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Introducao

Objetivo do desenvolvimento

Desenvolvimento de um programa para a disciplina de Analise e Projeto de
Sistemas que gere partidas de um contra um do jogo criado pelo grupo PyAdventure a partir
do suporte do PyNetGames. Estas partidas devem suportar jogador versus jogador de

forma on-line.

Regras do jogo

Inicio: Ao comecar o jogo, os dois jogadores devem escolher um heréi entre as
opgdes: Guerreiro, Druida e Mago. Estes herois sdo as identidades dos jogadores, eles
possuem pontos de vida e de mana. A diferenca de um herdi para o outro sera especificada
posteriormente. Apds a escolha de seus herdis, cada jogador recebe 4 cartas aleatérias do
baralho em sua mao que poderdo ser utilizadas no decorrer da partida. O jogo sera
realizado em turnos, o primeiro a comecar sera por meio de sorteio. Em seu turno, o jogador
podera ter duas acdes: utilizar uma carta ou passar a vez para o adversario. No inicio do
segundo turno(e de todos os posteriores) de cada um dos jogadores, eles compram uma

carta e, a partir dai, escolhem como agir.

Objetivo: O objetivo do jogo é zerar os pontos de vida do heréi adversario,
utilizando cartas de acgbes, estas cartas custam mana e possuem diversos efeitos que serdo

especificados posteriormente.

Elementos: O jogo é composto por 2 jogadores lutando entre si, sendo
representados pelos Herdis. Cada um tera seu baralho de cartas e algumas cartas

disponiveis na sua méo para utilizar.

Acodes: A partir da segunda rodada, os jogadores compram uma carta e podem
jogar apenas uma das disponiveis em sua mao (desde que tenham mana para tal agéo) e
esta mesma carta sera consumida, ou seja, ela serd removida do jogo e ndao podera ser
utilizada novamente no proximo turno. Caso o usuario ndo ache conveniente jogar uma
carta ou ndo tem mana para jogar nenhuma das cartas disponiveis em sua mao, pode
passar sua vez clicando no botdo de “Passar vez”. Além disso, o jogador pode descartar
cartas de sua mao antes de utilizar uma carta, se ele utiliza uma carta ou passar a vez, seu

turno acaba.



Fim de jogo: O jogo termina quando um dos jogadores consegue zerar 0s pontos

de vida do heroi adversario. Aquele que estiver vivo ao fim da batalha sera o vencedor.

Atributos basicos dos herdis(sao mostrados na parte superior da interface):

e Mana: 20
e Vitalidade (pontos de vida): 50

Heréis:

e Guerreiro - Vantagem em ataque - quando um usuario utiliza uma carta de
ataque(“Ataque basico” ou “Ataque especial’) tendo um Guerreiro como seu
heroi, esta carta dara 2 a mais de dano. Por exemplo: a carta “Ataque basico”
retirara 5 pontos de vida do inimigo invés de 3.

e Mago - Vantagem em mana - possui 10 pontos a mais de mana que os
demais herais, totalizando 30

e Druida - Vantagem em vitalidade - possui 10 a mais pontos de vida que os

demais herdis, totalizando 60.



Cartas:

Ataque basico - Custo: 2 de mana - Ataca o oponente retirando 3 de vida.
Meditar - Custo: 0 de mana - Restaura 8 de mana.

Ataque especial - Custo: 5 de mana - Ataca o oponente retirando 7 de vida.
Barganha - Custo: 2 de mana - O jogador compra duas cartas.

Cura - Custo: 3 de mana - Cure 5 de vida do herdi.



Abreviaturas/Defini¢coes:

RN : Regra de negécio

RF : Requisito Funcional

RNF: Requisito ndo Funcional

Mana: Um tipo de energia magica utilizada para usar as cartas

Herdi: Personagem que representa o jogador

Visao Geral

Premissas de desenvolvimento

O jogo deve ser desenvolvido em Python e suas tecnologias;

A interface do jogo deve ser feita utilizando a biblioteca TKinter;

O jogo deve utilizar PyNetGames como suporte para execugao distribuida;

Os diagramas de modelagem devem ser feitos em UML2, utilizando o software

Visual Paradigm

Requisitos de Software

Requisitos Funcionais:

RF1 Escolher Heroéi: O sistema deve permitir que os jogadores ao inicio de uma partida

escolham seus herdis, apresentando uma opgao de selegcdo. Cada herdi tera atributos e

estratégias de jogo diferentes. ( consultar RN1 e RN7 )

RF2 Comprar Carta: O sistema deve permitir que uma carta seja comprada do baralho e

adicionada na mao do jogador, Isso deve ocorrer (automaticamente) a cada inicio de turno

ou quando for utilizada alguma carta de compra.( consultar RN2 e RN5)

RF3 Jogar Carta: O sistema deve permitir que o jogador escolha e utilize uma carta de sua

ma&o durante sua jogada. Uma vez utilizada uma carta da mao, seu efeito é acionado e ela é

descartada. Apds jogar uma carta, o turno do jogador termina.(consultar RN3).

RF3 Descartar Carta: O sistema deve permitir que o jogador escolha e descarte uma carta

de sua mao durante sua jogada.(consultar RN10).



RF4 Ativar efeito Ataque: Quando uma carta do tipo “ATAQUE” é jogada e consumida por
um jogador, o sistema devera retirar pontos de vida especificados na carta do herdi
adversario (um ataque basico retira 3 de vida e um especial retira 7, caso o herdéi do jogador
seja um guerreiro, retira, respectivamente, 5 e 9) e consumir pontos de mana do proprio

heréi (um ataque basico custara 2 de mana e um especial 5).

