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Démineur : Dossier de programmation

1) 1er Niveau:

Description du résultat : 

Informer le joueur de l'issue de la partie de démineur (gagné ou perdu).

Idée de l'algorithme : 

- Déterminer le niveau de difficulté du jeu (taille de la grille de jeu et pourcentage de 
  bombes contenues dans cette grille)


- Gérer la partie de démineur


- Informer le joueur de l'issue de la partie.

2) 2ème Niveau:

Algorithme de niveau 2:

Initialiser le niveau de difficulté


Tant que  ¬ fin_de_partie



le joueur joue


fin_de_partie  ( ??


ftant


déterminer l’issue de la partie


et l’afficher

On peut maintenant se demander ce qui détermine la fin du jeu. Il y a deux possibilités : soit le joueur a gagné, soit il a perdu. Examinons donc chacun de ces cas :

· Le joueur a perdu s’il a découvert une case contenant une bombe.(bouton gauche ou milieu)

· Il a gagné si toutes les cases sont découvertes et que le nombre de drapeaux posé est égal au nombre de bombes contenues dans la grille.
N.B : On ne s’intéressera pas dans cet algorithme au fait que le l’utilisateur puisse quitter le jeu en cours de partie. L’algorithme ne sera donc conditionné que par l’issue de la partie en ce qui concerne l’arrêt du jeu.

De plus, il nous faut définir, pour la grille de jeu, une hauteur maximale et minimale. Il en va de même pour la hauteur.

Les hauteur et largeur minimales sont définies plus ou moins arbitrairement, en fonction de la limite de jouabilité sur de petites grilles. J’ai ainsi défini les hauteur et largeur minimales à 5 cases.

Quant aux limites majorantes, elles résultent d’une perspective de programmation plus que d’algorithmique ainsi que d’un calcul très simple. J ‘ai choisi pour mon tableau d’afficher des cases de 20 pixels de côté. Ainsi, sur un écran 1024 par 768 pixels, on obtient :

1024 / 20 = 51,2 et 768 / 20 = 38,4. En arrondissant, on obtient une largeur maximale de 51 cases et une hauteur maximale de 38 cases. Elles seront cependant limitées (pour l’utilisateur) à , respectivement 50 et 30, en arrondissant à la dizaine par défaut..

Pour le pourcentage, pas de problème, il est évidemment compris entre 1 et 100.

3) 3eme Niveau :

Lexique des constantes :

H_MAX

entier

= 51

taille maximum horizontale de la grille de jeu

V_MAX

entier

= 31

taille maximum verticale de la grille de jeu

Lexique des variables : 

nbColonnes
entier

nombre de colonnes de la grille de jeu


DONNEE

nbLignes 
entier

nombre de lignes de la grille de jeu


DONNEE

pourcentage 
entier

pourcentage de bombes contenues dans la grille de jeu
DONNEE

perdu

booléen
Le joueur a-t-il perdu ?

gagne

booléen 
Le joueur a-t-il gagné ?

Algorithme de niveau 3:

/* Initialisation des variables */

perdu = FAUX

gagne = FAUX


Répéter 



nbColonnes ( lire


Tant que nbColonnes<5 ou nbColonnes>50


Répéter 



nbLignes ( lire


Tant que nbLignes<5 ou nbLignes>30


Répéter 



pourcentage ( lire


Tant que pourcentage<1 ou pourcentage>99


/* Début du jeu */


Tant que perdu = FAUX ou gagne = FAUX



Le joueur joue



Si il découvre une case contenant une bombe




perdu = VRAI



Sinon

Si toutes les cases sont découvertes et que le nombre de drapeaux posés est égal au nombre de bombes de la grille jeu


gagne = VRAI


fsi



fsi


Ftant



Si perdu = VRAI




Découvrir toute la grille, afficher la fin de partie et le message de défaite



Sinon




Si gagne = VRAI





Afficher la fin de partie et le message de victoire.




Fsi



Fsi

On peut maintenant s’intéresser a la structure que nous allons employer pour traiter nos données. Puisque le jeu se déroule sur une grille, le tableau à deux dimensions semble très bien adapté. Nous allons cependant en utiliser plusieurs. Un tableau contenant la nature de la case (piégée ou non), un autre contenant l’état de la case (couverte ou non), un troisième indiquant si la case contient un drapeau ou non, et un dernier indiquant dans chaque case, le nombre de bombes a proximité. Les trois premiers sont évidemment de type booléen tandis que le dernier est de type entier.

