Ceska zemédélska univerzita v Praze
Provozné ekonomicka fakulta

Katedra informacniho inZenyrstvi

CESKA ,
ZEMEDELSKA
UNIVERZITA V PRAZE

Diplomova prace
Vyvoj aplikace v jazyce C#

Deskova hra Lovci noci

Bc. Jakub Riedl

© 2019 CZU v Praze



CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

Provozné ekonomicka fakulta

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

Bc. Jakub Ried|

Informatika

Mdzev prace

Wyvoj aplikace v jazyce C# — Deskova hra Lovei Noci

Mazev anglicky

Application Development in C # — Board game Shadow hunters

Cile prace

Cilem prace je pfevedeni pravidel a algoritmid deskové hry Lovei noci do podoby pofitacové aplikace, aby
bylo umoZnéno jednomu lidskému hraci hrat proti tfem pofitadem fizenym protihrafim. Protihradi se bu-
dou chovat podle pfedem pfipravenych algoritmi danych pravidly hry.

Metodika

Prace sestava ze dvou Casti — teoreticke a prakticke. Metodika zpracovani teoretické casti prace vychazi ze
studia odborné literatury. Na zaklad 2 zjistEnych poznatkd budou popsdna teoretickd wchodiska prace.

Prakticka cast prace bude spodivat v analyze, navrhu a implementaci aplikace umoZfiujici hrat pocitacovou
dobu deskové hry Love nod v provedeni pro jednoho lidského hrdce a 3 poditadové protivniky. Proces
implementace bude popsan, wsledna aplikace bude otestovdana a budou navrieny moinosti jejiho daliiho
moZného rozvoje.

Ofcialnd dokument * Cesks zemadalsks univerzita v Praze * [:mliu:ki 128, 165 00 Praha 6 - Suchdol




Doporuéeny rozsah prace
60-80 stran

Klitowva slova
C#, deskova hra, Lovdi noci, skriptovana Al, Visual Studio 2017

Doporugené zdroje informaci

Bé&halek, Marek. Programaovaci jazyk C#. Programovaci jazyk C#. [online].

KOLAROVA, Marie a Jifi ELISKA. Deskova hra. 2010.

KRACMAR, 5. — VOGEL, ). — CESKE WYSOKE UCENI TECHNICKE V PRAZE. STROUNI FAKULTA. Programovaci
jazyk €. Praha: Wydavatelstvi CVUT, 1995 ISBN 80-01-01375-8.

NOWAK, Stanislaw. Formalni popis deskowych her. Praha, 2011. Bakalarska prace. Univerzita Karlova
v Praze. Vedouci prace Prof RNDr. Petr Stépanek, Drc.

Petzold, Charle. Programovani Microsoft Windows Forms v jazyce CH, Computer Press a.s., 2006, 15BM:
80-251-1058-3

Predbéiny termin obhajoby
20118/19 LS — PEF

Vedouci prace
Ing. lifi Brozek, Ph.D.

Garantujici pracovisté
Katedra informacniho inZenyrstvi

Elektronicky schvéleno dne 26. 3. 2019 Elektronicky schvdleno dne 26. 3. 2019
Ing. Martin Pelikan, Ph.D. Ing. Martin Pelikan, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

\ Praze dne 27. 03. 2019

Oficialnd dokument * Cecks zemadiicks univerzita v Prazs * K:ml:l:ki 128 165 00 Praha 6 - Suchdol



Cestné prohlaseni

Prohlasuji, Ze svou diplomovou praci " Vyvoj aplikace v jazyce C# - Deskova hra
Lovci noci" jsem vypracoval samostatné pod vedenim vedouciho diplomové prace a s
pouzitim odborné literatury a dal$ich informacénich zdrojd, které jsou citovany v praci
a uvedeny v seznamu pouzitych zdroji nakonci prace. Jako autor uvedené diplomové
prace dale prohlasuji, Ze jsem v souvislosti s jejim vytvofenim neporusil autorskd prava

tretich osob. Veskeré citace jsou zpracovany dle normy ISO 690:2011.

V Praze dne 25.3.2019




Podékovani

Rad bych touto cestou podekoval vedoucimu diplomové prace panu Ing. Jifimu
Brozkovi, Ph. D., za vedeni a cenné rady pii vypracovani diplomové prace.

Taktéz dékuji dalSim osobam: Mgr. Alené Vavrové a firmé Mindok s.r.o.



Vyvoj aplikace v jazyce C# - Deskova hra Lovci noci

Souhrn

Diplomova prace vznikla za ic¢elem vytvoreni aplikace, kterd by umoznila uzivateli
zahrat si deskovou hru Lovci noci podle pravidel hry. Cilem bylo vytvofit algoritmus jak
pro uzivatele tak i pro pocitacem fizené hrace (Al).

Pro vlastni tvorbu aplikace bylo pouzito prosttedi Visual Studio 2017 umoziujici
programovani v jazyce C#.

V teoretické casti diplomové prace je ptfiblizen pojem deskové hry, jejich stru¢na
historie, soucasny stav a uziti riznych deskovych her. Déle je vysvétlen pojem teorie her,
strategie a jejich volba, hra s inteligentnim hracem a sedlovy bod. Je piiblizeno vyvojové
prostiedi Visual Studia 2017 a pojem uméla inteligence.

Prakticka cast diplomové prace se tyka pravidel hry Lovci noci pouzitych
v aplikaci, strategii jednotlivych ras vystupujicich ve hie, hernich postav a jejich osobnich
hernich strategiich a hernich karet. Prace dale obsahuje komentovany kod aplikace

samotné.

Klic¢ova slova:C#, deskova hra, Lovci noci, skriptovana Al, Visual Studio 2017



Application Development in C #

Board game Shadow hunters

Summary

The thesis was created in order to create an application that would allow the user to
play the board game Shadow hunters according to the rules of the game. The aim was to
create an algorithm for both wusers and computer controlled players (Al).

The Visual Studio 2017 environment, which enables C # programming, was used to
create the application.

The theoretical part of the thesis describes the concept of board games, their brief
history and the current state and use of various board games. Next is explained the concept
of game theory, strategy and their choice, game with intelligent player and saddle point.
The development environment of Visual Studio 2017 and the concept of artificial
intelligence are presented.

In the practical part of the thesis is concerned with the rules of the game Night
Hunters used in the application, strategies of individual races performing in the game,
game characters and their personal game strategies and game cards. The work also contains

an annotated application code.

Keywords: board game, Shadow hunters, C#, script Al, Visual Studio 2017
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1 Uvod

Hry provazeji ¢lovéka od samotnych pocatki. Fungovaly jako proces vyuky,
nahrazka realné¢ho boje, dikaz strategického mysleni, pfevahy nad soupetfem, i pouze jen
jako moznost ukraceni dlouhé chvile.

V dnesni dob¢ se termin ,,hry ¢asto poji, hlavné u mladé generace, pouze s hrami
pocitaCovymi, a to i pfes to, ze aktualné je opravdu velké mnozstvi her deskovych. I proto
jsem se rozhodl vypracovat v diplomové praci prevod pravé jedné takovéto nové deskové
hry do pocitacové podoby. Prace pocita s tim, ze uzivatel je s deskovou hrou Lovci noci
pfedem sezndmem, divérné znd jeji pravidla a mechaniky a tudiz vysledna aplikace pro n¢j

bude slouzit jako tréninkova.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem diplomové je pievedeni pravidel a algoritmi deskové hry Lovci noci
do podoby pocitacové aplikace, aby bylo umoznéno jednomu lidskému hraci hrat proti
ttem pocitaem fizenym protihrd¢im. Protihra¢i se budou chovat podle piedem
nadefinovanych algoritmia danych pravidly hry.

Vysledna aplikace bude okeni aplikaci pro OS Windows, kterd bude vytvoiena
Vv prostfedi Visual Studia 2017 za pouziti jazyka C#.

2.2 Metodika

Prace sestava ze dvou casti — teoretické a praktické. Metodika zpracovani teoretické
¢asti prace vychdzi ze studia odborné literatury. Na zéklad€ zjisténych poznatkt budou
popsana teoreticka vychodiska prace.

Praktickd cast prace bude spocivat v analyze, ndvrhu a implementaci aplikace
umoznujici hrat pocitacovou dobu deskové hry Lovci noci v provedeni pro jednoho
lidského hrace a 3 pocitacové protivniky. Proces implementace bude popsan, vysledna

aplikace bude otestovana a budou navrzeny moznosti jejiho dalsiho mozného rozvoje.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Deskové hry

Hry provazeji lidstvo do nepaméti a jsou soucasti snad vSech civilizaci. Samotna
historie deskovych her se datuje pfiblizné¢ do doby 3500 let pfed nasSim letopoctem.
Nejstarsi deskové hry, které byly objeveny, pochazeji z archeologickych vykopavek
v udoli Nilu. | z dalSich epoch je znamo mnoho vyobrazeni zachycujicich hrace sedici
U herni desky. Jedna se napiiklad 0 etruskou vazu, nejspiSe s hrdiny kraticimi si Cas pred
dobytim Troje nécim na desce — ddma to pry nebyla, ktera je ulozena ve vatikdnském
muzeu. Obrazek z této vazy pouziva jako svlij symbol prazské Deskohrani, diive nazyvané
Olympiada dusevnich sporti.

Pocatek 19. stoleti znamena pro deskové hry velky upadek. A to nejen mezi détmi,
ale hlavné mezi dospélymi hraéi. Ve spolecnosti pievlada myslenka, ze lidstvo kone¢né
dospélo, a tak nemtize ztracet ¢as hranim her. Kariéra a vydé¢lavani penéz se stava pro lidi
jedini, kdo maji na hry cas, jsou lid¢, ktefi maji penéz dostatek. Diky tomu se do poptedi
dostavaji hry hazardni a s nimi 1 velky rozmach kasin. A deskové hry? To jsou pfeci hry
pro déti.

Na konci 20. stoleti naStésti zazivaji deskové hry svou renesanci a novy rozkvét.
Jsou oznacovany jako moderni spolecenské hry, a to i pfes to, Ze nekteré vychazeji z velmi
starych kotentl, CoZ jim ale neubira nic na atraktivité. Opét k hraci desce usedaji 1 dospéli,
leckde 1 celé rodiny. Bohuzel skoro dvé sté let utlumu deskovych her v lidech zanechalo
své negativni stopy. At uz je hra sebe vic chytlavd a zdbavnd, vzdy je znevazena
ve srovnani se skute¢nou praci. Z doby utlumu se uchytilo i n¢kolik nep&€knych vyrazi.
Vzdyt’ jak pohrdavé zni ,.ty jsi hracicka® nebo napomenuti ,,nech toho hrani!*. Stejné tak
déti jdouci do puberty maji k hradm casto odpor. Citi se povzneseny nad détskou zabavu,
kterou v jejich o€ich hrani deskové hry je.

V dnesni dobé se objevuje stale vice rozlicnych deskovych her. At jiz hry, kde
hraci hraji proti sob¢, to je naptiklad i hra, ktera je tématem této prace, Lovci noci, tak hry,
kde hraci hraji spolu proti hie samotné, ptikladem muze byt THE GAME: Hraj, dokud

muzes! od firmy Mindok.
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Kromé vyse zminénych her existuji i hry S postupné se zvySujici se obtiznosti, které
hrace uci jak hrou postupovat. Tento typ deskovych her se nazyva Smart Game ¢i Chytré
hry. Mimo to se nékteré deskové hry zacaly pouzivat i jako jedna z pomucek ucitelt pii
vyuce. Piikladem zde mize byt semindi Skola hrou pofadany na ZS Karla Capka ¢&i
pfednaSky Mgr. Aleny Vévrové, které organizuje Narodni institut dalSiho vzdélavani.

Deskové hry se v dnesni dobé vyuzivaji tedy nejen pro relaxaci, ale i jako vhodna a
zébavnad pomiticka pro vyuku riznych predmétd, at’ jiz na zakladnich a stiednich Skolach

nebo tieba v kybernetice, respektive pii vyvoji umélé inteligence. (1) (2) (3) (4)

311 GO

Vznik této ¢inské deskové hry se odhaduje 2 az 3 tisice let pfed nasim letopoctem a
nejstar$i pisemni zminka o ni pochazi z 6. stoleti pted nasim letopo¢tem. Béhem 7. a 8.
stoleti se hra Go spolu s ¢inskym uménim postupné dostava do Japonska, kde si ji osvojuji
prevazné buddhisticti mnisi a samurajové. Pozdéji se Go dostava do ptizné japonskych
vladch a na zacatku 17. stoleti vznikaji ctyfi Skoly Go, které jsou podporované samotnou
vladou. Toto obdobi je pro hru Go oznac¢ovano za jeho zlatou éru.

Na konci 19. stoleti ale Skoly postupné zanikaji, hra samotnd ovSem neupada
v zapomnéni. Na zafatku 20. stoleti (r. 1924) vznikd Japonska asociace Go, ktera
organizuje prvni profesionalni zapasy. Druha polovina 20. stoleti se nese ve znameni $ifeni
profesionalni hry Go do Koreje a zpét do domovské Ciny, stejné tak, ale v mensi mife, i
do dalsich vychodoasijskych zemi. Pravé korejsti hra¢i dominuji profesionalni scéné, a to
od druhé poloviny 90. let 20. stoleti.

Mimo Asii se tato hra rozsifila az na konci 19. stoleti. Kolem roku 1850 ji pfivezli
¢insti pristéhovalci do Spojenych statt americkych (USA), ale vice méné neopustila jejich
komunitu. V Némecku se, diky ¢lanku a pozdé&ji knize Hra go od pana Korschelta, dostava
Go do povédomi na konci 19. stoleti. A na naSem tzemi byli hrac¢i Go jiz pted prvni
svétovou valkou. Dokladaji to zdznamy o ptedplatitelich Casopisu o hie Go, ktery se
vydaval v Rakousku v letech 1909 — 1910. A v ¢eském jazyce vysla pravidla Go udajné jiz
ve 30. letech 20. stoleti.

vvvvvv

dosahuji az 10*®(na rozdil od Sachii, které maji "pouze" 10*° moznosti), co je vice, ne je
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atomu ve vesmiru. Na druhou stranu, i pfes tento ohromny pocet variant, samotna pravidla
hry jsou velmi jednoducha.

Ke hte se pouziva hraci deska zvana goban, kterd ma 19x19 prusecikt, pii rychlych
¢i vyukovych hrach se pouzivaji hraci desky mensi (13x13, 9x9). Kazdy hra¢ ma své hraci
kameny (Cerné a bilé) a v kazdém svém tahu mize na desku polozit pouze jeden kdmen.
Cilem hry je zajmout co nejvice nepratelskych kamend.

Hraci maji v ramci své zkuSenosti s hrou rtizné hodnosti, pokud hraje siln€jsi hrac
se slab$im v ramci vyrovnané hry, dostane silnéjsi hra¢ takzvané hendikepy. Tedy slabsi
hra¢ zacind jiz s predem uréenym poctem kament na herni plose.

Samotna hra, diky neskutecnému mnoZstvi variant jak a kam hrat, byla po dlouhy
¢as posledni klasickou strategickou hrou, u které pocitace nedokdzaly porazit nejlepsi
hrac¢e (Sachy podlehly pocitaci Deep Blue roku 1997). To jiz neni pravdou. Program
AlphaGo spolecnosti GooogleDeepMind porazil na jaie roku 2017 tehdy nejlepsiho hrace
Go na svétd, ¢inského profesionalniho hraée KcheTie. Stietli se jiz po druhé a sam
KcheTie chvalil vyvoj AlphaGo, a to v tom sméru, Ze se od jejich prvniho stfetnuti znaén&
zlepsil. Tento druhy a hrani¢ni zépas skoncil 3:0 pro AlphaGo, hrdlo se na dvé vitézstvi
ze tfi her a velikost herni desky byla klasickd 19x19. Program AlphaGo vyuziva ke své
praci algoritmus Monte Carlo, rozhoduje se na zakladé umélé neuronové sité (strojové

uceni) a to pozorovanim her jak hracu, tak i jinych programu (5).

3.2 Teorie her

Teorie her se zabyva rozhodovanim v konfliktnich situacich.

Konfliktni situaci rozumime takovou situaci, kdy naSe okoli (protihra€) muze
nanase kroky n&jak zareagovat. Pfevazné je to n&jakym protiopatienim, aby zmirnilo
dopad ndmi vytvotené situace, ¢i otoCilo onu situaci ve sviij prospech.

Dobrym piikladem konfliktni situace, kterou fesi teorie her, je oligopol. Pokud
jedna firma z oligopolu rozhodne, Ze upravi svou vyrobu pro maximalizaci zisku (bude
vyrabét vice), ale bez ohledu na ostatni podniky, miize se snadno stat, Ze se cena vyrobku
na trhu snizi. A to z divodu, Ze i ostatni podniky mohou téZ navysit svou vyrobu a trh bude
ptesycen danym vyrobkem. Tim padem zisky '"naseho" podniku nebudou optimalni

V ramci predem nastavené vyroby.
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Zakladni pojmy:

e Hra— kazda konfliktni situace, kterou muze fesit teorie her.

e Hrac — kazdy, kdo se ucastni hry a mize jeji vysledek svymi kroky (tahy) ovlivnit.
o Racionalni — snazi se o co nejlepsi vysledek hry.
o Iracionalni — vysledek hry ho nezajima.

e Strategie — chovani hrace dle vybrané alternativy

e Vyplata — vysledek hry vyjadieny kvantitativné, je posuzovany z hlediska uvazovani

hrace.

o Kladna hodnota — uzitek pro hrace.
o Zaporna hodnota — prohra hrace.

e Vyplatni funkce — pfedpis pro vyplatu hrace v zavislosti na vybrané strategii.

Rozdéleni her dle kritérii:
e Pocet hraca — hry pro dva a n hraca, kde n je vice jak dva hraci.
e Soucet vyplat hract
o Hry s konstantnim souctem — hra¢ A muze ziskat pouze tolik, kolik hra¢ B
ztrati.
* Hry s nulovym souctem — zvlastni ptipad hry s kone¢nym souctem.
o Hry s nekonstantnim souctem — co hra¢ A ziskd, nemusi nutné hra¢ B
ztratit.
e Velikost prostoru strategii
o Hra kone¢na — pokud je mnozina strategii hrac konec¢na, je i sama hra hrou
konecnou.
o Hra nekonecnd — pokud mnoZina strategii je alespont pro jednoho hrace
nekonec¢nd, jedna se o hru nekone¢nou.
e Informovanost hract
o Hry s Uplnou informovanosti — hraci znaji aktualni stav hry, jeji dosavadni
prabeh.
o Hry s netplnou informovanosti — hraci nejsou nijak informovani o pribéhu
hry.
e Zajem hraca

o Hry antagonistické — hra¢ A muze ziskat pouze tolik, kolik hra¢ B ztrati.
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o Hry neantagonistické — co hra¢ A ziskd, nemusi nutné hra¢ B ztratit.
= Kooperativni — hra¢i mohou mezi sebou vytvaiet koalice.
= Nekooperativni — hrac¢i mezi sebou nemohou vytvaret koalice.
e Dusledky voleb
o Hry deterministické — pti zvolené strategii hra¢ presné vi, co ziska.
o Hry stochastické — do hry vstupuje nahoda, pii zvolené strategii ma vyplata
pravdépodobnostni rozdéleni.
e Racionalita hra¢t — hra hrana proti inteligentnimu hra¢i (hra dle minimaxu®) a hra

hrana proti neinteligentnimu hraci (ptirod¢).

Krom vySe zminéného, mizeme delit hry i podle hra¢em predem zvolenym oborem
strategie na strategie Cisté a strategiec smiSené. Toto déleni je mozné pouze u her
V maticovém stavu, kdy se jednd o antagonisticky konflikt s kone¢nym poctem strategii.

Obor distych strategii znamend, Ze hra¢ dosahne svého cile pouze za pouziti jedné
Z moznych strategii. Optimalni chovani hrace, tedy to, co mu pfinese nejlepsi moznou
vyplatu, je dano pravé touto jednou strategii.

V oboru distych strategii téz pouzivame pojem sedlovy bod. Sedlovy bod je
optimalni feSeni pro oba hrace pti feSeni antagonistického konfliktu. Ani jednomu hréci se
nevyplati zvolit jinou strategii. Tedy pokud hra¢ A voli strategii vedouci k sedlovému
bodu, ale hra¢ B voli jinou strategii, na konci hry na tom bude hra¢ B hiife nez hrac A.

Reseni hry v oboru ¢istych strategii je tedy definovano tak, Ze maticova hra ma
feSeni v oboru Cistych strategii prave tehdy, kdyZ ma sedlovy bod.

Pokud maticova hra sedlovy bod nemd, musime feSeni hledat v oboru smiSenych
strategii. V tomto oboru ma kazda strategie hodnotu pravdépodobnosti jejiho pouZiti.
Naptiklad pii hie kdmen — niizky — papir je pravdépodobnost pro kazdou strategii dana 1/3,
¢ili 33,33%. (6)

1y - . R R ; w0 v 4z x
Principem je minimalizace maximalnich moznych ztrat pfi hfe dvou a vice hraci (napt. ddma, Sachy)
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3.3 Vyvojové prostiredi -Microsoft Visual Studio 2017

Microsoft Visual Studio 2017 je posledni verze vyvojového prostiedi (IDE)
od firmy Microsoft. Tato posledni verze byla vydana 7. bfezna 2017 a jeji posledni
aktualizace na verzi 15.9.9 prob¢hla 12. biezna 2019.

Toto vyvojové prostiedi slouzi k vyvoji jak konzolovych aplikaci, tak aplikaci
s grafickym rozhranim. Podporuje vyvoj aplikaci (Windows Forms, webové aplikace,
webové sluzby, a to ve strojovém nebo fizeném kdédu) napi. na platformach Microsoft

Windows, Windows Mobile, .NET a Microsoft Silverlight.

3.3.1 Microsoft Visual C#

Tento programovaci jazyk byl vyvinut firmou Microsoft dohromady s platformou

NET Framework a jedna se o vysokouroviovy objektove orientovany jazyk.

3.4 Uméla inteligence

Uméla inteligence (v angli¢tingé Artificial intelligence, tedy Al) patii do oboru
informatiky, zabyvajici se tvorbou stroju, pocitaovych programil, prokazujicich znamky
inteligentniho chovani. Pfikladem takového chovani mize byt schopnost ucit se, planovat.

Al rozliSujeme na slabé (hloupé) a silné (chytré). Slabé Al projdou ptes Turingiv
test, ale neobstoji proti argumentu ¢inského pokoje. Silné umélé inteligence by méli nejen
prekonat Turinglv test, ale 1 prokazat, Ze rozumi otdzkam, které dostdvaji a isvym
vlastnim odpovédim. Neb schopnost porozuméni je to nejdulezitéjsi co od takovéto Al
ocekavame.

S pojmem uméla inteligence se setkdvame i v pocitacovych hrach, kde se jedna
0 pfedem nascriptované chovani protivnikt, ktefi ve vétsi ¢i mensi mife reaguji na Ciny,
chovani a zpasob jakym hra¢ samotnou hrou prochazi. I z tohoto divodu je pozdéji

zminéné algoritmy a strategie pocitacem ovladanych protihracti oznacovano jako. (7)

3.4.1 Turinguv test

Test pojmenovany po Alanovi Turingovi, ktery ho prezentoval roku 1950, ma za cil
zjistit, zdali se systém Al skutecn€ chova inteligentné ¢i nikoliv. Z diivodu, Ze samotny

pojem inteligence je téZce definovatelny, pouziva tento test porovnani s ¢lovékem.
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Test probiha tak, ze do navzajem oddélenych mistnosti umistime ¢loveka, pocitac
se SW vybavenim, o kterém ptedpokladame, ze je Al a pozorovatele. Pozorovatel poklada
otazky jak Clovéku tak Al bez znalosti, kdo je kdo. Pokud dle jejich odpovédi neni schopen
ur€it, s kym komunikuje, tedy kdo je Al a kdo je skutecny ¢loveék, Al proslo Turingovym
testem.

Turinglv test byl dlouho povazovan za zakladni méfitko toho, co by méla Al
zvladat. Jiz od roku 1966 (program ELIZA Josepha Weizenbauma) jsou znamy programy,
které jsou schopny ¢éste¢né splnit podminky Turingova testu, ale rozhodné nejsou Al, tzv.
chatterboti.

Na nékteré nedostatky Turingova testu poukazuje i argument ¢inského pokoje. (8)

3.4.2 Argument ¢inského pokoje

Tento argument Johna Searla byl piedstaven v ¢asopise The Behavioral and Brain
Sciences v roce 1980. Je bran jako odmitnuti Turingova testu jakozto prikazu zda dany
program je Al ¢i nikoliv.

Teoreticky mame pokoj, ve kterém jsou v tisténé formé vSechny véty, které mohou
v ¢instin¢ vzniknout (proto ¢insky pokoj). V pokoji se také nachazi operator, kterému jsou
podavéany otazky v ¢insting, kterou operator viibec neovlada. Ukolem operatora, je na tyto
otazky smyslupln€ odpovidat.

