Motre projet d'Informatique et
Science du Mumérigque (zeiS-zeig)

par Hernandez Clara et Blanchet Alan

1 - Introduction

Pourquoi awolr cholsi de faire ce Jjeu 7 Et bien
pourquol pas 7 Mous sommes tous deux fans de la série
poketon [aussl bien en tant que Jjeus qu’en tant que dessin
anim&) et hous hous  somtmes donc appuyés sSur ces
conhaissances afin de créer notre Jeu.

69] A quell=s) support(s] avons-nous au recours |

Mous nous sommes appuyes sur la série de jeu (Mintendo
0S)  comprenant & Pokémon Mersion  Diamant, Perle et
Platine » mais egalement d’autres Pokémons encore plus
vieus comme <« Pokémon Version Vert Feuille 3 ou ¢ Pokémon
Yersion Rouge Feu =,

Mous awons récupéré les images permettant de créer les
cartes & partir de <« Pokémon WYersion VYert Feuille » et
¢ Pokémon Version Rouge Feu =, Et pour ce qui est des
personhages hous les awvons récupérés 3 partir de la Série
 Diamant %, « Perle » et ¢ Platine .

B B B E B B ®

@ tile_1.png @ tile_2png e 3.png ©ile4png © tile_Spng © tile_6png © tile_7png © tile_8.png

W00
: : wwon
en EBD00 < 10000 ¢ 00D
0 5 sp 9

0 20 s €0

W B =

S mweneyes
2D WD C BB B BB DED © 09 sp 4D
5 b th

eapn

018010

B ® 9D

o100 @ 10

0 50 30 0

S0

@spad 2 WM S OWwO ¢ 000D

.21
3 MWD B Mpadsp LD © MW sP B 40010 D © 4B B v 4B

A R T
LY
SR S DNDD C QPP C DY DB DD

;xmwo
S @D By D S DD DB D © 99940

= xp 10
S @ G @0 W09 @ Bipad 0D rpid

@ tile 9.png © tile_10png @ tile_11png @ tile_12png @ tile_13.png @ tile_14.png @ tile_15.png @ tile_16.png

=
g

© tile_17png © tile_18png @ tile_19png @ tile 2png @ tile 21.png @ tile_2.png @ tile 22.png @ tile 24png

Jeren wogn

W D =p AP
B B P LB

o DDED @)D
0039 <P

e waen
WD T 99 td
@@®pd _ 00 eded®

L E Y]
® D3O
o oy P
W ob wp P
W 0 =P €D
@ D P 5P
0D Q> B ed D
0 59 ¥
LS

@0
L of 55X o)
QOO0
0 "0 8 ©
L

E

© tile 25.png © tile 26.png @ tile 27.png @ tile 28.png @ tile 20.png @ tile 20.png @ tile 31.png @tile 32.png

5 oy 18

© tile 33.png © tile_34.png @ tile_35.png @ tile_36.png @ tile 37.png O tile_38.png O tile_39.png @ tile_40.png

0 D 5P >
Swape
9 P 4D
®DPD
W 9P
B DDD
GeodaQ
W o0 o SO

FB®DDD
gl Y i

S0
2 0mwpw
Swwes
Sgqew

wp 1w

© tile_41png © tile_42png @ tile 43png © tile_44.png @ tile_45.png @ tile_46.png @ tile 47.png @ tile 48.png

R S BODD
& w
& ®

oG Red (90D Pd
W0 s B

2 oy D e

00 g ¥

» e oy 1D

\ Lo o o

L SR SRR )]

W v v D

LY

oD DD

oL s <

O «@ = 6
RDDI o WD [ DOOD
WP 00 W 6B
P pid

DPP (33).png

© tile_49.png © tile_50.png @ tile 51,png @ tile_52.png O tile_53.png @ tile_54.png O tile_55.png @ tile_56.png

- - -
2 A A " | ™

@ tile 57.png © tile 58.png @ tile_59.png @ tile_60.png @ tile 61.png © tile 62.png @ tile 63.png @ tile 8.png

SBDRPD S OVRY | OBDD [ DDPD
200 3 Meia C @WRO ¢ OWHOO 2 @M

2

2

2

2
PP D (BTG S BDDD
o WTVRW | WTGD o BPDD
QPR WP WP
SWADE MO W RO

o @B D
» D
= Y]
Wb
=l LR R )
0 B 39 €
0 «b ap B
9 5 4D
404 o, O
W0 D 5 €O
20D Ed
90 o8 6@ €0
W o) @ 8

eaep
DPP (42)png

&
El
g
E

Pour parler de support en termes de programmation, nous
avons utilisé le module < pygame » en plus de quelques
autres wmodules déija disponibles enh installant python. On a
&galement eu recours 3 des logiciels pour faire des petites
Husiques [(Jeu et cowmbat)

69] A quoi ressewmble le jeu dans son ensemble 7

Le Jjeu est cnmpnze de plusieurs images insérées 3 des
endroits bien précis, ces images forment une carte, Une
image peut &tre caractéristique d'une simple wvoie 3



etiprunter ou bien servir & décorer. Rien de mieus que
quelques images pour illustrer !

Zone d‘apparition

Milieuhde la carte [(elle n'est
pas tres grande)

Maiz il y a &galement des combats que nous  avons
itplenentas
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On a donc ici lancé un combat avec le personnage de droite

@) Pourquoi awvoir choisis ISH

Clara : J'ai cholisi 1l option ISM car J'ai toujours &té
attirde par le numérique et les programmes informatiques,
J’ai woulu découvrir comment fonctionne la programmation.

Alan @ C'est un domaine qul He passionne [(l'informatique en
générall, Je trnuue que 1l'on peut faire tellement de choses
créatives et Jj'avaisz donc envie de pouvoir maltriser
d’autres langages notamment le Python,

@] Quel est le but du Jjeu 7

Au départ, le but du jeu &tait trés difficile 3 mettre
en  Uvre. Clest uralment une sensation magnifique de se
dire qu’au départ il n'y avait rien, et que maintenant nous
eh sommes 13,

Ce projet a débuté non pas au début de notre SEHe
trimestre de terminale mais au début de l'année de
termiinale, H uwune certaine perlade de l‘année on avait
quelques doutes quant au temps et 3 la difficulté que cela
prendrait de faire un Jeu Pnkemnn fonctionnel. Pendant
cette méme période, nous en Etions 3 peu prés 3 avoir
1nsere la fonctionnalité permettant d’afficher les images 3
l'écran 3 une position bien précise (les personhages
h'eHistaient pas encorel,

Or wmaintenant, nous avons un but 3 notre jeu ! Clest de
remporter des combats pokémon ! Néanmoins le but premier de



tout Pokémons est de tous les capturer, ce qui n'est
malheureusement pas encore possible dans notre Jjeu du fait
du temps imparti pour sa création, Le but de ce pokémon
sera donc Jjuste de remporter le combat !

