Trouver le nombre mystére page 1

Le but du jeu consiste a deviner le plus rapidement possible un nombre
mystérieux choisi par le programme Scratch...

Voici les étapes a suivre :

«  Préparer un premier costume qui explique au joueur le but du jeu (page 2)

«  Préparer un deuxiéme costume pour informer le joueur qu'il a gagné (page 2)

« Créer une variable « nombre » qui sera le nombre mystérieux (page 1)

« Créer une variable « essais » qui comptera le nombre de tentatives du joueur (page 1)

+  Ecrire le programme (page 3)
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Le premier costume est destiné a expliquer |'activité au joueur...
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Quand le joueur a trouvé la bonne réponse, le programme bascule sur
un deuxieme costume qui l'invite a lire son nombre d'essais...
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Le programme est expligué mais incomplet... A toi de le recopier, le compléter et le tester !
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