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 Ouvrez la séquence « Aller » et sur la dernière image du calque Actions, insérez l’instruction suivante : 
 
 
 Même traitement avec la séquence « Retour», y’a pas de raison ! 

 
Testez votre travail et lancez les paris sur l’équipe gagnante.  
 
Peut-être déjà des idées de création dans le bout des doigts … Lâchez vous !!! 
 

gotoAndPlay(1, “Choix”); 