z - La présentation:
@) Un Sacrifice :

Les lignes de codes du Jeu sont trés longues et
hécessitent parfois plusieurs minutes de réflerion incluant
des fois des mathématiques [(par eHetiple pour afficher les
images)., Il nous fallait donc raccourcir tout cela afin de
faire une présentation 3 la fois du jeu mais &galement du
programme, Il nous fallait donc faire un sacrifice et nous
AVONS donc choisi de conserver uhiquement le combat, Mais
c’est uwune bonne chose puisque le combat est 1l'une des
fonctionnalités indispensable de Pokémon ! En  tout cas
selon nous.,

Mous allons donc aborder tout ce que hous avons ajouté
au  Jeu qui permet de rendre les cowbats Jouwables et
amusants |

@] Personhnages:

Chaque personnage [cnntrnle par 1°'IA ou le
Jousur principall est caractérisé par
» Ses images (lorsqu’il se deplace vers la
dralte, gauche, haut, bas ou méme lorsque
qu il reste fixe mais &galement son image en
large, c'est 3 dire en style plus réaliste)
» Ses Pokémons (un Jjoueur peut avolir masimum &

pok&mons sur lui)

= Son aptitude 3 pnuunlr rester toujours centré& sur une
image (le fait qu’un Jjoueur soit sur une image facilite
tout ce qui est censé Etre plus complede  comme par
EHemple les collisions, il suffit de wvérifier =i
1l’image sur laquelle on souhaite se déplacer est libre
o pasl,

*pour 1'Intelligence Hrtificielle (IA)

» |Leur capaclte a pnuunlr regarder uhniquenent dans les
Sens deflnls (c'est 3 dire par esHemple regarder
Eni?uement a droite et 3 gauche mais pas en haut et en

as

» Leuyr capaclte i pouvoir regarder en face d'eud pour
volr dés qu’un Joueur entre dans son champ de visionl(ce
qui permet dans les Jjeud officiels de lancer un
cotibat., Dans notre Jjed, cette option est possible ehn
appuyant sur &« H =1,



&) Pokémons

Qui dit jeu Pokémon dit forcément qu'il
W a des pnkemnns i l'intérieur. MNous awvons
donc sélectionng tous les  pokémons du
pokéder national que l'on peut facilement
retrouver sur internet, Ainsi il v a en tout
493 pokémons que hous pouvons choisir (3

partir du code unigquement],
iy pnhemnn est caractérisé par

Soh image de face et de derriére,
Son hiveau (en anglais « Lewel » ou &« Lv 3 pour faire
courtl,
» Ses points de wie (en anglais ¢ Health Points » ou
encore « HP %),
Soh attaque (enh anglais ¢ Attack » ou &« HtR »],
» Ses attaques (caractérisé par un type gque NOUS Yerrons
ultérieurement],
= Sa défense (en anglais ¢ Defense ¥ ou ¢ Def 3.
* Toutes les caracter15thu95 sohnt incluses dans les Jjeud
officiels de Pokémon, mais nous ne les avons pas fnrcement
insérées dans hotre Jjeu (par exemple la défense n'est pas
prise en compte],
* Les traductions en anglais sont essentielles pour
camprendre 3 quoli servent les wariables &tant donng gque la
plupart d‘entre elles sont écrites en anglaizs (avec leur
ditinutif parfois),

@] Les Types:

Les types peuvent &tre appliqués 3 la fois aus pokémons
Hais egalement auH attaques. Il v a en tout 18 types
différents mais nous n'en avons traité que quelques-uns (en
vert]

* Acier » Combat * DOragon
= Eau » Electrik » Fée

= Feuy " Glace » Thsecte
» PMormal » Plante » Poison
= Psy » Roche = Sol

» Spectre » Ténebres = Yol

Seyl les types des attaques et les types des pahemans
peuvent s'affecter entre eur (une attague par rapport 3 un
pakeman] Par exemplea, un pnkemnn de type plante recevrs
des dégats plus importants =il regoit uhe attaque de type
feu, Ceci est enulsage dans une version future, D'ailleurs,
hous awvons déjd anticipé les couleurs des pannheaus
d’attaques (car chagque type a sa propre couleur]),



] Les Attagques :

Chaque pokémon du Jeu pnssede au  Hoins I’ Charge N
uhe attaque. Mous avons réussi & attribuég des
attaques au- pnkemnns Mais arbltralrement pour Fouwoirdd Chance109

le moment (c'est 3 dire qu’un pokémon de type i
roche peut avolr une attaque de type eau, 3
laquelle il est s=ensible.)., Il eriste une
multitude d‘attaques dnnt certaines méme
speclflques a4 un pokémon, c'est pour cela que
nous n'allons pas les lister,

Un attaque est caractérisé par :

Son No

Son type (comme wu précédemment )

Son pouvoir (en anglais « power », c’'est

a dire la puissance de 1‘attaque)

* Sa chance de réussite (entre @ et 1ea)

2 - Dans le wif du sujet:

] Lancewent d'un combat

Pour lahcer un combat nous avons décidé d’attribuer une
touche preclge du clavier (la lettre « a ») car le code
pour faire interagir le personnage avant un combat est trés
lohg et n ‘était donc pas envisageables pour ce ¢ petit 3
projet.

I1 v aura ensuite une transition rapide due 3 cette
portion du programte,



@
def Transition():
if .offset[0] < width + .transitionSpeed:
ct(screen, black, ( .pos[@][e@], .pos[@][1], .offset[@],height/4))
ct(screen, black, ( .pos[3][@]- .offset[3], .pos[3][1], .offset[3],height/4))
.offset[0] += .transitionSpeed
.offset[3] += .transitionSpeed
.offset[1] < width + .transitionSpeed:
ct(screen, black, ( .pos[1][@]- .offset[1], .pos[1][1], .offset[1],height/4)
ct(screen, black, ( .pos[2][@], .pos[2][1], .pos[2][@]+ .offset[2],height/4)
.offset[1] += .transitionSpeed
.offset[2] += .transitionSpeed
1i .cbg
screen.blit( .cbg, (0,0))
.cbg =
.tlan51t10n = False

pg.display.update()
clock.tick(fpsLimit)

*Code Couleur

» représente une classe

= Jes Du+115 de python (1f, elif, else.l

» les huméros de ligne

Ceatte fnnctlnn (aprés awvolir appuyé sur ¢ a @) wa

s 'endouter jusqu’d ce que la transition finisse. Ceci est
di 3 une boucle « while placé 3 un autre endroit,
En incrémentant en fonction du temps les wvariables dans la
liste « Combat.offset » oh ajoute des waleurs au rectangle
qui sera créé pour faire la transition.