4) 4ème niveau

Lexique des constantes :

H_MAX

entier

= 51

taille maximum horizontale de la grille de jeu

V_MAX

entier

= 31

taille maximum verticale de la grille de jeu

Lexique des variables : 

nbColonnes
entier

nombre de colonnes de la grille de jeu


DONNEE

nbLignes 
entier

nombre de lignes de la grille de jeu


DONNEE

pourcentage
entier

pourcentage de bombes dans la grille de jeu 

DONNEE

bouton
entier

numéro du bouton de la souris enfoncé par l’utilisateur 
DONNEE

x, y

entiers

coordonnées absolues (pixels)



DONNEE

X, Y

entiers

coordonnées relatives (grille de jeu)

n, m 

entiers

compteurs

comptFlag
entier

nombre de drapeaux disponibles 

nbBombes
entier

nombre de bombes contenues dans la grille de jeu

perdu

booléen
Le joueur a-t-il perdu ?

gagne

booléen 
Le joueur a-t-il gagné ?

piege


booléen tableau[H_MAX][V_MAX]
contient les cases piegée ou non
statut


booléen tableau[H_MAX][V_MAX]
contient les cases couvertes ou non

flag


booléen tableau[H_MAX][V_MAX]
contient les cases déminées ou non

proxyBombes 

entier tableau[H_MAX][V_MAX]
contient  dans chaque case, le nombre 

  de bombes a proximité

Algorithme de niveau 4 : 

/* Initialisation des variables */

perdu = FAUX

gagne = FAUX


Répéter 



nbColonnes ( lire


Tant que nbColonnes<5 ou nbColonnes>50


Répéter 



nbLignes ( lire


Tant que nbLignes<5 ou nbLignes>30


Répéter 



pourcentage ( lire


Tant que pourcentage<1 ou pourcentage>99


/* On  initialise les tableaux */



initChamp(piege, statut, flag, proxyBombes, nbColonnes, nbLignes)


/* On y place les bombes */

initBomb(piege, nbColonnes, nbLignes, nbBombes)

/* On initialise le nombre de drapeaux disponibles */

comptFlag ( nbBombes

/* et on calcule pour chaque case,  le nombre de bombes à proximité */

initProxy (piege, proxyBombes, nbColonnes, nbLignes)
Tant que perdu = FAUX ou gagne = FAUX



/* On attends un clic */ 

attendreCliqueCoord(in-out x : entier,  in-out y : entier)

/* On en récupère les coordonnées et on affecte a bouton la valeur correspondant au           bouton enfoncé */

bouton (BoutonSouris()



/* Ensuite on transforme les coordonnées absolues en coordonnées relatives */



X ( ( x / TAILLE_CASE ) + 1



Y ( ( y / TAILLE_CASE ) + 1


/* Et on s’occupe du cas qu’il convient de traiter */

Si bouton = 1

perdu = bGauche(X, Y, piege, statut, flag, proxyBombes,nbColonnes,nbLignes)



Sinon




Si bouton = 2

perdu = bMilieu(X, Y, piege, statut, flag, proxyBombes, nbColonnes, nbLignes)




Sinon





Si bouton = 3

Bdroit(comptFlag, X, Y,piege, statut, flag, proxyBombes, nbColonnes, nbLignes);





fsi




fsi



fsi

gagne ( yaBon(nbBombes, comptFlag, X, Y, piege, statut, flag, proxyBombes,  nbColonnes, nbLignes)

afficheGrille(piege, statut, flag, proxyBomb, nbColonnes, nbLignes)


Ftant


Si perdu = VRAI



Pour n de 1 à nbColonnes




Pour m de 1 à nbLignes





Statut[n][m] ( FAUX




Fpour



Fpour 

afficher la fin de partie et le message de défaite.


Sinon



Si gagne = VRAI




Afficher la fin de partie et le message de victoire.



Fsi


Fsi

L’algorithme principal est terminé, on a dans cette dernière étape, introduit plusieurs fonctions, qui correspondent a l’initialisation de la grille de jeu pour initChamp, initBomb et initProxy , aux interactions avec le joueur pour bGauche, bMilieu, et bDroite et yaBon., et à l’affichage pour afficheGrille.

