Moo pour les nuls

Scénario et organisation du moo (un peu en vrac) por le projet Staf18 de Luis Gonzalez et Cyril Rebetez.

(*** signifie : annulé, ou non développé)

Les commandes que les joueurs pourront apprendre :

	Commande à apprendre :
	Où, quand comment :

	( containers
	Aubergiste

	( Déplacement
	Arbre au début (sage)

	( manipulations (get, move, drop…)
	arbre au début (écrit sur les branches)

	***( notes, lettres, mails
	Le scribe (maison du bourgmestre)

	@describe
	Epicier

	@gender
	Les fées des clairières

	@go
	Le nain rapide

	@invite
	Le nain rapide

	@join
	Le nain rapide

	@knock
	Le nain rapide

	@mood (?)
	Elfes de la forêt

	@sethome (?)
	Le nain rapide

	Emote, :
	Elfes de la forêt

	examine
	Epicier

	Help
	La sorcière (c'est le secret de la connaissance)

	Home 
	Arbre au début (sage)

	Look
	Arbre au début (sage)

	Page
	A trouver écrit sur l’arbre (sur les branches)

	Page-emote
	Elfes de la forêt

	Say, « 
	Arbre au début (sage)

	Stage-talk
	Maison du bourgmestre

	Think
	Bibliothèque (érudit)

	Whereis
	bohémienne

	Who
	bohémienne

	Whois/finger
	Epicier

	Wisper
	Guilde des voleurs

	***X (radio)
	Emetteur de songes (+ ingénieur)

	I
	Arbre au début (sage)


Les personnages

	Personnage :
	Localisation :
	Implication dans intrigues # :

	Administrateur nain #418
	Mines
	1 ; 7 ; 11

	Aubergiste #413
	Auberge
	9

	Berger #219
	Pâturages
	1

	Bourgmestre #414
	Maison du bourgmestre
	1 ; 2

	Chef des voleurs #484
	Maison abandonnée
	4 ;*12*

	Bohemienne #415
	Roulotte
	8 ;11

	Elandratiel #435
	Clairière des elfes
	6 ; 14

	Épicier #482
	Épicerie
	13

	Erudit #436
	Bbliothèque
	3 ; 7

	Fée (Sizy) #176
	Clairière (forêt des elfes)
	6 ; 15

	Fée (Sozy) #426
	Clairière (repos)
	6 ; 15

	Fée (Sazy) #432
	Clairière (villageois en fête)
	6 ; 15

	Forgeron #441
	Forge
	1 ;14

	***Ingénieur nain ***
	Auberge
	10**

	Ingénieur principal #417
	Atelier nain
	7 ; 10**

	Korrgnugn #416
	Entrée des mines
	14

	Menuisier #196
	Menuiserie
	5 ; 11

	Oléandor #434
	Village elfe
	7

	Paysan (Félicien) #419
	Première ferme
	(1 ; 7)

	Paysan (Marcel) #420
	Deuxième ferme
	(1 ; 7) ;11

	Paysan (Roger) #421
	Troisième ferme
	(1) ; 7

	Plus gros brigand #433
	Repère des brigands
	1 ; 5

	Prêtre #412
	Église
	11

	Sage
	Arbre millénaire
	-

	***Scribe officiel****
	Maison du bourgmestre
	12

	***La sorcière***
	Tour
	16


Les objets…

	Nom (

parent#)
	Descendants…
	Localisation
	Intrigue
	Personnages

	Epée #440
	#453
	Forge
	1
	Forgeron – brigands

	Fer
#407
	#454
	Mine
	1
	Admin nain – forgeron

	Nourriture #409

	#456
	pâturage
	1
	Berger – admin nain

	Or
#424
	#478, #483, #486


	Brigands/épicerie/voleurs
	1, 8,
	B/ E/ V – Ad Nain/ bohém /aubergiste

	Agneaux/chèvres… #404
	#457 - #464, le bon est le #464
	Pâturages
	1
	- Berger

	Arc magique #442
	#485
	Village elfe
	4
	X Oléandor – chef voleur

	Gourdin #443
	#481
	Menuiserie
	5
	Menuisier – brigand

	Bâton
#444
	#487 - #492
	Forêt
	5
	 - menuisier

	Rosée #445
	#437, #438, #455
	Clairières
	6
	Fées – elandratiel

	Documents d'archive naines #446
	#466
	Bibliothèque
	7
	X Erudit – oléandor

	Tombes (charlie + wilhelm) #447
	#493 - #502 (#495- wil, #494 - charlie
	Cimetierre
	7, 11
	Là pour infos