Samotnym argumentem je to, Ze operator, ktery ¢instinu, jak bylo feSeno, nezna, je
postupem casu schopen na otdzky adekvatné odpovidat. A to diky tomu, Ze se nauci
porovnavat znaky v pokoji se znaky otazek. Tento postup porovnani by programéatofi
mohli rovnou zahrnout do svého algoritmu a pravé proto se Searl domniva, Ze by se

nejednalo o Al, ale o pouhy "automat". (9) (10)
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4 Vlastni prace

4.1 Deskova hra Lovci noci

"Spolecenska hra se skrytymi rolemi. Temny je svet stinu! S vrazednou nenavisti
pripraveni k boji stoji proti sobe upiri a vikodlaci. Upiri lovi vikodlaky, vikodlaci lovi
upiry. Lidé se ocitaji uprostred mezi nimi, nekdy bojuji na jedné strané a jindy zase
na strané druhé. Ktera skupina bude vasim osudem? Pomoci potiebného vybaveni a
mocnych kouzel znicte své protivniky a jednou provzidy ukoncete krvavy spor. Zvitézi upiri,
vikodlaci, nebo lidé? Rozhodnuti je na vas. " (11)

Deskova hra Lovci noci je spolecenskou hrou pracujici se skrytymi rolemi hracu a
jejich riznymi cili. Hraci hraji proti sobé v souladu s roli (postavou), kterou si na zacatku
hry vylosovali. V zékladu jsou ve hie dvé strany, Vlkodlaci a Upifi, ktefi se snazi
jde o pouhé pieziti, 0 nasbirani vybaveni ¢i pfesné cilenych artefaktd nebo napiiklad o to,
aby umfteli ve hie jako prvni.

Autorem této deskové hry je Yasutaka Ikeda (dle serveru boardgamegeek.com ma
na svém konté 18 riiznych her) a byla vydana pod nazvem Shadow Hunters. Pivodné bylo
ve hie pouze 10 hratelnych postav, ale pozdéji se dockala rozsifeni o dalSich 10 postav.
Tim se dosahlo stavu, kdy Upifi a Vlkodlaci maji po Sesti charakterech a strana Lidi ma
osm hratelnych postav.

Hra Shadow Hunters byla v roce 2006 nominovana na cenu nejlepsi japonské
deskové hry (Japan Boardgame Prize Best Japanese Game Nominee) a v roce 2010 byla

nominovana na cenu As d'Or - Jeu de I'Année. (12)

4.2 Pravidla hry

Zkracena verze pravidel hry v této praci, ktera plati v programu, se zabyva jen
klicovymi faktory hry. Plna verze pravidel se nachazi v pfiloze. Pravidla hry umoziuji
vybér z vice variant hry, v praci jsem se ale soustfedil pouze na variantu, ktera nam jako
hra¢im béhem hrani hry pfisla dlouhodob& nejzabavnéjsi a podporovala hrani slozitéjSich
strategii, zaloZenych na fadném zjistovani, kdo je kdo, a na sledovani celé partie, misto

bezhlavého vyfazovani jednotlivych hraca.
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4.2.1 Zacatek hry

Pted samotnou hrou se musi pfipravit herni plan, kam se nahodile rozmisti zetony
lokaci a kde dvé vedle sebe lezici lokace tvoii loviité. Déle se pak musi zamichat Cervené,
Zelené a Modré¢ karty a podle piedem zvoleného pravidla rozdat hractim karty postav.

"Pri hie c¢tyr hracu, dle pravidel, hraji dva vikodlaci a dva upiri. Postavy lidi se

PpFi tomto poctu hraci nehraji." (13)

4.2.2 Prubéh kola

"Prubéh hry v kratkosti:

Hrac, ktery je na rade (aktivni hrdc), provede ve svém tahu nasledujici akce:
1. Hrac must hodit kostkami a pohnout svou figurkou.

2. Hrd¢ miize vyuzit moznosti MISTA, na které se pohnul.

3. Hrdac miize zahdjit UTOK (od druhého kola).

Poté ve hie pokracuje jeho soused po levici svou akci 1." (13)

Kromé citovaného se muze hra¢ kdykoliv odhalit, tj. ukézat ostatnim hractim za
jakou postavu hraje a hraci znaji jeho rasu, cil, pocet zivotll a schopnost jeho postavy, a to
I mimo sv¢é kolo, a pouzivat svou schopnost tak, jak je u karty jeho postavy popsano.

Hra kon¢i ve chvili, kdy alespon jeden hra¢ splni sviij cil. Sviij cil ale mize splnit

vice hraca najednou, a tedy i vitézi miize byt vicero.

4.2.3 Pohyb po mapé

Akci POHYB zacina kolo kazdého hrace. Pokud se ma néjaka herni akce (vétSinou
pouziti schopnosti postavy €i pouziti n€kolika specialnich karet) vykonat na zac¢atku kola
hrace, je to jeste¢ pred pohybem/hodem kostkami. Hod kostkami a pfedevsim nasledny
pohyb figurky po mapé€ ukoncuje akci pohybu.

Pro pohyb po mapé mize hra¢ pouzit tfi rizné moznosti. Prvni moZnosti je pomoci
kostek, kdy hra¢ hodi Sestisténnou a ¢tyfsténnou kostkou. Soucet hozenych ¢isel je islem
lokace, kam se hra¢ po hodu piesune. Pokud padne ¢islo sedm, miize se hra¢ presunout
na jakoukoliv lokaci. Druhou mozZnosti je pouzit pfedmét Mysticky kompas a tieti
moznosti je pouzit schopnost postavy. Ob¢ tyto moznosti maji sva vlastni omezeni, ktera

jsou v jejich popiscich napsana.
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4.2.4 Vyuziti moZnosti MISTA

Vsech Sest mist je pied hrou ndhodné rozmisténo po hernim planu. Diky tomu je
kazdé hra trochu jina.

"Na ctyfech ze Sesti MIST si hra¢ miize vzit jednu licem dolii otocenou kartu
(Cervenou, modrou, nebo zelenou). Karty prindSeji hracim ruzné vyhody. Je-li néktery
balicek karet spotiebovan, zamichejte prislusny odkladaci balicek a pouZijte ho jako novy

dobiraci balicek.” (13)

425 Akce UTOK

Pokud chce aktivni hra¢ na nékoho zautocit, musi se dana postava nachazet
ve stejném lovisti jako Gto¢ici hrag. Utok se provede jednoduse. Aktivni hra¢ hodi
Sestisténnou i Ctyfsténnou kostkou. Od ¢isla na Sestisténné kostce odecte Cislo, které padlo
na Ctyfsténné kostce. Pokud je vysledek nula a niz$i, utok nebyl Gspésny a k Zadnému
zranéni nedoslo.

V originalnich pravidlech se odecita nizsi ¢islo od vyssiho, ale toto pravidlo bylo
V pocitacové verzi upraveno na zakladé diive na zivo odehranych partii pro vétsi zabavnost

a vymyceni bezpldnovitého ttoceni.

4.2.6 Zvlastni schopnosti postav

Kazda postava ma jednu zvlastni schopnost. Tu mize pouzit, pouze pokud je
postava odhalena®.

Ve hie existuje n€kolik typt schopnosti. Nékteré schopnosti je mozno pouzit pouze
na zacatku kola, jiné pouze na konci kola. Dalsi schopnosti je mozné pouzit kdykoliv, ale

pouze jednou za hru a posledni druhy schopnosti jsou aktivni stale.

4.2.7 Karty

"Modré i Cervené karty jsou rozdéleny na dva druhy:
Uddlost: Instrukce na techto kartach prectete nahlas.
Instrukce ,,musi** se provedou ihned, instrukci bez ,,musi“ je mozno se zrici (nemusi byt

provedeny). Poté kartu vzdy odlozte licem nahoru na odkladact balicek odpovidajici barvy.

2 Viz kapitola 4.2.2. Pribéh kola
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Vybaveni: Tyto karty také prectéte nahlas, poté si je polozte licem nahoru pred sebe. Tyto
karty ucinkuji porad a mohou byt vyuzity ihned.

Vetsina z vylozenych karet vybaveni musi byt pouzivana vzdy, pokud hrac kartu viastni.

U nekterych karet s formulact ,,miize nebo podobnou si hrac smi zvolit, zda kartu pouzije
¢i nepouzije." (13)

Zelené karty, veéstby, maji jind pravidla, ktera je tfeba dodrzovat. Aktivni hra¢ se
téchto pravidel musi pii pouziti téchto karet drzet.

"Text si precte pouze sam pro sebe a poté se musi rozhodnout, kterému hraci tuto
kartu da. Poté tuto kartu skryté preda zvolenému hraci — prijemci. Prijemce si nyni precte
text rovnéz pouze sam pro sebe a zkontroluje, zda se tykd jeho vlastni postavy.

Tyka-li se jej text, musi prijemce instrukci vykonat, ale nesmi prozradit nic dalsiho.

Netyka-li se jej text, rekne prijemce. ,, Nic se nestalo .

Poté kartu vrati zpet aktivnimu hraci, ktery ji odlozi licem dolii (!) na odkladaci
balicek zelenych karet.

Aktivni hrac timto ziskal informaci o prijemci. Zelené karty slouzi prevdzné

K ziskavani informaci o tom, kdo hraje za jakou postavu.” (13)

4.3 Lovci noci z pohledu teorie her

Z pohledu vySe zminéné teorie her, jde deskovou hru Lovci noci charakterizovat
takto:
e Pocet hraci — hry pro n hracd, kde n je vice jak ti hraci.
e Soucet vyplat hract
o Hry s nekonstantnim souc¢tem — co hra¢ A ziskd, nemusi nutné hra¢ B
ztratit.
e Velikost prostoru strategii
o Hry kone¢né — pokud je mnozina strategii hracta konec¢na, je 1 sama hra hrou
konecnou.
e Informovanost hraca
o Hry s Uplnou informovanosti — hraci znaji aktudlni stav hry, jeji dosavadni
prabéh.
e Zijem hrach

o Hry neantagonistické — co hra¢ A ziskd, nemusi nutné hra¢ B ztratit.
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= Kooperativni — hrd¢i mohou mezi sebou vytvaret koalice.
e Disledky voleb
o Hry stochastické — do hry vstupuje ndhoda, pii zvolené strategii ma vyplata
pravdépodobnostni rozdéleni.
e Racionalita hracl — hra hrana proti inteligentnimu hraci (hra dle minimaxu).
Ale v ramci zvolenych pravidel k poctu hraci se musi charakteristika hry lehce
zmenit:
e Soucet vyplat hractu
o Hry s konstantnim souctem — hra¢ A muze ziskat pouze tolik, kolik hra¢ B
ztrati.
O tom, zda je hra antagonistickd ¢i nikoliv, mizeme diskutovat, nebot’ mame sice
Ctyfi rizné hrace, ale pouze dvé strany. Tedy z pohledu hraci je hra neantagonisticka
a hra¢i mohou, dokonce musi, v ramci rasy své postavy tvofit koalice. Na druhou stranu
Z pohledu hernich ras dle vybranych pravidel, je to hra antagonistickd, nebot’ Upifi
nemohou uzavirat koalici s Vlkodlaky.
Samoziejm& mame vyjimku z toho pravidla a tou je postava upirky Ursany, kterd se
snazi hrace rasy Vlkodlakl zmast a tvafit se jako jeden z nich. A mezi tim si snazi pfipravit

pozici pro jejich porazeni.

4.4 Strategie Al

Strategie hry je postup, jak bude AI ve hie reagovat, aby dosahla vitézstvi dle
vylosované karty postavy. Nebot’ kazda rasa, v ptipadé rasy ¢lovék i postava, ma vlastni
strategii, jak splnit sviij cil a vyhrat hru.

Nize uvedené strategie se zakladaji na skute¢né odehranych partiich hry Lovci noci
a zvolenych pfistupech hract ke hie. Hraci byli ve véku od 10 do 50 let. VétSina partii byla
odehréna v obdobi od vydani dekové hry Lovci noci firmou Mindok s.r.o. (2010) do konce

roku 2018 v détském pocitacovém klubu Kapsa.3

® https://kapsa.cz/cs/klub-kapsa
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44,1 Obecné

Pro vétSinu postav je Gplné primarni cilem zjistit, kdo je jeho spoluhra¢, kolik
spoluhrac¢ti ve hie ma a kdo je jeho nepfitel. Proto, az na vyjimky, se snazi vSechny
postavy v prvnich kolech hry ziskat a zahrat zelené karty *, diky kterym zjisti, kdo je kdo.

Po zjisténi nepfitele a ptipadné spoluhrace je potieba zacit plnit sviij cil dany rasou
a postavou. A tedy brat primarné Cervené karty k posileni svého bojového potencialu
a sekundarng modré karty® uréené pro léGeni a obranu. Bhem hry je stile vhodné
prilezitostné pouzivat zelené karty ke kradeni vybaveni neptatelim.

Zjistovani, kdo je kdo, neprobiha jen pomoci zelenych karet, ale i sledovanim déni
na herni desce. Kdo na koho tto¢i, kdo koho le¢i, kdo se zajima jen o sbér predmétu.

Pokud jiz Al bude védét, kdo je jeji protivnik, tak postava, kterd na protivnika bude
utocit, bude povazovana za spojence Al. A samoziejmé naopak, pokud bude nékdo utocit
na spojence Al, bude povazovan za protivnika. Praxe ukazala, ze tento postup mize vést
k chybam, ale pouze v piipadé¢, kdy lidsky hra¢ chybné odpovédél na v&stbu. Tato situace
by v ramci programu neméla nastat.

Tedy je nutné, aby jednotlivé Al mély tabulku se jmény hracd, kam si budou
zapisovat informace, které béhem hry zjisti. Tabulka bude aktualni pouze pro danou partii

a pred kazdou novou partii se obnovi do vychoziho, tj. prazdného, stavu.

Upir VIkodlak

Uzivatel

Cervenka
Zelenka
Zlutka
Tabulka 1 - Prazdna pamétova tabulka se v§emi hraci

Samoziejmé v tabulkach pro jednotlivd Al nebude chybét jejich vlastni oznaceni, se
kterym Al bude sama dal pracovat. Tyto tabulky se budou optimélné fesit jako databadzova
tabulka, do které si bude algoritmus hrace zapisovat zjisténé informace a ovéfovat to, co jiz
zjistil.

Al si bude muset dle pozdéji zminénych pravidel hlidat, kdy a za jakych podminek

smi a "chce" pouzit schopnost své postavy.

* Viz kapitola 7. Piiloha Lovci noci — pravidla hry kapitola 2. Vyuziti moznosti MISTA
® Viz kapitola 4.1.6. Karty & kapitola 7. Piiloha Lovci noci — Almanach str. 6 Karty podrobngji
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Postavy se odhaluji dle popsanych strategii, nebo aby se vyhnuly moznosti, ze na

n¢ zautoci spoluhrac.
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4.4.2 Obecné algoritmy
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Obrazek 1 - Obecny algoritmus Al vr
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Jak je vidét na obrazku vySe, obecny algoritmus pro celé¢ kolo je velky a
nepiehledny. A to i pies to, ze neobsahuje veskeré nutné podminky (napt. odhaleni
postavy, vyuziti schopnosti, moznosti karet a mist). Z toho diivodu byl algoritmus rozdélen
podobné, jako bude rozdélen kod aplikace.

Algoritmy pro jednotlivé schopnosti nejsou v tomto prehledu uvedeny, nebot’ pro
kazdou postavu bude muset byt individudlni, minimaln¢ co se vlastni schopnosti postavy

tykéd. Obecné algoritmy se budou chovat dle nize popsanych modeli.

Kolo

volam Odhlal_start
Volam Pohyb

Voldm Misto

volam Boj

voldm Odhlal_konec
Konec kola

volam Cizi_k

Obrazek 2 - Obecny algoritmus Al volajici jednotlivé ¢asti

Vsechny niZe uvedené algoritmy se tykaji pouze postav z ras Vlkodlaka a Upird,

nebot’ v tomto poétu hra¢i se dle pravidel hry postavy rasy Clovék nepouzivaji.

4.4.2.1 Odhaleni postavy

Pro odhaleni postavy existuji dva vazné diivodu. Chci pouzit schopnost je prvnim
Z nich. V tomto ptipad¢ je nutné tesit, kdy se schopnost aktivuje. Zda na zacatku kola, pti
boji nebo az na konci kola.

Druhym piipadem je situace, kdy jsem napaden spoluhra¢em a chci takovému
utoku v budoucnu zamezit. Naptiklad jsem ve stejném Lovisti jako mij spoluhra¢ a jeden
z protihract. Je spoluhraciv tah a ten se chystd zautocit nebo pro nedostatek informaci
ukon¢it kolo. Odhalenim identity své postavy zamezim teoretickému utoku na sebe a
naopak dodam spoluhréaci informaci na koho zautocit. Idedlni je ten stav, pokud po svém
spoluhraci jsem na tahu ja a protihraci nemohou znalosti mé postavy hned vyuzit, zatim co

ja mohu pouzit svou schopnost postavy.
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Odhal_start

Jsem Ultima or Elena or Elektra or Gabrin or Fenrir or Freya?
Ano MNe
Znam protivnika?

Ano MNe
Jsem odhalen?

Ano MNe
Odhal se

Mohu pouéit schopnost?
Ano MNe
Pouiij schopnost

Je schopnost jednordzova?

Ano Ne
Zapis, e schopnost je vyuidita
Mawrat Kolo

Obrazek 3 - Algoritmus Al v ramci odhaleni se a pouZiti schopnosti na za¢atku kola

Tento algoritmus fesi pfipad postav, kterym se schopnost aktivuje na zacatku kola.

Vzdy je dilezitym aspektem védomost, kdo je protivnik, a tedy muj cil.

Odhal_boj

Jsem Viktor or Valeria ?
Ano e
Znam protivnika?

Ano MNe
Mohu pouiit schopnost?

Ano Me
Jsem odhalen?

Ano MNe
Odhal se

Pouiij schopnost
Mawrat Boj

Obrazek 4 - Algoritmus Al v ramci odhaleni se a pouZiti schopnosti pired Bojem

Dle stejného principu se algoritmus Odhal boj tyka postav, které maji schopnost

vazanou na boj, a z toho diivodu se musi odhalit jesté pfed tim, nez boj zapocne.
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Odhal_konec
Jsem Wilhelm or Grendel?

Ano MNe
Znam protivnika?
Ano MNe
Mohu poufit schopnost?
Ano MNe
Jsem odhalen?
Ano Me
Odhal se
Pouiij schopnost
Zapis, e schopnost je vyuidita

MNavrat Kolo

Obrazek 5 - Algoritmus Al v ramci odhaleni se a pouZiti schopnosti na konci kola

Stejné tak Odhal konec se tyka pouhych dvou postav, které maji schopnost aktivni
ke konci kola.

Jelikoz i v této hie existuji vyjimky z pravidla, mdme zde dvé postavy, jejichz
schopnost je aktivni v ramci ciziho kola. Obé postavy byly zapracovany do obecnych

algoritmi.

Odhal_napadeni
Mapadl mé spoluhrac?
MNe Ano
Znam atoénika?

MNe Ano
Oznat utocnika jako protihrace

Jsem Wren?
Ano MNe
Mohu pouéit schopnost?

Ano Me
Jsem odhalen?

Ano MNe
Odhal se

Pouij schopnost
Mawrat Cizi_k

Obrazek 6 - Algoritmus Al v ramci reakce na napadeni jinym hracem

Prvnim z nich je algoritmus pro napadeni, ktery rovnou rozliSuje, kdo mé napadl

a umoznuje dal s touto informaci pracovat.
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Odhal_vestba

Jsem Ursana?

Ano MNe
Je Zelend od spoluhrace?

MNe Ano
Mohu pouiit schopnost?

Ano MNe
Pouij schopnost Splf Zelena

Mawrat Cizi_k

Obrazek 7 - Algoritmus Al v ramci reakce na Zelenou kartu

Druhym je reakce Al na Zelené karty vésteb a k tomu pfidanad schopnost Ursany,

které je jedinou postavou ve hte, jejiz schopnost neni podminéna odhalenim své postavy.

4.4.2.2 Pohyb

Jak uz bylo zminéno vyse, pohyb po mapé jde provést tfemi riznymi zpusoby.
Naésledujici algoritmus vSechny moznosti zohledniuje a nasledn€ pokracuje v kole aktivniho

hrace.

Pohyb

Mam Kompas?
MNe Ano
Mohu se hnout schopnosti?

MNe Ano
Hodim kostkami

Pohnu se na Misto
Mavrat Kolo

Obriazek 8 - Algoritmus Al v ramci akce Pohyb

4.4.2.3 Misto

Algoritmus pro vyuziti Mista je opét o néco vétsi, nez by bylo pifijemné, zvlast
kvili Zelenym kartam. Proto byl rozdé€len na Ctyfi samostatné ¢asti, obecnou a pak dle
barev karet.
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Cervend
VezmiCervenou kartu

Je to Vybaveni?

MNe Ano

Vyhodnot efekt karty Fride] k seznamu vybaveni
Odhod kartu

Mavrat Misto
Obrazek 9 - Algoritmus AI v ramei hrani Cervené karty

Meodra

Vermi Modrou kartu

Je to Vybaveni?

MNe Ano

Vyhodnot efekt karty Pfide] k seznamu vybaveni
Odhod kartu
Mavrat Misto

Obrazek 10 - Algoritmus Al v ramci hrani Modré karty

Jak je vidét, Modré a Cervené karty maji prakticky stejné algoritmy, jediny rozdil
je balicek, ze kterého se dané karty tahaji. Proto je ve vlastnim kédu pro tyto dvé karty
stejny algoritmus liSici se prave jen tim, z jakého balicku kartu vybrat.

Algoritmus pro Zelené karty bere v potaz i véstby, které hrac jiz dal i dostal. Stejné

o W

tak jako v identifikaci hra&i fesi, zda byl jiZ hrag napaden.®

®Viz 4.4.2.5 Cizi kolo
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Obrazek 11 - Algoritmus Al v ramci vyuZiti

Obrazek 12 - Algoritmus AI v ramci hrani Zelené
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4.4.2.4 Boj

Dulezité je pfi boji rozlisit, kdo je protivnik a kdo spoluhrac. Jelikoz se v tomto
poctu hrach vyplati napadnout protivnika hned, jak n¢jakého odhalim, nepocita algoritmus

se zdrzenlivosti v boji.

Boj

Znam protivnika?
Ano MNe
volam Odhal_boj

Mam Pochod&f nebo jsem odhalend Valeria?

Ano MNe
hodim 1k4 Hodim kostkami
Byl utok Gspé&sny
Ano MNe

Piipottu bonusy/postihy z pfedmétd
Posunu méfidla Fivotd cile
Mavrat Kolo

Obrazek 13 - Algoritmus Al v ramci Boje
4.4.2.5 Cizi kolo

Cizi kolo je pro vétSinu postav moZznosti, jak ziskat informace o dalSich hracich dle

jejich stylu hry a rozhodnuti, kterd béhem svého kola udélaji.

Cizi kolo

Jsem zrané&n mistem?

Ano Ne
Dal mi Aktivni hraé v minulych kolech Zelenou?

Ano MNe
Jeto mij soupef?

Ano MNe

Zapis, fe je soupef
Dostal jsem od aktivniho hrace Zelenou?

Ano Ne
voldm Odhal_vestba
Probihd boj?
Ano Ne
Jsem napaden?
Ano Ne
voldm Odhal_napadeni Je napaden maj spoluhraé?
Ano Me
Aktivni hrad je soupef Aktivni hraé je spoluhraé?
Ano MNe
Mapadeny je soupef

Jsem na tahu?
Ana Ne
volam Kolo volam Cizi_k

Obrazek 14 - Algoritmus Al v ramci Ciziho kola
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4.4.3 Uprava strategie dle postavy hrace

4.4.3.1 Upir

Cilem upirt je vyhladit vSechny vlkodlaky. V praxi jsou upiii samostatné siln¢jsi
nez vlkodlaci. Pivodni hra nejspise zohlednuje legendy, kde upifi byli samotéaii a vlkodlaci
lovili ve smeckach.

Upifi maji velmi prostou strategii boje. Najdu nepftitele, napadnu ho a v pribéhu
boje hleddm vybaveni pomoci Cervenych karet. Odhaluji se, az kdyz chci pouzit schopnost.
Slozit€jsi strategie u schopnosti neni nutna, nebot’ vétSina schopnosti této rasy funguje

stale.

4.4.3.2 Ultima

Odhali se a pouzije schopnost na zacatku svého tahu, pokud néktery z hracu, ktery
je vlkodlak, stoji na tzemi Hibitov. Toto se opakuje kazdé kolo, pokud je splnéna

podminka.