Lexique des fonctions : 

/* Fonctions d’initialisation */

Fonction InitChamp(in-out piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in-out flag[][] :

booleen  tableau, in-out proxyBombes[][] : caractère tableau, in nbColonnes : entier, in  nbLignes : entier) : vide

/* Initialise la grille de jeu ainsi que ses bords */

Fonction InitBomb(in-out piege[][] : booleen tableau, in nbLignes : entier, in nbColonnes : entier,  in-out nbBombes : entier, in pourcentage : entier) : vide

/* Rempli la grille du nombre de bombes désiré */

Fonction initProxy (in piege[][] : booleen tableau, in nbLignes : entier, in nbColonnes : entier, in-out proxyBombes[][] : entier tableau) : vide


/* Calcule, pour chaque case, le nombre de bombes à proximité et stocke le résultat dans le tableau proxyBombes */

/* Fonctions utilisateur */

Fonction bGauche (in X : entier, in Y : entier, in piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in flag[][] :booleen tableau, in proxyBombes[][] :caractère tableau, in nbColonnes :entier, in nbLignes :entier) : ret booleen


/* Gère le bouton gauche de la souris, renvoie VRAI si l’utilisateur a découvert une bombe */

Fonction bMilieu (in X : entier, in Y : entier, in piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in flag[][] :booleen tableau, in proxyBombes[][] :caractère tableau, in nbColonnes :entier, in nbLignes :entier) : ret booleen


/* Gère le bouton du milieu, renvoie VRAI si l’utilisateur a découvert une bombe */

Fonction bDroit (in-out comptFlag : entier, in X : entier, in Y : entier, in piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in-out flag[][] :booleen tableau, in proxyBombes[][] :caractère tableau, in nbColonnes :entier, in nbLignes :entier) : vide


/* Gère le bouton droit de la souris, ne renvoie rien */

Fonction yaBon(in nbBombes: entier, in X :entier, in Y :entier, in piege[][] :booléen tableau, in flag[][] : booléen tableau, in proxyBombes : entier tableau, in nbColonnes : entier, in nbLignes : entier)


/* Gère le cas où l’utilisateur gagne la partie */

/* Fonction d’affichage */

Fonction afficheGrille(in-out piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in-out flag[][] :

booleen  tableau, in-out proxyBombes[][] : caractère tableau, in nbColonnes : entier, in  nbLignes : entier) : vide

5) Les fonctions d’initialisation

5.1) la fonction initChamp

5.1.1) niveau 1 de la fonction initChamp :

Idée de l’algorithme : 

· Initialiser les bords de la grille

· Initialiser la grille elle-même

On va dans cette fonction, initialiser les bords de la grille de jeu. Ceux-ci ne sont pas accessibles par l’utilisateur et ne servent pas au jeu. Il sont initialisés en vue de ne pas provoquer d’erreur de segmentation lorsque, pour chaque case, nous balayerons les huit cases autour afin de déterminer le nombre de bombes à proximité.

5.1.2) Niveau 2 de la fonction initChamp :

Fonction InitChamp(in-out piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in-out flag[][] :

booleen  tableau, in-out proxyBombes[][] : caractère tableau, in nbColonnes : entier, in  nbLignes : entier) : vide

/* Initialise la grille de jeu ainsi que ses bords */

Lexique local des variables :

n


entier



compteur

m


entier



compteur

Algorithme de initChamp :
/* On initialise les bords horizontaux */

Pour n de 0 à (nbColonnes+1)


piege[n][0] ( FAUX


piege[n][nbLignes+1] ( FAUX

fpour

/* On initialise les bords verticaux */

pour n de 0 à (nbLignes+1)


piege[0][n] ( FAUX


piege[nbColonnes+1][n] ( FAUX

fpour

/* On initialise la grille elle-même */

Pour n de 1 à nbLignes


Pour m de 1 à nbColonnes



piege[m][n] ( FAUX 

/* Aucune case n’est piégée */



statut[m][n] ( VRAI  

/* Toutes les cases sont couvertes */



flag[m][n] ( FAUX

/* Aucune case ne contient de drapeau */


fpour

fpour

5.2) La fonction initBomb

5.2.1) niveau 1 de la fonction initBomb :

Idée de l’algorithme : 

· Calculer le nombre de bombes à placer en fonction du pourcentage entré par l’utilisateur.

