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1 Introdugao

1.1 Objetivo

Desenvolvimento de um software com suporte a disputas do jogo TZAAR em rede, na modalidade usuério
versus usuario.

1.2 Sobre o jogo

TZAAR é um jogo de estratégia. Ambos os jogadores possuem 30 pegas, divididas em 3 tipos: 6 Tzaars, 9 Tzarras
e 15 Totts. Estes 3 tipos de pegas formam uma trindade que precisa coexistir ao longo da partida. O objetivo é fazer
com que o oponente fique sem um dos trés tipos de pegas ou colocd-lo em uma posi¢do em que ele ndo possa mais
capturar.

Tzaar, Tzarra e Tott, respectivamente, para as pecas brancas.

O desafio que os jogadores devem enfrentar a cada turno é: "Devo tornar-me mais forte ou deixar o meu opo-
nente mais fraco?". Isso significa: capturar uma pega do oponente e deixa-lo mais fraco, ou "pular"sobre uma peca
minha e tornar-me mais forte? Se vocé "pular'sobre suas pegas frequentemente, provavelmente o oponente ficard
com muito mais pegas no tabuleiro. Em contrapartida, se vocé captura frequentemente, pode acabar com pegas que
ndo sdo fortes o suficiente no final da partida.



1.3 Regras

Observagdo: utilizar-se-d0 os termos Brancas e Pretas para simplificadamente representar as pegas brancas e
pecas pretas, respectivamente.

1.3.1 Objetivo

Existem duas maneiras de vencer:

e Vocé precisa manter uma pega de cada tipo no tabuleiro sempre; em outras palavras, a primeira forma de
vencer é fazer com que o seu oponente fique sem Tzaars, Tzarras ou Totts;

e A cada turno, os jogadores sdo obrigados a capturar pelo menos uma peca do oponente. Logo, a segunda
forma de vencer é colocar o seu oponente um uma posigdo em que ele ndo possa capturar nenhuma peca
remanescente sua.

1.3.2 Posigdo inicial das pecas

O jogo permite o posicionamento inicial aleatério de pegas no tabuleiro pelos jogadores. No entanto, para esta
implementagdo, adotaremos a posigdo inicial fixa, ilustrada a seguir:
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1.3.3 O inicio: um movimento

Para iniciar a partida, as Brancas realizam um movimento. As Brancas devem utilizar este movimento para
captura. As regras para captura sdo muito simples: pegue uma de suas pecas (de qualquer tipo) e mova-a para
uma posigdo adjacente contendo uma pega do oponente (de qualquer tipo). Retire a peca do oponente do tabuleiro
e posicione a sua peca nesta posicdo. A peca do oponente é eliminada da partida.

1.3.4 O jogo: dois movimentos por turno

Apbs as Brancas iniciarem a partida com apenas um movimento, os jogadores sempre terdo dois movimentos
por turno. As Pretas iniciam esta fase.



1.3.4.1 O primeiro movimento de um turno

e O primeiro movimento é sempre uma "captura forcada". Vocé pode capturar uma pega em uma posi¢do
adjacente, mas durante o curso da partida mais e mais posi¢des estardo vagas. Vocé também pode capturar ao
mover uma peca em linha reta sobre quaisquer posi¢des vagas até a primeira posi¢do ocupada por uma peca
do oponente. Pegue a peca do oponente do tabuleiro e coloque a sua peca nesta posi¢do. A peca do oponente
é eliminada da partida.

e Em relagdo as capturas, ndo hd diferencga entre Tzaars, Tzarras e Totts. Cada peca pode capturar qualquer
outra peca, desde que esta peca tenha no minimo a mesma forca da pega que se deseja capturar.

e A forca de uma peca ndo é determinada pelo seu tipo, mas sim pela sua altura. No inicio existem apenas
pecas tnicas, o que significa que todas as pegas do tabuleiro possuem a mesma for¢a. Mas vocé pode fazer
suas pecas mais fortes ao longo da partida ao empilhé-las umas sobre as outras. Uma pilha de duas pegas
pode capturar qualquer pega tnica e qualquer pilha de duas pegas da cor oposta; qualquer pilha de trés pegas
pode capturar qualquer pega tnica, qualquer pilha de duas pegas e qualquer pilha de trés pecas da cor oposta,
e assim por diante.

e Todas as pecas do tabuleiro movem-se da mesma maneira, independentemente se é uma peca tinica ou uma
pilha de duas, trés ou mais pecas.