RF5 Ativar efeito Meditar: Quando uma carta do tipo “MEDITAR” é jogada e consumida
por um jogador, o sistema devera restaurar 7 de mana do proprio heréi sem consumir mana

nenhuma para esta agao. (consultar RN8)

RF6 Ativar efeito Barganha: Quando uma carta do tipo “BARGANHA” é jogada e
consumida por um jogador, o sistema devera permitir que o jogador compre mais 2 cartas
do baralho e acrescente em sua mao para utilizar nas préximas rodadas. Também devera

consumir 2 de mana do seu heréi. (consultar RN5)

RF7 Ativar efeito Curar: Quando uma carta do tipo “CURAR” é jogada e consumida por um
jogador, o sistema devera restaurar 5 de vida do préprio her6i consumindo 3 de mana para

esta acdo. (consultar RN9)

RF8 Mostrar Mao: O sistema também deve apresentar as cartas que o jogador tem
disponivel para usar (em sua mao). Esta parte s6 sera modificada na vez do jogador,

usando as cartas disponiveis ou comprando novas cartas ( consulta RN4 )

RF9 Passar Turno: O sistema deve permitir que o jogador escolha passar o seu turno,
escolhendo a opgado “passar vez’, encerrando suas agbes nesta rodada, a qualquer

momento durante a sua vez.

RF10 Ver descricao das cartas: O sistema deve permitir ao jogador a qualquer momento
durante a partida, ao pressionar um botao “Ver Cartas” abrir uma janela com a descrigao

das cartas. Nesta janela ela tera um resumo de todas as cartas do baralho e seus efeitos.

RF11 Receber Jogada: O sistema deve permitir que um framework externo receba a
jogada do jogador adversario. Ele deve receber a carta jogada, executar as acgdes
correspondentes a carta e atualizar o estado do jogo. Caso a jogada seja a agao de “passar

vez” nada deve acontecer.



RF12 Enviar Conexao: O sistema deve permitir que o usuario fagca uma solicitacdo de

conexao para o framework externo PyNetGames.

RF13 Receber Conexao: O sistema deve permitir que a solicitagcdo de conexao seja tratada

€ uma conexao seja estabelecida.

RF14 Enviar Partida: O sistema deve permitir que o usuario faga uma solicitacdo de partida

para o framework externo PyNetGames.

RF15 Receber Partida: O sistema deve permitir que a solicitacdo de partida seja tratada e

a partida comece.

RF16 Enviar Desconexao: O sistema deve permitir que o jogador solicite uma desconexao.
RF17 Receber Desconexdo: O sistema deve permitir que uma desconexao seja recebida
pelo jogador, avisando que o adversario se desconectou e restaurando o jogo em seu

estado inicial.

RF18 Receber Erro: O sistema deve permitir que qualquer erro ocasionado na biblioteca do

framework seja tratado e que o jogo seja restaurado em seu estado inicial.

RF19 Adicionar Listener: O sistema deve permitir que haja um listener para detectar

eventos, como conexdes, partidas e jogadas.

Requisitos Nao Funcionais:

RNF1 Linguagem: O jogo vai ser implementado usando Python.
RNF2 Interface grafica: A biblioteca grafica que sera utilizada é a Tkinter.

RNF3 Compatibilidade: O jogo podera ser executado em desktops usando windows 10 e

windows 11.

RNF4 Especificagdes: As especificacdes minimas para execugdo € um processador de

1ghz ou mais, e ao menos 4gb de ram.



RNF5 Conexao entre jogadores: Sera utilizado PyNetGames para fazer a comunicagéo

entre os jogadores.

RNF6 Esboco Interface:

Regras de Negdcio:

RN1: Cada herdi possui vantagens distintas.

RN2: Cada jogador tem o seu baralho de cartas. Os baralhos de cada jogador sao
compostos por 50 cartas, divididas igualmente entre as opg¢des(apenas a carta “especial’
tera em menos quantidade no baralho para diminuir a probabilidade dela aparecer na mao),
e tem sua sequéncia aleatdria. Caso o baralho acabe durante o jogo, um novo baralho é

criado com as 50 cartas.

RN3: O jogador s6 pode jogar uma carta caso tenha o valor exigido de mana para utiliza-la.

Ao usar uma carta da mao, ele é consumida, ficando indisponivel.

RN4: Ao fim de cada turno o jogador pode ter no maximo 7 cartas na sua méo.



RN5: Caso tente comprar além do limite de cartas mao, o jogador é alertado e ndo recebera

a(s) carta(s).

RNG6: Caso o jogador tenha 6 ou 7 cartas em sua mao, e tentar jogar a carta “Barganha” a
carta ndo sera acionada, mas também, ndo sera consumida. O jogador sera alertado que

esta com a mao cheia.

RN7: Os jogadores podem escolher o mesmo heréi.

RN8: Caso o jogador nao tenha espaco para restaurar os 7 de mana exigidos em “Meditar”,
a mana sera totalmente restaurada sem pontos adicionais. Por exemplo, um mago com 22

de mana ao utilizar “Meditar” tera sua mana final no valor de 25 e ndo 29.

RN9: Caso o jogador nao tenha espaco para restaurar os 5 de vida exigidos em “Curar”, a
vida sera totalmente restaurada sem pontos adicionais. Por exemplo, um druida com 77 de

vida ao utilizar “Curar” tera sua vida final no valor de 80 e nao 83.

RN10: O jogador pode descartar quantas cartas quiser em sua rodada antes de utilizar uma

carta.