eal Dans un combat

Uhe fois dans le combat, les attaques de chaque pokemon
sont affichées 3 droite. Pour simplifier, tous les pahemans
(méme celui de 1'adversaire) ont les mémes attaques (3 une
eHception prES 11 ). Les points de vies de wvotre pokEton
zont affichés 3 droite et ceus de 1l'adversaire 3 gauche (en
haut)., Il est possible de sélectionner une attaque en
faisant un clic droit de la souris. Une fois appuvé, cette
portion de code s’'exécutera !
for event in pg.event.get():

if event. e pPE - MOUSEBUTTONDOWN :
for i in (len( .activePlayerPokemon.attacks)):

.activePlayerPokemon.attacks[i].attackButton.MouseInButton(mousePos):
randomNum = random.randrange(@,len( .activeTrainerPokemon.attacks))

.activePlayerPokemon.speed > .activeTrainerPokemon.speed:
.activePlayerPokemon.AttackPokemon(1i, .activeTrainerPokemon)
.trainerPokemonBar.Update()

.activeTrainerPokemon.AttackPokemon (randomNum, .activePlayerPokemon)
.activePlayerPokemon.speed < .activeTrainerPokemon. speed:
.activeTrainerPokemon.AttackPokemon (randomNum, .activePlayerPokemon)
.playerPokemonBar.Update()

.activePlayerPokemon.AttackPokemon(i, .activeTrainerPokemon)

1.randrange(0,2)

.activePlayerPokemon.AttackPokemon(i, .activeTrainerPokemon)
.trainerPokemonBar.Update()
.activeTrainerPokemon.AttackPokemon (randomNum, .activePlayerPokemon)

.activeTrainerPokemon.AttackPokemon(randomNum, .activePlayerPokemon)
.playerPokemonBar.Update()
.activePlayerPokemon.AttackPokemon(i, .activeTrainerPokemon)




Om recupere tout d'abord 1'information du clic en
récupérant les euenementi pygame avec une boucle « for .
On compare ensuite 1/&vénement pour wolr si oh a appuyéd sur
le clic gauche., Puis on cherche ensuite [llgne 1e03-4) 3
savolr si on a cliqué sur un bouton dédié & 1° attaque. On
regarde dohc pour chaque bouton woir si la position de la

souris est 3 l'intérieur ou pas, _
Hinsi la fonction

¢ Combat,activePlayerPokemon, attacks[1i], attackButton, Mousel
nButton (mousePos) » retourne whne wvaleuwr « True > =i la
position de la souris est dans le cadre du bouton, ou alors
inversement faux =i elle ne l'est pas. VMoici le code
erécuté dans la fonction

def MouseInButton(self, mousePos):
if self.pos[@]<mousePos[@] and mousePos[@]<self.endPos[@]:
it self.pos[l]<mousePos[1l] and mousePos[l]<self.endPos[1]:

¢ mousePos ¥ correspond dans les deus cas 3 la position
de la souris (une liste avec une valeur pour = et une autre
pour Y1, Mai=s il v a ggalement la wariable « =self » dont
hous n'avons pas parle,

@) Les classes:

Les classes dans pythan hous ont permis de réaliser
ehwviron 9@ X de ce gqu’on wolt a4 l'’écran. Sans elles, nous
aurions di écrire plus de 1ee oo lignes de codes slrement
pour eh plus ne pas pouvolr en arriwver 13 od nous en Somtes
maintenant, Mais que sont les classes 7

Les classes sont issues de python., On peut définir

lusieurs wvariables appartenant 3 uhe classe et uniquement

a celle-ci., Par eremple, on sait gqu’un pokémon doit awvoir
des attaques., Pour cela oh ajoute une classe qui s'appelle
« Pokemon » puis oh ¥y ajoute la wvariable ¢ attacks .

Le « self % correspond 3 l'objet lui-méme (c'est 3 dire
pour cibler 1l instance en particulier)., Voici 1 ‘eremple
avec la classe « Pokemon ¥ !

():

t_ (self, index = 1, level = 1, name = None, type = None,type2 = None, imgl=None,img2=None,hp = 10, atk = 2, defe = 2, speed = 2):
name = name

tile index = index

frontlmage = 1mgl
kImage = img2
rrentImage = None

h.log(level) * 1000 + 50




Avec ces classes, oh peut créer ensuite des instances
qui herlternnt des wariables de la classe (wariable qui
sera propre 3 l'instancel.Le fait de mettre ces wvariables
dans la fonction < __1n1t__ » permet d'attribuer des
waleurs aud wariables dés qu’une instance est créée,

Ainsi, chagque pokémon créé héritera de toutes les
variables dé&finies selon ce que l'on souhaite, On repére
egalement gue % self.attacks » est une liste vide au départ
(on ¥ ajoute des valeurs autre part plus tard). La fnnctlan
& init ¥ lors de son exécution (c'est & dire dés qu'une

instance est crééel, donne immediatement tnute seule 1la
vwariables =self en parametre, ainsi nous n'avons pas 3 1la
rentrer =1y appelant 1a fonction, Voici quelgques
erplications !

» Créer une instance de la classe ¢ Pokemon 3
monPokemon = Pokemon (1, 1@, # Pikachu =,
# Electrik »..]

* Utiliser les wariables propres 3 l'instance

monPokemon . attacks = [¢ éclair », ¢ coup de pied 3.1
* Utiliser des fonctions

monPokemon . AttackPokemnon (¢ Salaméche 3, & Coup de

pied ]

(attaquer un pokémon awvec une attagque)

Cela ne refléte pas wraiment ce qui se passe dans le
programme maizs on a réduit des &tapes pour plus  de
simplicité,

D2 ce fait nous awvons plein de classes et plein
d’instances., VYolci toute les classes les plus importantes
(celles que qui font parties de la présentation du Jjeul

= I1 w a également les classes « Character » et
¢« PlayerMecanics » quli correspondent aux Jjoueurs, En effet,
chague Jjoueur pnssede des pokémons et donc pour accéder aus
pokémons  du Jouewr, 1l faut passer par la wvariable
contenant le Jjoueur,



4 - Bonus

Yoici dfautres &léments du jeu que nous he présenterons
pas.

@) Les cartes et le créateur de cartes :

Bien sur hous n'allions pas rentrer toutes les wvaleurs
des cartes 3 la main et hous avons dohc créé un générateur
de carte qui permet de placer des images 4 certains
endroits puls d’enregistrer les images. On peut donc placer
des images Hais egalement des  Jjousurs awvec dessun
pokémon(s) [pnssedant un hiveau spécifiquel.

Yoici & quoli le générateur de carte ressewmble

map_s level

I1 v a bien sur beaucoup de choses 3 dire dessus mais
comme le projet n'est pas centré sSur ce programme  nous
allons donc passer trés rapidement sur cette partie.