· Tirer autant de fois qu’il doit y avoir de bombes des coordonnées aléatoires, mais ne placer la bombe sur ces coordonnées et ne valider le tirage que si la case en question ne contient pas encore de bombe.

N.B : On ne détaillera pas ici l’usage de la fonction de tirage aléatoire, qui relève plus de la programmation que de l’algorithmique.

5.2.2) niveau 2 de la fonction initBomb :

Fonction InitBomb(in-out piege[][] : booleen tableau, in nbLignes : entier, in nbColonnes : entier,  in-out nbBombes : entier, in pourcentage : entier) : vide

/* Rempli la grille du nombre de bombes désiré */

Lexique local des variables :

n


entier


compteur

x, y


entiers


coordonnées aléatoires

Algorithme de initBomb :

nbBombes ( (nbColonnes * nbLignes * pourcentage) / 100

n (1

tant que n <= nbBombes


x ( nombre aléatoire compris entre 1 et nbColonnes


y ( nombre aléatoire compris entre 1 et nbLignes


Si piege[x][y] = FAUX



piege[x][y] = VRAI



n ( n+1


fsi

ftant

5.3) la fonction initProxy :

5.3.1) Niveau 1 de la fonction initProxy :

Idée de l’algorithme :

· On balaie toutes les cases du tableau

· Pour chaque case (case courante) : 

· On initialise le contenu de la case courante à zéro

· On balaie les huit cases de son entourage

· Si une de ces cases contient une bombe, on incrémente le contenu de la case courante.

5.3.2) Niveau 2 de initProxy :

Fonction initProxy (in piege[][] : booleen tableau, in nbLignes : entier, in nbColonnes : entier, in-out proxyBombes[][] : entier tableau) : vide


/* Calcule, pour chaque case, le nombre de bombes à proximité et stocke le résultat dans le tableau proxyBombes */

Lexique local des variables :

n,m


entiers


compteurs

i,j


entiers


compteurs

Algorithme de initProxy :


Pour n de 1 à nbLignes



Pour m de 1 à nbColonnes




ProxyBomb[m][n] ( 0




Pour i de (m-1) à (m+1)





Pour j de (n-1) à (n+1)






Si piege[i][j] = VRAI






ProxyBomb[m][n] ( proxyBomb[m][n] + 1






fsi





fpour




fpour



fpour


fpour

6) Les fonctions utilisateur

6.1) La fonction bGauche

6.1.1) Niveau 1 de la fonction bGauche :

Idée de l’algorithme :

· Si la case était couverte, alors : 

· Si la case contenait une bombe, renvoyer VRAI (l’utilisateur a perdu)

· Sinon, 

· si la case à des bombes dans sa proximité, on découvre la case et on renvoie FAUX.

· Sinon, la case ne contient pas de bombes et n’en a pas dans sa proximité, on balaie donc les huit cases autour de la case courante si elles sont dans la grille de jeu, on découvre ces cases, et on rappelle la fonction pour chacune de ces cases. Cette découverte automatique s’arrête lorsque qu’on a balayé toutes les cases. De plus, on renvoie FAUX

6.1.2) Niveau 2 de la fonction bGauche :
Fonction bGauche (in X : entier, in Y : entier, in piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in flag[][] :booleen tableau, in proxyBombes[][] :caractère tableau, in nbColonnes :entier, in nbLignes :entier) : ret booleen


/* Gère le bouton gauche de la souris, renvoie VRAI si l’utilisateur a découvert une bombe */

Lexique local des variables :

n, m 


entiers


compteurs

testFinBalayage 
booléen statique
Test de fin de balayage pour la fonction récursive

Algorithme de bGauche :


testFinBalayage ( FAUX

Si statut[X][Y] = VRAI



Si piege[X][Y] = FAUX




Retour_de_bGauche ( VRAI



Sinon




Si proxyBomb[X][Y] > 0





statut[X][Y] ( FAUX




retour_de_initBomb ( FAUX



Sinon




Pour de n de (X-1) à (X+1)





