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Runic arena : un TCG

Brief

Le studio de jeux video indéependant « Goblins » souhaite
développer le jeu « Runic Arena ». Il s’agirait d'un jeu par
navigateur de type TCG (Trading Card Game) permettant a des
joueurs de collectionner des cartes et de s’affronter avec, dans
des batailles au tour par tour.
Vous étes I'équipe en charge de développer :
« L'APl qui sera utilisee par l'application pour geérer la
bibliotheque de cartes.
 Une interface d’administration (CRUD) reactive exploitant
cette API.

o Contrainte technique : le studio Goblins développe ses APIs
avec le framework JavaScript Express, couplé a 'TORM Prisma.
Pour ce qui est de la creation d’'interfaces reactives, Vue.js est
privilegie.

Comprendre le jeu
Les cartes
Une carte, appelée « invocation » va combattre pour vous def's
les batailles.
Elle est définie par:
 Un nom
* Une illustration
Un type parmi 2 : @ Chaos et - Halo.
 Une classe parmi 5 : Mage, Soighef,auciier, Archer,
Assassin
* Une puissance (ex : 79)
* De 1 a 2 capacite(s) active(s
* Une unique capacité passive

Presentation prise sur
NatosSwYieconsole.notion.site/Runic-Arena-
bauwkend-
eeca84d14efb4edcaed8f48ed8f50/7b1

Presentation de Runic - arena

Competences

L'issue d’'un duel est fortement influencee par le deéclencher Sl de ©ampeliices via des capacités actives ou passives . Voicl les
compétences qui existent :

Ces compétences peuvent étre declenchées pargine caylicite **pagpive™ ou **active™.

Capacitées (actives et passives)
« Capacités actives
* Pour qu'une capacite active soit dégftenchée, fatlmmarson cout en cube eleémentaire soit satisfait.
« Capacites passives
* Pour qu’'une capaciteé passive soit decichees || faut qu'une condition soit verifiee. Voici les 4 conditions existantes :

Gameplay (algprithme& de combat)

. La connaissaace du ¢ameplay n'est pas déecisive sur ce projet puisqu’il s'agit de la mise en place du backend mais voici pour information
en quol consiste s 5amde Warte correspondant.

Un combmt est cClnstituc 3 a 5 duels (3 duels gagnants sont necessaires) opposant une carte d'un joueur avec une carte de son
adversal :.

Si les Jhuerd Z@amportent un nombre de duels identiques (causé par des égalites), alors le resultat du combat est un match nul.

Les| leckg £ chaque joueur sont affichés ouvertement.
A claque | luel, un des deux joueurs annonce avec quelle carte il compte attaquer. Ce joueur est défini aléatoirement au tout premier tour,
1S Cst cnacun son tour par la suite.

L*API

L'AP| comprendra des endpoints de type CRUD commencant par :

 /cards pour gerer les cartes

* /skills pour gérer les competences

 /classes pour gérer les classes

« [/types pour gerer les types
Un endpoint particulier GET /cards/name-generator permettra de génerer un nom aléatoirement pour vos cartes. |l sera utilisé en cliguant sur
un bouton depuis le formulaire de création de carte de l'interface d’administration pour prée-remplir le champ du nom de la carte si l'utilisateur
le souhaite.

. Je vous encourage a realiser une modéelisation de votre base de données avant I'élaboration de votre Schema Prisma.
Lors de l'ajout d’'une carte via I'API, l'lllustration de |la carte devra étre uploadée et potentiellement retravaillee sur votre serveur Node.js. Pour
cela, je vous recommande les paquets multer et jimp!

L’'interface d’administration

Cette interface reactive permettra de gerer les cartes et compétences en exploitant I'API via des appels fetch() par exemple.
. Le module [cors](https://www.npmjs.com/package/cors) vous permettra d’autoriser votre frontend & interagir avec votre backend.



https://www.npmjs.com/package/multer
https://www.npmjs.com/package/jimp
https://www.npmjs.com/package/cors
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. Bold, Regular et Light.

Typographie  -°¢

Utilisation sur I'interface et les cartes

Lato est utilisé dans tous les textes de l'interface. Il est utiliseé en trois graisses différent

Présentation

Styles typographiques

Titre 1 AaBb CcDdEeFfGgHhliJjKkLIMm/ . g Rr t Uu Vv Ww Xx Yy Zz 32 Bold

0123456789-/:(aé%€*@#
. AaBb CcDdEe Ff GgHhliJjKk LIMm Nn Oo Pp QqRr Ss Tt Uu

Titre 2 0123456789-/:(2é$€*@# 17 Regular

Titre 5 0123456785-/ (265¢ @4 ammm 14 Bold

TI tre 4 gi 3%3C5D6d7E§;t(;§|;ZIF$Jé.Ifé 1 NnOoPpQqRrSsTtU Ww Xx Yy Zz 12 BOI d

Titre 3 g\al ' e y ééi °* Nn Oo Pp QqRr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 12 Regular
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg¥ih Ii Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Par aphe , 0123456789-/:(26%€" @# 11 RGgUIar
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Charte graphique reprise du template de charte graphique de YouLoveWords.fr et reprise de la charte graphique existante de
Capi Consult.
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