux et l

des animations si nombreJoueur > nombreMystere

attendreesecondos

Partagez avec des gens du monde entier. ’
.
.

" =d

Regarder la vidéo

m 4. Etape 3 : Jouer au jeu si nombreJoueur < nombreMystere

athendraosecondes

P Clique sur le drapeau vert.
Teste plusieurs fois :

+ Essaie de trouver le nombre mystére.
« Vérifie que les messages “C'est plus !" /

“ 1] 2 'll  J
C'est moins !" s"affichent correctement. Eh=LGEM Retente ta chance JEEEUGEEI S

mettre nombreJoueur ¥ a réponse

GI[-M Bravo tu as trouver le nombre mystére
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Le joueur n’a le droit qu’a un certain
nombre d’erreurs (ex: 5 vies).

A chaque mauvaise réponse, il perd une vie.
Quand les vies tombent a 0, le jeu s’arréte
et affiche “Perdu..."”.

mettre  nombre mystére * 4 nombre aléatoire entre o et @

LEGELGEE choisir un nombre entre 1 et 100 REEEUEHGIE

répéter jusqu'a ce gue nombre joueur =  nombre mystére

nombre joueur > nombre mystére alors

dire m pendant o secondes

’ Indices pour le faire 2 : : :
nombre joueur < nombre mystére alors

o Crée une variable . dire m pendant 'o secondes

e Au lieu de boucler indéfiniment, tu

LENENLEE choisir un nombre entre 1 et 100 WE#E =T
modifies la condition de la boucle :

répéter jusqu’a ce que metire nombre joueur * A&  réponse

ou

' Pourquoi c’est intéressant ?

Cela rend le jeu plus difficile
et plus motivant !

e Initialise-la a 5 (ou 3 selon
la difficulté souhaitée).

- 0) I nombre joueur =  nombre mystére alors

izl Eravo tu as trouver le nombre mystére | Eeabibi o secondes
e Si . devient 0, la boucle s’arréte.

LI Perdu | Le nombre mystére était Wb o secondes
Apres la boucle, il faut tester :
e Sj B nombreMystere dire  nombre mystére

— message de victoire.
e Sinon — dire “Perdu ! Le nombre

S s

o Quand le joueur se trompe (si ... alors
ou sinon si), tu diminues les vies de 1.
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' Etape 5 : Ajouter un systéme de vies 5
Objectif :

.~ o
P O Comment ¢a fonctionne ? %
Le jeu commence Le joueur propose Le programme Une vie perdue Fin du jeu
E G 12 ‘
L b tél g T
e:t':;\':isT ey o |l tape 73. * Trop grand — “C'est moins ! * Le joueur se trompe Soit ::erouve le bon
* Le joueur a 5 vies. * Trop petit — “C'est plus !” — il perd 1 vie. . Soitil n:a plus
- de vies. v
z - =
Attention ! Défi bonus
* N'oublie pas de bien tester ton jeu plusieurs fois ! Ajoute une difficulté : en mode difficile,
« Vérifie que les vies diminuent a chaque erreur. le joueur commence avec seulement 3 vies ! m
& * Vérifie que le jeu s'arréte quand il faut. (Indique le mode au début du jeu). )
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