Pour m de (Y-1) à (Y+1)






Si n > 0 et n <= nbColonnes






et m > 0 et m <= nbLignes






et n != X et m != Y






et testFinBalayage = FAUX 







Si n = nbColonnes et m = nbLignes








TestFinBalayage = VRAI







Fsi

bGauche(X, Y, piege, statut, flag, proxyBombes,nbColonnes,nbLignes)







fsi







statut[n][m] ( FAUX






fpour





fpour




fsi



fsi


fsi


retour_de_bGauche ( FAUX

N.B : Cette fonction contient des renvois qui ne sont pas placés a la fin, mais on peut sans problème les laisser à leur place, puisque de toutes façons, la suite n’aurait pas exécutée (il n’y a que des «Sinon » qui suivent).

6.2) La fonction bMilieu

6.2.1) Niveau 1 de la fonction bMilieu :

Idée de l’algorithme :

· Si la case est couverte et qu’elle ne contient pas de drapeau alors

· On compte le nombre de drapeaux à proximité

· Si le nombre de drapeaux à proximité est égal au nombre de bombes à proximité alors

· On initialise une variable a FAUX (qu’on renverra à la fin de la fonction)

· On balaie les huit cases à proximité et on les découvre.

· Si au moins une des ces cases contient une bombe mais pas de drapeau alors

· On affecte VRAI à la variable de renvoi.

· On renvoie la variable en question.

6.2.1) Niveau 2 de la fonction bMilieu :

Fonction bMilieu (in X : entier, in Y : entier, in piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in flag[][] :booleen tableau, in proxyBombes[][] :caractère tableau, in nbColonnes :entier, in nbLignes :entier) : ret booleen


/* Gère le bouton du milieu, renvoie VRAI si l’utilisateur a découvert une bombe */

Lexique local des constantes :

sommeFlag

entier


compte les drapeaux à proximité de la case courante

n,m


entiers


compteurs

perdu


booléen

Le joueur a-t-il perdu ? (variable à renvoyer)

Algorithme de bMilieu :


perdu ( FAUX

sommeFlag ( 0


Si statut[X]|Y] = FAUX et flag[X][Y] = FAUX alors



Pour n de (X-1) à (X+1)




Pour m de (Y-1) à (Y+1)





Si flag[X][Y] = VRAI alors






sommeFlag ( sommeFlag + 1





fsi




fpour



fpour



Si proxyBomb[X][Y] = sommeFlag alors




Pour n de (X-1) à (X+1)




Pour m de (Y-1) à (Y+1)





statut[n][m] ( FAUX





Si flag[n][m] = FAUX et piege[n][m] = VRAI alors






perdu = VRAI





fsi




fpour



fpour


fsi

fsi

retour_de_bMilieu ( perdu

6.3) La fonction bDroit :

6.3.1) Niveau 1 de la fonction bDroit :

Idée de l’algorithme :

· Si la case contient un drapeau, alors on enlève le drapeau, on couvre la case, on incrémente le nombre de drapeaux encore disponibles, et on affecte a un booléen la valeur VRAI, qui signifiera qu’on vient juste d’enlever un drapeau.

· Si la case est couverte, qu’elle ne contient pas de drapeau, qu’on ne vient pas juste d’y enlever un drapeau (booléen a FAUX) et que le nombre de drapeaux encore disponibles est supérieur à zéro, alors on décremente le nombre de drapeaux encore disponibles, on met un drapeau et on découvre la case.

6.3.2) Niveau 2 de la fonction bDroit :

Fonction bDroit (in-out comptFlag : entier, in X : entier, in Y : entier, in piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in-out flag[][] :booleen tableau, in proxyBombes[][] :caractère tableau, in nbColonnes :entier, in nbLignes :entier) : vide


/* Gère le bouton droit de la souris, ne renvoie rien */

Lexique local des variables : 

drapeauEnleve

booléen
Vient-on juste d’enlever un drapeau ?

