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Anotace

Cilem prace bylo vytvorit pocitacové zpracovani deskové hry Lovci pokladu. Za-
ddni zahrnovalo fungovdani hry po siti. K programovdni jsem vyuZil jazyk Microsoft
Visual C# 2008 véetné platformy XNA. V prdci jsem se pokusil nastinit tvorbu
programu a jeji soucasti jsou i pravidla hry.



Mé diky patii vedoucimu mé prace, za objektivni kritiku a trpélivost i rodi¢tim
za potfebnou podporu.
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1. Uvod

Pro svou bakalérskou praci jsem se rozhodl programovat hru. Hrani her je
mym konickem a je v soucasnosti ¢im dal vic popularni. Z dtvodu znalosti des-
kové hry Lovci pokladii, se moznost implementovat tuto hru, jevila jako idealni
feSeni. Deskovou hru Lovci pokladt jsem si také vybral jako jednu z mnoha, pro
jejl hratelnost a zajimavé grafické ztvarnéni, ve kterém ji vydalo seskupeni DISK
Ricany. Zbyvalo vybrat programovaci jazyk a zacit s analyzou hry. Zadné pro-
stfedi se mi nezdalo natolik vhodné jako XNA pro jazyk Microsoft Visual C#.
Zvolil jsem jej tedy, a proto se mu ve své praci kratce vénuji.



2. Pravidla hry

Nésledujici pravidla hry jsou oficialni, v sekci takticka pravidla jsou provedeny
upravy, coz vyrobce hry umoznuje.

2.1. Cil hry

Hra je urcena pro 2 az 4 hrace. Kazdy hrac¢ - lovec poklad - méa pro své
vypravy k dispozici lod a ¢tyfi namoiniky. Cilem hry je nalézt, ochranit pred
ostatnimi hraci a dopravit na lod co nejvyssi hodnotu pokladi.

2.2. Zacatek hry

Karty se symboly (81 ks) se zamichaji a oto¢i neutralni stejnobarevnou plo-
chou nahoru a sestavi k sobé do ¢tverce 9x9 karet. Do stfedu ¢tverce se umisti
karta vétrné rtzice, ktera ma vSechny Sipky zluté. Tato karta se jako jedina polozi
obrazkem nahoru.

2.3. Pohyb lodi

Lodé se ve hie pohybuji pouze po obvodu ¢tverce, ktery predstavuje motskou
hladinu, a to vzdy o jednu kartu doprava nebo doleva. Lodé nevstupuji na karty.
Hrac si mtize vybrat mezi tahem lodi nebo figurkou, pokud mu dalsi pravidla
neurdi jinak. V jednom tahu nelze pohybovat zaroven lodi i naAmoinikem.

2.4. Pohyb namorniku

Namoinik smi vstoupit do mofe pouze z lodi, a to jen v kolmém sméru. Sikmo
pres rohy karet se z lodi vystupovat a do ni nastupovat nesmi. Uvnitf hraciho
pole se smi ndmoinik pohybovat vSemi sméry, kolmo i sikmo do vSech stran, ale
pouze o jedno policko, pokud mu karta neptikaze jiny druh pohybu.

2.5. Zakladni pravidla

Podle urc¢eného poradi vstupuji hrac¢i s namoiniky do hraciho pole s cilem
objevit poklady a dopravit je na vlastni lod. Pfed kazdym pohybem hrac¢ obrati
dosud neobracenou kartu, na kterou se chysta vstoupit. Tyto karty svymi symboly
bud ovliviiuji jeho dalsi pohyb, nebo predstavuji poklady, které hrac¢ hleda. Po
obraceni zistava karta po zbytek hry otoc¢ena obrazkem nahoru. Béhem hry mize
na obracenou kartu vstoupit kterykoliv jiny namornik a kartu podle jejiho i¢inku
vyuzit.



2.6. Karty pokladu

Obrazek 1. poklad 4 x 50.

Obrazek 2. poklad 3 x 100.

Obrazek 3. poklad 3 x 200.



Obrazek 4. poklad 3 x 300.

Obrazek 5. poklad 600.

Na uvedenych kartach jsou vyobrazeny rizné druhy pokladii a jim odpovida-
jici hodnoty. Zetony uvedenych hodnot se v uvedeném poctu poloZi na objeveny
poklad. Tyto Zetony musi ndmoinik po jednom odnosit na lod. Odnéseni se pro-
vadi tak, ze hrac¢ s figurkou presunuje i zeton.



2.7. Symboly karet

Obrazek 6. Vétrna riuzice.