4.4.3.3 Ursana

Schopnosti této upirky je lhani na vé&stby (vybere si, zda chce, aby se ji véstba
tykala ¢i nikoliv a dle toho d& odpovéd’ aktivnimu hraci). Z pohledu Al odpovida v zékladu
na véstby, jako by byla ¢loveék. Vyjimkou je, kdyz dostane véstbu od hrace, kterého jiz zna.
Pokud je tento znamy hrac upir, pfizna, Ze sama k této rase patii, ale pro vSechny ostatni se
stale tvafi jako vlkodlak (pfi vétSim poctu hract nebo kdyZ jsou ve hie lidé, tak se tvari
jako ¢loveék)

Pro ostatni je odhalitelna pouze podle sledovani chovani hrace, podle toho, na koho
uto¢i a komu pomahd. Cilem Ursany je vnést zmatek mezi ostatni hrace, sama je, diky

malému poctu Zivotl, po odhaleni snadno porazitelna.
4.4.3.4 Viktor
Odhali se a pouzije schopnost, pokud je jeho utok uspésny a je jiz zranén.

4.4.3.5 Valeria

Odhali se v ptipadé, Ze Gito¢i na Vlkodlaka. V idedlnim pfipad¢ ma sviij vlastni utok

podpoieny nékterym z Pfedmétii z Cervenych karet.
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4.4.3.6 Wren

Odhali se v piipads, e na ni zaGtoéi jina postava. Utok nemusi byt usp&sny, aby

mohla byt pouzita schopnost postavy.

4.4.3.7 Wilhelm

Z pohledu Al je to nejproblémovéjsi postava z fad Upird. V tomto poctu hracu se
vyplati schopnost pouzit ve dvou ptipadech. V prvnim piipadé to je, kdyz jiz byl vyrazen
alespon jeden hrac, v druhém, kdyz Wilhelm potiebuje dva pohyby misto jednoho. Idealné
v situaci, kdy potiebuje dorazit vlkodlaka, ktery jeho ptedchozi utok stézi prezil.

4.4.4 \Vlkodlak

Vlkodlaci chtéji vyhladit vSechny upiry ve hie. Vlkodlaci jsou samostatn¢ slabsi
nez upifi. Cim ma vlkodlak vice Zivotd, tim slabsi schopnost ma.
Strategie vlkodlaka je o néco slozitéjsi, protoze kromé nalezeni upirt potiebuje

pfed zacatkem utoCeni najit idedln¢ dalSiho vlkodlaka. Pouziti schopnosti je téz o néco

vvvvvv

4.4.4.1 Elany

Elany je diky své schopnosti dobrou stopatkou a lovkyni. Jeji schopnost ji pomaha
chytnout zranéného upira a nenechat ho uniknout pied lovici smeckou.

Z pohledu Al se Elany odhaluje a pouZiva svou schopnost na zafatku tahu, pted
hodem kostkami, a to v pfipad€, Ze v dosahu své schopnosti ma moZnost napadnout jiz

zranéného upira.

4.4.4.2 Elektra

Elektra dokaze diky své schopnosti zvratit hru. Schopnost pouziva v ptipad¢, Ze je
Jiz odhaleny upir nebo ji pouZije na hrace, kterého si jako upira odhalila pomoci Zelenych
karet. Ale to pouze v pfipad¢, Ze je jen jeden upir ve hie. Jejim primarnim cilem jsou

Viktor, Valeria a Wren.
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4.4.4.3 Fenrir

Fenrirova schopnost je idealni v ptipadé, ze chybi 3-4 zivoty k tomu, aby byl

protivnik vyfazen. Z pohledu Al cili na postavy se zranénim vétSim poloving jejich zivott.

4.4.44 Freya

Schopnost této vlkodlacky dokaze bud'to velmi uSkodit soupefi nebo zachranit
spoluhrace. Freya zméni zranéni jakékoliv postavy na hodnotu 7.

Pro Al to znamena pouzit tuto schopnost pfed itokem na silné protivniky jako je
Viktor, Valeria, Wren a Willhelm. Nebo miize zachranit krk vlkodlakiim Fenrir, Freya,

Gabrin a Grandel.

4.4.45 Gabrin

Gabrinova schopnost je podobné Fenrirové, jen misto pouzivani 1k6’ pouziva 1k48.
Z pohledu Al vyuziva schopnost dle stejny pravidel jako v ptipad€é Fenrira, jen obvykla

hodnota ttoku se méni na 1-2 Zivoty.

4.4.4.6 Grandel

Grandelovou schopnosti je jednokolova ochrana pted veskerym zranénim, které by
na n¢&j bylo cileno. Schopnost aktivuje na konci kola. Naptiklad je to vhodné, pokud lze
predpokladat, ze by dalsi kolo mohl dostat vétsi zranéni, nez by mohl piezit.

Pro Al to znamenda pouzit schopnost, kdyZ jsou jeho Zivoty pod 6 a nemé zZadnou

jinou kartu, ktera by ho chranila (Modra karta And¢l strazny).

4.45 Clovék

Lidé maji cile rizné a 1i8i se postavu od postavy. Nékteti jsou sbéraci pfedméti, jini
maji prezit, dalSi maji za cil pomoci jinému hraci ¢i maji urCitou postavu zabit. Kazda
postava ma svou vlastni strategii, podle které se fidi chovani Al ve vlastni hie. V praxi jsou
nekteré postavy lidi velmi slozité na hrani a v men$im poctu hract, nez jsou Ctyfi, jsou

naprosto nehratelné, nebot’ nejde splnit jejich cil.

” Zna¢ka 1k6 znamena hod jednou Sestisténnou kostkou
8 Znacka 1k4 znamena hod jednou &tyfsténnou kostkou
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4.4.5.1 Abigail

Abigail ma jediny cil, pfezit. Jeji strategie je prosta. Sbira Modré karty s obrannym
vybavenim, sleduje, kdo s kym bojuje a pfipadn¢ pomiize vyhravajici strané. Po odhaleni
kdo je, nemaji ostatni hraci divod se ji snazit zabit. VétSinou.

Z pohledu Al schopnost pouziva, kdyz jeji zivoty klesnou pod tfetinu, aby se plné
vylécila, dale si pomoci zelenych karet urcuje, kdo je kdo, a priklani se ke strané, kterd ma

pocetni pievahu.

4.45.2 Angela

Angela vyhraje, pokud vyhraje hra¢ hrajici pted ni nebo hra¢ hrajici po ni. Nemusi
byt ani nazivu, aby svijj cil splnila.

Al staci zjistit pomoci Zelenych karet, kdo je vpravo a vlevo a pomahat bud’ jedné
nebo druhé postavé. Rozhodovani je dle toho, kdo je méné zranén. Primarné pomaha hraci

vpravo. Pokud by to vypadalo, ze prohraje, odhali se a svoji schopnosti zméni strany.

4.45.3 Bella

Bella je sbératelka. Zéakladni strategii je u ni prvné prochdzet modré karty a hledat
pfedméty. Zelené pouziva na kradeni pfedmétli od ostatnich hrach. Schopnost pouziva

ve chvili, kdy svym utokem zabije hrace, ktery ma vybaveni.

4.45.4 Barabas

A4

schopnost. Jeho strategii je sbirat Cervené karty vybaveni a vydkavat, aZ se postavy odhali,
a idedlné zranénou postavu zabit. Snazit se dostat na lokaci Kamenny kruh je slozité a
V praxi se to zatim nikomu z hract nepovedlo.

Z pohledu Al sbira vybaveni, vy¢kava a dorazi oslabené postavy. Schopnost fesi
jen v ptipad¢, Ze neni odhalen a zabije postavu, kterda ma 12 a méné zivott. Jeho cilem je
zabit postavy Daniel, Desmond, Viktor, Valeria, Wren, Wilhelm, Gabrin a Grandel. Pokud

véstbou zjisti, Ze jeden ze soupetil je upir, ma velkou Sanci, Ze sviij tkol splni (4:2).
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4455 Cyrus

Tato postava je druhou nejhlife hratelnou postavou. ZvIast’ v poc¢tu 4 hraci. Jeho
cilem je vyftadit hrace ve chvili, kdy jsou jiz dva dalsi hraci vytazeni. Jeho strategii je sbirat
Cervené karty vybaveni a vyckavat, jak se bude hra vyvijet. Do boje se zapoji, az kdyz
jsou ostatni hrac¢i zranéni.

V piipadé, ze je splnéna podminka dvou vyfazenych hracl, zauto¢i na tfetiho
a pokud je moznost odhalit se bez ukonceni hry (splnéni cile jiného hrace), odhali se

a pouzije svou schopnost, aby hrace zabil.

4.45.6 Celeste

Celeste je prvnim ze dvou sebevrahii ve hie. Jejim primarnim cilem je umfit jako
prvni. Strategie je snadnd, rozhodi zelené karty mezi hrace a poté si idealn¢€ vybere upira
nebo vlkodlaka, kterého napadne. Velkym plusem pro ni je, pokud ma napadeny hrac
spoluhréce, ktery ho za¢ne branit.

Druhou moznosti je pomahat slabsi strané¢ v boji a zistat tak mezi poslednimi
dvéma hraci (Celeste + 1). Pokud ma moznost odhalit se bez toho, ze by ukoncila hru, tak
se svou schopnosti na za¢atku kazdého kola vyléci o jeden zivot. Diky tomu dokaze zstat

ve hie az do konce.

4.45.7 Daniel

Daniel je druhym sebevrahem, vzhledem k poctu jeho Zivotl neni pro n¢j dobrou
strategii pokouSet se nechat se prvoplanové zabit. LepSi moZnosti je pfes zelené karty
odhalit upiry ve hie a napadnout je. Nebo se chovat jako vlkodlak. Bud’ bude zabit upiry

nebo pomitize vlkodlakiim vybit upiry a splni si tak sviij druhy cil. Pokud piezije.

4.45.8 Desmond

Desmond je sbératel. Co se d&je na planu, ho nezajima. Jeho jedinou starosti je
prochazeni Modrého balicku karet a hledani cilenych pfedmétii. Ve chvili, kdy ziska tfi
ze Ctyf moznych predméti, odhali se a tim ukon¢i hru.

Schopnost pouziva jen v piipadé, kdy jeden z jeho hledanych predméti skonci

v odkladacim bali¢ku a zarovenn Desmond jiz dva dal§i ma ve svém drzeni.
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4.5 Nakresy

Pivodni navrh jak by mohlo vypadat vizudlni ztvarnéni hry. Od finalni verze se 1isi

I kvtli snazsi ovladatelnosti pro hrace a lepsi prehlednosti.

Oblast pocitatem fizeného hrade

Tlagitka pro Tladitka Oblast
brani karet pro &itad
P pocitacem
odkladaci A
balicky fizeného

hrace
Obslat
potitacem
fizeného
hrace

Herni plan

ajujn
0 00

Poéitadlo Zivoll

ko] [

Hradova oblast, kde ma
postavu a své pired méty

Obrazek 15 - Herni plian
4.6 Datovy slovnik

V praci nebyla pouzita databdze ale vice rozmérnd pole fungujici jako tabulky.

Pro jejich vysvétleni je datovy slovnik potieba.

4.6.1 Karty postav

Jméno: jméno postavy

Zivoty: pocet Zivoti postavy. Jaké maximalni poskozeni (hit points, zkracené hp)
postava snese, nez je zabita

Schopnost:  co déla schopnost postavy, kdy se pouziva a kolikrat za hru jde schopnost
pouzit

Stav: hodnota 0 znaci, Ze karta nebyla pouzita. Hodnota 1, Ze jiz vyuzita byla.
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Jelikoz jsou dle pravidel ve hie jen dvé rasy, a to Upifi a VIkodlaci, kde kazda ma
vlastni "tabulku", nemusi byt u karet rozliSeni rasy a cile. Ty jsou feSeny pii losovani

postav.

4.6.2 Zelené karty udalosti

Jméno: jméno karty

Text: text karty pro uzivatele
Rasa_A: rasa, které se véstba tyka
Rasa_B: rasa, které se véstba tyka

Moznost 1: co hra¢ ztraci, pokud spliiuje rasu
moznost 2:  co hrac¢ ztraci, pokud spliuje rasu a nespliuje Kdyz

Stav: hodnota 0 znaci, Ze karta nebyla pouzita. Hodnota 1, Ze jiz vyuZita byla.

4.6.3 Modré karty udalosti

Jméno: jméno karty

Pouziti: rozliSeni, zda se jedné o jednorazovou kartu ¢i o vybaveni

Text: text karty

Stav: hodnota 0 znaci, ze karta nebyla pouzita. Hodnota 1, Ze jiz vyuzZita byla.

4.6.4 Cervené karty udalosti

Jméno: jméno karty

Pouziti: rozliSeni, zda se jednd o jednorazovou kartu ¢i o vybaveni

Text: text karty

Stav: hodnota 0 znaci, ze karta nebyla pouzita. Hodnota 1, Ze jiz vyuzita byla.

Jak je vidét modré a Cervené karty jsou totozné, neb se lisi jen ve svém tucelu, ale
hodnot nabyvaji stejnych. Stav krom 0 a 1 nabyva jesté jedné hodnoty. Pokud se jedna

0 predm¢ét a je ve vlastnictvi n€kterého z hracl, zapise se jméno vlastnika.
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4.7 Grafické zpracovani aplikace

Po startu programu se uzivateli rovnou objevi herni plocha a aplikace je jiz rovnou
pfipravena ke hie. VSichni hra¢i maji pfifazené své postavy a lidsky hra¢ ma svou postavu
zobrazenou. Ostatni postavy jsou zatim zahaleny, a tak to zustane az do doby, nez se Al
rozhodne svou postavu odhalit. Stejné tak hrac¢ je pro Al zahalen, tzn. Al nevédi, za jakou

stranu hraje.

85! Lovci noci

Jméno postavy  jmeno

Jméno postavy jmeno

Rasa Rasa Rasa Rasa

Rasa Rasa

S Podetivoty 0 Posetivots 0
Poget Zivotts 0
o ci ci caci

L Schoprost  Schopnost Schopnost
Schopnost 2 opact Schopnost
Schopnost

o

Kamenny kruh || Prameny moudrosti . . .
10 4as5
Krade vybaveni CiM|z

o |~ o|la|sa|le|n|=

Jméno postavy Elekira
Rasa vikodiak
Pocet Zivot 10
Cil  Vaichni UPIRI jsou vyfazenil
Schopnost

Fazekola  Vybérhrade |

UG |
0 0

[0 Zutka
Hod Potvrd' akci
Odhal se

Nova hra

Jedenkrét za hru smis na zadétku
svého tahu zvolit jednoho hréce,

jehoz SCHOPNOST nebude aZ do
konce hry platit

stav

Obrazek 16 - Zobrazeni aplikace po spusténi
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4.7.1

Popis obrazovky

i Jméno postavy jmeno
Jménc postavy jmeno

Rasa
0
ci

Rasa
Pogst Fivotl
Cil

Rasa Rasa
Pocet Zivotli 0
cici

Rasa
Poéet Fivot 0

Schopnost
Schopniost p Schopriost

Schopnost

Kamenny kruh || Prameny moudrosti
10 4as

Krade vybaveni €IM|z

Jméno postavy Heldra
wvikodlak
10
Cil  Vichni UPIRIjsou vyfazenil

Rasa

Pogst Fivotl

Schopnost

Jedenkrét za hru smis na zaddtku
svého tahu zvolt jednoho hrade,

jehoz SCHOPNOST nebude a2 do
konce hry platt

zahalen

Faze kola

ke k4

0 0

Odhal se

Obrazek 17 - Popis spusténé aplikace

Cisla 1 - 4 oznaCuji oblasti jednotlivych hra¢t (1 - Modrak, 2 - Cervenka, 3 -

Zelenka, 4 - Zlut'ka). Oblast 1 je uZivatele a oblasti 2 - 4 patfi AL Oblast 5 je vlastni herni

plan, kde jsou graficky zndzornéna mista spojend do jednotlivych lovist.

Oblast 6 je pocitadlo zivotl, respektive zranéni, ktera jednotlivi hrac¢i béhem hry

obdrZeli. Pismena na pocitadle jsou prvni pismena ze jmen vSech postav ve hie a oznacuji

hodnotu zranéni, kdy je jaké postava vyfazena ze hry. Cerveny meésic na zranéni 7

znazoriiuje zranéni, které postava utrzi, pokud je cilem schopnosti postavy Freya ¢i karty

Krvavy tplnék.

V oblasti 7 jsou ovladaci prvky aplikace®.

® Viz kapitola 4.8.2 Ovladani hry
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4.7.2 Ovladani hry
Faze kola zobrazuji, jaka faze kola zrovna je, coz se hodi hra¢tm pro urceni, zda
mohou pouzit svoji schopnost. Mimo to Faze kola zobrazuje i barvu aktualniho hrace.

Tedy hra¢ vidi, kdo je zrovna na tahu.
Tlacitko Potvrd’ akci potvrzuje zvolenou akci a ukoncuje danou fazi kola at’ jiz pro
hrace nebo pro Al Je plné ovladano hracem, tzn. Ze hra¢ nemusi spéchat, aby zjistil, co

zrovna provadi Al, nebot’ bez jeho zasahu a potvrzeni se hra dal nepohne. Pokus s pouzitim

casovace byl zna¢n¢ uzivatelsky neptijemny.

Faze kola

k6

0 0

| Hod ][-F‘utvrd'akci]

Cdhal se

Obrazek 18 - Ovladaci panel

Vybér hrace je vybér cile akei (cil karet, schopnosti, boje a mist) pro hrace. Al toto

Mmenu nevyuziva.
Tlacitko Hod ovlada kostky (Cisla pod 1k6 a 1k4), tlacitko je jen pro hrace, ale své

hody na toto misto vypisuje 1 Al
Tlacitko Nova hra restartuje celou aplikaci.

Tlagitko Odhal se, zméni stav hra¢e na odhalen, Al si nacte do paméti, za jakou

stranu hrac¢ hraje a samotné tlacitko se zméni na tlacitko PouZzij schopnost.

Schopnost

Jedenkrat za hru smis na zacathku
sveho tahu zvolit jednoho hrace,
jehoi SCHOPNOST nebude a7 do
konce hny platit.

gz
Pougij
schopnost
.

Obrazek 19 - Tla¢itko PouZij schopnost a zména stavu
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Tlacitko Pouzij schopnost umoziuje odhalenému hraci pouzit schopnost postavy,

pokud se tato schopnost nepouziva sama automaticky.

4.7.3 RozloZeni pole hrace

Jméno postavy Hekira predmet
Rasa vikodlak
Pocet Zivotd 10
Cil VEichni UPIRI jsou vyFazenil
Schopnost
Jméno postavy  jmeno redmet
Jedenkrat za hru smig na zadatku J P
gveho tahu zvolit jednoho hrace, Rasa Rasa
jehoi SCHOPMOST nebude az do Poiet 3ivotil 0
konce hiny platit.
Cil Cil
stav Schopniost  Schopriost

Obrazek 20 - Pole hrace + pole zahaleného Al

Kazdy hra¢ mé své jméno odvozené od barvy, za kterou hraje. Hra¢ je Modrak a Al
zastupuji Cervenka, Zelenka a Zlutka. Kazdy z hra¢t ma svou postavu. Jeji vlastnosti se
vypisuji do pole hrac¢e. Modrak svou postavu rovnou vidi, nebot’ za né&j uzivatel hraje.
Proto m4, na rozdil od Al, pfidanou i polozku "stav", ktera zobrazuje, v jakém stavu se

jeho postava nachazi (zahalen, odhalen, vyfazen).

4.7.4 Bé&mé chybové hlasky

Bézné chybové hlasky se zobrazi hraci, at’ hraje za jakoukoliv postavu. Dale

existuji 1 chybové hlasky tykajici se postav a jejich schopnosti.

Chyba / 28

Iol Melze se pohnout. Mebyl proveden hod kostkami. L

Lok Jp

LN e 4

Obrazek 21 - é?yba pohyb

-
r

Tato chybova hlaska (obrazek ¢. 22) vyskoci uzivateli, pokud potvrdi akci Pohyb
bez toho, aby hodil kostkami a m¢l vybaveni Kompas.
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[ chyba -~ =)

ar

Obriazek 22 - Chyba boj v prvnim kole

Tato chybova hlaska (obrazek ¢. 23) nasko¢i, pokud se uzivatel pokusi zattocit
béhem prvniho kola. Takovy utok pravidla nedovoluji. Plsobit zranéni pomoci karet ¢i

mista Temny les ale pravidla umoznuji.

[ chyba 4 - - /@

:I Melze zadtodit, Mikdo neni ve tvém lovigti,

Obrazek 23 - Chyba v lovisti neni Zadny z hraci

Tato chyba (obrazek €. 24) se zobrazi, pokud se uzivatel pokusi zautocit, ale nikdo

z hracl neni v jeho lovisti, a to 1 kdyz ma pfedmét upravujici jeho lovisté (Pistole).

|
_—
Obrazek 24 - Chyba vybrany cil je mimo dosah

Tuto chybovou hlasku (obrazek ¢. 25) uzivatel uvidi, pokud vybere cil atoku, ale

7 wo

tento cil je mimo jeho lovisté. Aby se zobrazila, musi mit jiného z hract ve svém lovisti.
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l ¥ i " s i

;Chyba “\ / % ]

. Mebylo vybrano misto, kam cheet jit. Zkus to znovu a nebo hod
# kostkami pro pohyb.

Obriazek 25 - Chyba nebyla vybrana lokace pro presun

Tato chyba (obrazek €. 26) se zobrazi pouze v ptipadé, ze uzivatel hodi na kostkach
soucet sedm nebo ma vybaveni Mysticky kompas a v ptislusSném okné nevybere, kam
chce jit.

Chybové hlasky se tykaji i Al, ale ty se nevypisuji uzivateli na obrazovku. Bylo by

to zbytecné zahlceni uzivatele a kazilo by to zazitek ze samotné hry.

475 Stastna sedma

Toto okno se zobrazi uzivateli, pouze pokud hodil pfi fazi Pohyb na kostkach

E.EE sedma ':'_IE' Xi:u

|
Vyber kkam chces jit

|
() WEStlyné i

hodnotu sedm.

L% L] L)

| Pramery moudrosti
| (7 Kostel

") Hibitav

() Temmy les

71 Kamenny knih

- -

Obrazek 26 - Stastna sedma

4.8 Kaoad aplikace

V této Casti prace bude postupné popsan cely kod aplikace.
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4.8.1 Proménné hlavni aplikace

V této kapitole jsou uvedeny veskeré proménné v hlavni Casti aplikace vcetné
inicializace pouzitych tfid. Tato ¢ast kodu se nachézi jest¢ pred samotnym vytvofenim

herniho planu.

//promenne
Start zacatek = new Start();

Kostka kostka;

public int pocet_tahu;
private int pocet_vyrazenych;
public int x, y, z;

public string lokaceA, lokaceNew;
Color barvaA, barvaN;

public string error = g

//pomocne promene pro mista a karty
public int mistoHP;

public int figurkaHP;

public string odkladiste, akce;

//pro urceni zraneni
public int zran = 0;

//zda jiz byl pripsan bonus z Kopi
public int kopi = 0;

//cile

public string cil;
public string cilil;
public string cil2;
public string vysledek;

//hraci

Hrac cervenka;
Hrac zelenka;
Hrac modrak;
Hrac zlutka;

//pohyb figurek po mape
Pohyb pohyb;

Postavy postava;
Zraneni zraneni;

//karty
Karty karta = new Karty();
string jmenoK, textK, typK, rasal, rasa2, moznostl, moznost2;

//pamet
Pamet pamet;
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//boj

Boj cilZran;
Boj cilLov;
Boj cilHled;
Boj masakr;
Boj overStav;

//aktivni hrac

public string aktivni;

int hpA, zranA, utcA;

string stavA, jmenoA, rasaA, mistoA, lovisteA;
string rasaC;

//Cil

int hpC, zranC;

Jednotlivé ¢asti budou popsany niZze vyjma volani tfidy Karty. Tato tfida je volana
zde a obsahuje pouze vicerozmérnd pole, ve kterych jsou zapsany karty dle popisu
v datovém slovniku (kapitola 4.7 Datovy slovnik).

4.8.2 Hod kostkou a nova hra

Jelikoz ndhodny generator ¢isel se pouziva na vice mistech v aplikaci, dostal vlastni

tiidu Kostka.
private void hazedlo_Click(object sender, EventArgs e)
{
//kostky
kostka = new Kostka(6);
sestka.Text = Convert.ToString(kostka.UK);
kostka = new Kostka(4);
ctyrka.Text = Convert.ToString(kostka.UK);
}

Do tfidy Kostka se posila pocet stén kostky a nésledné je jeji vystup zpracovan

programem.

Ttida Kostka je jednoduchym generdtorem nahodnych cisel v zadaném rozsahu.
Jelikoz se ale jednd o kostku a nechténym vysledkem je ¢islo 0, které na skutecné kostce

neexistuje. Proto k vysledku generatoru pfi¢itame jednicku.

class Kostka

{
public int UK;
public Kostka(int PocetSten)
{
Random random = new Random();
UK = random.Next(PocetSten) + 1;
}
}

Tlac¢itko Nova hra ma jedinou funkci a to je restart celé aplikace.
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private void newG_Click(object sender, EventArgs e)

{
}

Application.Restart();

4.8.3 Zacatek hry a rozlosovani

Po spusténi hry se pfi inicializaci proménnych a jednotlivych tfid spusti tiida Start,
které urcCuje, jaka barva bude zainajicim hraCem a kterd umistuje figurky na jejich
vychozi pozice.

