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LESLES
DÉCLENCHEURSDÉCLENCHEURS

DÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEUR
   MARCHE SUR LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉMARCHE SUR LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉMARCHE SUR LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉ

DÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEUR
   QUITTE LE MOBIS SÉLECTIONNÉQUITTE LE MOBIS SÉLECTIONNÉQUITTE LE MOBIS SÉLECTIONNÉ

DÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEUR
PRONONCE LES CHARACTÈRES DÉFINISPRONONCE LES CHARACTÈRES DÉFINISPRONONCE LES CHARACTÈRES DÉFINIS

DÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEUR
ENTRE DANS L'APPARTEMENTENTRE DANS L'APPARTEMENTENTRE DANS L'APPARTEMENT

DÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEURDÉCLENCHE L'EFFET LORSQUE L'UTILISATEUR
DOUBLE CLIQUE SUR LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉDOUBLE CLIQUE SUR LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉDOUBLE CLIQUE SUR LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉ

DÉCLENCHE L'EFFET EN BOUCLEDÉCLENCHE L'EFFET EN BOUCLEDÉCLENCHE L'EFFET EN BOUCLE
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DÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UN CHRONO SEDÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UN CHRONO SEDÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UN CHRONO SE
TERMINE DANS L'APPARTTERMINE DANS L'APPARTTERMINE DANS L'APPART

DÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UN CHRONO SEDÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UN CHRONO SEDÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UN CHRONO SE
   LANCE DANS L'APPARTLANCE DANS L'APPARTLANCE DANS L'APPART

DÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UNE COLLISIONDÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UNE COLLISIONDÉCLENCHE L'EFFET LORSQU'UNE COLLISION
   S'ACTIVE DANS L'APPARTS'ACTIVE DANS L'APPARTS'ACTIVE DANS L'APPART

(VOIR TUTORIEL SUR LES COLLISION)(VOIR TUTORIEL SUR LES COLLISION)(VOIR TUTORIEL SUR LES COLLISION)

4/17



LESLES
EFFETSEFFETS

DOUBLE CLIQUE SUR L'OBJET SÉLECTIONNÉDOUBLE CLIQUE SUR L'OBJET SÉLECTIONNÉDOUBLE CLIQUE SUR L'OBJET SÉLECTIONNÉ
   LORSQU'UN UTILISATEUR PRONONCE LE MOTLORSQU'UN UTILISATEUR PRONONCE LE MOTLORSQU'UN UTILISATEUR PRONONCE LE MOT   

DE PASSEDE PASSEDE PASSE

TÉLÉPORTE L'UTILISATEUR SUR LE MOBISTÉLÉPORTE L'UTILISATEUR SUR LE MOBISTÉLÉPORTE L'UTILISATEUR SUR LE MOBIS
   SÉLÉCTIONNÉ LORSQU'IL PRONONCE LESÉLÉCTIONNÉ LORSQU'IL PRONONCE LESÉLÉCTIONNÉ LORSQU'IL PRONONCE LE   

MOT DE PASSEMOT DE PASSEMOT DE PASSE

EXCLU L'UTILISATEUR DE L'APPARTEMENTEXCLU L'UTILISATEUR DE L'APPARTEMENTEXCLU L'UTILISATEUR DE L'APPARTEMENT
   LORSQU'IL PRONONCE LELORSQU'IL PRONONCE LELORSQU'IL PRONONCE LE   

MOT DE PASSEMOT DE PASSEMOT DE PASSE

AFFICHE UN MESSAGE UNIQUEMENTAFFICHE UN MESSAGE UNIQUEMENTAFFICHE UN MESSAGE UNIQUEMENT
   POUR L'UTILISATEUR QUI PRONONCE LEPOUR L'UTILISATEUR QUI PRONONCE LEPOUR L'UTILISATEUR QUI PRONONCE LE   

MOT DE PASSEMOT DE PASSEMOT DE PASSE
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LORSQUE L'UTILISATEUR PRONONCE LE MOT DELORSQUE L'UTILISATEUR PRONONCE LE MOT DELORSQUE L'UTILISATEUR PRONONCE LE MOT DE   
PASSE, LE MOBIS PEUT :PASSE, LE MOBIS PEUT :PASSE, LE MOBIS PEUT :   

CHANGER DE POSITION DANS L'APPART,CHANGER DE POSITION DANS L'APPART,CHANGER DE POSITION DANS L'APPART,
   CHANGER DE DIRECTION (SANS PASSER PARCHANGER DE DIRECTION (SANS PASSER PARCHANGER DE DIRECTION (SANS PASSER PAR

   LES DIRECTIONS INTERMÉDIAIRES) OULES DIRECTIONS INTERMÉDIAIRES) OULES DIRECTIONS INTERMÉDIAIRES) OU   
CHANGER D'ÉTAT.CHANGER D'ÉTAT.CHANGER D'ÉTAT.

