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Réaliser le jeu du Shifumi en Javascript. Ce jeu pour-
ra étre joué en 1 contre 1 (utilisateur contre ordinateur).

Pour ce faire, nous sommes partis sur I'univers Disney et nous
avons nommé le jeu «Magic Shifumi» en mettant également
une musique libre de droit pouvant coller a l'univers (Discover
Wave de Hartzmann) qui senclenche dés que le jeu démarre.
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La police utilisée est la «Walt Disney Script Regular»
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Pour que la police soit plus lisible. Nous avons préféré décrire
en lettre majuscule.

«Umene mPnfs auazs nes ex zs es apeeeprar Tpfraremp © euam eue
REST LATUR, C WSEQU BIT EXPLA V @HPTAM ESEQU| V ©@ECTEST, T OCUM
QUAM, ETUR APED EXPERCUITTOUM RE, SUNT @EREM EATEST ET AUT PLAUT O
Fusfr, ®©Ffctae m Bis & ® res er afenlseue v @prue afsr encuac.

Cauf Ffc tes et 0Pt v @pr? arweestlus»

Afin de respecter I'univers Disney, trés enfant et coloré, nous
avons choisi les couleurs suivantes:

#3DBBC9 #FFCCO01 #FF0000
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Au démarrage, nous avons décidé de mettre un espace afin de
pouvoir récuperer le nom du joueur pour la partie ainsi pour
que [écran «score final».



ECRAN JEU
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k.

Sur [écran de jeu, plusieurs
informations y sont pré-
sentes:

_le nom du joueur.

_les scores des joueurs (or-
dinateur et joueur).

_ ainsi que le choix des sym-
boles choisis Le symbole
choisi par lordinateur est
génére automatiquement et
de maniére aléatoire en
Javascript.




ECRAN RESULTAT
PENDANT LA PARTIE

Nous avons opté pour un écran différent selon le résultat.



ECRAN RESULTAT
PENDANT LA PARTIE

MAGTC SHIFUMT
SCORE FINAL

Sur [écran final, toutes les données sont récuperées et le
joueur a la possibilité de recommencer la partie. S’il re-
commence, toutes les données sont bien évidemment re-
mises a z€ro.