1.3.4.2 O segundo movimento de um turno Para o segundo movimento, vocé precisa escolher entre trés possi-
bilidades: realizar uma segunda captura, fazer uma de suas pecas (ou pilhas) mais forte, ou passar a vez.

e Realizar uma segunda captura:

Para realizar uma segunda captura, as regras sdo as mesmas da captura como primeiro movimento. Vocé
pode realizar a segunda captura com a mesma pega (ou pilha) que fez a primeira captura, ou com uma pega
(ou pilha) diferente.

e Tornar uma pega mais forte:

Para tornar uma pega (ou pilha) mais forte, vocé deve "pular'com ela sobre outra pega (ou pilha) da sua cor.
Vocé pode pular sobre uma de suas pegas (ou pilhas) em posi¢des adjacentes ou em posi¢des que vocé pode
alcangar em linha reta sobre qualquer ntiimero de posi¢des vazias. Logo, para tornar uma peca mais forte,
vocé possui as mesmas possibilidades de movimentacdo que as de captura.



Ndo existe limite quanto ao ntimero de pecas em uma pilha. Nao importando sua altura, a pilha é sempre
considerada como "uma entidade". Ela deve sempre mover-se como um todo e ser capturada como um todo.

Qualquer peca ou pilha sua pode "pular'sobre qualquer outra das suas pegas ou pilhas. Por exemplo, um
tnico Tzaar pode pular sobre uma pilha com um Tott no topo e vice-versa.

Apenas a peca no topo da pilha conta para os tipos de pegas em jogo. Por exemplo, se vocé colocar um Tott
sobre um Tzaar, a pilha conta apenas como um Tott (apesar do Tzaar ainda estar em jogo como parte da pilha).
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e Passar a vez:

Vocé néo é obrigado a usar o seu segundo movimento. Se vocé decidir passar a vez, apenas informe o seu
oponente que o turno é dele novamente.

Observagdo: vocé nunca pode passar a vez no primeiro movimento do turno (i.e. a captura forgada).

1.3.5 Outras observac¢odes

e Uma peca (ou pilha) nunca pode ser movida para uma posigdo vazia. Quando uma posigdo esta vazia, ela
permanece vazia até o final da partida.

e Uma peca (ou pilha) ndo pode mover-se sobre uma ou mais pegas (ou pilhas). Ela pode mover-se apenas sobre
posicOes vazias.

¢ O tabuleiro ndo possui um espago central. As pecas ndo podem ser movidas através do centro.
e As pilhas podem ser apenas construidas por pecas de uma tnica cor.
e Deve-se respeitar a ordem de movimentos: sempre uma captura forgada primeiro, depois uma das trés possi-
bilidades para o segundo movimento.
1.3.6 Fim do jogo

Um jogador vence o jogo quando ele consegue capturar a tltima peca de um dos trés tipos do oponente, ou
quando ele coloca o oponente em uma posicdo em que ele ndo pode usar o seu primeiro movimento para realizar a
captura forcada.

Lembrete: apenas pecas tnicas e pegas no topo de pilhas contam na verificagdo da presenca dos trés tipos de
peca. As pegas na base da pilha ndo contam.



1.4 Referéncias adicionais
e http://www.gipf.com/tzaar/

e https://www.youtube.com/watch?v=_NEtt_Zsl-w


http://www.gipf.com/tzaar/
https://www.youtube.com/watch?v=_NEtt_Zsl-w

2 Visao geral
2.1 Arquitetura do programa
e Software orientado a objetos, utilizando a linguagem de programacéao Java;

e Aplicacdo distribuida, cliente-servidor.

2.2 Premissas de desenvolvimento
e O software deve apresentar uma interface bidimensional;

e O software deve utilizar o framework "NetGamesNRT"para realizar a interagdo via rede entre usudrios;

e O software deve ser implementado em Java, podendo ser executado em qualquer plataforma que disponha
da JVM.