Start zacatek = new Start();
V tiid¢ Start opét nejprve probéhne inicializace proménnych a pouzivanych tiid

a az pak je samotny kod.

class Start
{
public int f_rx, f_y, f gx, f bx, f yx;
public int hp_rx, hp_y, hp_gx, hp_bx, hp_yx;

public Color barva;

public int n;
Kostka kostka;

public Start()
{

//nahodny vyber zacinajiciho hrace
kostka = new Kostka(4);
n = kostka.UK;

switch (n)
{
case 1:
barva = Color.Navy;
break;
case 2:
barva = Color.Red;
break;
case 3:
barva = Color.Green;
break;
case 4:
barva = Color.Coral;
break;

}
Kod dle hodu kostkou uréi, ktera barva bude zacinat. Proto bylo tieba do tiidy

dodat moznost kresleni.

using System.Drawing;
Dale kod urci vychozi pozice jak figurek hraci, tak figurek na pocitadle zranéni.

Pevné se ur¢i umisténi Cervené figurky a od ni se dal vypoctem odvozuji pozice ostatnich.
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}
}

//postavy hracu

f _rx = 419;

f y = 349;

f gx = f_rx + 25;

f bx = f_gx + 25;

f yx = f_bx + 25;
//hp

hp_rx = 863;

hp_y = 142;

hp_gx = hp_rx + 25;
hp_bx = hp_gx + 25;
hp_yx = hp_bx + 25;

Nasledné pokracuje spusténi aplikace v hlavni ¢asti programu, kam se nactou

hodnoty z tfidy Start, tj. barva zacinajiciho hrace ¢i vychozi pozice vSech figurek.

Do ukazatele, jaka je faze hry, se zapiSe "Zacatek hry". Dale prob&hne volani tiidy

7 v o

Postavy, kde se hra¢tim priradi jejich postavy.

public Forml()

{

InitializeComponent();
//zavolam start, ktery nastavi vychozi pozici vsech prvku

/*

Label do ktereho se prubezne zapisuje jaka cast kola zrovna je.
Hrac uvidi kde je a kdo je na tahu. Stejne tak AI

*/

fazovac.Text = "Zacatek hry";

//nahodny hrac zacne dle kostky 1k4 a kazdemu cislu bude prirazena

spravna barva pro fazovac

fazovac.ForeColor = zacatek.barva;

//zakladni lokace figurek

red.Location = new Point(zacatek.f_rx, zacatek.f_y);
green.Location = new Point(zacatek.f_gx, zacatek.f_y);
blue.Location = new Point(zacatek.f_bx, zacatek.f_y);
yellow.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f_y);

//hp

red_hp.Location = new Point(zacatek.hp_rx, zacatek.hp_y);
green_hp.Location = new Point(zacatek.hp_gx, zacatek.hp_y);
blue_hp.Location = new Point(zacatek.hp_bx, zacatek.hp_y);
yellow_hp.Location = new Point(zacatek.hp_yx, zacatek.hp_y);

//R GYB
postava = new Postavy();
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V tfidé Postavy se opét prvné vytvoii veSkeré pouzité proménné a dvé
dvojrozméma pole. Kazdé z poli obsahuje postavy jedné rasy dle datového slovniku
(kapitola 4.7).

class Postavy
{
public string[,] vlkodlak = {

{ "Elena","10"," Pri pohybu se smis, misto hdzeni kostkami, primo
pFesunout na vpravo ¢i vlevo lezici sousedni MISTO." , "@"},

{ "Elektra","10","Jedenkrdt za hru smi$ na zacatku svého tahu zvolit
jednoho hrace, jehoz SCHOPNOST nebude az do konce hry platit." , "e"},

{ "Fenrir","12"," Jedenkrdt za hru smi$ na zacatku svého tahu vybrat
jednoho hrace: Hod 1ké6 kostkou a zplsob vybranému hraci hozeny pocet zranéni." ,
0"},

{ "Freya","12","Jedenkrat za hru smis$ na zacdtku svého tahu
presunout Zeton libovolného hrace na policko s krvavym mésicem (zranit/vylécit na 7
Zzivotl)." , "@"},

{ "Gabrin","14"," Jedenkrdt za hru smi$ na zacatku svého tahu vybrat
jednoho hrace: Hod 1k4 kostkou a zplUsob vybranému hraci hozeny pocet zranéni." ,
"e"},

{ "Grendel","14","Jedenkrdt za hru smi$ na konci svého tahu oznamit,
Ze ti az do zacatku tvého ndsledujiciho tahu nesmi byt zplsobeno Zadné zranéni.",
"e" 1,

¥

public string[,] upir = {

{"Ultima","11", "Na zacatku svého tahu smi$ jednomu hrdaci, ktery se
nachdzi na hrbitové, zplsobit 3 zranéni.", "o" },

{"Ursana","11"," Kdyz od aktivniho hrdace obdrzis zelenou kartu, smis
pri odpovédi lhat. NemusiS$ pritom odhalit svou kartu postavy.", "@" },

{"Viktor","13","Zplsobis-1i nékterému hraci pri svém UTOKU zranéni,
smis§ si ihned vylécit 2 sva vlastni zranéni." , "0"},

{"Valeria","13","Sv(j UTOK musi3 provadét pouze &tyrsténnou kostkou.
ZpUsobis tolik zranéni, kolik padlo na kostce." , "0"},

{"Wren","14", "Provede-1i na tebe né&jaky hrac¢ UTOK, smi3 proti nému
ihned po tomto UTOKU zah&ajit UTOK.", "@" },

{"Wilhelm","14","Jedenkradt za hru jsi po svém tahu znovu na rade. Za
kazdého do této chvile vyrazeného hrdce mas dalsi kompletni tah navic." , "0"},

};

public string jmenol, hpl, rasal, schopnostl, cilil;
public string jmeno2, hp2, rasa2, schopnost2, cil2;
public string jmeno3, hp3, rasa3, schopnost3, cil3;
public string jmeno4, hp4, rasa4, schopnost4, cil4;
private int n, vlk, pejr;
Kostka kostka;
Dale jsou proménné pro jednotlivé postavy nacteny do jednorozmérnych poli a

postupné je hractm dle hodu kostkou pfifazena rasa a ptislusny cil. Vybrani rasy vlkodlak
je dvakrat z divodu, ze pokud prvni dvé postavy byly upifi a nasledné nepadlo na kostce

spravné Cislo, vlkodlaci nebyli do hry vygenerovani.

public Postavy()
{

string[] jmeno = { jmenol, jmeno2, jmeno3, jmeno4d };
string[] hp = { hpl, hp2, hp3, hpsd };
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string[] rasa = { rasal, rasa2, rasa3, rasas };
string[] schopnost = { schopnostl, schopnost2, schopnost3, schopnost4 };
string[] cil = { cill, cil2, cil3, cil4d };

for (int j = 0; j < 4; j++)
{

vlk = 0;

pejr = 0;

kostka = new Kostka(4);
n = kostka.UK;

if (((n == 1) | (n == 3)) & (vlk < 2))
{

rasa[j] = "vlkodlak";
cil[j] = "V3ichni UPIRI jsou vyrazenil!";
vlk = vlk + 1;
¥
else if (pejr < 2)
{
rasa[j] = "upir";
cil[j] = "VSichni VLKODLACI jsou vyrazeni!";
pejr = pejr + 1;

}
else if(vlk < 2)

{
rasa[j] = "vlkodlak";
cil[j] = "V8ichni UPIRI jsou vyrazeni!";
vlk = vlk + 1;

}

Dle vylosované rasy se nahodné zvoli postava a jeji stav se zméni na 1, tedy

pouzitd. Diky tomu nedochézi k opakovani postav ve hte.

if (rasa[j] == "upir")
{

do

{

kostka = new Kostka(6);
n = kostka.UK - 1;

if (upir[n, 3] == "@")
{

jmeno[j] = upir[n, 0];
hp[j] = upir[n, 1];
schopnost[j] = upir[n, 2];

}
}
while (upir[n, 3] == "1");
upir[n, 3] = "1";
}
if (rasa[j] == "vlkodlak™")
{
do
{

kostka = new Kostka(6);
n = kostka.UK - 1;
if (vlkodlak[n, 3] == "@")
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jmeno[j] = vlkodlak[n, ©];

hp[j] = vlkodlak[n, 1];

schopnost[j] = vlkodlak[n, 2];
}

}
while (vlkodlak[n, 3] == "1");
vlkodlak[n, 3] = "1";
}
}

Nakonec se hodnoty z jednorozmérnych poli nactou do proménnych piipravenych

pro jednotlivé hrace a nasleduje navrat do hlavniho kodu.

//cervenka

jmenol = jmeno[@];

hpl = hp[e];

rasal = rasa[@];
schopnostl = schopnost[0];
cill = cil[o];

//zelenka

jmeno2 = jmeno[1];

hp2 = hp[1];

rasa2 = rasal[l];
schopnost2 = schopnost[1];
cil2 = cil[1];

//modrak

jmeno3 = jmeno[2];

hp3 = hp[2];

rasa3 = rasal[2];
schopnost3 = schopnost[2];
cil3 = cil[2];

//zlutka

jmeno4 = jmeno[3];

hp4 = hp[3];

rasad = rasa[3];
schopnost4 = schopnost[3];
cild = cil[3];

V hlavnim kdédu se hodnoty z tfidy Postavy pfifadi jednotlivym hra¢im pomoci
ttidy Hrac.

cervenka = new Hrac("cervenka", postava.jmenol, postava.hpl,
postava.cill,
postava.schopnostl, postava.rasal, Color.Red, Color.Green);

zelenka = new Hrac("zelenka", postava.jmeno2, postava.hp2, postava.cil2,
postava.schopnost2, postava.rasa2, Color.Green, Color.Coral);

modrak = new Hrac("modrak", postava.jmeno3, postava.hp3, postava.cil3,
postava.schopnost3, postava.rasa3, Color.Navy, Color.Red);

zlutka = new Hrac("zlutka", postava.jmeno4, postava.hp4, postava.cil4,
postava.schopnost4, postava.rasa4, Color.Coral, Color.Navy);
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Do této tfidy byla opét pfidana moznost kresleni kviali barvé samotného hrace
a barve hrace, ktery nasleduje pti hie po ném.

using System.Drawing;
Opét se prvné v tiidé vytvoii pouzivané proménné a nasledné jsou naplnény dle

hodnot hrace, které mu byly pfifazeny v tfidé Postavy. Ty jsou doplnény dalSimi
hodnotami, které jsou pro hru dulezité.

class Hrac
{

//kdo to je
public string hrac;
//postava
public string jmeno;
public string zivoty;
public string cil;
public string schopnost;
public string rasa;
//zmeny v prubehu hry
public string stav;
public int zraneni;
public int utocneC;
public string misto;
public string loviste;
public int schop;

//barva aktivniho hrace, barva nasledujiciho hrace
public Color barvaA;
public Color barvaN;

//pamet
public string pametR, pametG, pametB, pametY;

public Hrac(string hrac, string jmeno, string zivoty, string cil, string
schopnost, string rasa,Color barvaA,
Color barvaN)

{

this.hrac = hrac;

this.jmeno = jmeno;
this.zivoty = zivoty;
this.cil = cil;
this.schopnost = schopnost;
this.rasa = rasa;

this.barvaA barvaA;
this.barvaN = barvaN;

stav = "zahalen";
zraneni = 0;
misto = "N/A";

loviste = "N/A";
utocneC = 9;
schop = 0;
pametR = "";
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pametG g

pametB = "";

pametY = g

}

V hlavnim kédu nésleduje vypsani hodnot uzivatele na ptislusné misto a nacteni
vlastni rasy do paméti Al

jmenoB.Text = modrak.jmeno;
rasaB.Text = modrak.rasa;
cilB.Text = modrak.cil;
hpB.Text = modrak.zivoty;
schopnostB.Text = modrak.schopnost;
modrak.pametB = modrak.rasa;
stavB.Text = modrak.stav;
//Pridani do pameti vlastni rasa
cervenka.pametR = cervenka.rasa;
zelenka.pametG = zelenka.rasa;
zlutka.pametY = zlutka.rasa;

}

Tim je hra ptipravena pro své prvni kolo. VSichni hra¢i maji pfifazené postavy, Al

ma prvni hodnotu ve své paméti a vSechny figurky jsou na svych mistech.

4.8.4 Faze kola

Jak jiz bylo popsano diive, kolo se déli na nekolik fazi. V redlné aplikaci byla
oproti pravidlim pfidana faze Udalost, kde se fesi, co se stalo ve fazi Misto. Veskeré faze
se teSi pomoci tlacitka Potvrd’ akci a nékteré udalosti se vyhodnocuji vzdy pii jeho
aktivaci.

Prvni, co aplikace fesi, je vypsani hodnot Al hraci, pokud se odhalili. Nasledné
urcuje hodnoty aktivniho hrace a nakonec ovéiuje, zda aktivni hra¢ neni ndhodou vytazen.
Pokud vytazen je, jsou jeho figurky vyhozeny mimo plan.

private void tmbod_Click(object sender, EventArgs e)
{

#region Odhaleni

if (cervenka.stav == "odhalen™)

{
jmenoR.Text = cervenka.jmeno;
rasaR.Text = cervenka.rasa;
cilR.Text = cervenka.cil;
hpR.Text = cervenka.zivoty;
schopnostR.Text = cervenka.schopnost;
cervenka.pametR = cervenka.rasa;

}

if (zelenka.stav == "odhalen")

{
jmenoG.Text = zelenka.jmeno;
rasaG.Text = zelenka.rasa;
cilG.Text = zelenka.cil;
hpG.Text = zelenka.zivoty;
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schopnostG.Text = zelenka.schopnost;
zelenka.pametG = zelenka.rasa;

}

if (zlutka.stav == "odhalen")

{
jmenoY.Text = zlutka.jmeno;
rasaY.Text = zlutka.rasa;
cilY.Text = zlutka.cil;
hpY.Text = zlutka.zivoty;
schopnostY.Text = zlutka.schopnost;
zlutka.pametY = zlutka.rasa;

}

#endregion

#region Aktivni hrac

"vyrazen"))

//modrak - clovek
if ((fazovac.ForeColor == Color.Navy) & (modrak.stav != "vyrazen"))
{

aktivni = "modrak";

barvaN = modrak.barvaN;

barvaA = modrak.barvaA;

stavB.Text = modrak.stav;

}
else if ((fazovac.ForeColor == Color.Navy) & (modrak.stav == "vyrazen"))
{
fazovac.Text = "Pohyb";
fazovac.ForeColor = modrak.barvaN;
blue.Location = new Point(zacatek.f bx, zacatek.f_y);
blue_hp.Location = new Point(zacatek.f_bx, zacatek.f_y);
sestka.Text = "0";
ctyrka.Text = "0";
return;
}
//Cervenka
if ((fazovac.ForeColor == Color.Red) & (cervenka.stav != "vyrazen"))
{
aktivni = "cervenka";
barvaN = cervenka.barvaN;
barvaA = cervenka.barvaA;
}
else if ((fazovac.ForeColor == Color.Red) & (cervenka.stav ==
{

fazovac.Text = "Pohyb";

fazovac.ForeColor = cervenka.barvaN;

red.Location = new Point(zacatek.f_rx, zacatek.f_ y);
red_hp.Location = red.Location;//new Point(zacatek.f rx,

zacatek.f_ y);

sestka.Text = "0";
ctyrka.Text = "0";
return;
}
//zelenka
if ((fazovac.ForeColor == Color.Green) & (zelenka.stav != "vyrazen"))
{
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aktivni = "zelenka";
barvaN zelenka.barvaN;
barvaA = zelenka.barvaA;

else if ((fazovac.ForeColor == Color.Green) & (zelenka.stav ==

"vyrazen"))

{

fazovac.Text = "Pohyb";

fazovac.ForeColor = zelenka.barvaN;

green.Location = new Point(zacatek.f_gx, zacatek.f_y);
green_hp.Location = new Point(zacatek.f_gx, zacatek.f_y);
sestka.Text = "0";

ctyrka.Text = "0";
return;
}
//zlutka
if ((fazovac.ForeColor == Color.Coral) & (zlutka.stav != "vyrazen"))
{
aktivni = "zlutka";
barvaN = zlutka.barvaN;
barvaA = zlutka.barvaA;
else if ((fazovac.ForeColor == Color.Coral) & (zlutka.stav ==
"vyrazen"))
{
fazovac.Text = "Pohyb";
//nahozeni kostek do puvodni pozice kvuli osetreni chyby
sestka.Text = "0";
ctyrka.Text = "0";
fazovac.ForeColor = zlutka.barvaN;
yellow.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f_y);
yellow_hp.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f_y);
return;
}
#endregion
#region Vyrazeni
if (modrak.stav == "vyrazen")
{
blue.Location = new Point(zacatek.f_bx, zacatek.f_y);
blue_hp.Location = new Point(zacatek.f_bx, zacatek.f y);
}
//Cervenka
if(cervenka.stav == "vyrazen")
{
red.Location = new Point(zacatek.f_rx, zacatek.f_y);
red_hp.Location = red.Location;
}
//zelenka
if (zelenka.stav == "vyrazen")
{
green.Location = new Point(zacatek.f_ gx, zacatek.f_ y);
green_hp.Location = new Point(zacatek.f_gx, zacatek.f_y);
}
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//zlutka
if (zlutka.stav == "vyrazen")
{
yellow.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f_y);
yellow_hp.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f_y);
}

#endregion
Dale probéhne ptiprava a aktualizace jednotlivych jednorozmérnych poli, kterd se

vyuzivaji dale v kodu v jednotlivych fazich. Také je uréena hodnota x, ktera odkazuje

na potadové Cislo aktivniho hrace v ramci téchto poli.

//zjisteni hodnot aktualniho hrace
string[] hraci = { "cervenka", "zelenka", "modrak", "zlutka" };
string[] cile = { "cervenka", "zelenka", "modrak", "zlutka" };
string[] jmeno = { cervenka.jmeno, zelenka.jmeno, modrak.jmeno,
zlutka.jmeno };
string[] rasa

{ cervenka.rasa, zelenka.rasa, modrak.rasa, zlutka.rasa

+s
i

string[] stav = { cervenka.stav, zelenka.stav, modrak.stav, zlutka.stav

string[] hp = { cervenka.zivoty, zelenka.zivoty, modrak.zivoty,
zlutka.zivoty };

string[] schopnostiT = { cervenka.schopnost, zelenka.schopnost,
modrak.schopnost, zlutka.schopnost };

int[] zran = { cervenka.zraneni, zelenka.zraneni, modrak.zraneni,
zlutka.zraneni };

int[] utc = { cervenka.utocneC, zelenka.utocneC, modrak.utocneC,
zlutka.utocneC };

string[] loviste = { cervenka.loviste, zelenka.loviste, modrak.loviste,
zlutka.loviste };

string[] misto = { cervenka.misto, zelenka.misto, modrak.misto,
zlutka.misto };

string[] pametR
cervenka.pametyY };

string[] pametG
zelenka.pametY };

string[] pametY
zlutka.pametY };

int[] schopnosti = {cervenka.schop, zelenka.schop, modrak.schop,
zlutka.schop };

{ cervenka.pametR, cervenka.pametG, cervenka.pametB,

{ zelenka.pametR, zelenka.pametG, zelenka.pametB,

{ zlutka.pametR, zlutka.pametG, zlutka.pametB,

X = 0;
y = 0;
while (aktivni != hraci[x])
{
X++;
}

Jako posledni pted feSenim samostatnych fazi kola se dle aktivniho hrace zvoli

hledani cile pro Al podle aktualni paméti, ktera odkazuje na tiidu Boj.

switch (aktivni)

{

case "cervenka":
cilHled = new Boj(aktivni, cervenka.pametR, cervenka.pametG,
cervenka.pametB, cervenka.pametY);
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break;
case "zelenka":
cilHled = new Boj(aktivni, zelenka.pametR, zelenka.pametG,
zelenka.pametB, zelenka.pametY);
break;
case "modrak":
cilHled = new Boj(aktivni, modrak.pametR, modrak.pametG,
modrak.pametB, modrak.pametY);
break;
case "zlutka":
cilHled = new Boj(aktivni, zlutka.pametR, zlutka.pametG,
zlutka.pametB, zlutka.pametY);
break;

}
V ttidé Boj se tesi veSkeré algoritmy tykajici se boje hrac¢li mezi sebou at’ jiz

Gitokem nebo kartami. Tato téida bude jestd v praci nékolikrat zminéna. Cast, na kterou se
vyse zminény kod odkazuje, pouze porovnava rasu aktivniho hrace s rasami ostatnich.
Pokud o ostatnich nic nevi, oznaéi je za cil. JelikoZ vi, Ze ma jednoho spojence a dva
protihrace, vybira cil 1 a cil 2.

public Boj(string aktivni, string rasaR, string rasaG, string rasaB, string rasaY)

{
string[] hraci = { "cervenka", "zelenka", "modrak", "zlutka" };
string[] rasy = { rasaR, rasaG, rasaB, rasaY };
cili = "";
while (rasaA == null)
{
if (hraci[i] == aktivni)
rasaA = rasy[i];
else
i++;
}
for (int j = 0; j < 4; j++)
{
if (rasaA != rasy[j])
{
if (cil1 == "")
cill = hraci[j];
else
cil2 = hraci[j];
}
}
}

Cile se nactou v hlavnim kodu a nasledné se z nich opét v tfidé Boj vybere cil

S vétSim zranénim. Pokud je zranéni stejné, cilem je cil 1.

cill = cilHled.cili;

cil2 = cilHled.cil2;
//vyber cile s vetsim zranenim, pokud je stejne nacti cill

cilZran = new Boj(cill, cil2, cervenka.zraneni, cervenka.zraneni,
modrak.zraneni, zlutka.zraneni);

cil = cilZran.cil;
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Porovnani zranéni cilt v tfidé Boj.

public Boj (string cill, string cil2, int zranR, int zranG, int zranB, int zranY)

{
i=0;
j=0;
if ((cill == "cervenka") | (cil2 == "cervenka"))
if (i == 9)
i = zranR;
else
j = zranR;
if ((cill == "zelenka") | (cil2 == "zelenka"))
if (i == 9)
i = zranG;
else
j = zranG;
if ((cill == "modrak") | (cil2 == "modrak"))
if (i == 9)
i = zranB;
else
j = zranB;
if ((cill == "zlutka") | (cil2 == "zlutka"))
if (i == 9)
i = zrany;
else
j = zranyY;
if (1 >= j)
cil = cili;
else
cil = cil2;
}
4.8.4.1 Pohyb

Pohyb je prvni fazi kola, fesi se v ném schopnosti n¢kterych postav (bude popsano
v kapitole 4.9.5) a efekt n¢kolika karet.
Prvné se zjisti, jaka faze kola je, nasledné se pfi¢te hodnota jedna k pocitadlu tah,

pak se vyvola ttida Pohyb, ktera zpracuje hodnoty aktivniho hrace a umisténi vSech hraci.

if ((fazovac.Text == "Zacatek hry") | (fazovac.Text == "Pohyb"))
{

pocet_tahu++;
pohyb = new Pohyb(aktivni, cervenka.misto, zelenka.misto,
modrak.misto, zlutka.misto);

Pomoci tohoto kodu se urci, kde aktivni hrac¢ pravé stoji. To je dilezité pii jeho
pfesunu, nebot’ pravidla neumoziuji ztstat vice kol na jednom miste.

public Pohyb(string aktivni, string mistoR, string mistoG, string mistoB, string
mistoY)

{

string[] hraci = { "cervenka", "zelenka", "modrak", "zlutka" };
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string[] misto = { mistoR, mistoG, mistoB, mistoY};

X = 0;
mistoA = null;

while (mistoA == null)

{
if (hraci[x] == aktivni)
mistoA = misto[x];
else
X++;
}

}
V hlavnim kodu probéhne nacteni lokace aktivniho hrace a vynulovani nékterych

proménnych pouzivanych pozdéji. Dale se fesi, zda aktivni hra¢ ma aktivni kartu And¢l
strazny a pokud tomu tak je, zméni se stav karty na pouzita.

lokaceA = pohyb.mistoA;
mistoHP = 0;

//zmizeni andela
if (aktivni == karta.modra[@, 3])
karta.modra[@, 3] = "1";
Nasledné se fesi pohyb hracti po mapé véetné feseni efektu karty Mysticky kompas.

do
{

//Kompas

if (aktivni == karta.modra[15, 3])

{
sestka.Text = "4";
ctyrka.Text = "3";

}

//hod kostkami na pohyb

if (aktivni == "modrak™)

{
Error error = new Error(sestka.Text, ctyrka.Text);
if (error.chybka != "")
{

MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba",
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
return;
}

}

Pokud hra¢ nema kompas a nehodil kostkami, program mu vypiSe chybovou
hlasku, kterd ho na tuto skute¢nost upozorni. Bézné chybové hlasky jsou ve tiid¢ Error.
public Error(string sestK, string ctyrik)

if (sestK == "@" || ctyrik == "@")
{

}

chybka = "Nelze se pohnout. Nebyl proveden hod kostkami.";
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else
chybka = "";
}
Al si hazi kostkou samo. Nasledn¢ je hodnota hodu pienesena do tfidy Pohyb, kde

se uskutecni vlastni feSeni pohybu.

