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INTRODUCTION

m Le jeu Magic The Gathering

m But du projet

m Modélisation des cartes et effets { A A AA
"MAGIC

®m Joueur humain et bots THE GATHERING
m  Objectif




MODELISATION

m Diagramme de classe

m Les cartes

m Les effets



MODELISATION - DIAGRAMME DE CLASSE
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MODELISATION - LES CARTES

m Seélection des types de cartes

m Meéthode de stockage de données

Utilisation de base de données

Changement pour un format |[SON

Nom

Sous type

Momie d'entrainement 3 i

Type de carte

Descritpion
de l'histoire

Cout en mana

Mana spécifique
Mana non spécifique

Quand la Momie d’entrainement
arrive sur le champ de bataille,
dégagez la créature ciblée.

Aspirant a une place dans 'au-dela, les
acolytes s'entrainent chaque jour con|
ceux qui ont été indignes de cette gloge

Texte de l'effet

Puissance (force)

Statistique offensive
et defensive

Endurance (vie)



MODELISATION - LES EFFETS

JSON d’une carte de type créature possédant une capacité déclenchée

"Text": String,
"Evergreen": [String, String],

. "Effect":
m Plusieurs types d’effets £ {[
, , "Name": Strin
m Effets déclenchés "Target": Strf,’,g’
. "Nb_target": 1int,
m Effets activables "Temporary": {int,
) "Temporality": String
m Effets statiques ou Evergreen }

1,

"Power": 1int,
"Toughness": 1int,




DEROULEMENT D’UNE PARTIE

m Phase de départ
m Phase Principale
m Placement des cartes
m Phase d’attaque et de défense
m  Choix de l'attaquant
m  Choix du défenseur
m Phase secondaire
m Phase spéciales
m Ephémeres

m Capacités / sorts



IMPLEMENTATION DE BOTS

m  Automatisation du comportement de jeu
m  Comportement aléatoire

m Comportement passif

m Entrainement par renforcement (non implémenté)
m Maximiser les ACCEPT
m Minimiser les DECLINE



PERSPECTIVES D’EVOLUTION

m  Axes d’'amélioration
m Interface graphique
m Stockage de toutes les cartes
m Suite du projet
m  Compatibilité avec davantage de bots
m  Gestion du multijoueur par connexion distante

m Implémentation d’effets supplémentaires



CONCLUSION

m Python

m Modélisation complexe
m Effets des cartes
m  Chronogramme d’échanges client/serveur
m Diagramme de classe
m Travail de groupe
m  Approche similaire a un projet en entreprise

m  Répartition des taches



DEMONSTRATION