3 Requisitos de software

3.1

Requisitos funcionais

Requisito Funcional 1 - Conectar ao servidor: O software devera possuir a funcionalidade de estabelecer uma
conexdo de rede com o servidor do jogo, obtendo-se desta maneira acesso aos demais jogadores ja conectados;

Requisito Funcional 2 - Identificar jogador: O software deve apresentar uma janela para que o jogador possa
identificar-se utilizando um nome ou apelido. Caso néo seja fornecida uma identificagdo valida (entre 3 e 10
caracteres), a janela é reapresentada informando a condicdo de erro encontrada;

Requisito Funcional 3 - Iniciar partida: O software deve apresentar a funcionalidade de comegar um novo
jogo com outro jogador conectado ao servidor. Caso néo exista outro jogador conectado ao servidor, o pro-
grama aguarda até a ocorréncia de uma nova conexdo. Uma partida s6 pode iniciar se ao menos dois jogadores
estiverem conectados ao servidor;

Requisito Funcional 4 - Movimentar peca: O software deve exibir o tabuleiro e permitir que o usuadrio clique
com o botédo esquerdo do mouse em cima da pega de sua posse para seleciond-la e, em seguida, selecionar a
sua posi¢do de destino novamente com um clique do botdo esquerdo, respeitando as regras do jogo conforme
a referéncia. As posi¢des possiveis para uma determinada peca clicada deverado ser informadas ao usudrio
visualmente no tabuleiro. Ao final de um lance bem-sucedido, verifica-se a ocorréncia de um vencedor. Esta
agdo é apenas possivel durante uma partida em andamento e no turno do jogador;

Requisito Funcional 5 - Passar a vez: O jogador pode, caso desejar e respeitando as regras do jogo, abster-se
de realizar o segundo movimento. Para isso, o software deve oferecer um botdo em sua interface para que o
jogador possa "passar a vez". Esta opcdo deve apenas estar habilitada durante uma partida em andamento no
segundo movimento do turno do jogador;

Requisito Funcional 6 - Informar estado da partida: Para cada movimento de pega realizado, deve-se atuali-
zar o estado da partida na interface com o usudrio;

Requisito Funcional 7 - Encerrar aplicacdo: O jogo deve apresentar a opgdo de "Sair"para que o jogador
possa encerrar a aplicagdo. Caso haja uma partida em andamento, deve-se exibir uma janela de confirmacao
de safda. Se a saida for confirmada durante uma partida em andamento, a vitéria é automaticamente dada ao
adversario.



3.2 Requisitos nao-funcionais

e Requisito Ndo-Funcional 1 - Especificacdo de projeto: O software deverd ser desenvolvido utilizando a lin-
guagem de programacdo Java e possuir especificacao de projeto baseada em UML2;

e Requisito Ndo-Funcional 2 - Interface grafica do usudrio: O software deverd possuir uma interface gréfica
para interag¢do com o usudrio;

e Requisito Ndo-Funcional 3 - Identificacdo das pecas de cada jogador: Para identificagdo visual no tabuleiro,
as pegas de um dos jogadores serdo brancas e as pegas do outro jogador serdo pretas. Existem 3 tipos de pe-
cas, identificadas por elementos cinza-claro em seu corpo: os Tzaars, identificados por um ponto e um circulo
concéntricos; as Tzarras, identificadas por pontos centrais; e os Totts, sem nenhuma marcacdo. Exemplo:

Tzaar, Tzarra e Tott, respectivamente, para as pegas brancas.

¢ Requisito Nao-Funcional 4 - Definicdo de cor de peca para jogador: O jogador que selecionar primeiro a
opcao de "Iniciar partidaterd as pecas brancas, devendo realizar o primeiro movimento no tabuleiro. Conse-
quentemente, o outro jogador possuira as pegas pretas;

e Requisito Ndo-Funcional 5 - Posicionamento das pecas: O posicionamento das pegas dar-se-4 utilizando a
posicdo inicial fixa do jogo, conforme é mostrado em 4.1;
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