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A la fin du script, la variable
Test est mise a 2, ce qui fait
basculer sur l'arriere-plan
Carte (script @). Il faut
alors attendre un clic sur le
bouton Continuer (script
€) pour que la variable
Test passe a 4. Ce clic
ajoute aussi 1 a la variable ®
Etape (script @). Et donc

le voyage continue et on
passe a I'étape suivante.

Reviens sur le programme
@. Tu vois qu’il contient
aussi un bloc personnalisé

m. Ecris ce nouveau
bloc .

Dans cette étape, tu arrives au bord d’une riviéere et tu dois choisir de passer a gué
(c’est-a-dire en faisant traverser les chevaux la ou 'eau est peu profonde) ou par
le bac. L’arriére-plan En route2 est visible. Le programme démarre si on est bien a
I'étape 2 et sila variable Répondu vaut O, ce qui est le cas (voir script @). Lorsque
tu as fait ton choix, cette variable est mise a 1. Comme ¢a, la question n’est posée
gu’une seule fois.

Si tu choisis le bac (m) et que tu as assez d’argent, ¢a te colte 10 points
d’argent et tu es sOr de traverser. Si tu choisis de passer a gué (m),
le programme tire un chiffre au hasard entre 1 et 6. S'il est plus grand que 3, tu
traverses sans probleme et tu peux te reposer au bivouac. Sinon, tu as perdu !

Tu es maintenant un super Scratcheur ! Tu peux imaginer d’autres étapes du jeu
en créant d’autres blocs, ou jouer avec la version compléete qui a déja 4 étapes.

1000 fois bravo, tu as gagné ton badge de niveau S |





