L’Ile Interdite

POGL, TP-Projet.

L’Tle renferme des trésors archéologiques inestimables, que vous étes venus récupérer. Mais I'lle
sombre, ses différentes parties disparaissent peu a peu, et ’ensemble sera bientot englouti par les
flots. Dans ce jeu de Matt Leacock, les joueurs doivent coopérer pour ralentir la progression de
I’eau suffisamment longtemps pour récupérer quatre artefacts et s’échapper en hélicoptere avant
I'inéluctable et imminente disparition des derniers vestiges de I'Tle.

Ce projet vous invite & construire une version électronique et un peu simplifiée de ce jeu.

Ce projet est a réaliser en groupes de un a trois, et doit étre hébergé sur le GitLab de
luniversité (https://gitlab.u-psud.fr/) méme si réalisé en mondéme. Une soutenance
a distance aura lieuw auzx alentours du 25/26 mai, date a convenir selon les groupes.

Apercu des regles du jeu

Les joueurs doivent récupérer 4 artefacts, chacun lié a un élément (air, eau, terre, feu). L’ile
est formée par un ensemble de zones disposées en grille. Outre les zones ordinaires on a les cas
particuliers suivants :

— un héliport, d’ou les joueurs doivent s’envoler a l’issue de la partie,

— des zones associées a chacun des éléments, qui permettent de récupérer ’artefact corres-

pondant.

Chaque zone est dans I'une des situations suivantes : « normale », « inondée » ou « submergée ». Une
zone « inondée » peut étre asséchée et revenir a la situation « normale ». Une zone « submergée »
a définitivement disparu. Un joueur peut avoir en main des clés, chacune associée a un élément, et
qui permettent de récupérer I'artefact correspondant. Le tour d’un joueur se déroule comme suit :

1. Effectuer jusqu’a trois actions a choisir parmi :
— se déplacer vers une zone adjacente non submergée (haut, bas, gauche, droite),
— assécher la zone sur laquelle il se trouve ou une zone adjacente si la zone visée est
inondée mais pas submergée, ou
— récupérer un artefact s’il se trouve sur une zone d’artefact et possede une clé correspon-
dante.

2. Chercher une clé, ce qui peut soit ne rien donner, soit donner une clé associée a un élément,
soit déclencher un événement spécial « montée des eaux », qui en particulier inonde la zone
ou se trouve le joueur (voir ci-dessous).

3. Inonder trois zones tirées au hasard, avec deux cas a considérer :

— Si la zone correspondante est dans la situation « normale », elle devient « inondée ». Cette
zone est alors en sursis, mais elle peut toujours étre traversée ou utilisée normalement
par les joueurs.

— Si la zone correspondante est déja dans ’état « inondée » ou « submergée », elle devient
« submergée ». La zone ne peut plus étre traversée ni utilisée par les joueurs, et cet état
est définitif. Un joueur présent sur la zone lors de sa submersion peut s’échapper vers
une zone adjacente, s’il en existe une non submergée. Dans le cas contraire le joueur se
noie.

La partie est gagnée lorsque les 4 artefacts sont récupérés et que tous les joueurs sont regroupés a
I’héliport. La partie est perdue des qu’il n’est plus possible de la gagner.

Organisation

L’application sera organisée selon une architecture Modele-Vue-Controleur (MVC), et vous pouvez
vous inspirer du fichier Conway. java disponible sur la page du cours. Les différentes sections du
sujet vous proposent de mettre progressivement en place les différents éléments du jeu, et suggerent


https://gitlab.u-psud.fr/

un ordre dans lequel les traiter. Précisons toutefois qu’il est toujours utile de réfléchir en amont a
la maniere dont les éléments suivants pourront s’insérer dans votre code.

1

On va se la couler douce

Dans un premier temps nous considérons uniquement I'ile, sans aucun joueur et sans nécessité de
tenir compte des zones spéciales.

1.

Créer ce modele réduit dans lequel seules I'lle et les zones sont présentes.

Nous vous encourageons a inclure des méthodes toString () permettant de représenter
les différents objets, des affichages rendant compte des différents événements, et des tests
unitaires quand cela est pertinent.

2. Créer une vue affichant les zones de I'ile et leur état.

. Ajouter un bouton « fin de tour ». Un clic sur ce bouton doit procéder a I'inondation de

trois zones aléatoires.

. Faire en sorte que les trois zones inondées a la fin du tour soient choisies parmi les zones

non encore submergées.

2 Noooon, pas la trempette!

Nous allons maintenant inclure des joueurs, qui au terme de cette partie pourront se déplacer et
assécher des zones.

1.

Etendre le modele avec un joueur et les méthodes permettant de faire se déplacer le joueur
de sa zone courante a une zone adjacente. Faire que la vue représente le joueur sur sa zone.

Etendre la vue et le controleur avec des moyens d’ordonner le mouvement du joueur.
Au choix : clics de boutons, frappes au clavier, clics sur la zone cible, autre.