Il v a donc un espace de création et en insérant uhn
huméro dans la case eh bas 4 droite correspondant au nUMEro
des images présentes dans <« PokemonVBac“Assets\Graphicss
EnvironmenthTiles » (puis appuyer sur entrer) oh effectue
uh clic gauche de la souris pour placer les images. Il v a
plusieurs autres fonctionnalités (comme le placement
rapide, le placement de motifs ou le placement de Jjoueursl),
Pour cela il v a un fichier HTML (un peu wvieux) qul reprend
guasiment toutes ces fonctionnalités, 5i tout n'y est pas
il =suffit de regarder un peu le programme @1,



@]_ Insertion d'é&léments du jeu officiel dans notre
Jeu

I1 v a pleins d’'images et de choses 3 prendre en compte
dans le Jjeu comme par exemple les noms des pokémons, leur
type, ?als &galement toutes les images (joueurs, pokémon,
carte..l.

I1 a donc fallu créer des petits programmes pour
insérer tout 3 la bonne position. Par exemple pour tout ce
qu’il ¥ a dans ces dossiers (ou fichiers), les informations
ont &té récupérées Sur £ Waw, pnkepedla fr » 2k
sélectionnant toute la rangée de pokémons, avec leur how
frangais, anglais, chinois, lels) typels]l, leur image puis
e utilisant les programmes dans o« PnhemDnUEacEHszetzh
ScriptsiFileProcesses » afin de traiter les informations
qui awvaient &t& mises dans un fichier tente. Ceci a permis
de recuperer uniquement le nom et type des pokémons)
ensuite insérés par des programmes et non manuellement

* « PokemonVBachHssetshGraphicshEnvironmentiTiles »
(images présentent sur les cartes)

* « PokemonVBachAssetshGraphicshPokemons »(graphismes des
pokémons )

» & PokewonVBac“Assets“GraphicshlLivingBeingsCharacters »
[images des personnages)

» Dans « PokemonMBacHhPokemonVWBac.py #» ligne ziz (howms des
pokémons )

* Dans <« PokemonVBachPokemonWBac.py 3 lighe =215 [(types
des pokémons)

c - Le fichier principal [(programme):

import pygame as pg
pg.initl]

# La boucle du jeu lafficher les images de la carte)
def Gameloop():
while not crashed:
if menu = Mone:
screen,blitlotherImagesiil, (a,a])
screen,blit(otherInageslel, (e@,o])
wenu ., Updatel)
HanhdleEvents(]
else!
screen, £i11 (1lightBlack)
cam, Render (deltaTime, Truel
HandleEvents(]

dt.datetime,. nowl)
f = clock.get_fp=si)
if £ != math,.inf:
f = int(£f)
label pg. font, SysFont( “monospace”, gel.render(str(f), 1, (zcg.,e,@))
screen.blit(label, (1e,12]]
pg.display . updatel]
SetDeltaTime (clock, tick_busy_loop (fpslimit])
clock, tick (fpslimit)

def HandleEwventsi():
global wenu
keys = pg.key.get_pressed()
wousePos = pg.mouse,get_posi)
for event in pg.ewvent,getl]:
if event,type == pg.QUIT:
pg.quitl]



qQuiti]

if ewvent.type == pg.USEREVENT:
pg. wixer ,Channella ), play (pg.mixer ., Sound (Husics[all)
pg. mixer,Channellael, set_wolutela,.g)

if Heys[pg K_ql:
test des combats pokémons
cam characterslil,pokemnonslal health = cam,.characters[il,pokenonslel . marHealth
Combat,Mewl(player, cam.characters[il)

if keyslpg.K_t

# test de 1 affichage du text

cat . characters(il,SetTest(*Salut | Moi c'est “+cam,characters(il, name+ Je te défi et tu
vas volr ce que tu vas uulr 1’en suis 3 ma goéme victoire d’affilé donhc he t'Stonne pas de perdre ! <3
Peut é&tre que le tedte n'est pas assez long Je vais dohc en rajouter ! Yillage did removed enjoyed
edplain hor haw saw calling talking., Securing as informed declared or margaret, Joy horrible woreover
man feelings own shy. Request norland neither wistake for yet., Between the for morning assured country
believe, On even feet time hawve an ho at. Relation so in confined swallest children unpacked delicate.
Why sir end beliewve unciwil respect. Always get adieus nature day course for comwmon., My little garret
repair to desire he esteem, Comfort reached gay perhaps chamber his sir detract besides add, Moonlight
newspaper up he it enjoyment agreeable depending., Tiwmed woice share led his widen noisy young., On
weddings believed laughing although material do edercise of. Up attempt offered ye civilly so sitting
to. She new course get living within elinor joy. She her rapturous suffering concealed, ™)

TertDisplay , MewConversation (cam, characterslil.name, cam.characterslil,beforeBattleText)

if keyslpg.K_RETURMI:
player,Interact(]

if menu != Mone:
if event.type == pg.MOUSEEBUTTOMDOWH :
wousePos = pg.mouse,get_posi)
if menu.play,CursorIninousePos] and event,button == 1:
LaunchGame (]
menu = Mohe

if menu == Mone and player,target == Monhe:
if keyslpg.K_LEFTI:
if keyslpg.K_RIGHTI:
if keyslpg.K_UPI]:
if keyslpg.K_DOWNI:
player,SetStatic()
else:
player, SetMovement((a,1]]
else!
player ., SetStatic()
elif keyslpg.K_UPI:
if keyslpg.K_DOWMI:
player, SetMovetent((-1,@])
else!:
player ., SetMovenent((a,1])
elif keyslpg,HK_DOWMI:
player, SetMovetent((a, -11]
else!:
player . SetMovenent((-1,@])
elif keyslpg,.HK_RIGHTI:
if keyslpg.KE_UPI:
if keyslpg.K_DOWMI:
player ., SetMovenenti((i,al)
else:
player, SetMovetent((a,1]]
elif keyslpg,.HK_DOWMI:
player, SetMovenent(la, -11]
else:
player, SetMovetent((1,al]
elif keyslpg.K_UPI]:
if keyslpg.K_DOWMI:
player,SetStaticl]
else!
player ., SetMovement((a,1])
elif keyslpg.H_DOWMI:
player, SetMovement(la, -11]
else!
player ., SetStatic()

def LaunchGame():
global player
moving = False
movetentliverTine = =
animationTime = 1
allowMovewment = True
pg.miver,pre_initi441ee, -16, 2, ceea )
pg.Hider.init(]
pg. mixer , set_nun_channels (1a)
pg. wixer,Channella ), play (pg.mixer . Sound (husics[all)
pg.mixer ,Channella), set_endevent (pg. USEREVEMT )
pg.wixer.Channelle), set_volume (1)

# Charger la premiére carte
mapslel.LoadMap (cam)

# Joueur principal



player = Character(*Sacha®)

player . LoadPersonicam, cam.tileslellzgllzagl, tileScale, effects)
player ., LoadAninationsial

player,SetInstance()

player, LoadPokemons [ [pokenons[283 ], pokemons (1], pokenons[zall)
player ,pokenons[al, Setlevel (Ga

player ,pokemonslae ], Setlwner (player)

cat , characters, append (player )

def SetDeltaTime(time):
global deltaTime
deltaTime = a
deltaTime += time

info = pg.display.Infal)

size = width, height = info.current_w, info.current_h
screen = pg.display.set_wode(size, pg,FULLSCREEM)
pg.display.set_caption( ‘POKEMOM 771

