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HISTOIRE DU JEU

Zork est un redoutable bandit baldar, mais le roi Persul lors d’une campagne
d’éradication des bandits du pays a tué tous les membres de son clan. Maintenant il
veut se venger et exterminer toute la famille du roi. Sa quéte de vengeance commence

a ’entrée du chateau, pour se finir dans le donjon. Mais pour cela il devra affronter
plus de mille dangers.



MANUEL D’UTILISATION

Menu Principal :

Retour au jeu : Cliquez ici pour revenir a la partie en cours

Nouvelle partie : Cliquez ici pour démarrer une nouvelle partie.
Charger : Cliquez ici pour démarrer une partie auparavant sauvegardée.
Sauvegarder : Cliquez ici pour sauvegarder la partie en cours
Affichage de la partie : Affiche la partie en cours (partie en pause)
Quitter : Cliquez ici pour quitter Zork II
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Chargement d’une Partie :

Liste des parties : Choisissez ici la partie a charger
Charger : Cliquez ici pour charger la partie sélectionnée
Affichage de la partie : Affiche la partie en cours (partie en pause)
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Sauvegarder une Partie :

Liste des parties : Choisissez qu’elle partie sauvegarder ou une case vide
pour une nouvelle sauvegarde

Sauvegarder : Cliquez ici pour sauvegarder la partie en cours

Affichage de la partie : Affiche la partie en cours (partie en pause)
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Partie en Cours :

Menu Principal : Cliquez ici pour revenir au menu

principal

Caractéristiques : Description des caractéristiques du personnage (Santé,

Rage...)

Equipement : C’est ici que se trouvent les objets équipés (armure, armes,

boucliers)
Inventaire : Ensemble des objets présents dan votre sac
Descriptions : Aides et informations sur Zork 11
Affichage de la partie : Affiche la partie en cours
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Zone d'atfichage de la partie

Menu Principal

Santé
Fage
Force
Witesse

Puizzance :
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Descriptions et aides

Description des actions

Se déplacer : touches directionnelles
Ramasser un objet : se positionner sur 1’objet et appuyer sur entrée

Utiliser un objet : cliquer sur I’objet dans I’inventaire

Utiliser une clé : se positionner face a la porte et cliquer sur la clé

Equiper un objet : cliquer sur I’objet dans I’inventaire

Déséquiper un objet : cliquer sur 1’objet dans 1’équipement



EXPLICATION DES FICHIERS DE CONFIGURATION

A quoi servent les fichiers de configuration ?

Le fichier de configuration a pour but de modifier le déroulement du jeu, ainsi que

N

certains aspects de ce dernier sans avoir a modifier le code source java. Le
paramétrage du jeu se fait via 4 fichiers textes qui sont les suivants :

Fichier objets (.zit)
Fichier épreuves (.zor)

Fichier monstres (.zmo)

Fichier donjons (.zdu)

De quoi est constitué chaque fichier ? Nous allons détailler chacun des fichiers.
Certains éléments des fichiers pourront €tre non existant, exemple dans le cas d’un
combat, les champs question et réponse restent vides car réservés a I’énigme.

Fichier objets :

Les éléments suivants seront dans le fichier de configuration des objets.

- type

- poids

-ID

- nom

- compétenceAmelioré
- pointsRendus

- défense

- dégats

- desc

Type de I’objet (potion, arme, armure)
Poids de I’objet
Identifiant de I’objet
Nom de I’objet
Type de points rendus a I’utilisateur (uniquement
pour les potions)
Nombre de points rendus a [utilisateur
(uniquement pour les potions)
Nombre de points de défense de 1’objet
(uniquement pour les objets de type armure
Dégats occasionnés par 1’objet lors d’un
combat (uniquement pour les objets de type
armes
Description de I’objet qui apparaitra dans le jeu.