Vétrna riizice - ndAmornik pokracuje v tahu smérem oznacenym zlutou Sipkou.
U rtzic, které maji zluté sipky do vice smérii, pokracuje hra¢ v tahu smérem
podle vlastni volby.

Obrazek 7. Morsky konik.

Moftsky konik - prodluzuje pohyb namornika dle vlastni volby jako kun v
gachu. Bud o jedno pole vpied a o dvé stranou, nebo o dvé vpied a o jedno
stranou.
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Obrazek 8. Delfin.

Delfin - ndmoinik pokracuje o jedno az dvé pole v libovolném sméru.

Obrézek 9. Hvézdice.

Hvézdice - namornik se vrati o dvé policka zpét tim smérem, ze kterého na
hvézdici narazil. Pokud namoinik nese poklad, zanecha ho na poslednim policku
pred hvézdici.
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Obrazek 10. Zralok.

Zralok - namoinik se stal obéti Zraloka a je pro dalsi hru ztracen. Figurka
vypadava ze hry.

Obrazek 11. Rejnok.

Rejnok - ndmornik je tiderem rejnoka vrzen mimo hraci pole ve sméru jeho
ocasu. Pokud nese poklad, zanecha ho na poslednim poli, ze kterého na rejnoka
narazil. Aby se namoinik mohl dostat zpét do hry, musi nejprve doséhnout vlastni
lodi. Pohybem o jedno pole po obvodu herniho planu na lod doplave, nebo pro
néj lod stejnym zptisobem dojede. Brani-li ndmornikovi v pohybu cizi lod, mtze
byt touto lodi zajat a musi majiteli lodi slouzit.
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Obrazek 12. Zelva.

Zelva - namoinik je pfi setkani s Zelvou zdrZzen a jeden tah s nim hra¢ nesmi
hrat. Muze provést tah bud lodi, nebo jinym namoinikem. Na tuto kartu se smi
vstoupit i s nesenym pokladem.

Obréazek 13. Chobotnice.

Chobotnice - ze zajeti chobotnice 1ze namotnika osvobodit jen dalsim vlastnim
namoinikem. Pokud na tuto kartu vstoupi cizi namotnik, zajata figurka je sice
osvobozena, ale musi se vratit na svoji lod. Zajme-li chobotnice namoinika s
pokladem, patti poklad osvoboditeli.
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Obrazek 14. Uragan.

Uragan - ndmornik je uraganem vrzen zpét na vlastni lod. Pokud nese poklad,
zanechd jej na poli, ze kterého na kartu uragan vstoupil.

Obrazek 15. Ostrov.

Ostrov - na tuto kartu lze vstoupit kdykoliv, ale pouze bez pokladu. Pokud
namoinik nese poklad, musi ho zanechat na poslednim poli pred vstupem na
ostrov.
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Obrazek 16. Volné more.

Volné more - karty, které ndamornika v ni¢em neomezuji.

Obrazek 17. Sopky.

Sopky - sopky zdrzi ndmoinika o jeden az t¥i tahy, podle poc¢tu sopek na karté.
Hra¢ musi hrat v nasledujicich tazich pouze lodi.
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2.8. Zvlastni karty

Obrazek 18. Neptun.

Neptun - namornik, ktery kartu Neptuna objevi, mize vyuzit jeho moci a
dostat se na libovolné pole herniho planu. Tuto kartu lze pouzit jen jednou béhem
hry, ale nikoliv v tom tahu, kdy byla objevena.

Obréazek 19. Panna.

Moftska panna - prinasi svému objeviteli jeden z objevenych pokladi, ktery
neni stfezen nebo nesen. Pomoc motské panny lze vyuzit v pozdéjsich tazich, a
to pouze jednou.
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Jestlize se hra¢ rozhodne pro pozdéjsi vyuziti téchto dvou zvlastnich karet,
musi na nich se svym namoinikem az do pouziti setrvat. Pokud se tyto karty pred
vyuzitim uvolni, tj. nebude na nich zadny namoinik, kouzlo nenavratné zanika.