# MOW WIWDOW TS LOADED, IMPORT ALL OTHER CLRASSES
from Assets,Scripts.Main import *

from Assets,Scripts.Components import ©

from Assets,.Scripts.Classes iwmport *

from Assets.Scripts.tiles import *

import wath

# CAMERA
cam = Camerale,al

Henu = Menul)
combat = Mohe

# LOADING
progressBar = ProgressBar(pg, [(width/z) - 1ge, (heights/z)-ze, gee, Ga, darkGrey, orange)
progressTedt = Tedt([(width/z) - 45, (height/zl-25]1, white, *“ei*)

loadingFiles = Text([(widths/z) - zee, (heightr/zl+4e]l, white, *Loading ...")
loadingFiles,ChangeSizelig)
# MUSICS

Husics, append( ‘Assets Sounds /Musics/Songl.ogg’ )
tusics, append( ‘Assets Sounds /Musics/Songz . ogg’ )
effects = [‘Assets/Soundss/Effects/Collisions/collision,.ogg’]

# RAMDOM IMAGES
otherInages = Initializelthers()

# SET ATTACK SPRITES

typeButtonList, append (Button [ “Assets//Graphics/Combat/Mormal® )]
typeButtonLlist, append (Button [ “Assets/Graphics/Combat/Plant® )]
typeButtonlist, append (Button [ “Assets/Graphics/Combat Water®])
typeButtonlist. append (Button [ *Assets/Graphics/Combats/Ice™] )
typeButtonlist, append (Button [ “Assets//Graphics/Combat/Fire*])
typeButtonLlist, append (Button [ “Assets/Graphics/Combat/Electric® )]
typeButtonlist, append (Button [ “Assets/Graphics/Combat/Rock™]]

# SET COMBAT IMAGES

cobat0thers, append (MainDefinitions, CreateSpritelim( “Assets/Graphics/Combat/ChangePokenon™,
int(width/G),int(heights/711]

combatOthers, append (MainDefinitions.CreateSpritelim ( *Assets/Graphics/Combat/Flee®,
intlwidths/&6),int(heights/711]

combat0thers, append (MainDefinitions ., CreateSpritelim( “Assets /Graphics/Combat/Bag”,
int(width/G),int(heights/r11]

# ALL POKEMOMS
nawes =
[”Bulbizarre”,”Herbizarre”,”Flurizarre”,”Salaméche”,”Heptincel”,”Dracaufeu”,”Carapuce”,”Carabaffe”,”Tur
tank®, ”Chenlpan”,”ﬁhrysacler”,”Paplluslun” *Aspicot®, *Coconfort®, “Dardarghan®, “Roucool”, *Roucoups*, YRou
carnage”, “Rattata”, *Rattatac”, “Piafabec”, "Rapasdepic®, ”Hho”,”ﬂrhok” *Pikachu®, *Raichu®, ”Sahelette” *Sab
laireau®, *Midoran?”, ”Nldorlna” *Midogueen®, *Midorangd®, *Midorino®, ”Nldnklng”,”ﬁelnfee” ”Melodelfe”,”ﬁoup
in*, *Feunard”, *Rondoudou®, ”Gruduuduu”,”Husferaptl”,”Husferaltu”,”Mystherbe”,”Urtlde”,”ﬂaffle51a s "Paras
* ”Parasect” ”Mlmltuss”,”ﬁerumlte” ”Tauplqueur “Triopikeur®, “Miaouss*, “Persian”, “Psyhokwak”, “Ahwakwak ”
Feroslnge”,”Eolosslnge”,”canlnos” *Arcanin® Ptltard” *Tétarte”, *Tartard”, “Abra”, “Kadabra®, *Alakazam™
”Machoc » "Machopeur”, *“Mackoghneur ¥, ”Chetlflor” ”Bou5t1flor P Emplflor ,”Tentacool *Tentacruel®, “Racail
luu , “Gravalanch®, “Grolem”, “Ponyta®, “Galopa®, Hamuluss , *Flagadoss®, *“Magnéti®, ”Magnetun Canartichu”,”
Doduo®, *Dodrio®, “Otaria”, ”Lamantlne” ”Tadmuru” *Grotadmory®, *Hokiyas®, ”Crustabr;”,”Fantumlnus” *Spectru
m* ”Ectoplasma”,”Dan”,”Soporlflk” ”Hypnomade”,”Hrahhy” ”Hrabhogs”,”Uoltorhe”,”Electrode”,”Nmunmuf” *Ma
adkoko”,”USselalt” *Ossatueur”, *Hicklee”, *Tygnon™ ,”EHcelangue” ”Smogo ,”Smogogo » *Rhinocorne®, *Rhinofér
us”””%ﬁve1nard” *Saquedeheay® ,”HanguurEH » “Hypotrempe®, *Hypocéan®, *Poissiréne”, *Poissoroy”, “Stari®, *Star
0SS
Mime*, *Insécateur”, “Lippoutou”, ”Elektek” *Magmar”, *Scarabrute”, “Tauros", *“Magicarpe®, “Léviator®, “Lokhlas
=" ”Metamorph” *Ewvoli®, *Aquali®, ”Uoltall” *Pyroli®, *Porygon® ,”Hmonlta ,”Hmonlstar” *Kabuto®, ”HabutopS P
”Ptera”,”HuanEH”,”Hrtlkudln”,”Electhur”,”Sulfura” *Minidraco®, *Draco”, *“Dracolosse”, ”Mewtwu” *Mew®, *Ger
wignon®, *Macronium®, *“Méganium®, *Héricendre”, *Feurisson® ,”Typh1051un » "Kaiminus*, Crucrudil”,”ﬁligatueur
* ”Fou1nette”,”Fou1nar” *Hoothoot®, ”Noarfang”,”EoHy , EoHyclaque Mimigal”,”Migalos”,”Nostenfer”,”Loup
10 *, *Lanturn®, *Pichu®, ”Melo”,”Toudoudou , *Togepi®, “Togetic®, ”Natu » MRatu?, “Wattouat®, *Lainergise® ,”Phara
Hp ,”Jullflur”,”Marlll” *Azumarill”, ”Slmularbre”,”Tar aud”, ”Granlvul” *Floravol”, “*Cotovol®, *Capumain®,
Tournegrin®, *H&liatronc®, *Yanma®, ”ﬁHulutu”,”Maralste”,”Mentall”,”Nuctall” ”Curnebre” ”Rulgada” *Fauforé
wve®, *Zarbi”, *Qulbutoké”, ”Glrafarlg” *Pomdepik”, *Foretress®, *Insolourdo®, ”SGorplane”,”SteellH”,”Snuhbull
* ”Granbull” ”Qw11f15h” ”ClzayoH” *Caratroc”, “*Scarhino®, *Farfuret”, “Teddiursa®”, ”UrSarlng ,”leagma 2 Mo
lcarupud Marcacrln » "Cochighon®, “Corayon®, ”Hemurald” ”Uctlllery ,”Cadulzu ,”Demanta » “Airmure”, *Malos
sa, Demulusse” “Hyporoi®, “Phanpy*, “Donphan®, ”Purygunz” *Cerfrousse”, *Queulorior®, *Debugant®, *Kapoera®,
“Lippouti®, “Elekid™, *Magby®, *Ecrémeuh®, ”Leuphorle”,”Ralkou”,”Ent91”,”5u1cune”,”EmhryleH”,”Vmphect” *Tyr