	Moulin à vent #448
	#468
	Sommet
	11
	Là pour infos

	Petite roue #449
	#470
	Cascade
	11
	Là pour infos

	Plans de la machine à tourner les fuides #450
	#472


	Ferme 2
	11
	Marcel – admin nain

	Colchiques blanches #451
	#473, #474, #475, #476, #477
	Pâturages, forêt
	13
	 - épicier

	Casque fétiche #452
	#471
	Forgeron
	14
	Forgeron – korgnugn

	lettre de reddition des bandits #465
	#479
	Bandit
	1
	Bandit - bourgmestre


Les verbes (à faire…)

	Donner [objet] to [robot]
	C'est un peu plus complexe que le "give" de base, car les robots n'acceptent pas les objets (peut être qu'on peut les règler…), mais surtout il faut pouvoir prévoir une réaction du robot différente en fonction de quel objet lui est donné (ça suppose de changer un peu le verbe dans tous les robots-receveurs). La réponse doit pouvoir être le don d'un objet ou du texte prédéfini, en plus de l'acceptation de l'objet en question.

	Demander [objet] from [robot]
	Pour pouvoir déclencher le don d'un objet par un robot sans que le don d'un objet par le joueur ne soit nécessaire. Dans la même idée que le donner précédent mais sûrement un peu plus simple…

	***Inscrire [nombre] on [parchemin]
	Moins important, c'est pour la tour de la magicienne #16.4, le script doit pouvoir compter le nb de gens sur le moo et comparer avec nombre (plus donner une clé)

	***Inspecter [me]
	Idem au #16.5, script qui vérifie si le joueur s'est fait une description et a un sexe, et donne la clé.

	Menacer ? with épée
	Pour faire peur aux gens, demande .menacable=1, .aveux « XX » et . objet_si_menace #XX sur la chose à menacer…


N.B. Je ne sais pas comment un bot peut détenir des objets, si c'est sans problème ou s'il doit avoir des propriétés de contenant ou autre… c'est à voir encore. De plus, si plusieurs joueurs veulent pouvoir jouer parallèlement il faut qu'il y ait plusieurs fois les mêmes objets (si les robots et les salles qui les contiennent peuvent les créer au fur et à mesure ce serait optimal (même si il commence à y en avoir trop on reset de toute façon à minuit !), ou alors qu'il y en ait plusieurs identiques à chaque fois pour simplifier et permettre de tenir le coup jusqu'au reset.

Les intrigues en gros :

Départ : 
Le sage dit bonjour etc. explique que la méchante sorcière est pas gentille, donne "say", "look", "home" "I" et comment se déplacer et dit d’aller voir sur l’arbre pour d’autres formules magiques pour agir sur le monde… Dit aussi comment battre la sorcière : Il faut être capable de monter en haut de sa tour en utilisant différentes formules magiques (les commandes) qu’on peut apprendre auprès des habitants. Ensuite arrivé à elle il faut dire une phrase très précise pour parvenir à l’arrêter. Les 3 différents mots de cette incantation peuvent être obtenus auprès des différents peuples du coin (humains, elfes, nains)

( C'est un gros texte introductif…

Les branches de l’arbre : 
Plein d’objets à regarder (zones du tronc couvert d’inscriptions), on peut trouver des infos pour manipuler les objets (take, drop, give, use…) décrites en gros. Et surtout « page » pour prévenir ses petits camarades.

( Un tas d'objets "branche" "partie d'écorce du haut" etc.. qu'il faut regarder l'une après l'autre avec look pour lire ce qui est gravé dessus (la plupart du temps rien d'intéressant).

