Whack a mole

Pierre Huguet

adapté de toontownmiser




OBJETS

* taupex3 . 'l

e arriere plan

terrier game over
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OBJETS ET VARIABLES

* marteau ( k .__ '5!.;-

taupe x 3 . 'l "

arriere plan
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OBJETS ET VARIABLES

e chef d’orchestre

R g B

* taupex3

e arriere plan
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OBJETS ET VARIABLES

* chef d’orchestre © < ) ( >Q
* marteau ( k .__ ‘5!.;-

* taupex3

e arriere plan
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OBJETS ET VARIABLES

* chef d’orchestre © < ) ( >Q
0 30

S 05s

* marteau ( k . {k au hasard entre 1 et 3

* taupex3

e arriere plan
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OBJETS ET VARIABLES

* chef d’orchestre © ( ) ( DQ
0 30

S 05s

C )

* marteau ( k . {k au hasard entre 1 et 3

lompssorie
* taupex3 . " " @ ( )

e arriere plan
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OBJETS ET VARIABLES : VALEURS INITIALES

* chef d’orchestre © ( ) ( DQ
0 30

S 05s

C )

* marteau ( k . {k au hasard entre 1 et 3

G
* taupex3 . " " @ ( )

-145 lod2ou3
ouO ou 2
e arriere plan ou 145 ou 3
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LE SPRITE : CHEF D’ORCHESTRE
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LE SPRITE : CHEF D’ORCHESTRE

|

infializerUnePartie » ‘

réintialiser le chronométre

jouerUnePartie = ‘_
terminerUneFartie » ‘

(e
_—
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LE SPRITE : CHEF D’ORCHESTRE

v

quand je recois  intialiserUnePartie =

mettre dureePartie = 3 @

mettre cadence =+ a @

quand est cliqué

envoyer a tous  intialiserUnePartie » et attendre

mettre tempsSortie + a o

meiire score » a o

basculer sur l'armére-plan  terrier =

dire Jouer avec les fleches gauche, bas ef droite  B=hlsEq]s o secondes

réintialiser le chronométre

envoyer a fous  jouerUnePartie » | et attendre

envoyer a fous terminerUnePartie » | et attendre

mamee—— quand je recois  jouerUnePartie
répéter jusqu'a ce que chronométre > dureePartie

ftend dence d
qguand je recois  terminerUneFartie = - Gy

mettre numeroAMontrer * A nombre aléatoire entre o et o

envoyer atous  montrer une taupe -
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LE SPRITE : CHEF D’ORCHESTRE

v

quand je recois  intialiserUnePartie =

mettre dureePartie = 3 @

mettre cadence =+ a @

quand est cliqué

envoyer a tous  intialiserUnePartie » et attendre

mettre tempsSortie + a o

meiire score » a o

basculer sur l'armére-plan  terrier =

dire Jouer avec les fleches gauche, bas ef droite  B=hlsEq]s o secondes

réintialiser le chronométre

envoyer a fous  jouerUnePartie » | et attendre

envoyer a fous terminerUnePartie » | et attendre

mamee—— quand je recois  jouerUnePartie
répéter jusqu'a ce que chronométre > dureePartie

ftend dence d
guand je recois  terminerUnePartie = - Gy

mettre numeroAMontrer * A nombre aléatoire entre o et o

basculer sur l'armére-plan game over =

envoyer atous  montrer une taupe -
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LE MARTEAU
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LE MARTEAU
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LE MARTEAU

alleral’ avant + plan

basculer sur le costume

aller a x: o y: @

montrer
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LE MARTEAU

alleral’ avant + plan

basculer sur le costume

alerax @) v: €Y —

montrer
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LE MARTEAU

définir taper

alleral’ avant + plan

basculer sur le costume 1 =

aller a x: o y: @

montrer

mettre x a @
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LE MARTEAU

definir taper

alleral’ avant + plan

jouerle son Low Conga =
basculer sur le costume 1 =

basculer sur le costume 2 -
o o . @ _
montrer -

basculer sur le costume 4 -

basculer sur le costume 2 =

. basculer sur le costume -
mettre x a

18 Pierre Huguet - https://onvaessayer.org - Whack a mole




LES 3 TAUPES
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LES 3 TAUPES

L o001 ) Chaque taupe a un numéro de 13 3 (variable pour ce sprite seulement)

o) Taupe n°1 a gauche : x=-145, n°2 au centre x=0, n°3 a droite x=145

aerax: | xtaupe v () Positionné en x et y pour étre au dessus de chaque terrier

basculer sur le costume  rentré v Au début de chaque partie la taupe est rentrée dans

montrer

A la fin de la partie on masque la taupe (écran game over)
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LES 3 TAUPES : QUAND LE MARTEAU TOUCHE UNE TAUPE

Quand la partie commence, on
va vérifier jusqu’a ce qu’elle
mettre numero taupe v a o répeter jusqu'a ce que chronometre >  dureePartie s‘arréte si elle touche le
marteau.