anocif”, ”Lugla » “Ho-
aR*, ”Celebl , “Arcko”, *Massko®, *Jungko®, “Poussifeu”, “Galifeu”, *Braségali®, *Gobou®, *Flobio®, “Laggron®, *Me
dhyena”,”Grahyena”,”Zlgzatun”,”Llneun” ”Chenlputte”,”ﬁrmulys” *Charmillon®, ”Bllndalys” *Papinos®, “Ménup
iot”, *Lombre”, “Ludicolo”, *Grainipiot®, *Pifeuil”, ”Tengallce”,”Nlrondelle”,”Heledelle *Goélise®, *Bekipan
* ”TarSal” *Kirlia* ,”Gardeu01r”,”ﬂrakdo” ”Maskadra” ”Ballgnon ,”Chaplgnon ,”Parecool” ”Ulgoroth” *Monaf
lemlt o Hlngale *Minjask®, “Munja®, “Chuchmur*, Hambuum , “Brouhabam®, “Makuhita®, *Hariyama®, “Azurill”, *Ta
rinor*, ”Skltty”,”Delcatty”,”Tenele”,”Mysdlbule” *Galekid®, Galegun” ”Galeklng”,”Medltlkka”,”ﬁharmlna p
*Oynavolt®, ”Elecgprlnt” ”Poslpl”,”Negapl”,”Muclole”,”Lumluole” *Rosélia”, “Gloupti®, *Avaltout®, “Carvanha
¥, *Sharpedo®, *Wailmer”, “Wailord”, “Chamallot”, *Camérupt”, ”Char‘tor”,”Spolnk” *Groret”, ”Splnda”,”Hrakno:LH
”Ulbranlnf , “Libégon®, *Cachea®, *Cacturne”, ”Tyltun”,”ﬂltarla ,”Mangrlff *Séviper® ,”Seleruc” *Solaroc®
”Barluche” ”Barhlcha” ”Ecraplnce *Colhomard®, “Balbuto®, “Kaorine®, *Lilia® »“Macilys", *Anorith”, ”ﬂrmaldo
*Barpau®, ”Mllohellus” ”Morpheo”,”Hecleon”,”Pollchombr” ”Branette” ”SkelenoH”,”Teraclope”,”Troplus » “"Eo
ko” *Absol”, ”Ukeoke”,”Stalgamln » “0Oniglali®, *Obalie®, *Phogleur®, Halmorse » “Coquiperl®, *Serpang”, “Rosab
yss” ”Hellcanth” *Lowdisc®, “Draby®, *Drackhaus”, “Drattak”, ”Terhal” ”Metang *Mé&talosse®, *Regirock”, *Regi
ce”, “Registesl”, ”Latlas”,”Latlus”,”Hyugre”,”Gruudun” *Rayquaza®, *Jirachi® ”Detus”,”Turtlpuuss” “Boshkar
a* ”Torterra”,”ﬂu1stlcram” *Chimpenfeu”, *Siwiabraz® . *Tiplouf®, ”Prlnplouf” ”Plngoleon” *Etourmi®, *Etoury
01” ”Etouraptor” *Keunotor®, *Castorno®, “Crikzik”, *M&lokrik ™, “Liny ™, “Lusio”, “Lusray®, *Rozbouton”, *Rosera
de*, “Kranidos*, “Charkos* ,”Dlnucller ,”Bastludun” *Cheniti®, Chenlselle *Papilord”, “Apitrini®, ”lere1ne
* ”Pachlrlsu”,”Mustebuuee”,”Musteflutt” *Ceribou®”, *Ceriflor®, *Sancoki”, ”Trltusur” ”CapldEHtre”,”Baudrlu
” , "Grodrive®, ”Lapor91lle” ”Lockpln” ”Maglreue” ”Eorhoss”,”Ehaglam”,”EhaffrEUH”,”Horlllon”,”Moufouette
”Moufflalr”,”ﬂrcheomlre” ”Hrcheodong s *Manzai”, “Mime
Jr.” *Ptiravi®, ”Plgaku” ”Splrltumb” *Griknot®, “Carmache”, *Carchacrok”, *Goinfrex”, “Riolu®, “*Lucario®, *Hip
popotas®, Hlppuducus , “Rapion®, “Drascore”, Cradupaud *Coatos”, *Yortente”, *Ecayon®, “Luminéon®, “Babimant
a*,*Blizzi*, “Blizzaroi®, *Dimoret”, ”Magnezone”,”Eoudlangue”,”Rhlnastoc”,”Bouldeneu”,”Elekahle”,”Maganon
TogeleS” *Yanmega® ,”Phyllall ,”Glurall » “Scorvol”, *Mammochon®, *Porygon-
Z” *Gallame®, “Tarinorme®, *Moctunoir®, *“Momartik”, ”Mutlsma ,”Crehelf” *Créfollet”, “Créfadet”, ”Dlalga s "Pa
lkla”,”Heatran”,”Reglglgas”,”Glratlna”,”Cressella”,”Phlune”,”Manaphy”,”Darkral”,”Shaymln”,”ﬁrceus 1

# ALL POKEMOM TYPES (ORDERED)

types = [YPlante-Poison®”, YPlante-Poison®, *Plante-Poison®, *Feu®, *Feu®, *Feu-

Vol*, *Eau”, “Eau”, “Eau”, *Insecte”, *Insecte-Acier”, “Yol-Insecte”, *Poison-Insecte”, “Poison-

Insecte”, “Poison-Insecte”, *Yol-Normal”, *Yol-Mormal®, “Yol-Mormal®, *Mormal®, *MNormal®, “Yol-MNormal®, “VYol-
Mormal®, ”PolSon”,”PolSon”,”Electrlk” ”Electrlk” ”501” *Eau-50l1* ”PolSon » "Poison®, “Poison-

Sol”, ”Pulsun *Poison®, “Poison-Sol”, “Fée”, *Fée®, *Feu®, "Feu®, ”Hurmal Fée*, *Mormal-Fée®, *Poison-