Sage (arbre): 

Peut dire vers qui aller chercher des infos/intrigues pour obtenir des formules/commandes ou des mots de l’incantation. Faire en sorte qu’il serve d’aide, plein d’infos sur pleins de trucs. Surtout par rapport aux mots-clés (dire "mission" aux gens).

( Réagit à un grand nombre de mots (les noms des autres personnages) et donne une petite info, dit aussi qu'il ne faut pas hésiter à demander le secret des gens pour obtenir de nouvelles "formules magiques", il faut spécialement qu'il dise comment trouver de l'or c'est un objet trop important (implique dans bcp d'intrigues)

1. Chasse aux brigands (histoire à tiroirs) :

a. Le bourgmestre (dans sa maison) veut se débarrasser des brigands de la forêt. Il propose de donner un mot de l’incantation si les joueurs trouvent une grande épée et chassent les brigands. 
i. ( Le bourgmestre dit le mot (VIVE)  si les joueurs lui donnent (ou possèdent ?) la "lettre de reddition des bandits" (objet) 
ii. (Arriver vers les bandits (salle) en possédant l'épée déclenche leur reddition (le joueur reçoit la lettre de reddition), le joueur doit menacer les bandits avec l’épée (faire un verbe sur épée qui vérifie que le joueur porte ll’épée et qu’il est près des bandits et donner l’objet en question…
b. Le forgeron (forge) : veut bien faire une épée mais il n’a plus de fer (les brigands volent tout ?, ça pue le BG1 cette histoire…). Propose de lui en amener directement de chez les nains…
i. ( Joueur donne fer à forgeron ( forgeron donne épée à joueur (juste des objets simples)
c. L’administrateur nain (mines dans montagnes), veut bien donner du fer si on le lui paye soit avec de l’or, soit avec de la nourriture.
i. ( Si le joueur possède de "l'or" ou de la "nourriture" (l'agneau), on lui dit que le nain en prends un peu. En échange il donne du "fer"
d. Les différents paysans (toutes les fermes l’une après l’autre)  disent qu’ils n’ont rien mais que peut-être plus haut oui…
i. ( juste du texte en réaction à nourriture, bouffe (ou or ?)
e. Le berger (pâturage) veut bien donner de la nourriture (un agneau) aux nains si les joueurs lui disent laquelle s’est blessée (look ou examine toutes les bêtes et donner le nom).
i. ( un tas d'objets agneau, chèvre etc. Il faut toutes faire look pour lire la description de celle qui est blessée, ensuite le berger réagit à son nom et donne de la bouffe (ou alors ce serait peut être plus simple qu'on doive prendre la bête et la donner au berger en échange de la bouffe – histoire qu'on utilise le verbe donne plutôt qu'une réaction à du texte)
f. On peut avoir de l’or en aidant les brigands dans la forêt (#5) (ironie du sort !) ou la guilde des voleurs (#4), ou chez l'épicier (#13)mais c’est une autre histoire…
i. ( Pour simplifier l'or ne sera pas quantifié, on en a ou on en a pas (si on en a c'est toujours suffisant)
2. Initiation politique

a. Le bourgmestre (maison du bourgmestre) peut proposer de donner son truc pour être un bon politicien : s’adresser aux bonnes personnes et seulement à elles.

b. Si les joueurs questionnent un peu, il peut leur apprendre l’existence du stage-talk, avec « say to ».

i. ( Bon là c'est juste une phrase que le bourgmestre sort en réaction à des mots (genre : quel est votre secret ?). Le problème c'est que je ne trouve plus la commande pour faire ça (le stage-talk)…

3. Les maîtres à penser

a. l’érudit (bibliothèque), s’exprime beaucoup en "pensant", on peut lire dans ses pensées que la commande « think » existe et comment on l’utilise.

i. ( même chose que le bourgmestre, il le donne si on lui demande son secret (robot basique)