2.9. Takticka pravidla

Pole, které je obsazeno dvéma namoiniky ze stejné lodi, jiz nelze obsadit
soupefem, i kdyby soupef mohl druhého hrace na tomto poli svymi namoiniky
precislit. Objeveny poklad se jesté nestavd majetkem objevitele. Mohou o néj
bojovat i ostatni hraci. Nese-li ndmoinik poklad (Zeton), miZe se soupef zetonu
zmocnit tak, ze vstoupi na pole obsazené namotrnikem s pokladem. Tento namot-
nik je tim vyhozen na svoji lod a Zeton zlistava na tomto poli. Poklad je v bezpeci
teprve na lodi. Hra konci, jestlize jsou vSechny poklady objeveny a odneseny na
lodé. Vitézem se stava ten, kdo vlastni po skonceni hry nejvyssi hodnotu pokladi.
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3. Uzivatelska prirucka

3.1. Pozadavky na systém

3.1.1. Software

Hra je urcena pro operacni systém Windows XP SP2 a novéjsi. Ke hie je
tfeba mit nainstalovany Visual Studio 2008 vcéetné platformy XNA 3.0. To obnasi
instalaci DirectX 9 nebo 10.

3.1.2. Hardware

Minimalni pozadavky jsou 1.6 GHz CPU, 348 MB RAM, rozliseni obrazovky
1280*800. Grafickd karta musi mit podporu ShaderModelu 2.0 a vice.

3.2. Uzivatelska interakce

Pro hrani hry je tfeba nejprve vytvorit herni profil. Po spusténi programu
lze stisknutim tlacitka Home oteviit menu, zde vybrat polozku ”Vytvofit novy
profil”, po ¢emz se otevie nové okno. V tomto okné je umistén dole v textu odkaz
"vytvorit mistni profil”. Po kliknuti na tento odkaz a zvoleni jména hrace staci
ulozit profil kliknutim na tlacitko "Hotovo”. Po navratu do menu hry lze vyuzit
tlacitek pro vytvofeni hry, piipojeni ke hie, ndpovédu nebo ukonceni hry. Zvoli-li
hra¢ Vytvorit novou hru, zobrazi se mu herni plan a jeho lod. Nyni mtze ¢ekat na
hrace, ktefi se pripoji. Pfipojeni ke hie probiha automaticky k prvni vytvorené
hte. Pokud hra jiz zapocala nebo jsou-li jiz pfipojeni ¢tyti hraci, Ize se pripojit na
dalsi hru, je-li vytvorena. Jakmile vstoupi hrac¢i do hry, mohou pohybovat s lodi
a nastavit ji tak na libovolnou vychozi polohu. Lodi lze pohybovat pomoci mysi
i kurzorovych Sipek.

Samotna hra zapocne, jakmile vstoupi hrac¢, ktery hru vytvofil na prvni kartu.
Poté se tahy predavaji v poradi, ve kterém se hraci prihlasili.

Pomoci Sipek na klavesnici je mozné pohybovat pouze s lodi. Lod je mozné
ovlddat také kurzorem. Pohyb namorniki se provadi mysi, a to stiskem levého
tlacitka, kdyz je kurzor nad kartou, na kterou se ma ndmornik posunout. Vsechny
karty, na které je mozné namoinikem v daném tahu vstoupit, jsou zvyraznovany
oranzovym blikdnim. V jednom tahu je mozné s namoinikem navstivit i vice
karet, pokud to jejich funkce umoznuje.

Pomoci pravého tlacitka je mozné zménit obrazek kurzoru z kormidla na sipku.
Je-1i obrazek kurzoru Sipka, je mozné zménit aktualni objekt, se kterym chce hrac
tahnout, tim Ze na néj hra¢ umisti kurzor a stiskne levé tlacitko.

Narazi-li hra¢ na kartu s pokladem, jsou jednotlivé Zetony zobrazeny, jak
primo na karté, tak nad hracim planem. Poklady je mozné sebrat, prave stisknu-
tim levého tlacitka v okamziku, kdy kurzor je na zetonu zobrazeném nad hracim
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planem. Poklad neseny namoinikem se objevi na levé strané okna programu.
Pokud je na néj kliknuto, je mozné ho polozit na kartu, na které namoinik stoji.

Vyuzit zvlastni kartu pokud to pravidla umoznuji lze kliknutim na jeji obrazek
v levé ¢asti herniho planu.

Pro zptehlednéni herni situace se v pravé horni ¢asti okna programu pro kaz-
dého hréce svisle pod sebou zobrazuje jeho jméno, obrazek lodé, ndmornici vy-
skytujici se na lodi a nasbirané poklady. Nad hernim planem se objevuji hlasky,
informujici o aktualnim stavu hry.

Néasleduje obrazek piimo ze hry doplnény o sipky s popisky. Zelena Sipka ve hte
vzdy ukazuje vybrany objekt. V situaci zobrazené na obrazku je vybran namoinik
nesouci poklad. Tento ndmoinik stoji na nalezeném pokladu, takze jsou dalsi dva
zetony zobrazeny nad hracim planem. Je vidét také zvlastni karta panna, kterou
muze hra¢ vyuzit, o ¢emz je informovan textem v ramu.

