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MESSAGES d’ACTION

Messages Composition Valeurs possibles
par objet

PARTIE_DEMARREE

VAGUE_LANCEE numeroDeVague : entre 1 et 10
Int

listeVaisseauxEnne entre 2 et 12 elements
mi : Array d’objets {

typeDeVaisseau,

X,

Y,

momentApparition

}

typeDeVaisseau : | "Vaisseau Jaune",

String "Vaisseau Rouge",
"Vaisseau Mauve",
"Vaisseau Vert"

X :Int entre 50 et 550



Messages Composition par Valeurs possibles
objet

y . int entre 50 et 450

momentApparition :  entre 0 et infini

int
DIRECTION _JOUEUR__  pseudonyme : texte
CHANGE string

deplaceVersGauch | vrai ou faux
e : bool

DirectionEstMainte | vrai ou faux

nue : bool
POSITION_JOUEUR_C pseudonyme : texte
HANGE string

PositionX : int Entre 0 et 750
JOUEUR_TIRE pseudonyme : texte

string

CommenceATirer : | vrai ou faux
bool



Messages

PV_VAISSEAU ENNEMI
_CHANGES

VAISSEAU _ENNEMI_D
ESTRUIT

JOUEUR_DESTRUIT

PARTIE_TERMINEE

Composition par
objet

moment

IndexDuVaisseauE
nnemi ; int
PointsDeVie : int

IndexDuVaisseauE
nnemi : int
pseudonyme :
string

EstGagne : bool

Valeurs possibles
entre O et infini
entre O et 11
entre O et 19
entre O et 11
texte

vrai ou faux



Séguence des requétes et messages

CLIENT A SERVEUR CLIENT B
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CLIENT A SERVEUR CLIENT B

DIRECTIONZ R_CHANGE

DIRECTION_J

DIRECTIONZ: CHANGE

POSITION_JOUEUR_CHANGE

POSITION_JOUEUR_CHANGE POSITION_JOUEUR_CHANGE

DIRECT UR_CHANGE

DIRECTIONZ CHANGE

PO _JOUEUR_CHANGE

POSITION

“CHANGE



CLIENT A SERVEUR CLIENT B
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PV_VAISSEAU_ENNEMI_CHANGES

PV_VAISSEAU_ENNEMI_CHANGES PV_VAISSEAU_ENNEMI_CHANGES

VAISSEAU_ENNEMI_DESTRUIT VAISSEAU_ENNEMI-DESTRUIT

NCEE V. - EE



CLIENT A SERVEUR CLIENT B

JO — TRUIT

JOUEUR_ T JO — RUIT

JOUEUR_DESTRUIT

JOUEUR_DESTRUIT JOUEUR_DESTRUIT

PARTIE_TERMINEE PARTIE_TERMINEE
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