4. Chuchotements dans l’ombre

a. Le chef des voleurs (maison abandonnée) a besoin de nouvelles recrues. Il propose une mission facile : voler un arc magique aux elfes de la forêt. En échange il donnera de l’or et révèlera le secret des manigances de l’ombre (la commande whisper).

i. ( donner arc à voleur pour recevoir or (toujours le même verbe à programmer)

b. Un arc magique est facile à trouver dans le village des elfes (si on trouve le village !). Il n’est pas possible de le voler, mais les elfes le donnent de bon cœur si on demande…

i. ( c'est peut être moins évident, il faudrait faire un verbe qui serait demande [objet] à [personnage], on saurait qu'il est d'accord de donner en discutant avec lui normalement mais pour l'avoir il faut passer par un verbe. (N.B ce même verbe pourrait être utilisé pour le berger au #1 e).

5. Brigandages

a. Le Plus gros brigand (repère des brigands, dans la forêt) menace de dévaliser les joueurs (sauf s’ils ont la grande épée, dans ce cas il se rend si les joueurs le lui demandent). Mais les laisse en vie car ils peuvent lui être utile… Il propose de l’or en échange de quelques nouveaux gourdins car les leurs commencent à s’user…

i. ( du texte normal, et donner gourdin à brigand

ii. ( pour l'histoire de l'épée voir en #1a.

b. Des gourdins sont faciles à faire, il suffit d’apporter des bâtons (trouvés un peu partout dans la forêt) au menuisier (menuiserie).

i. ( donner bâton à menuisier ( reçoit gourdin, les bâtons sont à ramasser dans la forêt

6. Sourires elfiques

a. Elandratiel (village elfe) parle de la communication empathique des elfes (emote, :, page-emote et @mood (?). Elle est prête à en révéler le secret si les joueurs lui apportent la rosée d'une des trois clairières de la forêt.

i. ( de la discussion, rien de bien grave, puis objet contre texte

b. Les fées cachées dans les arbres au centre de chacune des clairières peuvent donner la rosée au joueur qui le leur demande. En plus, elles peuvent donner des directions aux voyageurs perdus dans la forêt.

i. ( Utiliser le verbe demander (rosée from fée), peut être ne le faire que pour une fée (même si c'est du copier-coller ça prends du temps).

7. Le secret des elfes

a. Oléandor (village elfe) veut bien révéler le mot elfique de l’incantation aux joueurs si ceux-ci accomplissent une petite mission pour son peuple. Il s’agit d’aller récupérer la toison mythique chez les nains qui l’ont volée.

i. ( Donner ~la toison à oléandor pour qu'il dise le mot (il suffit de modifier un peu le script du verbe donner je pense, facile, si on a le verbe…)

b. L’Administrateur nain (et tous les nains sont d’accord avec lui) ne veut rien entendre de cet artefact, pour lui il appartient aux nains et refuse catégoriquement de le rendre. Il jure que l’objet a été créé par les ateliers il y a des milliers d’années et qu’il n’est pas question de laisser ce patrimoine aux mains indignes et ingrates des elfes (il y a une certaine animosité entre ces peuples).

i. ( du texte en réaction au mot clé "toison mythique", le plus dur sera de faire comprendre aux joueurs qu'il faut arrêter de chercher là…

c. L’ingénieur principal (atelier nain) donne les mêmes infos. C’est son père qui a fabriqué l’objet il y a 2316 années du calendrier humain. Il pourrait le prouver si les humains n’avaient pas volé les archives lors de la guerre il y a 850 ans.

i. ( idem.

d. L’Erudit (bibliothèque) est capable de remettre la main sur ces informations (il a la preuve que ce sont bien les nains qui ont créé l’objet). Cependant, il doit aussi tenir les archives actuelles à jour. Il demande donc aux joueurs de lui dire de quoi est mort Charlie le fils d’un paysan de la montagne. En échange de quoi, il fournira les Documents d’archives naines qui, présentées à Oléandor, lui feront reconnaître son erreur et donner le mot de l’incantation.