POKLADY NA KARTE

e o R D e

HEHH
ol Bl [

lllllllll

Obrazek 20. Vysvétleni ke hie.
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4. Vyvoj programu

4.1. Tvorba hry

Pti vytvareni modelu hry, jsem vyuzil zkusenosti z druhého ro¢niku, ve kterém
jsem jako softwarovy projekt programoval pocitacovou hru pexeso.

U hry Lovci pokladi je také vyuzit herni plan tvoren z karet poskladanych
do tvaru c¢tverce. Dalsi podoba byla u ndhodného rozdani karet. Navic pribyly
policka pro pohyb lodi po obvodu ¢tvercového planu. Pokracoval jsem implemen-
taci pohybu lodi. Rozhodl jsem se jej zobrazovat plynule, jelikoz platforma XNA
se k tomu hodi a ma to i dobry vizualni efekt. Pohyb ndmoinikid ovlddany mysi
uz plynuly neni, z diivodu zbytecného ¢ekani, které by snizovalo hratelnost hry.

U pohybu namoiniki bylo tfeba osetrit stav, kdy se dvé figurky nachéazeji na
stejné karté. Toto jsem vyftesil, posunem druhé figurky smérem ke stfedu karty.
Ptibylo i pfepinani kursoru, aby bylo mozné mezi figurkami vybrat tu, se kterou
chce uzivatel hrat.

Pokracoval jsem implementaci funkci karet. Tyto jsem rozdélil do dvou skupin.
V prvni jsou karty, které neumozni dalsi vybér a automaticky po provedeni funkce
predaji tah dalsimu hraci v poradi. Ve druhé skupiné, jsou naopak ty, u kterych
muze hra¢ pokracovat v tahu.

Nasledujici ¢asti bylo prenaseni pokladii namoiniky a ukonceni hry. Poté jsem
pridal podporu hrani po siti s moznosti vytvoreni a pripojenim se k hernimu
serveru. V souvislosti s vyskytem vice hraca ve hie bylo nutné zajistit predavani
tahti. Nakonec zbylo vylepseni herniho menu a textovych vysvétlivek ke hie.

Pti pribéhu byla hra testovana, aby hra¢ musel dodrzovat pravidla hry a
finalni verze byla bez chyb.

4.2. Volba programovaciho jazyka a frameworku, jeho vy-
hody a nevyhody

Jednou z hlavnich vyhod tvorby hry na platformé XNA je jednoduché prace
s grafikou. Je to zésadni véc, protoze u deskovych her je herni grafika jednou
z nejdulezitéjsich véci. Dalsi znatelnou vyhodou k vybéru platformy XNA byla
moznost vyuzit jeji funkce pro hru po siti. A to predevsim spusténi nebo vyhledani
hernich serveri na siti. Dale pak posilani a prijimani paketti s daty po siti.

Platforma XNA je urcena predevsim pro programovani her pro XBOX 360.
Z tohoto divodu Microsoft nevklada do instalacniho baliku XNA Redistribu-
table, diky kterému jdou spustit hry v . XNA na PC bez instalace kompletniho
programovaciho prostiedi, podporu pro hrani her po siti a je nutné nainstalovat
i Microsoft Visual Studio s platformou XNA.
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5. Programatorska cast - rozdéleni projektu do
trid

5.1. Program.cs

Tiida, ze které je spusténa herni smycka, konkrétni ttidy — TreasureHunters.cs

5.2. GamelLogic.cs

Nejobsahlejsi trida obsahujici herni logiku hry. Vznikla uz na pocatku tvorby
programu a obsahuje procedury pro vypocet souradnic karet, ndhodné rozmisténi
karet, vypocet souradnic pro jednotlivé pozice, ve kterych se mohou vyskytovat
objekty, pohybujici se po okraji planu. Jako herni komponenta obsahuje i herni
smycku, umoznujici pomoci procedury Update kontrolovani uzivatelské interakce.
Ve smycce je také procedura Draw vykreslujici lokalni objekty a informace pro
hrace. S uzivatelskou interakci souvisi logika hry zahrnujici pohyb namornikt po
hernim planu, véetné funkci jednotlivych karet. Zmény, které hrac¢ vykona, potom
zapisuje do verejnych kolekci, jenz jsou vyuzity v t¥idé Networking.