Fichier épreuves :

- type
-1ID
- Idmonstre

- récompense

- question
- réponse
- desc

Fichier monstres :

- nom
-1ID

- force

- défense

- healthTotal
- RageTotal

Fichier donjons :

-ID

- key

- épreuve
- affichage

Type de I’épreuve (combat, énigme)

Identifiant de 1’épreuve

Identifiant du monstre a combattre (uniquement
pour les combats)

Entier correspondant a une somme ou a I’ID d’un
objet

Question de 1’énigme

Réponse a la question de 1’énigme

Description de I’épreuve

Nom du monstre

Identifiant du monstre

Points d’attaque

Points de défense

Points de vie initiaux du monstre
Nombre de rage initial du monstre

Identifiant de la piece

Identifiant de 1’objet qui est la clé
Identifiant de I’épreuve a passer
Représentation de la piece

Exemple de représentation de la piece :

INNRRRRRRNRRRNRRNERNNET
12222222222222222222221
12222222222322222222221
12222222222222222222221
12222222222222222222220
12222§22222222228222221
12222222222222222222221
11111111101 1111111111



DESCRIPTION DES METHODES :

Classe Partie :

Classe Joueur :




Classe Combat :

Classe Enigme :




DIAGRAMME SYNOPTIQUES

ACcEE au menu

Qunrir le Menu =
Fermer le Menu =)
Affichage

Mouvele Partie

Charger Pattie

T’ .
(== indude ==
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1
'pt: indude ==
I,

Donnges

|tilisateur Initializer P attie

Sauvegsrder Partie =
Fichier

== indude ==

Guitter Partie
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Joueur

Ihvertaire

Ramassar Ohjet

\

Itilizer Ohbjet

Supptimer Objet \
e
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Equiper Ohjet
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DIAGRAMME DE SEQUENCES

Attaque

Ltilizateur

|
: 1:Attaque choisie

Logiciel Daonnées

5. 5i ouwi @ Coup paré, FIM

P

2 Choix aléatoire d'une défense

l - - -

30k >H
il :

I !
4: L'attaque et la defense sont-ils egaux

1

1

|
L

5:Mon

4

&: Calcul des dégats

FoMize ajour des informations

g0k
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Changer de piece

Ltilizateur Logiciel Daonnées

| |
: 1:Changer de piéce :

1
1
1
1
21D de la piéce darrivée 7 :
. an
: EN
-t
4:% a-t-il un monstre dans la piéce f
1
1 h_
: SO
-l

| & IMCLUDE Com bat

1
1
1
1
7 a-t-il une enigme dans la piécef

|
|
1
1
|
|
1
1
|
|
1
1
|
|
1
1
|
|
1
1
| T
1 | .
\ \ g oui
! il
|
|
1
|
|
|
1
|
|
|
1
|
|
|
1
|
|

B ;
:l 3 INCLUDE Enigme |
1
1
1

10: Inform ations zur la piéce ¢

i 11:0K >H
_._,.‘ .

1

| 12: Afficher la piéce :

T 1
| 1
| 1

5. %inon: alleren ¥

g 5inon; alleren 10
Created with Poseidon for UML Community Edition. Mot for Commercial Use



Changer de salle

Ltilizateun Lagiciel

1:Charger une partie

Données

G:Recherche du repertoire correzpondant

1
1
1
1
: 9 INCLUDE Initialiser partie avec le repertoire comrespondant
1

I

3: 5inon: Alleren &
5o %inan: FIM

Created with Poseidon for UML Community Edition. Mat for Cammercial Use.
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1
1
: >
| _ _
| 2.7 a-t-il une partie en cours ¥
1 1
1 1
: : 30w
| - :
: 4:%Woulez wous quitter [a partie en cours ¥ :
1 1
_‘d | |
5. Oui ! !
1 1
: - |
: 6 Qu'elle partie ? :
1 1
e ] !
FoChaix de la partie 1 1
1 1
- |
1
1
1
1
1
1
1
1
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Combat

Ltilizateut

Ohject 5

: 1:Demarrer combat !

6. 5i non ;. INCLUDE Defenze

2. Recuperer les infoz sur l'adversaire

Données

3.0k

il

-

4 Afficher |'écran de combat

S5:AU joueuyr d'attaquer ?

GO

b

i 7: IMCLUDE Attaque

G:Lejoueurest mort ¥

. g
: 9:Man
_._,.‘ .
10: L'adversaire est mort ? |
1
1 h_
: 11: O
12: Mettre ajour les informmations |
1
1 F_
: 130k
el

9: 50 oui : INCLUJDE Fin de partie

11: S5inan: retouren S

Created with Poseidon for UML Community Edition. Mot for Commercial se.