Algorithme de bDroit : 


Si flag[X][Y] = VRAI alors



flag[X][Y] ( FAUX



statut[X][Y] ( FAUX



comptFlag ( comptFlag + 1



drapeauEnleve ( VRAI


fsi


Si statut[X][Y] = VRAI et drapeauEnleve = FAUX et comptFlag > 0 et flag[X][Y] = FAUX 



comptFlag ( comptFlag – 1



flag[X][Y] ( VRAI



statut[X][Y] ( FAUX


fsi

6.4) La fonction yaBon

6.4.1) Niveau 1 de yaBon :

Idée de l’algorithme :

· On balaie le tableau et on fait la somme des cases découvertes ainsi que la somme des drapeaux placés par l’utilisateur.

· Si toutes les cases sont découvertes et que le nombre de drapeaux posés est égal au nombre de bombes de la grille de jeu, l’utilisateur a gagné ! On renvoie donc VRAI. Sinon on renvoie  FAUX.

6.4.2) Niveau 2 de yaBon :

Fonction yaBon(in nbBombes: entier, in X :entier, in Y :entier, in piege[][] :booléen tableau, in flag[][] : booléen tableau, in proxyBombes : entier tableau, in nbColonnes : entier, in nbLignes : entier)


/* Gère le cas où l’utilisateur gagne la partie */

Lexique local des variables :

totFlag 


entier


Nombre de drapeaux posés par l’utilisateur

totDecouverte 

entier


Nombre de cases découvertes

n,m


entiers


compteurs

Algorithme de yaBon :


totFlag, totDecouverte ( 0


Pour n de 1 à NbColonnes



Pour m de 1 à nbLignes




Si statut[n][m]
= FAUX alors totDecouverte ( totDecouverte + 1




Si flag[n][m] = VRAI alors totFlag ( totFlag + 1



Fpour


Fpour


Si totDecouverte = (nbColonnes*nbLignes) et totFlag = nbBombes alors 

retour_de_yaBon ( VRAI


Sinon



retour_de_yaBon ( FAUX


fsi

7) L’affichage


Nous allons, dans cette partie, traiter grosso modo la manière d’afficher la grille de jeu, mais uniquement d’un point de vue algorithmique, sans rentrer dans les détails tels que l’affichage des menus, ou des objets constituant la grille.

7.1) La fonction afficheGrille

7.1.1) Niveau 1 de la fonction afficheGrille


La fonction doit parcourir le tableau dans son intégralité et y analyser chaque case afin d’appliquer l’affichage adéquat. Il s’agit ici de déterminer un ordre de priorité. En effet, une case peut cumuler plusieurs états. Par exemple, une case peut être et couverte et contenir une bombe. Il est évident que dans ce cas, le fait que la case soit couverte prime sur le fait que la case contienne une bombe. 


De plus, de la même manière que, dans la fonction principale nous avions effectués une conversion pour passer des coordonnées absolues (pixels) aux coordonnées relatives (grille), il convient ici, puisque c’est une fonction d’affichage, de passer des coordonnées relatives aux absolues. 

Idée de l’algorithme :

· On balaie le tableau, et pour chaque case, 

· Si il y a un drapeau, on l’affiche

· Sinon

· Si la case est couverte, on affiche une case pleine

· Sinon

· Si la case contient une bombe, on l’affiche

· Sinon, la case est vide, et on affiche le nombre de bombes à proximité.

7.1.2) Niveau 2 de la fonction afficheGrille

Fonction afficheGrille(in-out piege[][] :booleen tableau, in-out statut[][] :booleen tableau, in-out flag[][] :

booleen  tableau, in-out proxyBombes[][] : caractère tableau, in nbColonnes : entier, in  nbLignes : entier) : vide

/* Cette fonction parcourt le tableau en entier et analyse chaque case afin d’appliquer l’affichage adéquat */

Lexique local des variables :

n, m 


entiers


compteurs

x, y


entiers


coordonnées absolues (pixels)

Algorithme de afficheGrillle :


Pour n de 1 à nbColonnes



Pour m de 1 à nbLignes




x = ( n –1 ) * TAILLE_CASE




y = ( m – 1 ) * TAILLE_CASE




Si flag[n][m] = VRAI alors afficheDrapeau(x, y)




Sinon





Si statut[n][m] = VRAI alors afficheCasePleine(x, y)





Sinon






Si piege[n][m] = VRAI alors afficheBombe(x, y)






Sinon afficheCaseVide(proxybombe[n][m], x, y)






Fsi





Fsi




Fsi



Fpour


Fpour