//reseni AI pokud nema Kompas
else if ((aktivni != "modrak") & (aktivni != karta.modra[15, 3]))
{
kostka = new Kostka(6);
sestka.Text = Convert.ToString(kostka.UK);
kostka = new Kostka(4);
ctyrka.Text = Convert.ToString(kostka.UK);

}

pohyb = new Pohyb(sestka.Text, ctyrka.Text, aktivni);
Prvni, co se v této trid¢ ovéiuje, je, zda aktivni hra¢ nehodil ndhodou na kostkach

¢islo sedm. Toto ¢islo umoziiuje zvolit si dle pravidel hry misto, na které se figurka
presune. Al voli ndhodnou lokaci a hraci se zobrazi oznameni ve formé windows form

sedma, které mu umoznuje vybeér.

class Pohyb
{
public int x, y, z;
public int ry;
public string misto;
public string mistoA;
Kostka kostka;
public string lokaceR, lokaceG, lokaceB, lokaceY;

public Pohyb(string sest, string ctyri, string aktivni)
{

X
y

Convert.ToInt32(sest);
Convert.ToInt32(ctyri);

Z=X+Y;
//stastna sedma

if (z == 7)
{
//pro zatim nez bude AI vnimat hru
if (aktivni != "modrak™)
{
do
{

kostka = new Kostka(6);
X = kostka.UK;

kostka = new Kostka(4);
y = kostka.UK;
Z=X+Y;

while (z == 7);
}

if (aktivni == "modrak™")

{
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//novy form s vyberem mista a odeslanim hodnoty z nej sem pro
dalsi vyuziti
sedma s = new sedma();

//showdialog zobrazi vyber a pocka do jeho ukonceni
s.ShowDialog();

if (s.hodnotaB == null)

{

}

else
z = Convert.ToInt32(s.hodnotaB);

misto = null;

}
}

Windows form sedma je feSen velmi prosté. Uzivatel si vybere, kam chce jit, a dle

toho se do tiidy Pohyb posle ¢islo lokace.

public partial class sedma : Form

{
public sedma()
{
InitializeComponent();
}

public string hodnotaB = null;

private void ok_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (tl.Checked) //vestkyne
{
hodnotaB = "2";
}
if (t2.Checked) //prameny
{
hodnotaB = "4";
}
if (t3.Checked) //kostel
{
hodnotaB = "6";
}
if (t4.Checked) //hrbitov
{
hodnotaB = "8";
}
if (t5.Checked) //les
{
hodnotaB = "9";
}
if (t6.Checked) // kruh
{
hodnotaB = "10";
}
}
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Nasledné se dle ¢isla lokace, at’ jiz z kostek ¢i dle sedmy, vybere lokace, kam se

figurka aktivniho hrace pfesune.
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Nova lokace se v hlavnim kodu nacte do piislusné proménné a ovéti se, zda je nova

lokace odlisna od soucasné. Pokud tomu tak neni, je uzivatel vyzvan, aby hodil znovu. Al




si hazi rovnou samo. Pokud uzivatel pfi vyvolani windows form sedm nevybere zddnou

lokaci pro piesun, je na to téZ upozornén.

lokaceNew = pohyb.misto;
//Rozlisuje ktery error cilovat

X++;
if (aktivni == "modrak™)
{
Error error = new Error(lokaceA, lokaceNew, X);
if (error.chybka != "")
{

MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba",
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
return;
}

}

} while (lokaceNew == lokaceA);

if(lokaceNew == null)
{

MessageBox.Show("Nebylo vybrano misto, kam chce$ jit. Zkus to
znovu a nebo hod kostkami pro pohyb.", "Chyba", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);

return;

}

Az nyni se hybe figurka aktivniho hrace po hernim plénu. A to podle hodnot, které
byly urceny dle mista ve tfidé Pohyb.

switch(aktivni)
{

case "cervenka":
red.Location = new Point(pohyb.x, pohyb.y);
cervenka.misto = lokaceNew;
break;

case "zelenka":
green.Location = new Point(pohyb.x, pohyb.y);
zelenka.misto = lokaceNew;
break;

case "modrak":
blue.Location = new Point(pohyb.x, pohyb.y);
modrak.misto = lokaceNew;
break;

case "zlutka":
yellow.Location = new Point(pohyb.x, pohyb.y);
zlutka.misto = lokaceNew;
break;

}
Na konci faze se tesi, zda byl nékdo z hract zranén (v této ¢asti pouze schopnosti

postav).

switch (cil)
{

case "cervenka":
cervenka.zraneni = cervenka.zraneni + mistoHP;
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zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni,
zelenka.zraneni, modrak.zraneni, zlutka.zraneni);
red_hp.Location = new Point(zacatek.hp_rx, zraneni.y);
break;
case "zelenka":
zelenka.zraneni = zelenka.zraneni + mistoHP;
zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni,
zelenka.zraneni, modrak.zraneni, zlutka.zraneni);
green_hp.Location = new Point(zacatek.hp_gx, zraneni.y);
break;
case "modrak":
modrak.zraneni = modrak.zraneni + mistoHP;
zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni,
zelenka.zraneni, modrak.zraneni, zlutka.zraneni);
blue_hp.Location = new Point(zacatek.hp_bx, zraneni.y);
break;
case "zlutka":
zlutka.zraneni = zlutka.zraneni + mistoHP;
zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni,
zelenka.zraneni, modrak.zraneni, zlutka.zraneni);
yellow_hp.Location = new Point(zacatek.hp_yx, zraneni.y);
break;

}

Zranéni a nasledny posun figurek po pocitadle zranéni se fesi v tfid¢ Zraneni.

class Zraneni

{
public int y, x, z, p, zraneni;
public string vysledek;
private long v;
public Zraneni(string cil, int zraneniR, int zraneniG, int zraneniB, int
zraneniY)
{
X = 0;
y = 142;
z = 30;
p = 0;
zraneni = 0;
if (cil == "cervenka")
zraneni = zraneniR;
if (cil == "zelenka")
zraneni = zraneniG;
if (cil == "modrak™)
zraneni = zraneniB;
if (cil == "zlutka")
zraneni = zraneniY;
//@
do
{
x=(p*z);
p++;

} while ((zraneni >= p) & (zraneni < 16));

y =y +Xx
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}

Nasledn¢ se do této tiidy z hlavniho kodu posilaji data pro ovéteni, zda nebyl

nékdo z hracti nahodou vyrazen.

zraneni = new Zraneni(Convert.ToInt32(cervenka.zivoty),
Convert.ToInt32(zelenka.zivoty), Convert.ToInt32(modrak.zivoty),
Convert.ToInt32(zlutka.zivoty), cervenka.zraneni, zelenka.zraneni, modrak.zraneni,
zlutka.zraneni);

Oveéfeni je prosté, pokud hraCovo zranéni je rovno €i vyssi nez zivoty jeho postavy,
je vytazen.

public Zraneni(int hpR, int hpG, int hpB, int hpY, int zranR, int zranG, int zranB,
int zrany)

{
vysledek = "";
if (zranR >= hpR)
vysledek = "Cervenka";
if (zranG >= hpG)
vysledek = "Zelenka";
if (zranB >= hpB)
vysledek = "Modrak";
if (zranY >= hpY)
vysledek = "Zlutka";
}

Pokud je hra¢ vyrazen, jeho figurky se piesunou doprostied herniho planu, je mu
zménén stav, misto a lovisté, aby nemohl byt cilem uzivatele ¢i Al a v§em jeho predmétiim
je zménén stav na 1, tedy jsou pfesunuty do odhazovaciho bali¢ku. UZivateli je vypsdna
hlaska o tom, ktery z hract byl vyfazen ze hry.

vysledek = zraneni.vysledek;
if (vysledek != "")

if ((vysledek == "Cervenka") & (cervenka.stav != "vyrazen"))

{
red.Location = new Point(zacatek.f_rx, zacatek.f_y);
red_hp.Location = new Point(zacatek.f_rx, zacatek.f_y);

cervenka.stav = "vyrazen";
cervenka.misto = "N/A";
cervenka.loviste = "N/A";

for (int i = 10; i < 16; i++)

if (karta.modra[i, 3] == "cervenka")
karta.modra[i, 3] = "1"

if (karta.cervena[i, 3] == "cervenka")
karta.cervena[i, 3] = "1";

= e

} ]

MessageBox.Show("Hrac + vysledek + " byl vyrazen ze hry.",
"Hrac¢ vyrazen", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);

}
if ((vysledek == "Zelenka") & (zelenka.stav != "vyrazen"))

green.Location = new Point(zacatek.f_gx, zacatek.f_ y);
green_hp.Location = new Point(zacatek.f_gx, zacatek.f_y);
green_hp.Location = green.Location;

zelenka.stav = "vyrazen";
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zelenka.misto = "N/A";
zelenka.loviste = "N/A";
for (int i = 10; i < 16; i++)

if (karta.modra[i, 3] == "zelenka")
karta.modra[i, 3] = "1";

if (karta.cervena[i, 3] == "zelenka")
karta.cervena[i, 3] = "1";

} sx m

MessageBox.Show("Hrac + vysledek + " byl vyrazen ze hry.",
"Hrac¢ vyrazen", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);

}
if ((vysledek == "Modrak") & (modrak.stav != "vyrazen"))

blue.Location = new Point(zacatek.f_bx, zacatek.f_y);
blue_hp.Location = new Point(zacatek.f_bx, zacatek.f_ y);
modrak.stav = "vyrazen";
modrak.misto = "N/A";
modrak.loviste = "N/A";
for (int i = 10; i < 16; i++)
{
if (karta.modra[i, 3] == "modrak™)
karta.modra[i, 3] = "1"
if (karta.cervena[i, 3] == "modrak")
karta.cervena[i, 3] = "1";

-

¥

MessageBox.Show("Hrac " + vysledek +
"Hrac vyrazen", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);
}
if ((vysledek == "Zlutka") & (zlutka.stav != "vyrazen"))
{

byl vyrazen ze hry.",

yellow.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f_y);
yellow_hp.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f_y);
zlutka.stav = "vyrazen";

zlutka.misto = "N/A";

zlutka.loviste = "N/A";

for (int i = 10; i < 16; i++)

{
if (karta.modra[i, 3] == "zlutka")
karta.modra[i, 3] = "1";
if (karta.cervena[i, 3] == "zlutka")
karta.cervena[i, 3] = "1";
}

MessageBox.Show("Hrac " + vysledek + " byl vyrazen ze hry.",
"Hrac¢ vyrazen", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);
}
}

Na konci faze je jiz jen zapis zmén stavi (odhaleni, vyfazeni hrace), ptipadné
pouziti schopnosti, aktualizace paméti Al a zména faze kola.

//stav hracu
cervenka.stav = stav[0];
zelenka.stav = stav[1];
modrak.stav = stav[2];
zlutka.stav = stav[3];

//stav schopnosti
cervenka.schop = schopnosti[0];
zelenka.schop = schopnosti[1];
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modrak.schop
zlutka.schop

schopnosti[2];
schopnosti[3];

//RGBY

cervenka.pametG = pametR[1];
cervenka.pametB = pametR[2];
cervenka.pametY = pametR[3];

zelenka.pametR = pametG[@];
zelenka.pametB = pametG[2];
zelenka.pametY = pametG[3];
zlutka.pametR = pametY[0];
zlutka.pametG = pametY[1];
zlutka.pametB = pametY[2];
fazovac.Text = "Misto";
return;

}
4.8.4.2 Misto

V této fazi hry se fesi, kde hrac je a jaky efekt mista bude aplikovan. Tedy zda bude
brat kartu, krast vybaveni jinym hra¢tm, ¢i bude 1€¢it nebo zptisobovat zranéni. Taktéz se
zde nuluji proménné, které se v této fazi pouzivaji.

if (fazovac.Text == "Misto")
{

Mista mista = new Mista(aktivni, cervenka.misto, zelenka.misto,
modrak.misto, zlutka.misto, cervenka.rasa, zelenka.rasa, modrak.rasa, zlutka.rasa,
cervenka.zraneni, zelenka.zraneni, modrak.zraneni, zlutka.zraneni,
Convert.ToInt32(cervenka.zivoty), Convert.ToInt32(zelenka.zivoty),
Convert.ToInt32(modrak.zivoty), Convert.ToInt32(zlutka.zivoty), pocet_tahu);

jmenoK = "";
typK = "";
textk = "";
zZ = 0;
y = 6;
X = 0;
Velka cast toho, co se na riznych mistech déje, se fesi v tiidé Mista.

class Mista
{
public int i = ©;
public string hrac =
public string mistoA = "";

nn,
)

public string rozhodnuti = "";
public string jmeno = "";

public string text = 8

public int zranA = 0;
public int hpA = 0;
//rasu nepotrebuji, leda bych resil zda si AI ma pamatovat zda leceni pro
jeji rasu jiz probehlo ci ne
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public Mista(string aktivni, string mistoR, string mistoG, string mistoB,
string mistoy,
string rasaR, string rasaG, string rasaB, string rasay,
int zranR, int zranG, int zranB, int zranY, int zivR, int zivG, int
zivB, int zivY, int pocet_tahu)
{
string[] hraci = { "cervenka", "zelenka", "modrak", "zlutka" };
string[] kdeje = { mistoR, mistoG, mistoB, mistoY };
int[] zraneni = { zranR, zranG, zranB, zranY };
int[] zivoty = { zivR, zivG, zivB, zivY };

//vybrani aktivniho hrace a mista kde je

while (mistoA == "")
{
if (hraci[i] == aktivni)
mistoA = kdeje[i];
else
i++;

}

//zraneni aktivniho hrace
for (int j = 0; j < 4; j++)

{
if (hraci[i] == aktivni)
zranA = zraneni[i];
else
i++;
}

//hp aktivniho hrace
for (int j = 0; j < 4; j++)

if (hraci[i] == aktivni)
hpA = zivoty[i];
else
i++;

}
Nejdulezitéjsi zde je ¢ast, kdy se Al rozhoduje, co bude délat na uzemi Temny les

a Prameny moudrosti.

if (mistoA == "les")

{

rozhodnuti =

nn,
)

// pro modraka novy form ktery bude vracet leceni ci zraneni. Nutno
poresit aby hrac nezranil sam sebe? cca jak pri boji

if (aktivni == "modrak™)

{

les 1 = new les();

//showdialog zobrazi vyber a pocka do jeho ukonceni
1.ShowDialog();
rozhodnuti = 1l.hodnotaB;

else if (aktivni != "modrak™)
if (hpA - zranA < 3)
rozhodnuti = "leceniS";

else
rozhodnuti = "zranenS";

73



}
}

Ttida les umoznuje uzivateli vybrat si, zda chce 1éc¢it ¢i zranovat pomoci efektu
mista Temny les. Al se rozhoduje podle svého aktudlniho zranéni. Rozhodovani je
prizpusobeno dle redln¢ odehranych partii, kdy se ukazalo, Ze pokud neni hrac té€sné pied
vytazenim ze hry, vyplati se vice zranit svého protihrace, nez se 1&cit.

Samotna tfida les je velmi prosta.

private void ok_Click(object sender, EventArgs e)

¢ if (tl.Checked) //zranen
{ hodnotaB = "zranenS";
}
if (t2.Checked) //leceni
¢ hodnotaB = "leceniS";
}

Déle se ve tfidé Mista feSi misto Prameny moudrosti. Uzivateli je opét pro
rozhodnuti vypsan windows form Prameny a Al se fidi dle toho, kolikaté je kolo a kolik
zranéni jiz ma. Dvanact tahd hry se rovna tfem celym kolim. Tti kola by mélo byt
dostatkem c¢asu k tomu, aby Al nasbiralo informace o ostatnich hracich.
if (mistoA == "prameny")

if (aktivni == "modrak™)

{

rozhodnuti =

iy
prameny p = new prameny();
//showdialog zobrazi vyber a pocka do jeho ukonceni

p.ShowDialog();
rozhodnuti = p.hodnotaB;

else if (aktivni != "modrak™)
{
if (pocet_tahu < 12)
{
rozhodnuti = "zelena";
}
else
rozhodnuti = "“cervena";

//v pripade velkeho zraneni voli modrou pro mozne leceni
if (hpA - zranA < 5)
rozhodnuti = "modra";
}
}

Samotna tfida Prameny je opét velmi jednoducha.

public string hodnotaB;
private void ok_Click(object sender, EventArgs e)
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if (tl1.Checked) //cervena

{

hodnotaB = "cervena";
¥
if (t2.Checked) //zelena
{

hodnotaB = "zelena";
¥
if (t3.Checked) //modra
{

hodnotaB = "modra";
}

}
Zbytek tridy Mista je taktéz jiz velmi prosty, a proto ho zde neni vypsan cely. Pro

ptiklad staci fesSeni mista Kamenny kruh.

if (mistoA == "kruh")
rozhodnuti = "zlodej";
Zpét v hlavnim kodu se tesi, co se tedy na jakém misté déje, respektive zda aktivni

hra¢ tahne ndjakou kartu. Cervené a Modré karty jsou feSeny obdobné, a proto jsou zde
uvedeny jen Modré, nebot’ maji navic jednu jednorazovou kartu, ktera se ale po dobu
jednoho kola chové jako vybaveni.

Karta je ndhodné¢ vybrana z pfislusného pole a jeji hodnoty jsou zaneseny do
pfipravenych proménnych. Hled4 se karta, které jesté nebyla hrana. Pokud jiz hrana byla a
ani na Sesty pokus se nepovede kartu vylosovat, zméni se stav odhozenych karet zpét na 0,
tedy na pouzitelné. Nasledné se uzivateli vypiSe, co za kartu bylo zahrano. Pokud je
vytazend karta vybaveni, jeji stav se zméni na jméno aktivniho hrace, pokud je
jednorazova, je odhozena (jeji stav se zmeéni na 1).

Pokud je vytaZena karta And¢l strazny, aplikace s ni zachazi jako s pfedmétem.

//modre karty

if (mista.rozhodnuti == "modra")
{

do

{

kostka = new Kostka(16);

x = kostka.UK - 1;

if (karta.modra[x, 3] == "@")

{
jmenoK = karta.modra[x, 0];
typK = karta.modra[x, 1];
textK = karta.modra[x, 2];
z =1;

else
yt++;
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//osetreni navraceni karet co jsou odhozene zpet do balicku
if (y > 6)

y = 0;
for (y = @5 y < 16; x++)
{
if (karta.modraly, 3] == "1")

karta.modraly, 3] = "0";

}
while (z == 0);

if (typK == "Jednordzové pouziti")
karta.modra[x, 3] = "1";

else
karta.modra[x, 3] = aktivni;

//objeveni andela
if (jmenoK == "Andél strazny")
karta.modra[x, 3] = aktivni;

MessageBox.Show(textK, jmenoK, MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information);

}
Zelené karty funguji obdobné¢, rozdilem je, Ze proménnych je vice a v této fazi kola

se text karty vypiSe uzivateli, pouze pokud je aktivnim hracem.

//zelena karta
//jmeno, text, typ, rasal, rasa2, moznostl, moznost2, stav
if (mista.rozhodnuti == "zelena")

while (z == 0)

{
kostka = new Kostka(16);
x = kostka.UK - 1;

if (karta.zelena[x, 7] == "@")

{
jmenoK = karta.zelena[x, 0];
textK = karta.zelena[x, 1];
typK = karta.zelena[x, 2];
rasal = karta.zelena[x, 3];
rasa2 = karta.zelena[x, 4];
moznostl = karta.zelena[x, 5];
moznost2 = karta.zelena[x, 6];

z =1;
}

else
y++;

//osetreni navraceni karet co jsou odhozene zpet do balicku
if (y > 6)

for (x = @; X < 16; X++)

{

if (karta.zelena[x, 7] == "1")
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karta.zelena[x, 7] = "@";

}
}
}
karta.zelena[x, 7] = "1";
if(aktivni == "modrak™)

MessageBox.Show(textK, jmenoK, MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information);

}
Poté se jiz jen vyfeSi, cO za akci nastalo, a zméni se fiaze hry na udalost. Téz

probéhne aktualizace vypisu stavu u Modréka, nebot’ uzivatel se mize odhalit kdykoliv.

Pro Al nema smysl, aby se v této fazi hry odhalovalo.

if ((mista.rozhodnuti != "Jednordzové pouziti") & (mista.rozhodnuti != "VYBAVENI"))
{
akce = mista.rozhodnuti;
}
fazovac.Text = "Udalost";

//nahozeni kostek do puvodni pozice kvuli osetreni chyby
sestka.Text = "0";
ctyrka.Text = "0";

stavB.Text = modrak.stav;

return;

4.8.4.3 Udalost

V této fazi kola se fesi efekty karet a mist z faze Misto. Prvni, co se zde fesi, jak

pro uZivatele tak pro Al, je, zda zvoleny cil neni vyfazen. To se déje ve tidé Boj.

if (fazovac.Text == "Udalost")
{
mistoHP = 0;
figurkaHP = 0;

cil = Illl;
if (aktivni == "modrak™)
{
if (hrl.Checked)
cil = "cervenka";
if (hr2.Checked)
cil = "zelenka";
if (hr3.Checked)
cil = "modrak";

if (hr4.Checked)
cil = "zlutka";

overStav = new Boj(cil, cervenka.stav, zelenka.stav,
modrak.stav, zlutka.stav, x);
if (overStav.stavA == "vyrazen")
{
MessageBox.Show("Tebou vybrany cil, je jiz vyrazen, zvol
jiny cil.", "Chyba", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
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return;

}
}
else if (aktivni != "modrak™)
{
//overeni zda je cil vyrazen
overStav = new Boj(cil, cervenka.stav, zelenka.stav,
modrak.stav, zlutka.stav, x);

if ((overStav.stavA == "vyrazen") & (cil == cill))
cil = cil2;
else if ((overStav.stavA == "vyrazen") & (cil == cil2))

cil = cili;

}

//vynulovani hodnot
mistoHP = 0;
figurkaHP = 0;
odkladiste = "";
Nésledné jsou postupné feSeny jednotlivé efekty. Prvnim z jich je Temny les.

Zranéni z tohoto efektu je redukovéano jednim z pfedméta a to Talismanem. Pokud ho cil
efektu ma, je uZivatel upozornén, aby si zvolil jiny cil, Al ovéfi stav druhého cile, zda
nebyl vyfazen a nechd efekt dopadnout na n¢j. Léceni jen umoziuje uzivateli zvolit za cil

efektu kohokoliv z hracu, Al 1é¢i zasadné jen sebe.

#region Srom
if (akce == "zranenS")
{
mistoHP = 2;
//reseni talismanu
if (karta.modra[12, 3] == cil)
{

if (aktivni == "modrak™)

{

MessageBox.Show("Tebou vybrany cil md ve svém
vlastnictvi Broz Stéstény. Vyber si jiny cil.", "Upozornéni", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information);

return;

}

else
{
if (cil == cil1)
{
cil = cil2;
Boj overStav = new Boj(cil, cervenka.stav,
zelenka.stav, modrak.stav, zlutka.stav, x);
if ((overStav.stavA == "vyrazen") & (cil == cil2))
cil = null;
}
else if (cil == cil2)
cil = cili;
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if (akce == "leceniS")

{
mistoHP = -1;
if (aktivni != "modrak")
cil = aktivni;
}

Dalsi v poradi je feSeni mista Kamenny kruh potazmo Cervené karty Mrzuty goblin,
protoze efekt obou je totozny. Prvné se ovéri, zdali néktery z hraci ma nékteré vybaveni ve
svém drzeni. Pokud ano, je uzivateli zobrazena moznost vybrani si z vybaveni k ukradeni
pomoci windows formu Zlode;.

Al preferuje prvné vybér z Cervenych karet, pokud Zadnou nenalezne, krade kartu
Modrou. Dale je u specifickych karet ovliviiujici silu atoku hrac¢t nutno u jejich
ptedchoziho vlastnika upravit jeho tocné ¢islo o hodnotu sebrané¢ho vybaveni. Poslednim

krokem zlod¢je je nacteni jména ukradené karty k dalSimu zpracovani v rdmci této faze.