Vol*, *Poison- Uul” *Plante- Pulsan”,”Plante Pulsan”,”Plante Pulsan”,”Plante Insecte”,”Plante—
Insecte”,”Poison-Insecte”,”Poison-

Insecte®, *Sol*”, *Sol”, *Mormal”, *Mormal®, “Eau”, “Eau”, “Conbat®, *Conbat®”, “Feu®, *Feu”, *Eau”, *Eau”, “Eau-
Combat®, *Psy*, “Psy*, “Psy*, “Combat®, *Combat®, “Combat”, *Plante-Poison®, *Plante-Poison®, YPlante-

Poison?, “Poison-Eau”, “Ppison-Eau”, *Sol-Roche”, *Sol-Roche®, *Sol-Roche®, *Feu®, *Feu”, *Eau-Psy*, “Eau-
Psy*, “Electrik-Acier”, YElectrik-Acier®, “Yol-Mormal®, “Yol-Mormal”, “Yol-Mormal®, *Eau”, “*Eau-
Glace”,”Poison”,”PoiSon”,”Eau”,”Eau-Glace”,fPoiSon-Spectre”,”PoiSon-Spectre”,”PoiSon-Spectre”,”Sol-
Roche®, “Psy*, *Psy*, YEau”, YEau”, "Electrik”, “Electrik”, *Plante-Psy”, "Plante-

Psy*, ”Sul” *Sol”, ”Cumbat” ”Cumbat” ”Nurmal” *Poison®, ”Pulsun”,”Sul Roche”, *Sol-

Roche®, ”Normal” ”Plante”,”Normal” ”Eau” ”Eau” *Eau®, ”Eau” YEau*, YEau-Psy*”, *Fée- -Psy*, "Wal-

InSecte” *Glace-Psy"”, "Electrik”, “Feu”, ”InSecte”,”Normal” ”Eau” ”Uol Eau”, *Eau-Glace”, *Mormal™, *WYol-
Hurmal”,”Eau”,”Electrik”,”Feu”,”Hormal”,”Eau-Huche”,”Eau-Huche”,”Eau-Huche”,”Eau-Huche”,”Uul-

Roche*, *Mormal®, “Yol-Glace”, “Yol-Electrik®”, *Feu-Vol®, “Dragon®, “Dragon™, “WYol-
Dragon”,”Psy”,”Psy”,”Plante”,”Plante”,”Plante”,”Feu”,”Feu”,”Feu”,”Eau”,”Eau”,”Eau”,”Normal”,”Normal”,”U
ol-Mormal®, “Yol-Mormal®, “Yol-Insecte?, *Wol-Insecte”, “Poison-Insecte”, YPoison-Insecte”, “Poison-

Yol*, *Eau- Electrlk” ”Eau Elegtrik®, *Electrik®, ”Fee”,”Hurmal Fee”,”Fee”,”Uul Fée®, *WYol-Psy*, “Yol-

Psy*, *“Electrik®”, “Electrik”, “Electrik”, ”Plante” *Eau-F&e*, “YEau-Fée*, *Roche®, *Eau”, *Plante-Vol”, “Plante-
Vol*, *Plante- Uol” *Mormal®”, ”Plante”,”Plante”,”Uol Insecte”,”Eau 501” *Eau- 501” ”Psy”,”Tenehres “WJol-
TenebIES” *Eau- PSy ,”Spectre ,”PSy » “Pay®, “Mormal -Psy ¥, *Insecta®, ”InSecte Hcler » “Moxrmal-Sol”, ”Uol-
Sol®, *Sol-Acier”, *Fée”, *Fée”, “Poison-Eau”, *Insecte-Acier”, *Insecte-Roche”, *Insecte-Combat®, ”Glace-
Tenebres”,”Nurmal” *Mormal®”, ”Feu” *Feu-Roche”, *Sol-Glace”, *Sol-Glace”, "Eau-5Sol- Ruche”,”Eau” *Eau®, *Wol-
Glace”,”Uol-Eau”,”Uol-ﬂcier”,”Feu-Tenehres”,”Feu-Tenehres”,”Eau-

Dragon®, *Sol®, *Sol®, “Mormal”, “Mormal ™, *Mormal”, *Combat®, “*Combat®, “Glace-

Psy®, “Electrik”, ”Feu” ”Hurmal” ”Hurmal” *Electrik”, *Feu”, *Eau”, *Sol-Roche®, *Sol-Roche®”, YRoche-
Ténébres*, “WYol- Psy” “Fau- Vol*, *Plante- Psy , ”Plante”,”Plante”,”Plante”,”Feu” *Feu-Conbat®, *Feu-
Combat®, ”Eau”,”Eau Sol*, *Eau- 501” *Ténébres*, *Ténébras*, “Mormal®, *Mormal”, ”Insecte”,”Insecte”,”Uol Eau-
Insecte”, "Insecte” Polson Insecte » "Plante- Eau”,”Plante Eau®, “Plante- Eau” *Plante”, "Plante-Feu-
Ténébres”,”Plante-Ténébres”,”Uul-Hurmal”,”Uul-Hurmal”,”Uul-Eau”,”Uul-Eau”,”Fée-Psy”,”Fée-Psy”,”Fée-
Psy*, *“Eau-Insecte”, “Yol-Insecte”, *Plante”, “Plante-Combat®, *Mormal”, “Mormal®, *Mormal”, *Insecte-

Sol*, *WYol-Insecte”, *Insecte- Spectre”,”Normal” *Mormal®, ”Normal” ”Eomhat” ”Eomhat” ”Normal-

Fé&e*, *Roche®, *“Mormal”, “Mormal ™, “Spectre-Ténébres”, “Fée-Acier® ,”Hcler Hoche” ”Hcler Roche®, “Acier-
Huche”,”Cumbat -Psy*, "Combat- Psy” *Yol-Electrik®, ”Uul Electrik®, “Electrik”, ”Electrlk” *Ihsecte”, “Yol-
Insecte®”, *Plante-Poison®, YPoison®, *Poison®, “Eau- Tenebres”,”Eau Tenehres”,”Eau” *Eau*, *Feu-5o0l*, *Feu-
Sol”, “Feu”, “Psy*, “Pay”, ”Normal” ”501” *5ol- Dragon” *5ol- Dragon” *Plante”, "Plante- Tenehres” ”Uol-
Hormal” ”Uol -Dragon®, *Mormal®, ”PolSon” *Psy-Roche”, *Psy-Roche”, “Eau-50l1*, "Eau-50l1*, "Eau®, ”Eau-
Tenebres ,M5o0l-Psy®, *Sol-Psy”, "Plante- Huche”,”Plante Roche®, *Insecte- Huche” ”Insecte-
Ruche”,”Eau”,”Eau” *Mormal*”, “Mormal®, YSpectre”, *Spectre”, YSpectre®, *Spectre”, *Plante-Vol*, *Psy*, *Sol-
Tenehres”,”Psy”,”Glace” ”Glace”,”Eau Glace®, “Eau-Glace”, ”Eau Glace®, *Eau®, “Eau”, ”Eau”,”Eau-