18



Defense

Ltilizateur Logiciel Daonnées

| |
: 1:Defense chaizie :

|

|

1

1

2 Choix aléatoire d'une attagque :
.._'

I

: 30k

_._,.‘ ,
4: L'attaque et la defenze zont-ils égaux 7

|

1 h'_

: 5 Man

1

&: Calcul des dégats

FoMize ajour des informations

1
|
|
|
1
|
g0k
|
|
1
5. 5i ouwi @ Coup paré, FIM

Created with Poseidon for UML Community Edition. Mot for Commercial Use
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Enigme

Ltilizateu

Logiciel

! 1:Demander une enigme

7:Demande la réponse

2: Choix d'une question aléatoire

Données

301D Question

P

4:Enonce de la question ?

.._'

5 Enonce

&:Réponse

10: Sinon ; réponse fausse, FIM

B Affiche la que stion

9:Réponse bonne 7

10: Cui

B

11:Bonus

12:Mize ajour des infarmations

13:0K

Created with Poseidon for UML Community Edition. Mot for Commercial se.
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Equiper objet

Ltilisateur

1:Equiper objet

2:Quel objet ?

I

S:iChaix abjet

Logiciel Connées
1 1
1 1
1 1
g !
1
1
1
1 1
1 1
1 1
g !
4:0bjet equipable ¥ :
. L
: 5 Oui
G:Emplacement de Mequipem ent utilisé 7 |
1
1 F_
: 7:Mon
g Miveau suffisant pour equiper ['objet ¥ |
1
|
: 9 Oui
] ;
10: Deplacer I'objet de l'inventaire a I'Equipem:ent
1
11:Mettre ajourles informations :
| 12: 0K
e
13:Mettre a jour 'affichage

=
I
I
I

5: 50 hon ; Afficher 'Cet objet ne peut pas étre équipé’, FIM

Fosiouicinverserles 2 objets

9 5 nan ; Afficher "otre niveau n'est pas suffizant', FIM

Created with Poseidon for UML Cammunity Edition. Mat far Cammercial Use.
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Fermer le menu

Utilizateur Logiciel Affichage

1:Fermerle menu !

|

|

1

T

|

\ 2 Fermele menu
1

|

|

1 1

Created with Poseidon for UML Community Edition. Mot for Commercial Use.

Ouvrir le menu

Laogiciel Affichage

1: Owrirle menu !

| 1
| 1
| 1
t 1
: 2 0uwre le menu :
| ]
|
|
|

Created with Poseidon for UML Cammunity Edition. Kot for Commercial Use.




Initialiser le jeu

Logiciel Fichier Donhées
1 1 1
: 1:Lecture des informations sur I'objet : :
F 1
: 2 Infarm ations sur I'objet :
1 1
Hh ] !

1 1

3:Analyze des informations I

1 1

4 Créer r}'u:uu'u'el ohjet :

1 1

] ] g
: SFIOK

T4 : :

& Mettre lez informations dans I'objet |

1 1

] ] g
: ?.‘IOK

ol . :

G Rangement de I'u:ubjet danz une arraylist |

1 1

] ] g
: 910k

Hh

Createchwith Poseidon for UML Community Edition. Bat for Commercial Use.
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Mouvement

Ltilizateun

1
! 1:Déplacer le héros

3: 5 non FIM
5 5 oui ¢ INCLUDE Changer de piéce

Logiciel Dionnées
| |
| |
| |

1
2:Llacase d'arrivée est-elle vide 7 :
1
1 P_
: 3 Oui
4:Le héroz est-il sur untéléporeur ou une pu:-r‘te:?
1
1 .'_
: 5:Man
G:Mettre ajour les coordonnées du héros
1
1 "_
: 7IOR

g Mettre ajour |'affichage

Created with Poseidon for UML Community Edition. Mot for Commercial se.
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Nouvelle partie

Utilisateur Logiciel Données

1:Mouwelle partie

.

2.7 a-1-il une partie en cours ?

|
1
: 30
4:Woulez wous quitter la partie en Cours ?

H" 50w i
; N

& INCLUDE Initialiser partie

3 5inon: Alleren g

5: Sinan: FIM
Created with Poseidon for UML Cammunity Edition. Bot for Commercial Use.

Quitter

Utilizateun Logiciel Données

: 1: Quitter le jeu

-

Z2:Une partie est-elle owverte ?

3O >H
il .

