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Scratchy se déplace de Scratchy se déplace de
gauche a droite. gauche a droite.




Scratchy se déplace de bas
en haut puis de gauche a

Scratchy se déplace de bas

en haut puis de gauche a
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Scratchy se déplace de

-méme.

gauche a droite puis de bas
en haut et fait un demi-tour sur

Scratchy se déplace de

lui










Scratchy saute indéfiniment Scratchy saute indéfiniment
sur place avec des pop. sur place avec des pop.







Scratchy récite la table Scratchy récite la table
multiplication de 2 jusqu'a

multiplication de 2 jusqu'a

2x0=0

2x1=1

2x2=4

2x3=6 2x4=8




Scratchy devient invisible Scratchy devient invisible
pendant 2 secondes. pendant 2 secondes.




Scratchy devient plus petit, Scratchy devient plus petit,
puis plus grand, puis reprend puis plus grand, puis reprend

sa taille du début. sa taille du début.
Indéfiniment. Indéfiniment.




Scratchy se présente Scratchy se présente
oralement. oralement.




Scratchy se déplace en
suivant un carré 3 fois.

Scratchy se déplace en

suivant un carré 3 fois.




Scratchy traverse le parc et Scratchy traverse le parc et
arrive en ville. » arrive en ville.




Scratch marche jusqu’a sa Scratch marche jusqu’a sa
planche de surf en : : planche de surf en
sautillant. sautillant.




Un spationaute a un

probléme.

Un spationaute a un




Chaque animal se déplace ) | Chaque animal se déplace
d’une facon différente. 1 | d’une facon différente.

d




Le spectacle avec 2 Le spectacle avec 2
danseurs. danseurs.
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Déplacements de 2 Déplacements de 2
poissons dans l'aquarium. poissons dans l'aquarium.
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Le pingouin s'enfuit dés Le pingouin s'enfuit dés
que l'ours le touche. que l'ours le touche.




Le cycliste touche le piéton Le cycliste touche le piéton
et s’arréte. Le piéton se et s’arréte. Le piéton se
réfugie sur le trottoir. réfugie sur le trottoir.
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s’approche et nous salue.
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s’approche et nous salue.

Scratch apparait,




Le singe se proméne sur s Le singe se promeéne sur
I’éléphant qui se cabre.Le | « ‘ I’éléphant qui se cabre. Le
singe chute et s’en va. | singe chute et s’en va.




9 colorse

Quand on touche un rond, il
saute 2 fois pendant que sa
couleur est écrite et annoncée
en anglais.

Ronds

Quand on touche un rond, il
saute 2 fois pendant que sa
couleur est écrite et annoncée
en anglais.

Ronds




Le soleil se couche et , Le soleil se couche et
disparait progressivement. N : disparait progressivement.
La lune apparait et se léve. La lune apparait et se léve.

. ) p) .
Pleine Lune : Pleine Lune




Le dragon vole en diagonale | g& Le dragon vole en diagonale
et souffle le chateau qui | ‘ et souffle le chateau qui
disparait dans un tourbillon. ' disparait dans un tourbillon.
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Chéateau

Chéateau




La jeune fille traverse la ville : Riil; La jeune fille traverse la ville
et arrive dans le parc. Elle et arrive dans le parc. Elle
s’exclame, tire et marque le ; s’exclame, tire et marque le
but. but.

Personne

Personne Personne




Le joueur dribble, s’arréte, Le joueur dribble, s’arréte,
tire, et marque le panier. Le [T N tire, et marque le panier. Le
ballon rebondit deux fois. ballon rebondit deux fois.
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La prof explique I’exercice. Quand on
clique sur une opération elle se
prononce et saute un certain nombre de
fois. Quand on clique sur une solution,
elle va se placer au bon endroit.

Personne

La prof explique I’exercice. Quand on
clique sur une opération elle se
prononce et saute un certain nombre de
fois. Quand on clique sur une solution,
elle va se placer au bon endroit.

Personne




Etoiles de mer

bonne case. La cible confirme.
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On doit ’emmener dans la

qu’elle dise sa case.

On clique sur une étoile pour
bonne case. La cible confirme.
Etoiles de mer

gu’elle dise sa case.
On doit ’emmener dans la




La grenouille grossit sans s’arréter. La grenouille grossit sans s’arréter.
Si on la touche, elle redevient toute Si on la touche, elle redevient toute
petite. Si elle touche le ‘ petite. Si elle touche le
champignon, elle explose. - : champignon, elle explose.




Tac obéit aux ordres des fleches colorées
(messages bleu, violet, vert) quand on les
touche. Il doit aller a I’école sans se faire
toucher par les bestioles qui se proménent a
différentes vitesses. Sinon (message rouge) il
recommence au départ.

Bestioles

Tac obéit aux ordres des fleches colorées
(messages bleu, violet, vert) quand on les
touche. Il doit aller a I’école sans se faire
toucher par les bestioles qui se proménent a
différentes vitesses. Sinon (message rouge) il
recommence au départ.

Bestioles




Bonhomme rouge
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voiture passe. Le feu passe au
vert puis le garcon traverse la

Le garcon explique, une
route.

Bonhomme rouge
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