. Etendre le contréleur pour que le joueur puisse réaliser au maximum trois actions avant de

cliquer sur le bouton « fin de tour ».

Etendre 'ensemble pour permettre plusieurs joueurs. Le controleur doit faire agir les joueurs
a tour de role, en insérant une phase d’inondation (« fin de tour ») a la fin du tour de
chaque joueur.

. Etendre I’ensemble pour ajouter aux coups du joueur I'action d’assécher la zone sur laquelle

il se trouve ou une zone adjacente, en choisissant une interface utilisateur cohérente avec
celle permettant le déplacement.

. Faire que la vue indique le joueur dont c’est le tour et le nombre d’actions auxquelles il a

encore droit.

3 Sa place est dans un musée

Pour finir de rendre le jeu opérationnel, nous allons ajouter les zones spéciales, la recherche de clé
et I’action de récupérer un artefact, ainsi que la fin de partie.

1.

Etendre le modele pour inclure les zones spéciales, les clés que peut posséder un joueur,
et I’action de récupérer un artefact. Etendre ’effet du bouton « fin de tour » pour que le
joueur dont c¢’était le tour regoive, aléatoirement, une clé ou rien.

. Etendre la vue d’un nouveau panneau représentant les joueurs, et y indiquer pour chacun

les clés et artefacts qu’il possede.

. Etendre le contréleur pour inclure 'action de récupérer un artefact et la fin de partie

gagnante.

. Ajouter des critéres caractérisant les parties perdues et arréter la partie lorsqu’ils se réalisent.

Ces critéres comprennent la disparition de Uhéliport ou la noyade d’un joueur, mais vous
pouvez en ajouter de plus subtils.



4 La vraie aventure

Voici quatre manieres possibles d’étendre votre application. Vous devez en réaliser au moins une,
de votre choix. Notez que selon les choix de conception que vous avez faits jusqu'ici, certaines de
ces propositions pourront demander des remaniements.

Echanges de clés. Considérons que pour récupérer un artefact, il ne faut plus une mais quatre
clés du bon élément. Pour atteindre cet objectif, les joueurs devront échanger certaines des clés
qu’ils ont en main.

Ajouter au répertoire parmi lequel le joueur doit choisir trois actions ’action consistant & donner
une clé possédée par le joueur a un autre joueur présent dans la méme zone.

Actions spéciales. La phase de recherche de clé peut également fournir des actions spéciales au
joueur concerné. Le joueur peut utiliser une fois chaque action spéciale obtenue, sans que cela
compte parmi les trois actions normales de chaque tour. Il y a deux actions spéciales.

1. Sac de sable : correspond a une action « assécher », qui peut viser n’importe quelle zone de
I'lle méme éloignée du joueur.

2. Hélicoptere : permet au joueur de se déplacer vers une zone non submergée de son choix. Il
peut emporter avec lui les autres joueurs présents sur la méme zone de départ.

Ajouter ces issues a la phase de recherche de clé, et permettre le déclenchement de ces actions
spéciales lorsque les joueurs y ont droit.

Simulation d’un vrai paquet de cartes. Dans le jeu ayant inspiré ce projet, les zones inondées
et les clés obtenues ne sont pas décidées par un tirage aléatoire mais par la pioche de cartes dans
deux paquets dédiés.

Créer une classe représentant un paquet de cartes et offrant les opérations suivantes : mélanger
le paquet, tirer la premiere carte, poser une carte dans la défausse, mélanger la défausse et la
replacer au sommet du paquet (cette derniere opération devant étre réalisée automatiquement
lorsque la derniere carte du paquet a été tirée).

Créer deux paquets de cartes concrets : un paquet contenant une carte par zone du jeu, et un
paquet contenant un certain nombre de cartes pour chaque issue de la rechecherche de clé (clé
de I'un des quatre éléments, rien, ou montée des eaux, auxquelles s’ajoutent encore sac de sable
et hélicoptere). Faire enfin en sorte que les tirages aléatoires soient remplacés par le tirage de la
premiere carte du paquet correspondant.

Note sur le traitement des cartes représentant les zones : une carte tirée est posée dans la défausse
st la zone correspondante est encore en jeu, ou retirée de la partie si la zone correspondante est
submergée. En cas de montée des eauzx, la défausse est mélangée et replacée au sommet du paquet.

Personnages particuliers. Les joueurs peuvent endosser les roles suivants au début de la partie,
qui leur donnent des capacités particulieres (chaque role ne pouvant étre représenté qu’une fois) :

— Pilote : peut se déplacer vers une zone non submergée arbitraire (cotte une action).

— Ingénieur : peut assécher deux zones pour une seule action.

— Explorateur : peut se déplacer et assécher diagonalement.

— Navigateur : peut déplacer un autre joueur (coute une action).

— Plongeur : peut traverser une zone submergée (cotte une action).

— Messager : peut donner une clé qu’il possede & un joueur distant (cotite une action).
Créer ces personnages particuliers et intégrer leurs actions a I’application (note : le messager n’a
de sens que si 'extension « échanges de clés » a été réalisée).
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