LORSQUE L'UTILISATEUR PRONONCE LE MOT DELORSQUE L'UTILISATEUR PRONONCE LE MOT DELORSQUE L'UTILISATEUR PRONONCE LE MOT DE   
PASSE, LE MOBIS PEUT :PASSE, LE MOBIS PEUT :PASSE, LE MOBIS PEUT :

SE TOURNER DANS UN SENS OU SE DÉPLACERSE TOURNER DANS UN SENS OU SE DÉPLACERSE TOURNER DANS UN SENS OU SE DÉPLACER   
D'UNE CASE (HORS DIAGONALES)D'UNE CASE (HORS DIAGONALES)D'UNE CASE (HORS DIAGONALES)

L'UTILISATEUR REJOINS L'ÉQUIPEL'UTILISATEUR REJOINS L'ÉQUIPEL'UTILISATEUR REJOINS L'ÉQUIPE
   SÉLECTIONNÉE LORSQU'IL PRONONCE LE MOTSÉLECTIONNÉE LORSQU'IL PRONONCE LE MOTSÉLECTIONNÉE LORSQU'IL PRONONCE LE MOT   

DE PASSEDE PASSEDE PASSE

L'UTILISATEUR QUITTE L'ÉQUIPEL'UTILISATEUR QUITTE L'ÉQUIPEL'UTILISATEUR QUITTE L'ÉQUIPE
   LORSQU'IL PRONONCE LE MOTLORSQU'IL PRONONCE LE MOTLORSQU'IL PRONONCE LE MOT   

DE PASSEDE PASSEDE PASSE

POSÉS SUR UNE PILE D'EFFETS, CES WIREDSPOSÉS SUR UNE PILE D'EFFETS, CES WIREDSPOSÉS SUR UNE PILE D'EFFETS, CES WIREDS   
FONT :FONT :FONT :

EXECUTER LES EFFETS À LA SUITE ET NONEXECUTER LES EFFETS À LA SUITE ET NONEXECUTER LES EFFETS À LA SUITE ET NON   
TOUS EN MÊME TEMPSTOUS EN MÊME TEMPSTOUS EN MÊME TEMPS

EXECUTER LES EFFETS ALÉATOIREMENTEXECUTER LES EFFETS ALÉATOIREMENTEXECUTER LES EFFETS ALÉATOIREMENT
ET NON TOUS EN MÊME TEMPSET NON TOUS EN MÊME TEMPSET NON TOUS EN MÊME TEMPS
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LESLES
CONDITIONSCONDITIONS

DÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SIDÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SIDÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SI
   L'UTILISATEUR EST MEMBRE DE L'ÉQUIPEL'UTILISATEUR EST MEMBRE DE L'ÉQUIPEL'UTILISATEUR EST MEMBRE DE L'ÉQUIPE

   SÉLÉCTIONNÉESÉLÉCTIONNÉESÉLÉCTIONNÉE

DÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SIDÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SIDÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SI
   LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉ EST :LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉ EST :LE MOBIS SÉLÉCTIONNÉ EST :

DANS LA POSITION DÉFINIE DANS L'APPARTDANS LA POSITION DÉFINIE DANS L'APPARTDANS LA POSITION DÉFINIE DANS L'APPART
DANS LA DIRECTION DÉFINIEDANS LA DIRECTION DÉFINIEDANS LA DIRECTION DÉFINIE

DANS L'ÉTAT DÉFINIDANS L'ÉTAT DÉFINIDANS L'ÉTAT DÉFINI

DÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SIDÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SIDÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SI
   L'UTILISATEUR EST SUR L'UN DES MOBISL'UTILISATEUR EST SUR L'UN DES MOBISL'UTILISATEUR EST SUR L'UN DES MOBIS

SÉLÉCTIONNÉSSÉLÉCTIONNÉSSÉLÉCTIONNÉS
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DÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SIDÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SIDÉCLENCHE L'EFFET SI ET SEULEMENT SI
   IL Y A UN UTILISATEUR SUR CHAQUE MOBISIL Y A UN UTILISATEUR SUR CHAQUE MOBISIL Y A UN UTILISATEUR SUR CHAQUE MOBIS