quand je regois initialiserUnePartie » quand je recois  jouerUnePartie v

meftre xtaupe v & @ Si touchele Marteau v ' ? ~ alors

allerax:  xtaupe vy: @

basculer sur le costume rentré =

montrer

quand je recois terminerUnePartie »

définir  tapé sur la téte définir tapé sur la tere

cacher
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LES 3 TAUPES : QUAND LE MARTEAU TOUCHE UNE TAUPE

quand je regois initialiserUnePartie v quand je recois  jouerUnePartie «

mettre numero taupe v & o répéter jusqu'a ce que chronométre >  dureePartie

metire xtaupe v a @

fouche le Marteau = 7 alors

nom w ducostume = @ alors

tapé sur la téte

allerax:  xtaupe vy: @

basculer sur le costume rentré =

sinon
montrer

tapé sur la terre

quand je recois terminerUnePartie »

cacher
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Quand la partie commence, on
va vérifier jusqu’a ce qu’elle
s‘arréte si elle touche le
marteau.
Sioui:
e Silataupe est sortie

appel de la procédure

définir  tapé sur la téte

* Sinon
appel de la procédure

définir tapé sur la terre



LES 3 TAUPES : QUAND LE MARTEAU TOUCHE UNE TAUPE

quand je regois initialiserUnePartie v quand je recois  jouerUnePartie «
mettre numero taupe v & o répéter jusqu'a ce que chronométre >  dureePartie

mettre xtaupe v a @ i touche le Marteau » 7 _ alors

allerax:  xtaupe v @ nom » du costume

basculer sur le costume rentré tapé sur la téte

sinan
montrer
tapé sur la terre

quand je recois terminerUnePartie »

cacher

Si la taupe était sortie on gagne un point et elle rentre
Si la taupe était rentrée, on perd un point
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définir tapé sur la téte

basculer sur le costume tapé «

ajouter o 4 score -

jouer le son  Cymbal »

wepéter () rois
attendre QRN secondes
basculer sur le costume ding -
attendre URILY secondes

basculer sur le costume dong -

basculer sur le costume rentré -

définir  tapé sur la terre

ajouter o a score w
attendre @ secondes




LES 3 TAUPES : FAIRE SORTIR UNE TAUPE DE SON TERRIER

C’est le chef d’orchestre qui envoie le message

_ montrer une taupe a une cadence réguliere,
numero taupe numeroAMontrer
‘ Le numéro de la taupe qui doit sortir est dans |a
variabe
J Quand une taupe recoit ce message

T
T . Vd

et si elle n’est pas déja sortie,

alors elle sort <« sorti
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LES 3 TAUPES : FAIRE SORTIR UNE TAUPE DE SON TERRIER

C’est le chef d’orchestre qui envoie le message

_ unersere
numero taupe numeroAMontrer
‘ Le numéro de la taupe qui doit sortir est dans |a
variable
Quand une taupe recoit ce message

R
. . ,

et si elle n’est pas déja sortie,

alors elle sort <« sorti

Il faut maintenant faire rentrer la taupe dans son terrier apres un certain délai,
si le joueur n‘a pas tapé dessus
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LES 3 TAUPES

quand je regois  montrer une faupe *

numero taupe = numercAMontrer

nom * du costume

basculer sur le costume  sorti -

atiendre tempsSortie ' secondes On attend la durée définie dans [ =it

D Apres ce délai, le joueur peut avoir tapé sur la taupe
jouerle son  Zip = si elle est toujours sortie,
| on joue un son
- elle rentre dans son terrier
[+[I=8 trop tard L EN secondes . .
o o () s indique que c’est trop tard

zjouter (@) 2 score + et on retire un point au score

basculer sur le costume  rentré -
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LES 3 TAUPES : FAIRE RENTRER UNE TAUPE DE SON TERRIER

quand je regois  montrer une faupe *

si numero taupe = numercAMontrer

non nom + ducostume = @ alors

basculer sur le costume  sorti -

attendre  tempsSortie | secondes

si nom * ducostume = @ alors

Jouerleson Zip = '
. [N\

basculer sur le costume  renhid -

dire ‘ m pendant @ SEeCconucs
ajouter o a4 score w

Cette solution ne marche pas

car le message peut revenir avant le délai d'attente
et le script précédent est arrété

La solution et de traiter la rentrée de la taupe dans
une boucle.
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LES 3 TAUPES : FAIRE RENTRER UNE TAUPE DE SON TERRIER

quand je regois  montrer une taupe - quand je recois  jouerUnePartie w

numero taupe =  numercAMontrer alors S e . . :
répéter jusqu'a ce que chronométre >  dureePartie

non nom =« du costume -
nom » ducostume = @ alors

basculer sur le costume  sorti - :
attendre tempsSortie | secondes

nom * ducostume = @ alors

jouerleson Zip -

basculer sur le costume  rentré -

dire RphEElel pendant @ secondes
ajouter o a4 scoe w
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LES 3 TAUPES : PROGRAMME COMPLET

quand je recois jouerUnePartie =

meitre numero taupe = & o

meitre  xtaupe - ﬁ@
aller ax  xtaupe y:e

chronométre > dureePartie

répéter jusqu'a ce que

touchele Marteau » 7

nom = du costume

basculer sur le costume  rentré » :
tapé sur la téte

mantrer !

tapé sur lIa terre

cacher

Réaliser la 1° taupe, puis la dupliquer
pour faire les deux autres en
changeant :

* lenuméro:1, 2,3

* Etlacoordonnée x:-145, 0, 145
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définir tapé surla téte

basculer sur le costume  tapé -

ajouter o a4 score w

jouer le son  Cymbal -

répéter o fois

basculer sur le costume ding -

basculer sur le costume dong -

basculer sur le costume  rentré -

définir tapé sur la terre

ajouter o 4 score w
attendre @ secondes

quand je recois  montrer une taupe =

numero taupe = numercAMontrer alors

nom » ducostume = @ alors

basculer sur le costume  sorli -

quand je recois  jouerUnePartie =

répéter jusqu'a ce que chronomeétre dureePartie

nom = du costume =@ alars

attendre tempsSortie  secondes

nom * du costume =@ alors

jouerle son Fip =

basculer sur le costume  rentré -

GO trop tard e GED @ secondes
gjouter o a4 score w