Roche®, “Eau”, “Dragon®, *Dragon®, *Yol-Oragon®, *Acier-Psy”, “Acier-Psy ¥, “Acier-
Psy”,”Huche”,”Glace”,”Hcier”,”Dragun-Psy”,”Dragun-Psy”,”Eau”,”Sul”,”Uul-Dragun”,”ﬂcier-

Psy*, *Psy*, *Plante”, *Plante”, “Plante-5o0l*, “Feu”, *Feu-Combat”, “Feu-Combat®, “Eau”, “Eau”, *Eau-Acier”, *WYol-
Mormal®, *Yol- Normal” “WYol-Mormal®, ”Normal” ”Eau-

Mormal”, *Insecte”, ”Insecte”,”Electrlk” *Electrik®, ”Electrlk” *Plante-Poison®, “Plante-

Poison®, ”Huche”,”ﬁuche *Acier-Roche”, “Acier- Huche , *Insecte”, “Plante-Insecte”, *Wol-Insecte”, “Yol-
Insecte”,”Uul Insecte”,”ElectrlH” *Eau®, “Eau”, *Plante”, “Plante”, “Eau”, "Eau- Sul” *Mormal®, *Wol-
Spectre”, “Wol-Spectre”, *Mormal”, ”Normal” ”Spectre” ”Uol Ténébreas*, *Mormal”, ”Normal” ”Psy” *Poi=son-
Ténébres*, *Poison-Ténébres* ,”Hcler -Psy®, ”Hcler -Pzy*, *Roche®, *Fée- PSy ,”Hormal” *Yol-Mormal®, “Spectre-
Ténébres*, *Sol- Dragun”,”Sul Dragon®, *Sol - Dragun”,”Hurmal” ”Cumbat” *Acier-Combat®, *Sol”, ”Sul” *Poison-
Insecte®, ”Pulsun Ténébres*, “Poison-Combat®, *Poison-Combat®, ”Plante”,”Eau” *Eau*, ”Uul Eau” ”Plante—
Glace”,”Plante Glace®, *Glace-Ténébres®, ”Electrik-ﬂcier”,”Normal”,”501-Roche”,”Plante”,”Uol-

Electrik®, “Feu®”, *Wol- Fee” *Yol-TInsecte”, “Plante”, “Glace”, *WYol-50l1*, *Sol-Glace”, *“Normal”, “Combat-

Py ,”Hc1er Huche” ”Spectre , “Glace-5Spectre”, “Electrik- Spectre”,”Ps *, YPey®, “Psy”, “Acier-0Dragon®, “Eau-
Dragon®, “Feu- ﬁcler”,”Narmal” *Dragon-Spectre®, *Pay®”, ”Eau”,”Eau”,”Tenebres”,”Plante”,”Nurmal”

sTime = @
for i in rangel(len(types)):

front = MainDefinitions.CreateSpritelim( ‘Assets/Graphics/Pokemonss ' +hames[il+¥ /1",
pokemonScale, pokemwonScale)



frontz = MainDefinitions,CreateSpritelim( 'Assets/Graphics/Pokemonss ‘+names[il+*/z",
pokemonScale, pokemonScale)

back = MainDefinitions.CreateSpritelim('Assets/Graphics/Pokemonss ' +hames[il+*s
3", pokenonScale, pokewonScale )

backz = MainDefinitions.CreateSpritelimi ‘Assets/Graphicss/Pokemonss '+hames[il+*/
4", pokenonScale, pokemonScale )

poketonTypes = types[il.split(’-"]

if len(pokemonTypes) == z:
1 pokemons, append (Pokemon (1, @, names[i], pokenonTypes[al, pokemonTypesiil, front, backl)
else:

pokemons , append (Pokewon (1, @, names [1 ], pokenonTypes[al, Mone, front, backl]

sTime += clock,tick_busy_loop(ieee)/cea
if =sTime » @.1:
screen, £i11 (Components, black )
progress=i/len(typeas]
progressBar ., Update (progress)
progressTedt,ChangeTert( (str(int(progress * 1eel] + Yi*])
progressTest, Updatel]
loadingFiles,ChangeTexrt (“Loading ! Assets/Graphicss/Pokemonss *+hames[il+*s 1, png*)
loadingFiles, Updatel)
pg.display . updatel)
# . clock ., tick (1eeaa )
sTime = @

poketions[al, SetEvolutioniy)
pokemons (11, SetEvolutioniz)

# ALL ATTACRS

attacks, append (Attack (“Charge®, Attack.TYPES[el, copy.copy(typeButtonListlall, 4@, 1ee))
attacks, append (Attack (YEclair®, FI't'tac:k.T'-r'PES[5]J copy . copy [typeButtonlisticl), 4@, 1eel)
attacks, append (Attack (*Glaciation®, Attack.TYPESIz], copy. copy(typeButtonListlzl), zee, zal)
attacks, append (Attack (*Ultralaser®, Attack.TYPESIel, copy.copy(typeButtonListlel), 1ge, zal)
attacks, append (Attack (“Devoir Maison®, Attack.TYPES[el, copy.copy(typeButtonListlel), pe, Sell
attacks, append (Attack (“Intégrale”, Attack.TYPES[el, copy.copy(typeButtonListlel), ce, aell
attacks, append (Attack [ "EWYEY, Attack.TYPESIel, copy.copy(typeButtonListlel), Ga, 1eall
attacks, append (Attack (*Proba continue®, Attack,.TYPESIel, copy.copy (typeButtonListlel), 75, Sall

for i in range(len(pokemons]]:
for j in range[len[attackS]]
if i I= 486
if 3 < 4
pokemons [1], attacks, append (attacks[5]1)
else!
if j » g
poketons[il, attacks, append (attacks[j1)
# <== MAPS ==:
Map.allTiles = Initializel[progressBar, progressTedt, loadingFilesl)
for i in rangeli,13):
Map, transitionTiles, append (MainDefinitions . CreateSpritelim( “Assets/Graphics/Map/Transitions/s
Def/*+str (i), pg.display.Infol),current_w,pq.display.Infoll,current_hl)
maps = [1
waps ., append (Map (tileScale, “Assets/Maps/Villages/Mtpz.map®]]
maps . append (Map (tileScale, *“Assetss/Maps/Villages/Montpellier . map™))
Camera,.maps = waps
# «== EMD MAPS ==:

Gameloop ()

& - Informatique et Science du Numérigue:

Ca a &té un plaisir pour hous deus de
suivre les cours d'ISM et d'avoir ainsi pu
eh apprendre plus sur la programmation et
la fagon dont un projet doit &tre A
structuré, Merci beaucoup a Mr Mischler et ’
Mr Zabban pour cette annee, 5

Herrnandez Clara et Blanchet Hlan