i. (Là c'est dur, donner un objet contre un mot clé c'est pas évident… On pourrait faire réagir l'érudit au mot clé (la façon dont est mort charlie) et qu'il dise qu'il va donner les documents (long nom) ensuite, il suffit d'utiliser le verbe demande (les documents blabla from érudit) et c'est ok. Le truc c'est qu'il n'y a pas besoin d'être vraiment allé faire l'étape e. Mais bon si on a eu l'info ailleurs (genre un autre joueur qui aide) c'est pas grave après tout c'est bien comme ça qu'est mort charlie.

e. L’information sur la mort de Charlie (mort d’avoir trop yoddelé sur la montagne)est disponible soit en regardant les tombes du cimetière du village, soit en allant demander à son Père (3è ferme, les autres diront « c’est bien triste le fils de ce vieux Roger d’en haut… »). Le prêtre peut donner une indication sur le cimetierre

i. ( L la bonne tombe (un tas d'objets)

ii. ( parler de Charlie au père.

8. Visions

a. En rencontrant la diseuse de bonne-aventure  (roulotte dans le village)(ou le cartographe ??), il est possible qu’elle apprenne les commandes « who » et « whereis ». Pour ce faire, elle demandera aux joueurs de lui donner un peu d’or (mission 4 ou 5).

i. ( En fait il faut faire réagir l'objet (salle ou personnage) à la présence d'or sur un personnage (comme pour l'épée et les brigands, a moins qu'on aie un verbe "paie" sur l'or mais ça remet tout en question),c’est ok, avec information_msg

9. Fonds de bière

a. L’aubergiste pourra révéler le secret des contenants si on lui prends une bière (contre un peu d’or ou un sourire – si c’est possible- ou autre chose). Il partira dans un délire éthylique et parlera de dedans/dehors (du broc à bière bien entendu…) et le secret sera acquis…

i. ( Pour le sourire,  PAS DE SOURIRE ! il faudrait que le robot réagisse aux emotes, je ne sais pas encore si c'est très dur (mais je ne pense pas trop, enfin on verra), sinon avec l'or c'est la même chose que la bohémienne au #8.

10. ****Emetteur de songes

a. En se baladant sur la montagne ou en parlant à l’ingénieur nain (effondré sur une table de l’auberge) on peut avoir vent de la machine à envoyer les songes (émetteur radio, la commande « x »)

i. ( dur, car il y aura deux robots dans l'auberge et ça va être le boxon, il faudra faire une arrière-salle pour lui si jamais… sinon c'est du mot-clé.

b. Il y a une pièce défectueuse, L’ingénieur nain peut décrire laquelle (donner son nom). Et l’ingénieur principal (atelier nain) pourra la reconstruire.

c. En amenant la Pièce de transmission hypra-mnémonique toute neuve dans le vieil émetteur en haut de la montagne, un écran se remet en marche et indique comment faire marcher la machine.
11. Le secret des nains

a. L’administrateur nain veut bien donner le mot de l’incantation qu’il connaît si les joueurs sont capables d'améliorer le rendement de sa mine en lui trouvant un moyen d'avoir plus d'énergie pour ses machines. Il dit qu'il a entendu parler d'énergies utilisant l'eau et le vent et qu'il est prêt à tout tenter mais les joueurs doivent mener l'enquête.
i. ( de la discussion

