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Présentation du jeu Ha

Dans ce jeu, vous incarnez un personnage parmi quatre choix possibles :
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Votre but est de faire descendre la barre de vie de votre adversaire a zéro, sans que lui-méme ne vous tue.

exemple de barre de vie du personnage : exemple de barre de vie de I'adversaire :

260/ 260PV 170 / 170 PV




Présentation du jeu

Pour cela, vous aurez le choix entre trois actions différentes a chaque tour :

exemple:

CHOISISSEZ VOTRE ACTION :

1 -Coup d'épée
2 -Parade au bouclier 3 - Potion de vie

Chacune d'entre elles a un impact différent sur le déroulement de la partie.
Par exemple, certaines actions peuvent occasionner des effets secondaires sur I'un des personnages.

exemple de barre d'effets secondaires (dans les coins supérieurs de I'écran de jeu) :
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Comment le jeu a éete

A l'origine, Half-Vie 3 était un programme composeé

Le bhoss possede 188 points de vie. FRAPPEZ?

Quelle est la puissance de votre prochain coup 7

5

Dans votre rage, vous vous hlessez a hauteur de 5B dommages collatéraux.
I1 vous reszte 5@ PU.

Le hoss posséde encore 25 PU.

I1 attague et vous subhiszez 40 dommages.

I1 vouz reszte 18 PU.

{Aittention, vous €tes griévement blessé...

Quelle est la puissance de votre prochain coup 7

Puis, a l'aide du langage Python et de sor
face graphique y ont été ajoutés ¢
me plus varié.




or les différel

premier lieu, des personnages ¢
ssédant des actions qui lui sont

auX classes ont été créées : une p
dversaire.

1S chaque classe, les effets des
€ees au jeu :

ief coup epee(self, coup, coupmax, pv, ennemi, pve, randparades):
CTGISQS'. Ee:et:e.blit(En:tg.:e:de:(st:("::rlZr &=t la puissance de votze coup 7 (dans console)™),l,(0,0,255)), (350,590))
pygame. display.£lip()
self.coup = int({input(}) '

(==lf.coup » =elf.coupmax):
fenetre.blit (fontg.render (st ("Vos capacités ]

imitent votre puissance 5 . Réessayez."),1,(0,0,255)), (300,620))
fenetre.blit (fontg.render (st (self.cou pmax),l,(ﬂ,ﬂ,ﬂSSj), {7 30 E20))

pygame . display. £1lip ()

I self.coup = int(input(})
;%Itaque 1 du self.coup = self.coup * ennemi.zandparadee
personnage 1 self.coup = int(zelf.coup)

testzrand = random.randint (0,100)
testrand < ennemi.ecritiques:

self.coup = Q@
fenetre.blit (fontg. render (st ("L 'ennemi esguive wotre attague."),1,(0,0,258)), (300,680}

snnemi.pve = ennemi.pve - self.coup

f (self.coup > self.limite):

self.collateral = self.coup - self.limite
self.pvy = self.pv - self.collateral
fenetre.blit (fontg.render(str("Dans votre rage, wvous vous blessez & hau

fenetre.blit (fontg. render(str (self.collateral), 1, (O, Q.c&SJ). (TG, T100)
pygame.display.£lip()

latéraux. ™), 1, (0,0,258)), (200,71d))

Fichier principal -

if choixattperso == 1:

5i le choix du joueur mmmllie- < © perso.choix == 'Guerrier 'y

L] -
est l'attaque 1 : rso.coup epee (perso.coup, DErso.coupmax, perso.pv, ennemi, ennemi.pve, Ennerﬂ@b

i neran.chnix == "Mam=":

Le programme effectue la
fonction décrite dans les classes




Il) L'affichage ¢

our afficher le déroulement de la partie
nction font.render(str()) dans les class
ariables textes ou nombres en textes a

Dans la fonction définissant I'attaque du personnage 1:

coup epee (self, coup, coupm
fenetre.blit (fontg.rende
game .dis
elf.coup
(=self.

self.coup
elf.coup

i .
(zelf.coup

ame . .display.flip()




‘affichage dan

iveau de la fenétre de jeu en elle
echarger le modele sur I'écran ain
cher (personnages, barres de vie, be

de AT poison, tpoison,

r
adee,




lll) Perspectives d'ame

Attribuer plus d'animations en fonction des

Equilibrer la difficulté selon les personnage

Accroitre le nombre de personnages et d'a

Permettre un mode de jeu en multijoueur
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