SÉLÉCTIONNÉSSÉLÉCTIONNÉSSÉLÉCTIONNÉS

Le principe est le même
pour chaque autres

conditions
il suffit juste de lire le

nom du wired
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LELE
SUPERWIREDSUPERWIRED

LESLESLES
COMMANDESCOMMANDESCOMMANDES
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LESLESLES
EFFETSEFFETSEFFETS

Affecte le nombre de point à l'utilisateur point:(NBR)

Additionne les points à ceux que l'utilisateur
possède déjà

addpoint:(NBR)

Soustrait les points à ceux que l'utilisateur 
possède déjà

removepoint:
(NBR)

Applique un effet à l'utilisateur enable:(NBR)

Applique un Handitem à l'utilisateur handitem:(NBR)

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

Applique un chrono pour l'utilisateur
(Dans le wired il faut mettre le double, 

exemple : 
pour 10sec il faut mettre 20 dans le wired

usertimer:(NBR)

Additionne du temps nécessaire au chrono de
l'utilisateur

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

Freeze l'utilisateur pour une durée limitée
(mettre 9999 pour le freeze à l'infini)

freeze:(NBR)

Retire l'effet de freeze à l'utilisateur unfreeze:

R EMA RQU E
I l  y  a  d ' a u t r e s  c o m m a n d e s  à
e x p l o i t e r ,  c e l l e - c i  s o n t  l e s

p r i n c i p a l e s  à  l a  c r é a t i o n  d e  j e u .

P o u r  p l u s  d ' i n f o  d i t e s
: i n f o s u p e r w i r e d  e n  j e u  !

11/17



LESLESLES
CONDITIONSCONDITIONSCONDITIONS

Actionne l'effet si et seulement si l'utilisateur
a le nombre de point requis

point:(NBR)

Actionne l'effet si et seulement si l'utilisateur
a l'effet requis sur lui

enable:(NBR)

Actionne l'effet si et seulement si l'utilisateur
a son chrono qui indique la valeur requise

usertimer:
(NBR)

Actionne l'effet si et seulement si l'utilisateur
a l'handitem requis

handitem:
(NBR)

I d e m  q u e  p o u r  l e s  e f f e t s ,  v o i r
" : i n f o s u p e r w i r e d "  e n  j e u  p o u r

a v o i r  l a  l i s t e  c o m p l è t e
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LALA
PILE EXECUTERPILE EXECUTER

Son but est d'assimiler

plusieurs effets avec des

conditions différentes au

même déclencheur

13/17



EXEMPLEEXEMPLEEXEMPLE

Ici l'utilisateur peut par

exemple être téléporté si il

est membre d'une équipe ou

alors subir l'effet de la

seconde pile si il n'est pas

dans la bonne équipe

14/17



LESLES
COLLISIONSCOLLISIONS

Le wired collision permet

d'appliquer un effet à un

autre utilisateur que soit

même
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COLLISIONCOLLISIONCOLLISION
EQUIPEEQUIPEEQUIPE

COLLISIONCOLLISIONCOLLISION
CASECASECASE

L'équipe sélectionnée

dans le wired effet collision

doit être la même que dans

le wired condition

d'équipe pour que l'effet

s'applique sur tout les

membres de l'équipe

La case sélectionnée dans 

le wired effet collision

doit être la même que dans

le wired condition de

présence sur la case

pour que l'effet s'applique à

tout ceux présents sur la

case

A VOUS DE 
JOUER !

F A I T E  P A R L E R  V O T R E
I M A G I N A T I O N  P O U R  É T A B L I R

V O S  S Y S T È M E S
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ConseilsConseilsConseils
AVANT DE CONSTRUIRE
UN SYSTÈME, ÉCRIVEZ LE

EN FRANÇAIS ET
TRADUISEZ LE EN SUITE

EN WIRED

L'ORDRE DANS LE QUEL
SONT DISPOSÉSLES
WIRED SUR UNE PILE
N'EST PAS IMPORTANT

POUR CONSTRUIRE DES
SYSTÈMES COMPLEXES IL
FAUT QUE TOUTES VOS

PILES SOIENT
COHÉRENTES ET
SOLIDAIRES

LA PATIENCE ET
L'IMAGINATION SONT LES

UNIQUES CLÉS DES
WIREDS ! 

Bon jeu !Bon jeu !
Bon jeu !Bon jeu !
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