Faire déplacer le personnage a l'aide des
fleches du clavier

Il y a plusieurs facon de procéder selon nos attentes, mais en voici une

qui est tres simple:

On doit construire le code
suivant dans l'onglet script du
lutin de votre personnage

On utilise le bloc « costume
suivant » seulement si le lutin a
faire déplacer a plusieurs
costumes.

quand fleche droite  est pressee
pointer en direction

costunve suwant

b

quand fléche gauche
pointer en direction
maodifier x par

costume suivant

=rrrrdans la propriété
il faut choisir

quand fleche haut est pressee
pointer en direction m

costume suivant

Il faut enlever le crochet sur
« can drag player » si on ne
veut pas que l'utilisateur puisse
déplacer le personnage avec la
souris. Ca sera le cas pour tous
les lutins.

quand fleche bas est pressee
pointer en direction
modifier y par

costunve suwant




Le bouton (( commencer )) Mouveau lutin : &,fa*]m

—

Pour créer ce bouton, il suffit de cliquer sur « Dessiner un nouveau
lutin ». On se met par la suite en mode vectoriel et on trace un
rectangle a l'intérieur duquel on insere une zone de texte.
Lorsqu’on fait ce genre de bouton, il est préférable de remplir
I'intérieur du rectangle avec une couleur, sinon seulement les
lettres seront « cliquables ».

Une fois déposé sur la scene et que l'utilisateur clique sur le drapeau
vert pour commencer le jeu, 3 actions doivent se produisent quand il
cligue sur le bouton « commencer », :

- Le bouton disparait
- Le personnage apparait
- Le personnage amorce un dialogue

On doit donc commencer par construire le
code suivant dans l'onglet script du lutin de
votre bouton « commencer ». Celui-ci fait
disparaitre le bouton lorsqu’on clique dessus.




Le bouton commencer(suite)

Par la suite, avant d’amorcer le script du dialogue, il faut aller se
créer des variables qui emmagasineront les réponses de
"utilisateur. Pour le faire, il faut aller dans I’ onglet script et ouvrir la
section « données ». A I'intérieur de celle- -ci, cliquez sur « créer une
variable ». Créer les variables « prénom » et « nom » et ajouter en
d’autres au besoin. Garder les options par défaut lors de la création
des variables. Une fois les variables créées, insérer le code suivant

dans le lutin du personnage :

Mettre les coordonnées de
I’endroit ou vous voulez voir
apparaitre votre personnage

Ajuster le temps selon la
longueur des phrases

Quand votre dialogue sera complet, faites un envoyer a tous

« débutjeu » et imbriquez le a la suite de votre dialogue _




Animer des objets

Pour rendre le jeu plus dynamique, on peut animer les objets que I'on
place sur la scene. Voici un exemple de script qui permet de faire
déplacer un objet de droite a gauche et de gauche a droite

indéfiniment sur toute la largeur de I'écran en restant toujours a la
méme hauteur:

Extréme droite La scéne est un rectangle de 480 unités de large et 360 unités

de hauteur. Elle est munie d'une grille de repérage avec un sytéme

de coordonnées (3x.y).
hauteur x:-240 y:180 %240 y:180

xgistser en Emndﬁ a x: v: m

Extréme gauche

* %:240y:-180

Le temps permet d’ajuster la vitesse
a laquelle le lutin se déplacera.

Si on enleve le bloc « répéter indéfiniment » et qu'on enchaine
plusieurs blocs « si » comme ceux illustrés plus haut, on pourrait
créer tous les mouvements imaginables.



Gestion des corridors

On peut facilement faire la gestion du contact entre un lutin et les
éléments d’un décor. Si par exemple j’ai construit un labyrinthe en gris,
alors il suffira d’écrire un script qui vérifiera a tout moment si le lutin
touche a cette couleur. Si on veut gérer le nombre de fois que le lutin
touche aux cotés du labyrinthe, il faudra au préalable aller se créer
une variable que I'on pourrait appeler « erreur ». Voici donc le script a
placer dans le lutin du personnage si on veut que celui-ci retourne au
point de départ a chaque fois gu’il touche a un coté:

! C’est le bloc « couleur touchée? » qui permet de
e — détecter le contact entre un lutin et un élément du
S décors. Pour sélectionner la couleur, il faut cliquer
: sur le carré et ensuite aller cliquer sur I'élément du

décor pour sélectionner la couleur.

Artention! Tu n'as droit qu'a trois erreur!!

Repositionne le lutin au début
du labyrinthe s’il touche a un
coté.

Ce bloc n’est pas nécessaire au
départ.



Gestion des contacts avec les objets
Pour faire la gestion des contacts entre le personnage et les différents
objets, il suffit d’utiliser le bloc « touché? » dans une boucle « répété
indéfiniment ». Un bloc « si » permettra par la suite de mettre Ia
conséquence que |I'on veut s’il y a un contact entre les deux lutins.

Voici le script que l'on peut mettre dans chacun des objets que le
personnage doit récupérer. Pour l'instant, 'objet touché ne fait que
disparaitre.

« Spritel » est le nom du
lutin de mon personnage
principal.

Pour ce qui est des objets a éviter, il
faudrait placer le script suivant dans le
personnage si lon veut que le
personnage devienne de plus en plus
transparent et gros en plus de
retourner a son point de départ chaque
fois gu’il touche a cet objet.




