
Whack a mole 

Pierre Huguet 

 

adapté de toontownmiser 



•  
 
 

•  
 
 

• taupe x 3 
 
 

• arrière plan 

OBJETS  

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

terrier game over 



•  
 
 

• marteau 
 
 

• taupe x 3 
 
 

• arrière plan 

OBJETS  ET VARIABLES  

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



• chef d’orchestre 
 
 

• marteau 
 
 

• taupe x 3 
 
 

• arrière plan 

OBJETS  ET VARIABLES  

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



• chef d’orchestre 
 
 

• marteau 
 
 

• taupe x 3 
 
 

• arrière plan 

OBJETS  ET VARIABLES  

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



• chef d’orchestre 
 
 

• marteau 
 
 

• taupe x 3 
 
 

• arrière plan 

OBJETS  ET VARIABLES  

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

30 s  0.5 s 

 au hasard entre 1 et 3 

0 
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30 s  0.5 s 

 au hasard entre 1 et 3 

 1  
ou 2 
ou 3 

 2 s 

 -145  
ou 0  

ou 145 

 1 ou 2 ou 3 

0 
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Chaque taupe a un numéro de  1 à 3 (variable pour ce sprite seulement) 

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

Positionné en x et y pour être au dessus de chaque terrier 

Au début de chaque partie la taupe est rentrée dans 

À la fin de la partie on masque la taupe (écran game over) 
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Quand la partie commence, on 
va vérifier jusqu’à ce qu’elle 
s’arrête si elle touche le 
marteau. 
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Quand la partie commence, on 
va vérifier jusqu’à ce qu’elle 
s’arrête si elle touche le 
marteau. 
Si oui : 
• Si la taupe est sortie 

appel de la procédure 
 
 
 

• Si non 
appel de la procédure 
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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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C’est le chef d’orchestre qui envoie le message 
montrer une taupe à une cadence régulière, 
 
Le numéro de la taupe qui doit sortir est dans la 
variable 
 
Quand une taupe reçoit ce message 
 

    si son numéro                     =      
 

        et si elle n’est pas déjà sortie, 
 

             alors elle sort                                   sorti 
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C’est le chef d’orchestre qui envoie le message 
montrer une taupe à une cadence régulière, 
 
Le numéro de la taupe qui doit sortir est dans la 
variable 
 
Quand une taupe reçoit ce message 
 

    si son numéro                     =      
 

        et si elle n’est pas déjà sortie, 
 

             alors elle sort                                   sorti 
 

Il faut maintenant faire rentrer la taupe dans son terrier après un certain délai,  
si le joueur n’a pas tapé dessus 
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On attend la durée définie dans   

Après ce délai, le joueur peut avoir tapé sur la taupe 
si elle est toujours sortie,  
     on joue un son 
     elle rentre dans son terrier 
     indique que c’est trop tard 
     et on retire un point au score 
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Cette solution ne marche pas  
car le message peut revenir avant le délai d’attente 
et le script précédent est arrêté 
 
La solution et de traiter la rentrée de la taupe dans  
une boucle. 



LES 3 TAUPES : FAIRE RENTRER UNE TAUPE DE SON TERRIER 

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



LES 3 TAUPES : PROGRAMME COMPLET 

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

Réaliser la 1° taupe, puis la dupliquer 
pour faire les deux autres en 
changeant : 
• le numéro : 1, 2, 3 
• Et la coordonnée x : -145, 0, 145 