5.3. Networking.cs

Trida zajistujici fungovani hry na siti. Je to jedna z komponent hry, tudiz
se i zde opakuje herni smycka. V proceduife Update je rozliSovano mezi hernim
Menu a samotnou hrou. Menu je velmi jednoduché - sestava pouze z nékolika
moznosti, a to vytvoreni herniho serveru, ptfipojeni k hernimu serveru, zobrazeni
napovédy a ukonceni hry. Dalsi je procedura UpdateNetworkSession, obsahujici
¢tyfi procedury. Prvni z nich - UpdateLocalGamer zapisuje aktualni data od lo-
kalnich hract. Konkrétné tedy jednotlivé pozice hernich objektt, jejich zmény, a
zda ma byt predan dale tah ¢i ukoncena hra. Tato data jsou na konci procedury
zaslana na herni server. Stejna data zapisuje i server v proceduie UpdateServer,
ktery navic pfi pfipojeni nového hrace zajistuje zaslani informaci o rozmisténi
konkrétnich karet po hernim planu. Poté nasleduje cast, kde jsou data ctena
v procedurach ServerReadInputFromClients a ClientReadInputFromServer. Pro-
cedura Draw zde zajistuje vykreslovani Menu hry, v pfipadé pribéhu hry potom
zobrazovani pohybujicich se hernich objektii.

5.4. TreasureHunters.cs

Hlavni komponenta hry, ktera vytvari dil¢i komponenty GameLogic a Networ-
king. Inicializuje a grafiku a nastavuje jeji parametry.

21



5.5. Pitate.cs

Obsahuje procedury a proménné, které jsou tfeba pro objekt ndmoinika. Mezi
né patii napriklad Draw pro vykresleni, Embark pro nalodéni namotnika na jeho
lod nebo SeaMoving pro plynuly pohyb, pokud je ndmoinik vyhozen z herniho
planu na jeho obvod. V proménnych jsou uchovavany predevsim informace o
pozici namornika, jeho identifikaci, popf. hodnota neseného pokladu.

5.6. Player.cs

Vytvari instance hrace zahrnujici objekty, jako jsou lodé a namorinici.

5.7. Card.cs

Tvoti jeden ze zédkladnich hernich objektt, zastupuje kartu s jejimi funkcemi.
Patii do ni procedura Draw pro vykreslovani karty s jejimi poklady, dale Car-
dIsVisited a CardIsLeaved slouzici k evidenci namotniki nachéazejicich se na karté
a SetCardChange pro zmény provedené jinymi hraci.

5.8. Ship.cs

Obsahuje funkce potiebné pro vykresleni lodé a jeji herni implementaci jako
je predevsim plynulé presouvani mezi pozicemi nad kartami.

5.9. LoadCards.cs

Slouzi k vytvoreni kolekce karet v prednastaveném poméru konkrétnich typt
a k nasledné zmeén¢é jejich poradi v kolekci.
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Zaveér

Vysledkem tvorby bakalaiské prace je aplikace implementujici deskovou hru Lovci
pokladt. Hra je urcena pro hrani ve vice hracich po pocitacové siti. Diraz byl pii
tvorbé kladen nejen na funkcnost, ale i grafické zpracovani a prijatelnou hratel-
nost. Vzhledem k tomu, Ze v soucasné dobé neni pro obyvatele ceské republiky
umoznéno ziskat ¢lenstvi na APP HUB, hra byla ptivodné urc¢ena pouze na osobni
pocitace, coz ve spojeni s nutnosti instalovat dalsi programy snizovalo jeji uzitnou
hodnotu. Podafilo se mi vsak ziskat moznost distribuovat hru na XBOX Mar-
ketplace, zprostfedkovanou firmou Middle Lands Studios. Hra tedy bude urcena
i pro konzole XBOX 360.
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A. Obsah prilozeného DVD

bin/
Instalator INSTALATOR programu a dal$i program PROGRAM spustitelné
primo z DVD.

doc/
Dokumentace prace ve formatu PDF, vytvorena dle zavazného stylu KI
PTF pro diplomové prace, véetné vSech priloh, a vsechny soubory nutné pro
bezproblémové vygenerovani PDF souboru dokumentace (v ZIP archivu),
tj. zdrojovy text dokumentace, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty programu. PROGRAM (v ZIP archivu).

readme.txt
Instrukce pro instalaci a spusténi programu PROGRAM, vcetné pozadavki
pro jeho provoz.

Navic DVD obsahuje:

data/
Ukazkova a testovaci data pouzita v praci a pro potieby obhajoby prace.

install/
Instalatory aplikaci, knihoven a jinych souborii nutnych pro provoz pro-
gramu.
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