#region Kamenny kruh
if ((akce == "zlodej") | (jmenoK == "Mrzuty goblin"))
{

for (int i = ©; 1 < 4;i++)

{

for(int a = 10; a < 16; a++)

if (((karta.modra[a, 3] == hraci[i]) | (karta.cervena[a,
3] == hraci[i]))& hraci[i] != aktivni)
odkladiste = "ok";

}
}
if ((aktivni == "modrak") & (odkladiste == "ok"))
{

Zlodej kradez = new Zlodej(aktivni, akce,
karta.modra[10, 3], karta.modra[11l, 3], karta.modra[12,
3], karta.modra[13, 3], karta.modra[14, 3], karta.modra[15, 3],
karta.cervena[10, 3], karta.cervena[11, 3],
karta.cervena[12, 3], karta.cervena[13, 3], karta.cervena[14, 3], karta.cervena[15,

31);
kradez.ShowDialog();

if (kradez.barva == "modra")

{

jmenoK = karta.modra[kradez.vybrane_vybaveni, 0];

//reseni kopi
if(kradez.vybrane_vybaveni == 10)

{
y = 6;

while (karta.modra[kradez.vybrane_vybaveni,3] !=

{

hraci[y])

y++;
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}
if(kopi == 1)
{

utc[y] = utc[y] - 2;

kopi = @;

¥
//reseni roucha
if (kradez.vybrane_vybaveni == 14)

{
y = 6;

while (karta.modra[kradez.vybrane_vybaveni, 3] !=

hraci[y])
{

y++;
}
utcly] = utcly] + 1;

}

karta.modra[kradez.vybrane_vybaveni, 3] = aktivni;

}

if (kradez.barva == "cervena")

{

jmenoK = karta.cervena[kradez.vybrane_vybaveni, 0];

//reseni cervenych ut predmetu
if ((kradez.vybrane_vybaveni == 11) |
(kradez.vybrane_vybaveni == 12) | (kradez.vybrane vybaveni == 13))

{
y = 6;

while (karta.cervena[kradez.vybrane_vybaveni, 3] !=
hraci[y])

{

y++;
¥
utc[y] = utcly] - 1;

}

karta.cervena[kradez.vybrane_vybaveni, 3] = aktivni;

}

}
else if((aktivni != "modrak") & (odkladiste == "ok"))
{

zZ = 0;
for (int i = 10; i < 16; i++)
{

if (z == 9)

{

(karta.cervena[i, 3] != "@"))

}

if ((karta.cervena[i, 3] != aktivni) &

z = i;
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karta.modra[z, 3] = aktivni;
jmenoK = karta.modra[z, ©];

}
}

#endregion
Samotna tiida Zlodej nacte stavy karet Vybaveni a dle toho je vypise. Pokud

uzivatel zkusi ukrat pfedmét, ktery jest¢ neni ve vlastnictvi zddného hréce, je na to
upozornén. Trida Zlodej rozlisuje zdroj kradeni (viz Zelené karty). Jelikoz je kod totozny

pro vSechny karty, je zde uvedena jen jeho Cast.

public Zlodej(string aktivni, string stav,

string kopi, string ruzenec, string broz, string talisman, string
roucho, string kompas,

string kulomet, string sekacek, string pila, string sekera, string
pochoden, string pistol)

{
InitializeComponent();
tl.Text = null;
t2.Text = null;
if (stav == "zelena")
{
if (kopi == aktivni)
tl.Text = "Longinovo kopi";
if (ruzenec == aktivni)
t2.Text = "Stribrny rlzenec";
if (stav == "zlodej")
if ((kopi != aktivni) & (kopi != "0"))
tl.Text = "Longinovo kopi";
if ((ruzenec != aktivni) & (ruzenec != "0"))
t2.Text = "Stribrny rdzenec";

public int vybrane_vybaveni = 35505;
public string barva;
private void ok _Click(object sender, EventArgs e)
{
#region Modre
if (tl.Checked) //kopi

{ if (tl.Text != null)
¢ vybrane_vybaveni = 10;
barva = "modra";
}
else
{

MessageBox.Show("Vybral jsi predmét, ktery nemd Zadného
vlastnika, tedy nejde ukrast ¢i darovat.","Chyba",MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);

return;

}
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Nasledné se tesi Zelené karty, které rozliSujeme na Ctyfi rizné typy. Diky témto
kartam ziskavaji hraci informace o ostatnich hracich. Al zde pouziva jiny typ vyhledavani
cile nez béhem boje. Proto zde musi byt znovu ovéreni stavu cile.

#region ZELENE
if (((typK == "A") | (typK == "B") | (typK == "C") | (typK == "D"))
& (aktivni != "modrak"))

{
odkladiste = "";

switch (aktivni)
{
case "cervenka":
pamet = new Pamet(aktivni, cervenka.pametR,
cervenka.pametG, cervenka.pametB, cervenka.pametY);
break;
case "zelenka":
pamet = new Pamet(aktivni, zelenka.pametR,
zelenka.pametG, zelenka.pametB, zelenka.pametY);
break;
case "zlutka":
pamet = new Pamet(aktivni, zlutka.pametR, zlutka.pametG,
zlutka.pametB, zlutka.pametY);
break;

}
Ve tiidé Pamet se urc¢i aktivni hra¢ a podle toho se nacte jeho rasa do pfislusné

proménné. Jelikoz je pfedem znam pocet zastupct jednotlivych ras, staci, kdyz Al odhali
dva hrace stejné rasy, aby bylo znamo vse potiebné pro dalsi hru. Cil se vybird ndhodné a
nasledné je u n¢j ovéfeno, ze Al o vybraném cili nic nevi. Pokud ndhodny vybér neuspéje,
algoritmus vybere prvni cil, o kterém nic nevi.

Néhodny vybér byl pfiddn z divodu, ze vSechna Al za prvni cil volila hrace
Cervenka a hra¢ Cervenka volil za sviij cil vzdy hrace Zelenku.

public Pamet(string aktivni, string pametR, string pametG, string pametB, string
pametY)

{

string[] hraci
string[] pamet

{ "cervenka", "zelenka", "modrak", "zlutka" };
{ pametR, pametG, pametB, pametY };

cil = "";
i=09;

rasaA = null;
//pocitadlo
vlk = 0;

upir = 0;

while (rasaA == null)

{
if (hraci[i] == aktivni)
rasaA = pamet[i];
else
i++;
}
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for (int p = @; p < 4; p++)

//while(cil == "")
{
if (pamet[p] == "vlkodlak")
v1ik++;
if (pamet[p] == "upir")
upir++;
}
if ((upir < 2) | (vlk < 2))
{
kostka = new Kostka(4);
X = kostka.UK - 1;
for (int j = 0; j < 4; j++)
{
if (rasaA != pamet[x])
{
if ((cil == "") & (pamet[x] == ""))
cil = hraci[x];
}
else
{
kostka = new Kostka(4);
x = kostka.UK - 1;
}
}
if (cil == "")
{
X = 0;
for (int j = 0; j < 4; j++)
{
if (rasaA != pamet[x])
{
if ((cil == "") & (pamet[x] == ""))
cil = hraci[x];
}
else
X++;
}
}
}
else
Cil = "n,

cil

Bl

Pokud v ramci tfidy Pamet neni nalezen zadny cil, ¢i vybrany cil je jiz vyfazen,

vyhleda se cil dle pravidel pro boj. Pokud je cilem uzivatel, je mu vypsano, 0 jakou kartu

= pamet.cil;

overStav = new Boj(cil, cervenka.stav, zelenka.stav,

modrak.stav, zlutka.stav, x);

if (overStav.stavA == "vyrazen")

if (aktivni != "modrak™)

{

cil = 5

84



if (cil == "")
cilZran = new Boj(cill, cil2, cervenka.zraneni,
cervenka.zraneni, modrak.zraneni, zlutka.zraneni);
cil = cilZran.cil;

overStav = new Boj(cil, cervenka.stav, zelenka.stav,
modrak.stav, zlutka.stav, x);

if ((overStav.stavA == "vyrazen") & (cil == cill))
cil = cil2;
else if ((overStav.stavA == "vyrazen") & (cil == cil2))
cil = cili;
}
if (cil == "modrak")

MessageBox.Show(textK, jmenoK, MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information);

}
Typ A obsahuje dvé rasy, a pokud cil je jednou z nich, stane se jeden z efektd karty.

Cil musi odevzdat jednu svou kartu vybaveni aktivnimu hraci, a pokud zadné vybaveni
nema, je zranén. Opét musi probéhnout feSeni ukradeni specifickych predméti. Uzivateli je
umoznéno pres tiidu Zlod¢j vybrat predmét ktery, da aktivnimu hraci, pokud spliuje
podminku a Al dava primarné Modrou kartu, pokud ji ma. Pokud ji nema, tak voli
vybaveni z karet Cervenych. Na konec se fesi zapis do paméti Al s tim, Ze pokud jedna
z ras v podmince byl ¢lovek, Al vi, Ze cilovy hrd¢ musel byt rasou druhou. Pokud byly na

kart¢ obe dvé herni rasy, Al nevi nic.

if (typk == "A")
{
//jmeno, text, typ, rasal, rasa2, moznostl, moznost2, stav
if ((rasa[y] == rasal) | (rasa[y] == rasa2))
zZ = 0;

for (int i = 10; i < 16; i++)

{

if (z == 9)

if (karta.modra[i, 3] == cil)
z = i;

}
}
if ((z !'= @) & (cil != "modrak"))
{

//reseni kopi
if (z == 10)
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if ((karta.modra[i, 3] == cil) &
(karta.cervena[i, 3] == cil))
z = i;

}

if (z !'= 0)
{
Zlodej kradez = new Zlodej(aktivni, "zelena",
karta.modra[10, 3], karta.modra[11, 3], karta.modra[12, 3],
karta.modra[13, 3], karta.modra[14, 3], karta.modra[15, 3],
karta.cervena[10, 3], karta.cervena[l1ll, 3], karta.cervena[12, 3],
karta.cervena[13, 3], karta.cervena[14, 3], karta.cervena[1l5, 3]);

kradez.ShowDialog();
if (kradez.barva == "modra")
{
//reseni kopi
if (kradez.vybrane_vybaveni == 10)
{
y = 0;
while (karta.modra[kradez.vybrane_vybaveni, 3]
I= hraci[y])
{
y++;
}
if (kopi == 1)
utc[y] = utcl[y] - 2;
kopi = 0;
}
}
//reseni roucha
if (kradez.vybrane_vybaveni == 14)
{
y = 0;
while (karta.modra[kradez.vybrane_vybaveni, 3]
I= hraci[y])
{
y++;
}
utc[y] = utcl[y] + 1;
}

karta.modra[kradez.vybrane_vybaveni, 3] = aktivni;
jmenoK = karta.modra[kradez.vybrane_vybaveni, 0];

}

if (kradez.barva == "cervena"

{

jmenoK = karta.cervena[kradez.vybrane_vybaveni, 0];
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//reseni cervenych ut predmetu
if ((kradez.vybrane vybaveni == 11) |
(kradez.vybrane_vybaveni == 12) | (kradez.vybrane vybaveni == 13))
{
y = 6;

while (karta.cervena[kradez.vybrane_vybaveni, 3]
I= hraci[y])
{

Y+t
¥
utc[y] = utc[y] - 1;
¥

karta.cervena[kradez.vybrane_vybaveni, 3] = aktivni;
jmenoK = karta.cervena[kradez.vybrane_vybaveni, 0];

}
}
if (z == 9)
{
mistoHP = Convert.ToInt32(moznost2);
z = 1;
}
if (z !'= 0)
{
//reseni vysledku pro aktivniho
if (rasal == rasaly])
rasaC = rasal;
if (rasa2 == rasaly])
rasaC = rasa2;
if ((rasal == "vlkodlak") & (rasa2 == "upir"))
rasaC = "";
if (rasal == "clovék")
rasaC = rasaz;
if (rasa2 == "clovék")
rasaC = rasal;
}

}
Druhym typem jsou karty majici v podmince jen jednu rasu, a jestlize je podminka

splnéna, zplsobi zranéni. Do tohoto typu spadaji 1 karty ptajici se na zacinajici pismeno
jména postavy.

if (typk == "B")
{

if (rasal[y] == rasal)

{

mistoHP = Convert.ToInt32(moznostl);

rasaC = rasal;
//reseni vysledku pro aktivniho

if ((rasal == "vlkodlak") & (rasa2 == "upir"))
rasaC = "";
if (rasal == "clovék")

rasaC = rasaz;
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if (rasa2 == "clovék")
rasaC = rasal;

}

if (rasal == "jmenal")

{

if (jmeno[y].StartsWith("A") | jmeno[y].StartsWith("B") |
jmeno[y].StartsWith("C")
| jmeno[y].StartsWith("E") | jmeno[y].StartsWith("U"))

{
mistoHP = Convert.ToInt32(moznostl);
}
}
if (rasal == "jmena2")
{

if (jmeno[y].StartsWith("D") | jmeno[y].StartsWith("F") |
jmeno[y].StartsWith("G")
| jmeno[y].StartsWith("V") | jmeno[y].StartsWith("W"))

mistoHP = Convert.ToInt32(moznostl);

}

//zapis do pameti
switch (aktivni)
{
case "cervenka":
pametR[y] = rasaC;
break;

case "zelenka":
pametG[y] = rasaC;
break;

case "zlutka":
pametY[y] = rasaC;
break;

}
Typ C se opét tyka pouze jedné rasy, ale ma dvé moznosti toho, co se stane. Pokud

cil spliiuje danou rasu a nema za4dné zranéni, je mu zranéni udéleno, ale pokud jiZ zranéni

dostal, je naopak vylécen.
if (typk == "C")
//jmeno, text, typ, rasal, moznostl, moznost2, stav
if (rasal[y] == rasal)
if (zran[y] == 0)
mistoHP = Convert.ToInt32(moznostl);
else

mistoHP = Convert.ToInt32(moznost2);

rasaC = rasal;
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//reseni vysledku pro aktivniho

if ((rasal == "vlkodlak") & (rasa2 == "upir"))
rasaC = "";

if (rasal == "clovék")
rasaC = rasaz2;

if (rasa2 == "clovék")

rasaC = rasal;

}

//zapis do pameti
switch (aktivni)
{
case "cervenka":
pametR[y] = rasaC;
break;

case "zelenka":
pametG[y] = rasaC;
break;

case "zlutka":
pametY[y] = rasaC;
break;
}

}
A poslednim typem je pouhopouhd jedna karta, kterd odhaluje pro aktivniho hrace

kartu postavy jeho cile. Pro Al to znamena, ze si nacte do paméti piimo rasu daného hrace.
V ptipadé uzivatele se karta postavy vypiSe jako hlaska.

if (typk == "D")
{
y = 6;
string cilR = "";
//{"Poustevnikovo proroctvi", "Musi$ tajné ukazat svou kartu
Postavy aktudlnimu hraci!", "e" 1},
switch (aktivni)
{
case "cervenka":
pametR[y] = rasaly];
break;

case "zelenka":
pametG[y] = rasaly];
break;

case "modrak":

if (rasaly] == "upir")

cilR = "VSichni VLKODLACI jsou vyrazeni!";
if (rasal[y] == "vlkodlak")

cilR = "V3ichni UPIRI jsou vyrazeni!";

MessageBox.Show("Iméno: + jmeno[y] + "\n Rasa:
rasa[y] + "\n Zivoty: " + hp[y] + "\n Cil: " + cilR + "\n Schopnost: " +
schopnostiT[y], jmenoK, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
break;

case "zlutka":
pametY[y] = rasaly];
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break;

}
}

Nasledné se v hlavnim kodu tesi efekty jednotlivych karet. Prvni v pofadi jsou
karty Cervené. Prvni kartou je Pekelny obtad, ktery je specialnim 1é¢enim pro rasu upird.
Pro Al to znamena, ze pokud hraje za tuto rasu a zranéni jeji postavy je vétsi nebo rovno
jejim zivotim, provede odhaleni postavy. Samotna karta je pak feSena velmi jednoduse.
Pokud je hrac¢ upir a je odhalen, je jeho zranéni rovno nule. Zména stavu se nasledn¢ zapise
k ptislusnému hraci.
if (jmenoK == "Pekelny obrad")

X = 0;

while (aktivni != hraci[x])

{
}

X++;

stavA = stav[x];
hpA = Convert.ToInt32(hp[x]);
zranA = zran[x];
rasaA = rasa[x];

//overeni rasy

if (rasaA == "upir")
{
//AI
if (aktivni != "modrak™)

//0dhali se pokud jeho zraneni presahuji ci rovnaji se
polovine jeho zivotu

if ((zranA >= (hpA / 2)) & (stavA != "odhalen"))
{
stavA = "odhalen";
stav[x] = stavA;
}
}
//Pokud je hrac odhalen a splnuje podminku je vylecen
if (stavA == "odhalen")
{
mistoHP = -zranA;

cil = aktivni;

}

cervenka.stav = stav[0];
zelenka.stav = stav[1];
modrak.stav = stav[2];
zlutka.stav = stav[3];
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Cervena karta Bananova slupka pfikazuje hragi, aby daroval jednu kartu vybaveni
jinému hraci. V idealnim piipadé Al za cil voli hrace, o kterém vi, Ze by nemé¢l byt jejim

protivnikem. Zbytek kodu je pro Al i uzivatele totozny s kddem u Zelenych karet typu A.

else if ((aktivni != "modrak") & (odkladiste == "ok"))
{
cil = "";
y = 0;
while (cil != "")

if ((cill !'= hraci[y]) & (cil2 != hraci[y]))
cil = hracily];
else if (y > 4)

{
y = 0;
for (int i = 0; i < 4; i++)
{
if (aktivni != hraci[y])
cil = hracily];
else
y++;
}
}
else
y++;

}

Karty Netopyr a Krveziznivy pavouk jsou feSeny obdobné. Do proménnych se
nactou hodnoty zranéni cile a aktivniho hréace, ovéfi se, zda cil nemé pfedmét Talisman,
ktery by ho pted efektem chranil, a pokud ho ma, je uzivatel vyzvan zvolit jiny cil, zatimco
Al si zvoli novy cil samo.

if (jmenoK == "Netopyr")
{
mistoHP = 2;
figurkaHP = -1;
//reseni talismanu
if (karta.modra[13, 3] == cil)
{
if (aktivni == "modrak™)
{
MessageBox.Show("Tebou vybrany cil md ve svém
vlastnictvi Talisman. Vyber si jiny cil.", "Upozornéni", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information);

return;
¥
else
if (cil == cil1)
cil = cil2;
else if (cil == cil2)
cil = cil1;
}
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}
}

Posledni cervenou jednorazovou kartou v balicku je Dynamit. Hodi se kostkami
na urceni mista a nasledné jsou zranény vSechny postavy, které¢ na daném misté stoji. Pro
nasledny pohyb figurek po pocitadle zranéni je zménén cil.

if (jmenoK == "Dynamit")
{
kostka = new Kostka(6);
X = kostka.UK;
kostka = new Kostka(4);
y = kostka.UK + x;

if ((y =2) | (y ==3))

mistoA = "vestkyne";
if ((y ==4) | (y ==5))
mistoA = "prameny";
if (y == 6)
mistoA = "kostel";
if (y ==7)
mistoA = null;
if (y == 8)
mistoA = "hrbitov";
if (y ==9)
mistoA = "les";
if (y == 10)
mistoA = "kruh";
X = 2;
y = 0;
if (mistoA == cervenka.misto)
cervenka.zraneni = cervenka.zraneni + x;
if (karta.modra[13, 3] == "cervenka")
cervenka.zraneni = cervenka.zraneni + y;
if (mistoA == zelenka.misto)
zelenka.zraneni = zelenka.zraneni + x;
if (karta.modra[13, 3] == "zelenka")
zelenka.zraneni = zelenka.zraneni + y;
if (mistoA == modrak.misto)
modrak.zraneni = modrak.zraneni + Xx;
if (karta.modra[13, 3] == "modrak")

modrak.zraneni = modrak.zraneni + y;

if (mistoA == zlutka.misto)
zlutka.zraneni = zlutka.zraneni + x;

if (karta.modra[13, 3] == "zlutka")
zlutka.zraneni = zlutka.zraneni + y;

vysledek = ("Dynamit vybouchl na poli " + mistoA + ".");
if (mistoA == null)
vysledek = "Padla sedmicka, zadny vybuch se nekona.";

MessageBox.Show(vysledek, "Vyhodnoceni", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information);
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cil = "all";
} 5 .
Jediné vybaveni z balicku Cervenych karet, které se tesi v této ¢asti kodu je

vybaveni zvysujici tito¢né Cislo svého vlastnika. Zbylé vybaveni mé své efekty v jiné fazi
kola, a proto se jeho efekty fesi v piislusné fazi. Pfidava o jedno zranéni vic k atoku, pokud

byl utok dle pravidel hry uspésny.

//VYBAVENI
if ((jmenoK == "Sekacek na maso") | (jmenoK == "Retézova pila") |
(jmenoK == "Zrezivéla tesarska sekera"))
{
X = 0;
while (aktivni != hraci[x])
{
X++;
}

utc[x] = utc[x] + 1;
}
Nésleduje feSeni Modrych karet. Prvni je Vybuch spravedlnosti, ktery

zranuje vSechny hrace kromé aktivniho. Kod je fesSen velmi podobné jako u Dynamitu.

if (jmenoK == "Vybuch spravedlnosti™)
{

int r = 2;

int g = 2;

int b = 2;

int y = 2;

if (aktivni == "cervenka")
r =0;

if (aktivni == "zelenka")
g = 0;

if (aktivni == "modrak™)
b = 0;

if (aktivni == "zlutka")
y = 0;

cervenka.zraneni = cervenka.zraneni + r;
zelenka.zraneni = zelenka.zraneni + g;
modrak.zraneni = modrak.zraneni + b;
zlutka.zraneni = zlutka.zraneni + y;

cil = "all";
}

Svécena voda snizuje zranéni aktivniho hrace o dva body.

if (jmenoK == "Léciva svécend voda")
{
mistoHP = -2;
cil = aktivni;
}
Karta Zjeveni je specialnim 1é€enim pro vlkodlaky. Kod je stejny jako u karty

Pekelny obtad, pouze rasa, ktera se ovétuje, je vlkodlak nikoliv upir.
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Zrcadlo od¢arovani méni stav aktivniho hrd¢e na odhalen, pokud aktivni hrac
nehraje postavu jménem Ursana. Efekt karty se nevztahuje na rasu ¢lovek, ale ta v této

verzi hry neni zastoupena zddnou postavou, a tak Zrcadlo nebere tuto moznost v potaz.

if (jmenoK == "Zrcadlo odcarovani")
{
if ((aktivni == "cervenka") & (cervenka.jmeno != "Ursana"))
cervenka.stav = "odhalen";
if ((aktivni == "zelenka") & (zelenka.jmeno != "Ursana"))
zelenka.stav = "odhalen";
if ((aktivni == "modrak") & (modrak.jmeno != "Ursana"))
modrak.stav = "odhalen";
if ((aktivni == "zlutka") & (zlutka.jmeno != "Ursana"))
zlutka.stav = "odhalen";
}

Karta Krvavy uplné€k zméni hodnotu zranéni cile na sedm. Al zjiSt'uje, zda néktery
z jeho cili ma zranéni nizsi nez sedm, pokud tomu tak je, aplikuje na néj efekt této karty.
Pokud jsou oba cile pod hranici sedmi a aktivni hra¢ téz, aplikuje Al efekt karty sama na

sebe k vyléceni.

if (jmenoK == "Krvavy uplnék")
{
if (aktivni != "modrak™)
{
y = 0;
X = 0;
while (cill != cile[y])
{
y++;
}
while (cil2 != cile[x])
{
X++;
}
if ((zran[y] > zran[x]) & (zran[x] < 7))
{
cil = cil2;
}
else if ((zran[x] > zran[y]) & (zran[y] < 7))
{
cil = cili;
}
else
{
X = 0;
while (aktivni != hraci[x])
{
X++;
}
if (zran[x] > 7)
cil = aktivni;
}
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¥
switch (cil)
{
case "cervenka":
cervenka.zraneni = 7;
break;
case "zelenka":
zelenka.zraneni = 7;
break;
case "modrak":
modrak.zraneni
break;
case "zlutka":
zlutka.zraneni
break;
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}
} .
Pozehnani 1é¢i vybraného hrace o pocet zivoti danych hodem Sestisténnou kostkou.

Aktivni hra¢ nemuze zvolit za cil efektu sam sebe. Uzivatel, pokud se o toto pokusi, je

upozornén chybovou hlaskou. Al vybira za cil hrace, ktery neni ani jednim z cila.

if (jmenoK == "Pozehnani")
{
kostka = new Kostka(6);
X = kostka.UK;

y = 0;
if (aktivni != "modrak™)
{
while (cil == "")
{
if ((hraci[y] !'= cill) | (hraci[y] != cill) | (hraci[y]
I= aktivni))
cil = hracily];
else
y+t;
}
}
if ((aktivni == "modrak") & (cil == "modrak"))
{

MessageBox.Show("Nemlzes cilovat sam sebe. Vyber si jiny
cil.", "Chyba", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
return;

}

mistoHP = -x;
}
Utajené védomosti aktivuji ve fazi hry Konec kola nové kolo praveé aktivniho hréace.

if (jmenoK == "Utajené védomosti")

odkladiste = "nove_kolo";

}
Karta Cokolada funguje podobné jako Pozehnani a Pekelny obfad. Pouze misto

ovéfeni rasy oveétuje, jaké ma postava jméno a zda splituje podminku pro spusténi efektu
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karty. Al se opét odhaluje pouze v piipadé, ze jiz utrzené zranéni piesahuje ¢i se rovna

poloving Zivoti postavy.