—1---

4:Youlez vous zauve garder avant de quitten

[ - - -

&6 IMCLUDE sauvegarder partie

7oQuitter

)

3: % non: FIM

5: % non: FIM
Createchwith Poseidon for UML Community Edition. Bat for Commercial Use.



Ramasser un objet

Ltilisateur

1
: l:Ramazser un objet au

Logiciel Connées
1 1
zal ! !
1 1
g !
2.7 a-1-il un ohjet dans la caze du hémos ¢ :
1
1 P_
: 3O
4:Lirwentaire est-il plein? |
|
1 F_
: S5:Mon
G:Déplacer I'objet dans un emplacement wide de I'inventaipe
|
1 F_
: 70k
1

G Mettre ajour |'affichage
T
1
1

30 5 nan : Afficher 'Pas d'objet a ramaszer’, FIN

5051 oui  Afficher 'Inventaire plein’

Created with Poseidon for UML Cammunity Edition. Mat far Cammercial Use.
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Sauvegarder Partie

Utilisateur

Données

Logiciel
I I I
! 1:5auvegarder une partie ! |
I I I
! e !
: Z2:Une partie est-elle owverte ? :
! 1
I I
: : 3 Qi
I ol .
I
1

4:Quel nom pourwotre sauvegarde 7

5: Choix du nom

& Sauvegarde des données

70K

G:Retour au jeu

3: 5inon: Erreur aucune partie ouverte

Created with Poseidon for UML Cammunity Edition. Bot for Commercial Use.
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Supprimer objet

Ltilizateut Logiciel Daonnées

| |
: 1:5upprim er un objet de I'in'u'entaire:

h._._

S:Mettre ajour I'affin:hag:e
| 1
| 1
1 1

1
1
1
1
| . 1
| 2 5electionner un emplacem ent \
1 1
1 1
J:Emplacemernt selectionné : :
P .
1 1
| 4 :L'emplacement est-il vide ¥ |
| 1
| | h_
: : 5:Mon
1 —l-q‘
1 . . . 1
| G:Wider la case zelectionnee |
| 1
| 1 .'_
: : 7Ok
|
|
1
|
|
|
1

5. 50 owi : Afficher 'Lemplacem ent selectionné est wide', FIM
Created with Poseidon for UML Community Edition. Mot for Commercial Use



Utiliser objet

Ltilizateut Logiciel Daonnées

! 1:Utiliser Chjet

|
|
1
-
| 2:3uel abjet ¥

1
3 Choix objet
>

[ - - -

4 Objet Wilizable ?

i g
: 50U

6 Effets de I'objet ? |
. o
: 7Ok
-t

| g:Appliquer les effets de I'n:nbj@lt
1

SoMize ajour des informations :

! 10: OK, >H
h

i | 11:Mettre ajour ['affichage
|
|

5. 5 non ; Afficher 'Impozzible d'utiliser cet objet’, FIN
Created with Poseidon for UML Community Edition. Mot for Commercial Use



DIAGRAMME DE CLASSES

Enigme

+eponssint
question;String

+Irterroger(yboolean

Epreave Conbat
<& liew dans
Drint 4 < Setrowe dans
Sallo - +Attaquericoupnt)vaid
“Descrintion:String L
apreuveint ot +Defendre{paredeintvoid
Apint o +Combattrs(monstreMonstreyboolean
_atichage:intlJ] g 9
Monstr
< S trouve dans nstre
Personnage —|-typeint
- - Sallel Dint
g sageint
= eharge par heaithTotalint L
objet
sageTotalint
orestint et Jouew poidsint
Partie nam:String ivesuint Abint
“romRep:Siting defenseiin it nom:Siring
+ooms: Brrentist ADvint pTatatint
tems ArraLis || -saeint
i <chargg par -nventairzint)

+utilisz

-namFichiersting

+DiecodeurRoom(nonRep String) Arrayist
D osUr et onRep:StringEAa 2
+Dieeodeurionstre(monRep:String Arrastist
+Sauvegarder(nomF ichier String Boolean
+Gutter(xvoid

= chargé par

posttioncint]

+ChangerSaleD Arriveeintvoid
+HivesUSUperisur(Xvoid
+#jouterObjet(Din vertaireinty boolean
+UtiliserObj etqDinwertireint void
+SupprimerObjet(IDirvertaireintyvoid
+Mouvemert(directioninty void
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~degatint

Amure

—defen seint

Pation

—competenceameliorse:nt
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