= FE Concours : Crée ton jeu Vidéo d’arcade §) J\Technologie

|- e
Création et modification d’un jeu de type Maze.

Mise en situation.
Apreés avoir pris en main l'interface de programmation et découvert :

e La création d’objets

e ['interaction entre les objets : personnage / Food / enemies / projectiles
Nous allons découvrir la maniére de programmer un jeu utilisant un plan de tuiles
pour que les objets (personnages) puissent interagir avec des éléments du fond de
carte (exemple : mario / pacman... )
Puis nous allons faire quelques modifications pour améliorer le jeu...

Activité Ressource

Activité 1 : Création du jeu de base

e Lancer le programme :
Microsoft MakeCode
e Choisir le mode arcade :

Créez des jeux d'arcagde de style rétro
Plus de 100 mécanismes de jé(i s gjouter & votre jeu

Importer le fichier Maze.

e Importer le jeu “3- Maze ” qui se

trouve dans : Importer un
fichier...
Ma classe -> Quvrir les fichiers de
. t dinat
Document en consultation -> X Importer e e
techno ->

1- Jeux vidéos ->
Sélectionnez un fichier .png ou .uf2 & ouvrir.

Choisir un fichier | Aucun fichier n‘a été sélectionné ‘

Vous pouvez importer des fichiers en les glissant-déposant nimporte ol dans I'éditeur !

au démarrage

1- Insérer au démarrage une
princesse.

] Sprites
OB Contréleur

® Jeu

@) Musiaue

J--\
définir mySprite v+ 3 sprite 2 ae type Player v
\-+/

. . déplacer mySprite * avec les boutons wx vy @
2- Insérez l'instruction pour

“‘Déplacer la princesse avec
les boutons ...



https://www.microsoft.com/fr-fr/makecode
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au démarrage

3- Modifier le nom de “mySprite”
en “Princesse” définir mySprite » a sprite de type Player w

< mySprite boutons vx vy @

Nouvelle variable...

Renommer la variable...

Supprimer la variable “mySprite™

Renommer toutes les variables 'mySprite' en : o

Princesse] ]

Tilemaps

4- Définir a la suite un plan de
tu"es B Info définir plan des tuiles & tilemap .

5- Choisir un labyrinthe déja C' Boucles

tracé (le 3éme dans la liste). J Editeur

6- A la suite, placer la princesse
sur la tuile symbolisant une
porte.

Info

Boucles

8N

Logique
Variables

Maths

W m

Animation

7- Ajouter l'instruction “camera -
* Scéne

suit sprite...” a la suite.

camera suit sprite Princesse w»

™ .

8- Ajouter “lorsque player .
chevauche une tuile...) . L D
Cette instruction va permettre
d’interagir avec le plan de tuiles (la
map)

lorsque sprite de type Player * chevauche .v a location
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9- Choisir une tuile symbolisant
une éChe"e é ChevaUCher. lorsque sprite de type Player * chevauche

jeu terminé

10- Choisir l'instruction “game
over : victoire” qui sera
déclenchée lorsque le ¢ Musique

“player” chevauchera game over
I'échelle. £ Scene

Jeu terminé

E Info use effect confetti =+ for

lorsque sprite de type Player * chevauche |I|| * i location

game over

11- Placer un compte a rebours

, A 4 Sprites
au démarrage du jeu.

au démarrage

@B Contréleur

définir Princesse v 3 sprite de type Player
@ Jeu
O Musique déplacer Princesse v avec les boutons vx vy @

£ Sscene définir plan des tuiles 3 D

Mwificaﬁo’,s placer Princesse * sur une tuile E' aléatoire
et essayer de gagner la

partie.

e Boucles

camera suit sprite Princesse w
2 Logique

— démarrer compte a rebours o (s)
= Variables

B Maths

Activité 2 : Amélioration du jeu

1. Aprés avoir joué au jeu :
a. Critiquez le jeu.
b. Proposez des améliorations.
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2. Créer des murs pour que
votre personnage ne puisse
pas les traverser et soit guidé
dans le labyrinthe.

définir plan des tuiles &

S

7
[

L T

i
[

a
]

o
1

L7
[

Retracer les murs sur les tuiles correspondantes (elles
apparaissent en rouge)

3. Ecrire un message de fin & Controleur
personnallsé quand mon lorsque sprite de type Player * chevauche
personnage (de type player) uze nessage ((NETEEED o
trouve la tuile qui came over
représente la porte sortie.

4. Placer des objets a récupérer Instructions a placer émarr

(type piéces) et ajouter des
points.

au démarrage

répéter ° fois

faire
définir pikces » 3 sprite E de type Food =

- - L7 ) re -
placer piéces ¥ sur une tuile @ » aléatoire
[ -

On peut répéter plusieurs fois ces briques pour faire
apparaitre plusieurs piéces.

Evénement de jeu :

quand sprite de type Player * chevauche otherSprite de type Food »
wmodifier le score de @

détruire otherSprite @

déFinir pigces *+ a sprite E de type Food =

e
placer piéces *+ sur une tuile @ » aléatoire
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5. Ouvrir des coffres positionnés sur la map ( plan de tuiles).

Modifier le plan de tuiles avec des objets a récupérer qui apportent des points ou
en font perdre.

1- Placer des coffres sur la map

définir plan des tuiles 3 | :
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Attention utiliser une fois le coffre ouvert en le plagant quelque part sur le plan de tuile pour qu’il soit
disponible ensuite

2- Créer I’événement pour détecter le contact avec le coffre

lorsgue sprite de type Player * chevauche ~ * & location

définir

modifier le score de @

6. Vous pouvez ajouter un Instructions a placer au démarrage :
monStre qUI VGUt Vous définir monstre * a sprite de type Enemy ~

manger...

s oy =
placer monstre ¥ sur une tuile @ « aléatoire

définir que monstre ¥ suive mario ¥ avec une vitesse de @ @

Evénement pour détecter 'interaction avec le monstre

guand sprite de type Player * chevauche otherSprite de type Enemy =
modifier la vie de o

détruire otherSprite avec effet spray * pendant @ ms @

définir monstre * 3 sprite E de type Enemy *

placer monstre * sur une tuile @ » aléatoire




Concours : Crée ton jeu Vidéo d’arcade §))]Tectnologie
Création et modification d’un jeu de type Maze.

7. Vous pouvez créer un
nouveau hiveau en
interagissant avec la map.

lorsque sprite de type Player * chevauche .= * a location

définir plan des tuiles 3 tilemap l

afficher long texte centre

placer nimja * suwr wne tuile * aléatodire

Exercice :

gquand sprite de type Player * chevauche otherSprite de type Food *=

destroy otherSprite @

Expliquer ce qu'il va se
produire si ces deux modifier le score de ()
événements ont lieu.

définir samowrai v+ a sprite E de type Enemy v

e
placer samowrai * sur une tuile ?-v'o * aléatoire

guand sprite de type Enemy * chevauche otherSprite de type Player =
destroy otherSprite (¥

modifier la vie de o

définir ninja *+ & sprite de type Enemy v

fr—
placer ninja * swr wne twile ‘?’FQ * aléatoire

Sauvegardez votre travail en le renommant.

l 3- Maze - emmanuel @E

Copier coller depuis le dossier téléchargement dans :

sy CePC s Mk classes (%) '+ Espace d'échange » 0- jeux videos 2025-2026 » mnaze