Nasledné se fesi dvé karty Vybaveni. Ob¢ tyto karty se fesi i pozdé&ji, nebot’ u karty

Longinovo kopi se v této fazi kola nemusi jeho efekt aktivovat a efekt Roucha se vztahuje i

na utocnika, tudiz zde se fesi pouze ¢ast efektu dopadajici na vlastnika predmétu.

//Kopi
if(jmenoK == "Longinovo kopi")
{
X = 0;
while (aktivni != hraci[x])
{
X++;
}
utcA = utc[x];
rasaA = rasa[x];
//overeni rasy
if (rasaA == "vlkodlak™)
{
//AI
//Pokud je hrac odhalen a splnuje podminku
if (stavA == "odhalen")
{
utc[x] = utc[x] + 2;
kopi = 1;
}
}
cervenka.utocneC = utc[@];
zelenka.utocneC = utc[1];
modrak.utocneC = utc[2];
zlutka.utocneC = utc[3];
}

//Roucho - tu se resi jen cast tykajici se vlastnika v boji ta

tykajici se utocnika

if (jmenoK == "Svaté roucho")

{

}

if (aktivni == "cervenka")

cervenka.utocneC = cervenka.utocneC - 1;
if (aktivni == "zelenka")

zelenka.utocneC = zelenka.utocneC - 1;
if (aktivni == "modrak")

modrak.utocneC = modrak.utocneC - 1;
if (aktivni == "zlutka")

zlutka.utocneC = zlutka.utocneC - 1;

Dalsi vybaveni se fteSi v piisluSnych fazich kola, kdy jsou jejich efekty

uplatnovany. Dale se provede aktualizace paméti Al, zapsani ziskanych predméth
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do inventate postav, aktualizace utocného Cisla postav a zajisténi, aby pii zaporné hodnoté

zranéni nevypadla figurka z pocitadla zranéni.

//RGBY
cervenka.pametG = pametR[1];
cervenka.pametB = pametR[2];
cervenka.pametY = pametR[3];

zelenka.pametR = pametG[0];
zelenka.pametB = pametG[2];
zelenka.pametY = pametG[3];
zlutka.pametR = pametY[Q];
zlutka.pametG = pametY[1];
zlutka.pametB = pametY[2];
//inventare

itemR11.Text = "";
itemGll.Text = "";
itemB11l.Text = "";

itemY1ll.Text = "";
for (int i = @; 1 < 16; i++)

{
if (karta.modra[i, 3] == "cervenka")
itemR11.Text = itemR11l.Text + ", " + karta.modra[i, 0];
if (karta.cervena[i, 3] == "cervenka")
itemR11.Text = itemR11l.Text + ", " + karta.cervena[i, 90];
if (karta.modra[i, 3] == "zelenka")
itemGll.Text = itemGll1.Text + ", " + karta.modra[i, 0];
if (karta.cervena[i, 3] == "zelenka")
itemG1ll.Text = itemGll.Text + ", " + karta.cervena[i, 0];
if (karta.modra[i, 3] == "modrak")
itemB1l.Text = itemBll.Text + ", " + karta.modra[i, 0];
if (karta.cervena[i, 3] == "modrak")
itemB1l.Text = itemBll.Text + ", " + karta.cervena[i, 0];
if (karta.modra[i, 3] == "zlutka")
itemY1l.Text = itemY1l.Text + ", " + karta.modra[i, 0];
if (karta.cervena[i, 3] == "zlutka")
itemYll.Text = itemYll.Text + ", " + karta.cervena[i, 9];
}

cervenka.utocneC = utc[0];
zelenka.utocneC = utc[1];
modrak.utocneC = utc[2];
zlutka.utocneC = utc[3];

//nulace zraneni pokud jsou niz nez je ©
if (cervenka.zraneni < 9)
cervenka.zraneni = 0;
if (zelenka.zraneni < 0)
zelenka.zraneni = 0;
if (modrak.zraneni < @)
modrak.zraneni = 9;
if (zlutka.zraneni < @)
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zlutka.zraneni = 0;

Nasledné se pohnou figurky na pocitadle zranéni jak pro aktivniho hrace, tak pro
jeho cil. Kod je stejny jako ve fazi Pohyb, a proto je zde jen uveden kod, kdy jsou cilem
vSichni hréci.

//vybuch spravedlnosti reseni a dynamitu
if(cil == "all")
{
cil = "cervenka";
zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni, zelenka.zraneni,

modrak.zraneni, zlutka.zraneni);
red_hp.Location = new Point(zacatek.hp_rx, zraneni.y);

cil = "zelenka";

zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni, zelenka.zraneni,
modrak.zraneni, zlutka.zraneni);

green_hp.Location = new Point(zacatek.hp_gx, zraneni.y);

cil = "modrak";

zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni, zelenka.zraneni,
modrak.zraneni, zlutka.zraneni);

blue_hp.Location = new Point(zacatek.hp_bx, zraneni.y);

cil = "zlutka";

zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni, zelenka.zraneni,
modrak.zraneni, zlutka.zraneni);

yellow_hp.Location = new Point(zacatek.hp_yx, zraneni.y);

}

Poté se opét ovéfuje, zda nebyl néktery z hraci vytazen. Tento kod byl opét jiz
feSen v jedné z predchozich fazi kola.
Nyni se provede zména faze, vynulovani hodnot kostek, zruSeni vybéru cile

uzivatelem a aktualizace vypsaného stavu uZivatelovy postavy. A timto tato faze konci.

fazovac.Text = "Boj";

//nahozeni kostek do puvodni pozice kvuli osetreni chyby
sestka.Text = "0";

ctyrka.Text = "0";

//nulace vyberu

hrl.Checked = false;

hr2.Checked = false;

hr3.Checked false;

hr4.Checked false;

//aktualizace stavu postav ciste pro test
stavB.Text = modrak.stav;

return;

99



4.8.4.4 Boj

V této fazi se tesi vSe, co se tykd napadeni hract aktivnim hrd¢em. Prvné se
vynuluji pouzivané proménné a oveéii se, zda se nejedna o utok v rdmci prvniho kola hry,

kdy je takova akce zakézana. To se d¢je ve tfid€ Error.

if (fazovac.Text == "Boj")
{
//nulace promenych
cil = "";
cili = "";
cil2 = "";
//urceni statu aktivniho hrace
X = 0;
////urceni statu cile hrace
y = 6;

//v prvnim kole nelze utocit

Error error = new Error(pocet_tahu);
if (error.chybka != "")

{

fazovac.Text = "Konec kola";

//reseni kdyz je na tahu hrac
if ((aktivni == "modrak") & (hril.Checked | hr2.Checked |

{

hr3.Checked))

MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);

hrl.Checked = false;
hr2.Checked = false;
hr4.Checked = false;
}
return;

}
Oveéfeni ve tfid¢ Error je jednoduché, porovna se pouze kolikaty tah hry je a pokud

je jeho hodnota pfili§ nizka, k boji nedojde. UZivatel je na tuto uddlost upozornén

chybovou hlaskou.

public Error(int pocet_tahu)

¢ if (pocet_tahu <= 5)
chybka = "Béhem prvniho kola, nelze utocit.";
}
else
chybka = "";
}

Pokud ma k boji dojit, je nutné u v§ech hracu zjistit, v jakém lovisti se nachazeji.

//urceni lovist vsech postav

pohyb = new Pohyb(cervenka.misto, zelenka.misto, modrak.misto,
zlutka.misto);

cervenka.loviste = pohyb.lokaceR;

zelenka.loviste = pohyb.lokaceG;

modrak.loviste = pohyb.lokaceB;
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zlutka.loviste = pohyb.lokaceY;
Toto uréeni zafidi kod ve tiidé Pohyb.

public Pohyb (string mistoR, string mistoG, string mistoB, string mistoY)

//modra
if ((mistoB == "kostel") | (mistoB == "hrbitov"))
{
lokaceB = "A";
}
if ((mistoB == "kruh") | (mistoB == "prameny"))
{
lokaceB = "B";
}
if ((mistoB == "vestkyne") | (mistoB == "les"))
{
lokaceB = "C";
}
//zelena
if ((mistoG == "kostel") | (mistoG == "hrbitov"))
{
lokaceG = "A";
}
if ((mistoG == "kruh") | (mistoG == "prameny"))
{
lokaceG = "B";
}
if ((mistoG == "vestkyne") | (mistoG == "les"))
{
lokaceG = "C";
}
//cervena
if ((mistoR == "kostel") | (mistoR == "hrbitov"))
{
lokaceR = "A";
}
if ((mistoR == "kruh") | (mistoR == "prameny"))
{
lokaceR = "B";
}
if ((mistoR == "vestkyne") | (mistoR == "les"))
{
lokaceR = "C";
}
//zluta
if ((mistoY == "kostel") | (mistoY == "hrbitov"))
{
lokacey = "A";
}
if ((mistoY == "kruh") | (mistoY == "prameny"))
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{

lokaceY = "B";
}
if ((mistoY == "vestkyne") | (mistoY == "les"))
{
lokacey = "C";
}

}
Nasledn¢ se ovéii, zda je néktery z hrach v lovisti aktivniho hrace a to v piipadé, ze
aktivni hra¢ nema predmét Pistole, ktery lovisté upravuje.

if (aktivni != karta.cervena[1l5, 3])

{

error = new Error(aktivni, cervenka.loviste, zelenka.loviste,
modrak.loviste, zlutka.loviste);

if (error.chybka != "")
{
fazovac.Text = "Konec kola";
//reseni kdyz je na tahu hrac
if ((aktivni == "modrak") & (hril.Checked | hr2.Checked |
hr3.Checked))
{

MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba",
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

hrl.Checked = false;

hr2.Checked = false;

hr3.Checked = false;

hr4.Checked false;

}

return;

}
}
Dana situace se opét fesi ve tiid€ Error.

public Error(string aktivni, string lokaceR, string lokaceG, string lokaceB, string

lokaceY)
¢ if ((aktivni == "modrak") & (lokaceB != lokaceG) & (lokaceB != lokaceR)
& (lokaceB != lokaceY))
chybka = "Nelze zautocit. Nikdo neni ve tvém lovisti.";
else if ((aktivni == "cervenka") & (lokaceR != lokaceG) & (lokaceR !=

lokaceB) & (lokaceR != lokaceY))

chybka = "Nelze zautocit. Nikdo neni ve tvém lovisti.";
}
else if ((aktivni == "zelenka") & (lokaceG != lokaceB) & (lokaceG !=
lokaceR) & (lokaceG != lokaceY))
{
chybka = "Nelze zautoc¢it. Nikdo neni ve tvém lovisti.";
}
else if ((aktivni == "zlutka") & (lokaceY != lokaceG) & (lokaceY !=
lokaceR) & (lokaceY != lokaceB))
{
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chybka = "Nelze zautocit. Nikdo neni ve tvém lovisti.";

}

else
chybka = "";
}
Pokud se zadné chyba nevyskytne, mize se piikroCit k samotnému boji. Prvni

na potfadu je feSeni volby cile pro uzivatele, neb se v nckterych ohledech lisi od kodu
vyhledani a volby cile pro Al.
Nejdiive se ovétuje, zda uzivatel hodil kostkami na utok, pokud tomu tak neni, je

vyzvéan chybovou hlaskou k népravé.

if ((aktivni == "modrak") & (hril.Checked | hr2.Checked | hr3.Checked | hr4.Checked))
{
//nejde provest utok pokud nebylo hozeno kostkami
error = new Error(sestka.Text, ctyrka.Text);
if (error.chybka != "")
{
MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);
return;

}

Chybova hlaska se opét fesi ve tfidé Error.

public Error(string sestK, string ctyrik)

if (sestK == "0" || ctyrik == "@")
{
chybka = "Nelze se pohnout. Nebyl proveden hod kostkami.";
}
else

chybka = "";

Nasledné je provedena volba cile, ureni jeho potadi v rdmci poli a ovéteni,

zda uZivatel nezkousi napadnout sam sebe, coZ je akce zakazana pravidly hry.

// reseni cile
if (hrl.Checked)

cil = "cervenka";
if (hr2.Checked)
cil = "zelenka";

if (hrd.Checked)
cil = "zlutka";

if (cil 1= "")
{
while (cil != cile[y])
{
y4+;
¥

}

//hrac nemuze napadnout sam sebe
/*if (hr3.Checked)
error = new Error();
*/
if (hr3.Checked)
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error = new Error();
MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);

sestka.Text = "0";
ctyrka.Text = "0";
hr3.Checked = false;

return;

}

Poté se fesi, zdali je vybrany cil v lovisti aktivniho hrace, ato i v ptipad¢, ze aktivni
hra¢ ma vybaveni Pistole, které upravuje lovisté. Také se tesi, zda cil nema ve svém drZeni

kartu And¢l strazny, ktera ho chrani pted napadenim.

error = new Error(aktivni, cil, cervenka.loviste, zelenka.loviste, modrak.loviste,
zlutka.loviste, karta.cervena[15, 3]);

if (error.chybka != "")
{
MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);

hrl.Checked = false;
hr2.Checked = false;
hr4.Checked = false;

return;

}

//reseni andela pro hrace
error = new Error(aktivni, cil, karta.modra[@, 3]);
if (error.chybka != "")
{
MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);
return;

}
Opct se to fesi v tfid€ Error. ReSeni loviste:

public Error(string aktivni, string cill, string cil2, string lovisteR, string
lovisteG, string lovisteB, string lovisteY, string pistole)

{
zranl = "";
zran2 = "";
if ((cill == "cervenka") | (cil2 == "cervenka"))
if (zranl == "")
zranl = lovisteR;
else

zran2 = lovisteR;

if ((cill == "zelenka") | (cil2 == "zelenka"))
if (zranl == "")
zranl = lovisteG;
else

zran2 = lovisteG;

if ((cill == "modrak") | (cil2 == "modrak"))
if (zranl == "")
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zranl = lovisteB;
else
zran2 = lovisteB;

if ((cill == "zlutka") | (cil2 == "zlutka"))
if (zranl == "")
zranl = lovisteY;
else

zran2 = lovisteY;

if (aktivni == "cervenka")
lovisteA = lovisteR;
if (aktivni == "zelenka")
lovisteA = lovisteG;
if (aktivni == "modrak™")
lovisteA = lovisteB;
if (aktivni == "zlutka")

lovisteA = lovisteY;

//reseni Pistole po prve
if (aktivni == pistole)

if ((lovisteA == zranl) & (lovisteA == zran2))

chybka = "Nelze zadtolit. Zadny z cilG neni ve tvém lovisdti.";
}
else
chybka = "";
}
else
if ((lovisteA != zranl) & (lovisteA != zran2))
chybka = "Nelze zadtolit. Zadny z cild neni ve tvém lovidti.";
}
else
chybka = "";
}
B
ResSeni Modré karty Andél Strazny:
//Andel
public Error(string aktivni, string cil, string andel)
{
if(cil == andel)
chybka = "Tv(j cil nemdze byt napaden utokem, neb mad Andéla
strazného.";
else
chybka = "";

}
Nyni pfijde na fadu obdobny kod, ale pro pouziti Al. Opét se prvné fesi loviste,

nasleduje fteSeni karty Andél strdZny pro oba potenciondlni cile. Ovéfeni loviste
I v pfipadé, ze aktivni hra¢ vlastni predmét Pistole, vyhledani poradového cisla cile
pro pouziti v ramci ptisluSnych poli a hod kostkami na utok.

else if (aktivni != "modrak™)

{

105



//zjisteni zda je cill a cil2 jsou v mem lovisti vcetne reseni
Pistole
error = new Error(aktivni, cill, cil2, cervenka.loviste,
zelenka.loviste, modrak.loviste, zlutka.loviste, karta.cervena[15, 3]);
if (error.chybka != "")
{
fazovac.Text = "Konec kola";
//protoze zadny cil neni v mem lovisti

return;

}

//reseni andela
error = new Error(aktivni, cill, karta.modra[@, 3]);

if (error.chybka != "")
{
cili = "";
}
error = new Error(aktivni, cil2, karta.modral[®, 3]);
if (error.chybka != "")
{
cil2 = "";
}

//overeni zda cil je skutecne v lovisti vcetne reseni Pistole
cilLov = new Boj(cil, aktivni, cervenka.loviste,
zelenka.loviste, modrak.loviste, zlutka.loviste, karta.cervena[15, 3]);

if (cilLov.cil != cil)
cilLov = new Boj(cil2, aktivni, cervenka.loviste,
zelenka.loviste, modrak.loviste, zlutka.loviste, karta.cervena[15, 3]);

cil = cillov.cil;

if (cil == null)

cil = "";
if (cil 1= "")
{
while (cil != cile[y])
{
y++;
}
}

//hod na boj
kostka = new Kostka(6);
sestka.Text = Convert.ToString(kostka.UK);
kostka = new Kostka(4);
ctyrka.Text = Convert.ToString(kostka.UK);
}
Dale je tfeba znovu vyfesit efekt vybaveni karty Longinovo Kopi, protoze béhem

hry mohlo dojit ke zmén¢ stavu (hra¢ se mohl odhalit, mohl se zménit vlastnik).

//Kopi po druhe
if ((aktivni == karta.modra[10, 3]) & (kopi == 0))
{
utcA = utc[x];
rasaA = rasa[x];
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//overeni rasy

if (rasaA == "vlkodlak")
{
//Pokud je hrac odhalen a splnuje podminku
if (stavA == "odhalen")
{
utc[x] = utc[x] + 2;
kopi = 1;
}

}

cervenka.utocneC = utc[0];

zelenka.utocneC = utc[1];

modrak.utocneC = utc[2];

zlutka.utocneC = utc[3];

}

A az nyni se k feSeni dostava samotny utok. To se d¢je v tfid¢ Boj. /tok se deli na dvé varianty a to
pokud ma ¢i nema aktivni hra¢ vybaveni Pochoden.
//Pochoden + Valeria schopnost

if ((aktivni == karta.cervena[14, 3]) | ((jmeno[x] ==
"Valeria")&(stav[x] == "odhalen") & (schopnosti[x] == 0)))
{

masakr = new Boj(aktivni, ctyrka.Text,"@", cervenka.utocneC,
zelenka.utocneC, modrak.utocneC,
zlutka.utocneC);
}
else
{
//cil nepotrebuji - Misto nej pak prijde moznost vybrat si
pravidla pro boj na zacatku hry
masakr = new Boj(aktivni, sestka.Text, ctyrka.Text,
cervenka.utocneC, zelenka.utocneC, modrak.utocneC,
zlutka.utocneC);
}

Do ttidy Boj se nacte aktivni hra¢, hodnoty kostek, které¢ jsou nasledné prevedeny
na Cisla a uto¢na cisla jednotlivych postav. Program vyhodnoti, zda byl Utok uspéSny

a pokud tomu tak je, pti¢te k hodnoté zranéni Gito¢né ¢islo aktualniho hrace.

public Boj (string aktivni, string sestka, string ctyrka, int utR, int utG, int utB,
int uty)
{

i = Convert.ToInt32(sestka);

j = Convert.ToInt32(ctyrka);

// -3 nejde ve hre ziskat. Minimalni hodnota dosazitelna kartami hry je
-1

ut = -3;

z=1-73;

i=0;

string[] hraci = { "cervenka", "zelenka", "modrak", "zlutka" };
int[] utocneC = { utR, utG, utB, utY };

while (ut == -3)
{

if (hraci[i] == aktivni)
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ut = utocneC[i];

else
1++;
}
if (z < 1)
{
vysledek = "Tv0j uUtok nebyl Gspésny";
zZ = 0;
}
//modrak
if (z > 9)
{
z = z + ut;
vysledek = "Tvdj utok byl uspésny";
}

}
Poté je vypsan uzivateli v hlavnim koédu vysledek utoku z tfidy Boj, za ptedpokladu

ze byl aktivnim hracem. Dale je tfeba oSetfit plosné zranéni zpisobené vybavenim
Kulomet, stejné tak jako efekt karty Andél Strdzny, pokud by ho nahodou né&kdo
ze zasazenych hra¢t mel.

//vypsani vysledku utoku pro hrace
if ((aktivni == "modrak") & (hril.Checked | hr2.Checked | hr3.Checked
| hr4.checked))
{
MessageBox.Show(masakr.vysledek, "Vysledek utoku",
MessageBoxButtons.0OK, MessageBoxIcon.Information);

}

zranA = 0;

//Kulomet + reseni andela z plosneho dmg
if (cilLov != null)

if (aktivni == karta.cervena[1l0, 3])
{
if ((cervenka.loviste == cillov.lovisteA) & (aktivni !=
"cervenka"))
{
if (karta.modra[@, 3] == "cervenka")
zranA = -masakr.z;

cervenka.zraneni = cervenka.zraneni + masakr.z + zranA;

}
if ((zelenka.loviste == cillov.lovisteA) & (aktivni !=
"zelenka"))

{

if (karta.modra[@, 3] == "zelenka")

zranA = -masakr.z;

zelenka.zraneni = zelenka.zraneni + masakr.z + zranA;

}
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if ((modrak.loviste == cillov.lovisteA) & (aktivni !=

"modrak™))
{
if (karta.modra[@, 3] == "modrak")
zranA = -masakr.z;
modrak.zraneni = modrak.zraneni + masakr.z + zranA;
}
if ((zlutka.loviste == cillov.lovisteA) & (aktivni !=
"zlutka"))
{
if (karta.modra[@, 3] == "zlutka")
zranA = -masakr.z;
zlutka.zraneni = zlutka.zraneni + masakr.z + zranA;
}
cil = "all";

}
}
Nyni je tfeba vyfesit zranéni a posun figurek po pocitadle zranéni. Kod je obdobny,

jak jiz bylo popsano dfive, jen v tomto piipad¢é se u veskerého zranéni ovétuje, zda cil
nema ve svém vlastnictvi vybaveni Roucho, které zranéni ovliviiuje. Jako nazorny piiklad
je uveden kod tykajici se hrage Cervenka pro oba p¥ipady zranéni.

switch (cil)

case "cervenka":
if (karta.modra[14, 3] == "cervenka")

{

1
IRy
e

zranA = masakr.z
if (zranA < 0)
zranA = 9;

cervenka.zraneni = cervenka.zraneni + zranA;
else
cervenka.zraneni = cervenka.zraneni + masakr.z;

zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni,
zelenka.zraneni, modrak.zraneni, zlutka.zraneni);

red_hp.Location = new Point(zacatek.hp_rx, zraneni.y);

break;

A nyni feSeni pokud zranéni dostava vice hracu.

if (cil == "all")
{
cil = "cervenka";
if (karta.modra[14, 3] == cil)
cervenka.zraneni = cervenka.zraneni - 1;

zraneni = new Zraneni(cil, cervenka.zraneni, zelenka.zraneni,
modrak.zraneni, zlutka.zraneni);

red_hp.Location = new Point(zacatek.hp_rx, zraneni.y);

Po udéleni zranéni se ovéfuje, zdali nebyl néktery z hraci vytazen, kod tohoto

ovéieni byl jiz uveden v ptedchozich fazich kola.
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Pokud byl néktery z hrach v této fazi vyrazen a aktivni hra¢ ma ve svém vlastnictvi

predmét Riizenec, aktivuje se efekt této karty. Nasledné tato faze konci a zaCina faze konce

kola.
//Ruzenec
if(aktivni == karta.modra[11,3])
{
X = 0;
while (cil == hraci[x])
{
X++;
}
if (stav[x] == "vyrazen")
{
for (y = 0; y < 15; y++ )
{
if (karta.modraly, 3] == cil)
karta.modral[y, 3] = aktivni;
if (karta.cervenaly, 3] == cil)
karta.cervenaly, 3] = aktivni;
}
}
}
fazovac.Text = "Konec kola";
return;

}
4.8.4.5 Konec kola

Tato faze ukoncuje kolo hrae. Zjistuje, zda nebyl aktivovan efekt Modré karty
Utajené védomosti a pokud ano, bude aktivnim hracem hra¢, jehoZ kolo pravé kon¢i. Jsou
nastaveny hodnoty nového aktivniho hrafe a spocitaji se vyfazené postavy za jednotlivé
rasy. Dle toho je pfipadné vyhlaSeno, ktera strana vyhrala.

if (fazovac.Text == "Konec kola")

{

//zruseni vybehu hracu
hrl.Checked = false;

hr2.Checked = false;
hr3.Checked = false;
hr4.Checked = false;

fazovac.Text = "Pohyb";

//nahozeni kostek do puvodni pozice kvuli osetreni chyby
sestka.Text = "0";

ctyrka.Text = "0";

//reseni utajenych vedomosti pripadne schopnosti
if (odkladiste == "nove kolo")

{
}

barvaN = barvaA;
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"vyrazen"))

//reseni zda jiz nenastal konec hry tzn nevyhrala jedna ze stran
int upir = 0;
int vlkodlak = 0;

