Projet : TriviaMMC

Questionnement sur nos connaissances par domaines.

Version 1.0
Descriptifs textuels
Cas d’utilisation Jouerune manche
Auteur Joueur
Précondition Une partie estcommencée

Scénarionominal :

1) Lejoueurtire ausortun domaine
2) Le systémeretourne undomaine
3) Lejoueurdécidedejouer
4) Le systeme retourne une question aléatoirement dans le domaine sélectionné
5) Le systéme affichelesréponses possibles
6) Le joueursélectionneune réponse
7) Le systéme affichele résultatde laréponse
8) Silaréponseestcorrecte:
a. Lejoueurpasse al’étape suivante
9) Le systémeincrémentede 1le compteurde bonnesréponsesf
->Retourau 1
Scénario alternatif :

6 bis) Le tempsimparti estécoulé

=>» Findela manche (al’autrejoueurde joueur)
7 bis) Silaréponse estincorrecte

=>» La main passe a |’autre joueur

=>» SiQuestion couronne, remisea0 desbonnesréponses
8 bis) Sile joueurarépondu correctement asa 3°™ question

8 a) Le systéme affiche laliste des couronnes acquérir

8 b) Le joueurchoisitlacouronne (domaine) danslequelune question sera posée
= Retouren4

8 c¢) Sila question poséeestdansle cas d’une couronne

=>» Le joueurgagne lacouronne

8 c)Sic’estla derniére couronne

=> Lejoueurgagne lapartie
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