b. Au sommet de la montagne les joueurs pourront trouver un petit moulin à vent. Celui-ci fonctionne très bien et porte une petite inscription : "fait par Wilhelm le charpentier". En allant vers la cascade (dans la forêt), on peut trouver une petite roue portant la même inscription.
i. ( du look sur ces deux objets
c. Le menuisier du village peut indiquer que wilhelm est son père malheureusement, celui-ci est décédé et a légué tous les résultats de ses recherches à l'église.
i. ( du mot-clé de base, facile
d. Le prêtre (église) se souvient bien de wilhelm et au niveau de l'héritage, il a bien reçu un tas de paperasses et de plans. Mais comme il ne savait pas trop quoi en faire, il a tout donné à un montagnard qui semblait être de ses amis, peu après l'enterrement.
i. ( idem, mot-clé
e. Si on va sur la tombe de Wilhelm (cimetierre), on peut trouver les restes d'une couronne avec l'inscription "Ton vieux pote Marcel". Il s'agit du fermier de la seconde ferme en montant.
i. ( du look sur la bonne tombe (il n'y a pas d'objet couronne mais elle est décrite avec la tombe), ou alors la tombe est un contenant mais non, enfin pas quelque chose de compliqué de toute façon.
f. Marcel accueille les joueurs dans sa ferme et veut bien leur remettre les plans de la machine à tourner les fluides si ceux-ci vont demander à la diseuse de bonne aventure si l'hiver sera rude.
i. ( en répétant la phrase de la diseuse de bonne aventure- rude mais glacial en altitude- on peut arriver à faire dire à Marcel qu'il est d'accord de donner les plans (il suffit alors de lui demander ces plans, c'est comme pour le  #7d.
g. La diseuse de bonne aventure donnera l'info sans problème (oui, il sera rude).
i. (c'est de la discussion normale (réagit à hiver, )
12. ****Les secrets du scribe

a. Le Scribe officiel (maison du bourgmestre) sera d'accord de donner des informations sur les mails, les notes et les lettres. Il faut juste qu'il aie le temps (il est débordé). Il aura du temps si les joueurs lui retrouvent son appareil à taper les caractères qui a mystérieusement disparu…

i. ( donner l'appareil à scribe pour qu'il dise l'info (comme d'hab)

b. L'appareil du scribe a été dérobé par les voleurs du village. En demandant au chef des voleurs, celui-ci leur dira que la machine n'était d'aucune utilité alors elle a été jetée dans un tas de trucs dans un coin.
i. ( il faut fouiller dans plusieurs containers (containers imbriqués ?) pour pouvoir prendre la machine…

c. En fouillant dans le tas de trucs, on peut en effet retrouver (à l'intérieur de contenants), le fameux appareil.
13. Comptes d'épicier généreux…

a. L'épicier colle des petites étiquettes sur tous ses produits. Il peut expliquer aux joueurs comment se décrire (@describe). Il peut aussi apprendre à bien juger la marchandise (examine et whois/finger). Il enseignera tout ça si les joueurs lui trouvent des colchiques blanches (c'est très bon en tisane). Il sera tellement content qu'il donnera aussi de l'or aux joueurs…

i. ( Donne colchiques à épicier pour qu'il donne or et "tell" ses petites histoires

b. Les colchiques blanches peuvent être ramassées dans le pâturage en haut de la montagne, ainsi que vers les ponts dans la forêt.

i. ( bon, facile, mais il faudra penser à pouvoir faire dire à quelques personnes où aller chercher…

14. Voyager plus vite

a. Le nain Korrgnugn (entrée des mines) accueillant les visiteurs détient un secret de famille lui permettant d'être le nain le plus rapide du monde. Il donnera le secret de la téléportation (@go, avec les recommandations @knock et les options @join et @invite) (et le dérivé sethome/home ?)si les joueurs sont capable de lui faire retrouver son honneur dans le clan des nains. En effet, il a perdu son casque fétiche lors de la dernière bataille contre les elfes il 437ans et depuis il est la risée de ses camarades, malgré sa rapidité…

i. ( c'est encore la même chose, donne casque le fait raconter l'histoire, il parlera de son casque en cas de mot clé adapté (secret, mission, service…)


b. Elandratiel (village elfe) se rappelle bien du casque mais il l'a offert à un forgeron humain de passage. De toute façon le style était beaucoup trop rustre.

i. (  mot-clé

c. Le forgeron (village) pourra retrouver le casque et le donner aux joueurs, il est trop cabossé pour être vendu.

i. ( il réagit au mot clé et peut leur dire de lui demander de donner, donc faire la commande demander casque…

15. le secret des fées

a. Les fées que l'ont peut rencontrer dans les clairières de la forêt savent comment jouer des tours aux amants qui batifolent aux pied de leurs arbres. Elles peuvent révéler la formule de @gender aux joueurs s'ils demandent gentiment (s'il vous plaît).

i. ( ok, c'est encore du mot-clé, il est à noter que les fées doivent aussi révéler les directions pour les lieux importants de la forêt.

