Compétences évaluées Séquence 7 : Comment programmer un jeu dans Scratch
IP.2.3 Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées Jeu Nim
par des événements extérieurs.

Nim

Le jeu de Nim est un jeu de stratégie qui se joue a deux joueurs avec des graines,
des billes, des jetons, des allumettes etc.

Régle du jeu : On pose 20 allumettes sur une table. Chaque joueur, a tour de role,

retire entre 1, 2 ou 3 allumettes. Le gagnant est celui qui ramasse la derniére ' o
allumette. A chaque nouvelle partie, on change le premier joueur.
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A faire

Dans cette activité, vous devrez, dans un premier temps, analyser le fonctionnement et les regles du jeu et modifier,
compléter, écrire les algorithmes.
Ensuite, vous devrez charger et modifier les programmes en fonction des algorithmes trouvés.

@ Analyser les regles d'un jeu 4
onner le nombre d'allumettes que chaque joueur peut retirer du jeu.

' -

Il ne reste que & allumettes au tour du joueur 2. Expliquer pourquoi il
‘ est sdr de perdre.

mo Modifier, compléter un algorithme Q

Afficher les allumettes en début de partie

o Compléter l'algorithme qui permet d'afficher une allumette et d'avancer de 17 pas pour
afficher la suivante.

Répéter autant de fois qu'il y a d'allumette a afficher

t) Ouvrir le fichier Nim 1 et repérer le script ci-dessous.

nettes /On dispose du
aller a x: @ bloe d'instruction
| EELED et d'un lutin
_« Allumette » composé
de deux cogtumeg pour
afficher ef effacer une  Atumete  “amene

@llume+*e. )

Compléter la boucle du script a l'aide de l'algorithme ci-dessus.

Costume 1 Cogtume 2

effacer

Tester le programme.

Effacer les allumettes en cours de partie
basculer sur costume
Compléter, dans le fichier Nim 1, la boucle du permet d'afficher
‘! script qui efface les allumettes dg la scéne. Il faut, le cogtume suivant
| pour cela, reculer de 17 pas et afficher l'allumette i T
| blanche. '

e Tester le programme. *
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me Ecrire un programme D

Envoyer des messages
Les algorithmes ci-dessous vérifient, pour chacun des joueurs, s'il a retiré les derniéres
allumettes. Si l'un a gagné alors le script « Gagnant x » s'exécute sinon on change de joueur.
Algorithme 1 - Lutin « Joueur 1 » Algorithme 2 - Lutin « Joueur 2 »
Si le nombre d'allumettes restantes = 0 Si le nombre d'allumettes restantes = 0
alors alors
Envoyer |'ordre d’'exécuter le script Envoyer 'ordre d'exécuter le script
« Gagnant 1 », « Gagnant 2 »,
Sinon Sinon
Envoyer l'ordre d'exécuter le script Envoyer |'ordre d'exécuter le script
« Joueur 2 » « Joueur 1 »

Ouvrir le fichier Nim 2.

Repérer les blocs d'instruction des algorithmes 1 et 2, compléter celui du « Joueur 2 ».

Lutin « Joueur1 »

Lutin « Joueur 2 »

envoyer a tous

permet d'envoyer
un mesgage a
toug leg luting.

mo Mettre au point et exécuter un programme [:]

Gagner la partie

Soit les deux scripts permettant de féliciter le joueur L'8vénement
gagnant :

permet d'exécuter
deg ingtructiong
lorequ'un lutin regoit
un meggage.

quand je regois Gagnant2

quand je regois Gagnant 1

montrer montrer

=] Félicitations Joueur 1 Fi[Tg=8 Félicitations Joueur 2

o Expliquer ce qu'il se passe lorsque le lutin recoit le message « Gagnant 1 ».
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Ouvrir le fichier Nim 3. Cliquer sur le lutin « robot mBot ».
Réaliser les deux scripts ci-dessus.

Tester le programme.



