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EEIENEHEURS

B DECLENCHE L'EFFET LORSQUE'L'EJTILISAT'EUR
MARCHE SUR LE MOBIS SELECTIONNE

B DECLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILl%ATEUR
QUITTE LE MOBIS SELECTIONNE

DECLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEUR
-3l PRONONCE LES CHARACTERES DEFINIS

DECLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEUR
gl ENTRE DANS L'APPARTEMENT

= > DECLENCHE L'EFFET LORSQUE L'l{TlJ.ISATEUB
% DOUBLE CLIQUE SUR LE MOBIS SELECTIONNE

| DECLENCHE L'EFFET EN BOUCLE
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LES

EFFETS

(NBR) signifie qu'il faut placer un nombre a la place
(pas de parentheses dans le superwired)

Affecte le nombre de point a l'utilisateur

Additionne les points a ceux que l'utilisateur
posséde déja

Soustrait les points a ceux que l'utilisateur
posséde déja
Applique un effet a l'utilisateur

Applique un Handitem a l'utilisateur

Applique un chrono pour l'utilisateur
(Dans le wired il faut mettre le double,
exemple:
pour 10sec il faut mettre 20 dans le wired

Additionne du temps nécessaire au chrono de
l'utilisateur

point:(NBR)

addpoint:(NBR)

removepoint:
(NBR)

enable:(NBR)

handitem:(NBR)

usertimer:(NBR)

addusertimer:
(NBR)
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Soustrait du temps au chrono de l'utilisateur removeuser
timer:(NBR)

Freeze l'utilisateur pour une durée limitée

f :(NBR
(mettre 9999 pour le freeze a l'infini) MR )

Retire I'effet de freeze a l'utilisateur unfreeze:

REMARQUE

'y a d'autres commandes a
exploiter, celle-ci sont les
principales a la création de jeu.

Pour plus d'info dites
cinfosuperwired en jeu !
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LES
CONDITIONS

N

-y

Actionne l'effet si et seulement si l'utilisateur .

. . point:(NBR)
a le nombre de point requis

Actionne l'effet si et seulement si l'utilisateur

! . enable:(NBR
a I'effet requis sur lui ( )

Actionne l'effet si et seulement si l'utilisateur usertimer:
a son chrono qui indique la valeur requise (NBR)
Actionne |'effet si et seulement si l'utilisateur handitem:
a I'handitem requis (NBR)

ldem que pour les effets, voir
"!infosuperwired" en jeu pour
avoir la liste complete
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EXEMPLE &







L'équipe sélectionnée
dans le wired effet collision
doit étre la méme que dans

le wired condition
d'équipe pour que l'effet
s'applique sur tout les
membres de |'équipe

La case sélectionnée dans
le wired effet collision
doit étre la méme que dans
le wired condition de
présence sur la case
pour que |'effet s'applique &
tout ceux présents sur la
case

FAITE PARLER VOTRE
IMAGINATION POUR ETABLIR
VOS SYSTEMES
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Conrcils

AVANTDE CONSTRUIRE L'ORDREDANS LE-QUEL
UN.SYSTEME ECRIVEZLE SONTDISPOSESLES
ENFRANCAIS ET WIRED SUR UNE PILE
TRADUISEZLEEN SUITE NESTPAS IMPORTAN]
EN-WIRED

POUR CONSTRUIRE DES
SYSTEMES COMPLEXES IL : sy !
LIMAGINATION SONT-LES
PILES SOIENT e
CORERENTES £ :
SOLIDAIRES
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