16. *****Les épreuves finales

Une fois qu'ils se sentent prêts, les joueurs peuvent se rendre à la porte de la tour de la sorcière, dans les marais… Ils rencontreront une épreuve par étage de la tour (mettant en œuvre une ou plusieurs commandes à chaque fois).

1. Pour entrer dans la tour, il n'y a pas de porte. Mais un message disant "pas de porte pourtant il est possible d'entrer dans la salle basse". Le truc est bien de s'y téléporter avec @go (ce serait cool, qu'un robot éjecte le joueur s'il n'y pas fait @knock avant).

a. ( pas trop dur, il faut juste que cette salle accepte qu'on s'y téléporte (délockée) et que les autres salles de la tour pas (lockées), ensuite on donne le nom de la salle sur la porte…

2. Pour monter au premier étage, il faut utiliser les commandes say, look finger… et répondre aux questions d'un robot sur ce qu'on peut voir dans la pièce.

a. ( le robot pose une série de questions, le joueur doit reconstituer une phrase avec les mots qui sont dans la salle (cachés sur les divers objets et les mettre dans le bon ordre) ensuite si la bonne phrase est prononcée, le robot dit que c'est juste et qu'il ont le droit d'obtenir la clé. Il faut alors demander la clé au robot.

3. Ensuite, il faut chercher dans divers contenants et utiliser des objets (clés…) ensemble pour ouvrir la porte suivante.

a. ( sûrement la salle la plus simple, juste des contenants divers et des clés pour les ouvrir l'un l'autre.

4. Il faut pouvoir dire combien de gens sont connectés sur le moo en ce moment (utiliser who et le robot compte aussi (si possible).

a. ( voir si on peut faire une routine, l'objet fait aussi who et compte le nombre d'éléments dans la liste qu'il obtient, il compare alors au nombre donné par le joueur. ( Il faut inscrire combien de gens sont connectés sur le moo, on écrit avec un nouveau verbe (inscrire [nb] on parchemin) ça déclenche alors la routine de vérification et donne la clé si c'est ok (ça fait un verbe de plus et rien n'empêche les joueurs d'essayer tous les chiffres l'un après l'autre et en plus l'objet direct de ce verbe n'existe pas… ce n'est pas un objet donc ça pose peut-être problème, je ne sais pas… il faut voir comment on fait… mais en fait c'est assez proche de "demander" comme verbe…

5. Un bot regarde si le joueur a un sexe et une description

a. ( Il faut lancer la requête, donc écrire un verbe genre "inspecter me" et insérer le verbe (et les instructions) dans la salle, ensuite ça peut être possible.

6. il faut examiner la pièce pour trouver l'existence d'un nouveau verbe commandant le passage au dessus…

a. ( Peut être le moins dur si ce n'est qu'il faut quand même créer un nouveau verbe. Dans les salles précédentes, le verbe à utilisé est écrit quelque part et on nous dit comment l'utiliser, ici le joueur doit faire "examine here" pour le trouver (c'est alors un verbe semblable à la salle 4 et 5 mais sans les vérifications que ceux-ci font).

etc. etc. trouver des idées, ce doit être vérifiable par une routine programmable. Arrivé en haut, la méchante sorcière ricane et menace le joueur jusqu'à ce que la phrase soit prononcée (en trois mots, je pense à "vive le rock" mais on en discutera…). La sorcière s'étrangle alors (aaaah, je fonds, je fonds…). Et dans un dernier souffle révèle son secret (ou alors c'est dans son grimoire): la commande ultime, celle qui sert à toutes les situations, celle qui représente l'accès direct au savoir : HELP.

*********************************

On peut imaginer un petit épilogue (narration), pendant lequel les joueurs inscrivent la fameuse formule sur le tronc de l'arbre en compagnie de tout le monde réuni pour le grand banquet pendant lequel on mangera du barde et on ligotera des sangliers…





















































































































































































































































