//cervenka
if (cervenka.stav == "vyrazen")
{
if (cervenka.rasa == "upir")
upir++;
if (cervenka.rasa == "vlkodlak")
vlkodlak++;
}
//zelenka
if (zelenka.stav == "vyrazen")
{
if (zelenka.rasa == "upir")
upir++;
if (zelenka.rasa == "vlkodlak")
vlkodlak++;
¥
//modrak
if (modrak.stav == "vyrazen")
if (modrak.rasa == "upir")
upir++;
if (modrak.rasa == "vlkodlak™")
vlkodlak++;
}
//zlutka
if (zlutka.stav == "vyrazen")
{
if (zlutka.rasa == "upir")
upir++;
if (zlutka.rasa == "vlkodlak™)
vlkodlak++;
}

pocet_vyrazenych = upir + vlkodlak;
fazovac.ForeColor = barvaN;

#region Aktivni hrac
//modrak - clovek
if ((fazovac.ForeColor == Color.Navy) & (modrak.stav != "vyrazen"))
{
aktivni = "modrak";
barvaN = modrak.barvaN;
barvaA = modrak.barvaA;

}

else if ((fazovac.ForeColor == Color.Navy) & (modrak.stav ==

{

fazovac.Text = "Pohyb";

fazovac.ForeColor = modrak.barvaN;

blue.Location = new Point(zacatek.f_bx, zacatek.f_ y);
blue_hp.Location = new Point(zacatek.f_bx, zacatek.f_y);
sestka.Text = "0";

ctyrka.Text = "0";

return;
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"vyrazen"))

zacatek.f_y);

"vyrazen"))

"vyrazen"))

"vyrazen"))

}

//Cervenka
if ((fazovac.ForeColor == Color.Red) & (cervenka.stav != "vyrazen"))
{
aktivni = "cervenka";
barvaN = cervenka.barvaN;
barvaA = cervenka.barvaA;
}
else if ((fazovac.ForeColor == Color.Red) & (cervenka.stav ==
{

fazovac.Text = "Pohyb";

fazovac.ForeColor = cervenka.barvaN;

red.Location = new Point(zacatek.f_rx, zacatek.f_ y);
red_hp.Location = red.Location;//new Point(zacatek.f rx,

sestka.Text = "0";
ctyrka.Text = "0";
return;
}
//zelenka
if ((fazovac.ForeColor == Color.Green) & (zelenka.stav !=
{
aktivni = "zelenka";
barvaN = zelenka.barvaN;
barvaA = zelenka.barvaA;
}
else if ((fazovac.ForeColor == Color.Green) & (zelenka.stav ==
{
fazovac.Text = "Pohyb";
fazovac.ForeColor = zelenka.barvaN;
green.Location = new Point(zacatek.f_gx, zacatek.f_ y);
green_hp.Location = new Point(zacatek.f_gx, zacatek.f_y);
sestka.Text = "0";
ctyrka.Text = "0";
return;
}
//zlutka
if ((fazovac.ForeColor == Color.Coral) & (zlutka.stav != "vyrazen"))
{
aktivni = "zlutka";
barvaN = zlutka.barvaN;
barvaA = zlutka.barvaA;
}
else if ((fazovac.ForeColor == Color.Coral) & (zlutka.stav ==
{

fazovac.Text = "Pohyb";

//nahozeni kostek do puvodni pozice kvuli osetreni chyby
sestka.Text = "0";

ctyrka.Text = "0";

fazovac.ForeColor = zlutka.barvaN;

yellow.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f y);
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yellow_hp.Location = new Point(zacatek.f_yx, zacatek.f_y);
return;

}

#endregion

//vysledek
if (upir == 2)
{
MessageBox.Show("VSichni upiri byli vyrazeni. Vyhrali
vlkodlaci.", "Konec hry", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Stop);

}
else if (vlkodlak == 2)
{

MessageBox.Show("VSichni vlkodlaci byli vyrazeni. Vyhrali
upiri.", "Konec hry", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Stop);

}

stavB.Text = modrak.stav;

return;

}

4.8.5 Schopnosti postav

Schopnosti postav délime na pasivni, které bézi stale (pokud nejsou nahodou
vyfazeny ze hry) a aktivni, které se spousti hra¢ dle svého vlastniho uvazeni. Aktivni
schopnosti se budou fesit samostnatné jak pro uzivatele, tak pro Al Pasivni jSou popsany

zde.

4.8.5.1 Pasivni schopnosti

48.5.1.1 Valeria
Schopnost této postavy funguje, jako by méla vybaveni Pochoden, za splnéni

podminek odhaleni a nezakazani jeji schopnosti. Schopnost se fesi ve fazi kola Boj. Pokud

za tuto postavu hraje Al, tak se pfed bojem odhali.

if (aktivni != "modrak™)

//Valeria odhaleni
if ((jmeno[x] == "Valeria") & (stav[x] != "odhalen"))
stav[x] = "odhalen";

cervenka.stav = stav[0];
zelenka.stav = stav[1];
modrak.stav = stav[2];
zlutka.stav = stav[3];

}
if ((aktivni == karta.cervena[14, 3]) | ((jmeno[x] == "Valeria")&(stav[x] ==
"odhalen") & (schopnosti[x] == 0)))

masakr = new Boj(aktivni, ctyrka.Text,"@", cervenka.utocneC,
zelenka.utocneC, modrak.utocneC,
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zlutka.utocneC);

4.8.5.1.2 Viktor
Viktorovou schopnosti je leceni svého zranéni, pokud jeho ttok byl tspésny. Al se

odhali, pokud ttok usp€l, aby vyuzilo tuto schopnost.

if((aktivni != "modrak") & (jmeno[x] == "Viktor") & (masakr.vysledek == "Tvlj utok
byl uspésny") & (stav[x] != "odhalen"))
{
stav[x] = "odhalen";

cervenka.stav = stav[0];
zelenka.stav = stav[1];
modrak.stav = stav[2];
zlutka.stav = stav[3];

}
if ((jmeno[x] == "Viktor") & (masakr.vysledek == "Tv(j utok byl
Uspésny") & (stav[x] == "odhalen") & (schopnosti[x] == 0))
{
zran[x] = zran[x] - 2;
cervenka.zraneni = zran[0];
zelenka.zraneni = zran[1];
modrak.zraneni = zran[2];
zlutka.zraneni = zran[3];
}

4.8.5.2 Schopnosti postavy uzivatele

Uzivatel se odhaluje pomoci tlacitka Odhal se. Toto tlacitko nacte jeho rasu

do paméti jednotlivych Al a umozni mu pii dal$im stisknuti aktivovat schopnost jeho postavy.

if (modrak.stav == "zahalen")
{

modrak.stav = "odhalen";
0dhSchop.Text = "Pouzij schopnost";
cervenka.pametB = modrak.rasa;
zelenka.pametB = modrak.rasa;
zlutka.pametB = modrak.rasa;
stavB.Text = modrak.stav;
return;

}
V ramci aktivace schopnosti se provede zjisténi, kdo je cil, kde je a v jakém stavu

se nachazi schopnost uzivatele.

string[] cile = { "cervenka", "zelenka", "modrak", "zlutka" };

string[] misto = { cervenka.misto, zelenka.misto, modrak.misto,
zlutka.misto };

int[] schopnosti = { cervenka.schop, zelenka.schop, modrak.schop,
zlutka.schop };

cil = ""
=
y:

(ORI
-,

[
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mistoHP = 0;

// reseni cile
if (hril.Checked)

cil = "cervenka";
if (hr2.Checked)
cil = "zelenka";

if (hr4.Checked)
cil = "zlutka";

Pokud uzivatel jiz schopnost vyuzil nebo mu byla zakazana a stejné¢ se ji pokusi

pouzit, je ha nemoznost takového konani upozornén.

if ((0dhSchop.Text == "Pouzij schopnost") & (modrak.schop == 1))
{

MessageBox.Show("Bud jsi svou schopnost jiz pouzil, nebo ti byla
zakdzana.", "Chyba", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
return;
}

4.8.5.2.1 Ursana
Ursaninou schopnosti je lhat na véstby, je to jedind schopnost nevyzadujici

odhaleni postavy. UZivateli je dano na vybér, za jakou rasu se chce v ptipadg, Ze je cilem
zelené karty, vydavat. U typu B v pfipad¢ karet dotazujicich se na pocatecni pismeno
jména postavy je otazan, zda se chce nechat zranit ¢i nikoliv.

Tato schopnost se aktivuje automaticky a spada do kategorie pasivnich schopnosti,

ale jeji zpracovani pro uzivatele je odlisné od zpracovani pro Al, proto je uvedena zde.

if (typK == "A")
{
//jmeno, text, typ, rasal, rasa2, moznostl, moznost2, stav
if (cil == "modrak")
if ((jmeno[y] == "Ursana") & (schopnosti[y] == 0))
{
UrsanaR ursanaR = new UrsanaR();
if (ursanaR.rasal != null)
odkladiste = rasal[y];
rasaly] = ursanaR.rasau;
}
}
}
if (typK == "B")
{
//jmeno, text, typ, rasal, moznostl, stav
if (cil == "modrak™)
{
if ((jmeno[y] == "Ursana") & (schopnosti[y] == 0))
{
if (rasal == "jmenal")
{
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if (MessageBox.Show("ChceS se nechat véstbou
zranit?", "Ursana", MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question) ==
DialogResult.No)

moznostl = "0";
}
else if (rasal == "jmena2")
{

if (MessageBox.Show("ChceS se nechat véstbou
zranit?", "Ursana", MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question) ==
DialogResult.No)

moznostl = "@";
}
else
{
UrsanaR ursanaR = new UrsanaR();
if (ursanaR.rasal != null)
odkladiste = rasaly];
rasaly] = ursanaR.rasau;
}
}
}
}
if (typK == "C")
{
//jmeno, text, typ, rasal, moznostl, moznost2, stav
if (cil == "modrak")
{
if ((jmeno[y] == "Ursana") & (schopnosti[y] == 0))
{
UrsanaR ursanaR = new UrsanaR();
if (ursanaR.rasal != null)
{
odkladiste = rasaly];
rasaly] = ursanaR.rasau;
}
}
}
Kéd tfidy UrsanaR:
public partial class UrsanaR : Form
{
public UrsanaR()
{
InitializeComponent();
}

public string rasaul = null;

private void OK_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (t1.Checked)
{
rasal = "upir";
}

if (t2.Checked)
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{
}

ra

sal = "vlkodlak";

if (t3.Checked)

{

rasal = "clovék";

}

if(rasal == null)

{

MessageBox.Show("Nevybral jsi Zadnou rasu, tedy bude$ odpovidat po
pravdé.", "Upozornéni", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Asterisk);

}
}
}

4.8.5.2.2 Ultima

Schopnost umoziuje zranit cil, ktery se nachazi na uzemi Hibitov. Samoziejmosti

jsou chybové hlasky, aby uzivatel nemohl podvadét.

if ((modrak.jmeno

MessageBoxButtons.

MessageBoxButtons.

== "Ultima") & (modrak.schop == @) & (modrak.stav != "vyrazen"))
{
if ((cil == "") & (modrak.jmeno == "Ultima"))
{

MessageBox.Show("Nebyl zvolen cil schopnosti."”, "Chyba",
OK, MessageBoxIcon.Error);
return;

}

if (hr3.Checked)
{

Error error = new Error();
MessageBox.Show(error.chybka, "Chyba",

OK, MessageBoxIcon.Error);
hr3.Checked = false;
return;

¥

while (cil != cile[y])

{
y++t;

}

if (misto[y] == "hrbitov")
mistoHP = 2;

else

{

MessageBox.Show("Vybrany cil se nenachazi na hrbitové.

Vyber jiny.", "Chyba", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

return;

}
}

4.8.5.2.3 Fenrir a Gabrin
Zranéni vybraného cile. Probiha ovéfeni, zda uzivatel hodil kostkami pro urceni

zranéni a schopnost se méni na vycerpanou.
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if (((modrak.jmeno == "Fenrir") | (modrak.jmeno == "Gabrin")) & (modrak.schop == 0)
& (modrak.stav != "vyrazen"))

{
switch (modrak.jmeno)
{
case "Fenrir":
x = Convert.ToInt32(sestka.Text);
ctyrka.Text = "0";
break;
case "Gabrin":
x = Convert.ToInt32(ctyrka.Text);
sestka.Text = "0";
break;
}
if ((sestka.Text == "@0") & (ctyrka.Text == "0"))
{

MessageBox.Show("Nebylo hozeno kostkou pro urceni
zranéni cile.", "Chyba", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

return;
}
if ((cil = "") & (modrak.stav == "odhalen") & (modrak.schop
{

mistoHP = Xx;

modrak.schop = 1;

MessageBox.Show("Cil " + cil + " byl zranén za: " + x +
Zivoth.", "Vysledek", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);

}

}

4.8.5.2.4 Freya
Ukazatel zranéni vybraného hrace je zménén na hodnotu sedm.

if ((modrak.jmeno == "Freya") & (modrak.schop == @) & (modrak.stav != "vyrazen"))
{
if ((cil != "") & (modrak.stav == "odhalen"))
{
switch (cil)
{
case "cervenka":
cervenka.zraneni = 7;
break;
case "zelenka":
zelenka.zraneni = 7;
break;
case "modrak":
modrak.zraneni = 7;
break;
case "zlutka":
zlutka.zraneni = 7;
break;
}
mistoHP = 0;
modrak.schop = 1;
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4.8.5.2.5 Elektra
Vybranému cili zakaze jeho schopnost, pokud jiz nebyla vyCerpana. Pokud byla

vycerpana, je uzivatel na tuto skute¢nost upozornén a mize vybrat jiny cil.

if ((modrak.jmeno == "Elektra") & (modrak.schop == @) & (modrak.stav != "vyrazen"))
{
y = 0;
while (cil != cile[y])
{
y++;
}

if (schopnosti[y] == 1)
{

MessageBox.Show("Zvoleny cil ma jiz vycerpanou
schopnost. Vyber nékoho jiného.", "Chyba", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);

return;

if (schopnosti[y] == @)
{
schopnosti[y] = 1;
modrak.schop = 1;

}

cervenka.schop = schopnosti[0];
zelenka.schop = schopnosti[1];
//modrak.schop = schopnosti[2];
zlutka.schop = schopnosti[3];
}
4.8.5.2.6 Viktor a Valeria
Tyto postavy maji pasivni schopnost, kterd se fesi sama ve fazi boje. UZivatel je
na tuto skute¢nost upozornén.

if (fazovac.Text == "Boj")

{
if ((modrak.jmeno == "Viktor") | (modrak.jmeno == "Valeria") &
(modrak.schop == 0))

{
MessageBox.Show("Tva schopnost je aktivni stale. Nemusis
mackat toto tlacitko.", "Chyba", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
return;
}

4.8.5.2.7 Wren
Pokud je uzivatel s touto postavou napaden, mulZze stiskem tlaCitka zattocit

na aktivniho hrace. Kod je totozny s bojem uzivatele ve fazi kola Boj.

119



4.8.5.3 Schopnosti postavy Al

Al pouzivé aktivni shcopnosti nejdiive v druhém hernim kole. Je to z toho diivodu,
aby hra nezacala tim, ze se veSkera Al odhali pro pouziti schopnosti na cil bez jakékoliv
znalosti o ostatnich hracich.

Uzivatel je vzdy upozornén, kdo na koho pouziva schopnost.

4.8.5.3.1 Ursana
Al se v rdmci hrani této postavy chova co nejjednoduseji. Dokud je postava

zahalend, tvaii se za vSech okolnosti jako vlkodlak a pokud je odhalena, nenecha se

jakkoliv zranit.
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4.8.5.3.2 Wren
Schopnosti Wren je protiitok. Pokud je napadena ve fazi Boje, odhali se a zattoc¢i

zpét na aktivniho hrace.

Nasleduje totozny kod, jako uz byl pouzit pro boj Al ve fazi kola Boj. Cilem ale je

pravé aktivni hrac. Po skonceni tohoto protiutoku se aktivnim hra¢em opét stava hrac,

ktery Wren napadl.

4.8.5.3.3 Ultima
Pokud je jeden z cilii na zacatku kola této postavy na miste Hibitov, Al se odhali

a pomoci schopnosti danou postavu zrani.

121



if ((jmeno[x] == "Ultima") & (stav[x] !=

(pocet_tahu > 8))
{

0))

0))

while (cill != cile[y])
{

Vaists;
¥
if (misto[y] == "hrbitov")
cil = cili;
else
{
while (cill != cile[y])
{
y++;
¥
if (misto[y] == "hrbitov")
cil = cil2;
else
cil = "";
}
if ((cil !'= "") & (stav[x] ==
mistoHP = 3;
if ((cil = "") & (stav[x] !
{
stav[x] = "odhalen";
mistoHP = 3;
pametR[x] = rasa[x];
pametG[x] = rasa[x];
pametY[x] = rasa[x];
if (cil == "modrak")

MessageBox.Show("Byl jsi zranén schopnosti hrace

"vyrazen") & (schopnosti[x] == @) &

"odhalen") & (schopnosti[x

aktivni, "Schopnost", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);

schopnosti hrace
MessageBoxIcon.Warning);

}
4.85.3.4 Elektra

else

MessageBox.Show("Hrac
+ aktivni, "Schopnost", MessageBoxButtons.OK,

}

+ cil + " byl zasazen

"odhalen") & (schopnosti[x] ==

+

Al hrajici za postavu Elektra za sviij cil voli hrace, ktery je oznaen jako cill.

Pokud tento hra¢ ma jiz schopnost vycerpanou, voli hrace oznaceného jako cil2.

if ((jmeno[x] == "Elektra") & (stav[x] !=

(pocet_tahu > 12))
{

y = 6;
while (cill != cile[y])
{

}

y++s
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if (schopnosti[y] == 0)
cil = cili;

else
{
y = 0;
while (cil2 != cile[y])
{
y++;
}

if (schopnosti[y] == @)
cil = cil2;

else
cil = "";
}
if ((cil !'= "") & (stav[x] != "odhalen") & (schopnosti[x] ==
9))
{
stav[x] = "odhalen";
pametR[x] = rasa[x];
pametG[x] = rasa[x];
pametY[x] = rasa[x];
}
if ((cil = "") & (stav[x] == "odhalen") & (schopnosti[x] ==
9))
{
schopnosti[y] = 1;
schopnosti[x] = 1;
}
if ((cil == "modrak") & (schopnosti[x] == 1))

MessageBox.Show("Byl jsi zranén schopnosti hrace
aktivni, "Schopnost", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);
else
MessageBox.Show("Hrac " + cil + " byl zasazen schopnosti
+ aktivni, "Schopnost", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);

}

4.8.5.3.5 Fenrir a Gabrin
Al se odhaluje v pfipad€, ze zranéni cile ptresahuje polovinu jeho zivotl nebo

+

hrace

V pfipadé, Ze samotna postava je takto zranéna.

if (((jmeno[x] == "Fenrir") | (jmeno[x] == "Gabrin")) & (schopnosti[x] == @) &
(stav[x] != "vyrazen") & (pocet_tahu > 12))
{

//vyber cile s vetsim zranenim, pokud je stejne nacti cill

cilZran = new Boj(cill, cil2, cervenka.zraneni,
cervenka.zraneni, modrak.zraneni, zlutka.zraneni);

cil = cilZran.cil;

y = 0;

while (cil != cile[y])
{
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y++;

¥
switch (jmeno[x])
{
case "Fenrir":
kostka = new Kostka(6);
break;
case "Gabrin":
kostka = new Kostka(4);
break;
¥
hpC = Convert.ToInt32(hp[y]);
hpA = Convert.ToInt32(hp[x]);

//odhalit se a pouzit schopnost kdyz cil ma mene jak
polovinu hp a nebo ja

if ((stav[x] != "odhalen") & ( ( (hpA - zran[x] < hpA/2) ) |
(C(hpC - zran[y] < hpC / 2))))
{
stav[x] = "odhalen";
pametR[x] = rasa[x];
pametG[x] = rasa[x];
pametY[x] = rasa[x];
}
if ((cil != "") & (stav[x] == "odhalen") & (schopnosti[x] ==
0))
{

mistoHP = kostka.UK;
schopnosti[x] = 1;

if (cil == "modrak")
MessageBox.Show("Byl jsi zranén schopnosti hrace
aktivni, "Schopnost", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning);
else
MessageBox.Show("Hrac " + cil + " byl zasazen
schopnosti hrace " + aktivni, "Schopnost", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Warning);

}
}

+

4.8.5.3.6 Freya
Schopnost této vlkodlacky v rdmci Al funguje podle stejnych pravidel jako efekt

modré karty Krvavy mésic v rukach Al

if ((jmeno[x] == "Freya") & (stav[x] != "vyrazen") & (schopnosti[x] == @) &
(pocet_tahu > 12))
{

y = 0;

X = 0;

while (cill != cile[y])

{

y++t;
}
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S5 Zavér

V ramci piedlozené diplomové prace byla vytvotena aplikace v prostiedi Microsoft
Studio 2017 s vyuzitim jazyka C#, ktera obsahuje algoritmus pro postavu uzivatele a dale
univerzalni algoritmus pro tfi hrace, které ovlada Al.

Aplikace se fidi mirné obménénymi pravidly deskové hry Lovci noci, kterd jsou
popséna v této diplomové praci.

Al stejné jako mlady hrac¢, nedokaze pouzivat ve hie vSechny informace, které se
daji ziskat mimo jeho vlastni kolo sledovanim toho, jak hraji ostatni hraci a jak na sebe
vzajemné reaguji (1éCeni, Gtoky, cilovani jednordzovych karet atd.), a proto ptfirovnavam
urovenn hracské znalosti Al k chovani desetilet¢ho az jedenactiletého ditéte. Toto
hodnoceni vychazi z mych osobnich dlouholetych zkuSenosti vedouciho krouzku
deskovych her v Klubu Kapsa.

Moznosti samotné deskové hry Lovci noci nejsou moji aplikaci zcela vyCerpany, a
to 1 z divodu, Ze pravidla umoziuji vice modifikaci, nez bylo mozno pouzit kvtili omezeni
rozsahu diplomové prace.

Nésledné modifikace jsou mozné nejen v oblasti poctu hracl, ras postav a dale i
moznost pfedem nedefinovaného poctu piislusniki jedné rasy ve hie. Tedy ze pii poctu
napf. ¢ty hracu se stfetu nemusi ucastnit dva Vlkodlaci proti dvéma Upirim, ale stfet
muze probihat v pomé&ru 3:1 nebo, pokud hraje i rasa Lidé, mohou byt pomé&ry znatelné
jiné, napt. 1:1:2, 2:1:1, 1:0:3, 0:0:4.

Dalsi moZnosti je ndhodné rozlozeni herniho planu pted kaZzdou novou hrou, ¢imz
se zméni herni prostfedi. Hrac¢i jsou pak nuceni, na zdkladé¢ vybrané postavy, lehce
pfizpusobit svoji herni strategii.

Dal8i mozné upravy jsou v oblasti uzivatelského rozhrani, které v této verzi
aplikace nepatii mezi nejpiivétivéjsi. Pii vyvoji této aplikace se pocitalo s predpokladem,
ze uzivatel je s ptvodni deskovou hrou Lovci noci piedem seznamen a diveérné zna jeji
pravidla a herni mechaniky.

Zaveérem lze konstatovat, Ze pfed jakymkoliv dal§im rozvojem této aplikace je
nutno provést refaktorovani soucasného kodu, jelikoz se, v riznych fazich herniho kola,
opakuje stejny kod. Stejné tak nékteré herni karty jsou z pohledu algoritmu viceméné

stejné a lisi se pouze hodnotami napt. zranéni.
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I kdyz moznych modifikaci a smérii dalsiho vyvoje aplikace je n¢kolik, soucasna

verze spliuje stanovené cile zadané v této diplomové praci.
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7 Ptilohy

Lovci noci - Almanach
Lovci noci - Pravidla hry

7.1 Komunikace s firmou Mindok s.r.o.

7.1.1 Dotaz na firmu Mindok:

Dobry den,

jelikoz mé ¢eka diplomova prace a z nabizenych témat jsem si zvolil téma Vyvoj aplikace
Vv jazyce C# hledam vhodné téma. Napadlo mé zpracovat deskovou hru Lovci noci, kterou
jste u nés vydali.

Hru bych rad zpracoval jako hru jednoho hrace proti ttem hra¢im pocitatovym. Z
originalni hry bych nepouzival grafické zpracovani, ale texty (jména postav, herni karty) a
feknéme algoritmus hry (pravidla).

Réd bych na to znal V4as nazor.

Predem dékuji za odpovéd,

Bc. Jakub Riedl
7.1.2 Svoleni od firmy Mindok:

My za Ceskou verzi s tim viibec nemame problém a nepredpokladam zadny problém ani od

ptuvodniho majitele licence. Pokud se nejedné o komercni vyuZiti, je to Gplné v poradku.

131


http://www.mindok.cz/userfiles/files/pravidla/8595558300945_51.pdf
http://www.mindok.cz/userfiles/files/pravidla/8595558300945_50.pdf

