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Kapitola 1
Uvod

Bang! je karetni hra, ktera se predevsim mezi hraci karetnich a deskovych
her stala velmi popularni. Vytvoril ji italsky herni navrhar Emiliano Sciarra
v roce 2002 a dukazem jejiho uspéchu je nejen vydani celkem tii oficialnich
rozsiteni, ale i nékolik ocenéni, které tato hra za dobu své existence posbirala.

Pozadi hry se odehrava v malém méstecku na divokém zapadé, kde hraci
v rolich Serifa, banditu, pomocniku Serifa a odpadlika svedou bitvu o moc.
Serif a jeho pomocnici chté&ji odstranit vsechny bandity i jejich byvalého
kolegu odpadlika. Bandité chtéji pro zménu zabit Serifa, protoze vi, ze jakmile
zemie Serif, nastane ve mésté bezvladi. Nakonec odpadlik méa nejtézsi kol
— musi zabit vSechny bandity i pomocniky Serifa a samotného Serifa si musi
podat jako posledniho. Pouze tak se saim muze stat novym Serifem.

Velmi dulezitym prvkem ve hie je skute¢nost, ze kromé Serifa jsou vsechny
role tajné a tedy na zacatku hry zna kazdy hrac¢ pouze svou roli a vi, ktery
hrac je sSerif. Pravé tento prvek vnasi do hry napinavou atmosféru a nejspis
stoji za vysvétlenim, proc je tato hra tolik obliben4.

Népad o vytvofeni sitové pocitacové hry Bang! vznikl uz dédvno, at uz v
hlavach technicky zdatnych naruzivych hracu tak i u samotného Emiliana,
ktery se nékolikrat nechal slyset, ze nakladatelstvi DaVinci pracuje na on-
line pocitacové verzi. Nakonec i na diskusnim féru serveru www.bang.cz!
se nejednou objevilo oznameni ruznych fanousku, ze zacinaji pracovat na
prevedeni této hry do pocitacové podoby. Bohuzel vSechna tato diskusni
vldkna po case utichla a zadnd funkéni implementace Bangu se na féru
nikdy neobjevila.

1 A¢koli m4 tento server éeskou doménu, jednd se pravdépodobné o nejvétsi neoficidlni
server o Bangu! a na férum ¢asto piispivda sém Emiliano.



Cilem bakalaiské prace bylo vytvorit program, ktery by lidem umoznil
hrat Bang! na pocitaci pies pocitacovou sit.

Kompletni pravidla Bangu! najdete na prilozeném CD nebo je muzete
ziskat na oficidlnich strankdch hry[2].



Kapitola 2

Zakladni koncepty a analyza
problému hry

Tato kapitola se vénuje problémum, které je nutné zohlednit pii navrhu
architektury projektu. K danym problémum jsou pfedlozena a porovnavana
ruzna feSeni a v zaveéru kazdé sekce je popsano pouzité reseni.

2.1 Herni plocha

Herni plocha v Bangu je tvofena oblastmi, ve kterych se shromazduji karty.
Karty mohou byt umistény na hraci ploge bud’ licem nahoru a nebo rubem
nahoru. V pripadé, ze je karta umisténa licem nahoru (a za predpokladu,
ze na této karté nelezi jind karta), je tato karta pro daného hrace zndmd.
Opakem jsou skryté karty, lezici rubem nahoru. Podobné jako v jinych
karetnich hrach, také v Bangu drzi jednotlivi hraci nékteré své karty v
ruce. Hraci by si méli davat pozor, aby jim do karet nekoukal protivnik.
7 pohledu jednoho konkrétniho hrace jsou proto vsechny karty v ruce pro-
tivniku povazovany za skryté. Stejné tak jsou i skryté vSechny karty v lizacim
balicku a také v odhazovacim balicku, kromé vrchni karty. Viditelnost karet
na herni plose shrnuje obrazek 2.1.

Hraci plocha je do jisté miry sdilend mezi hraci. Vsichni hraci vzdy vidi
ty samé karty, jediny rozdil je, ze nékteri vidi nékteré karty jako zndmé,
kdezto jini jako skryté.
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Obrazek 2.1: Viditelnost karet na herni plose

2.2 Tahy a stridani hracua

Hréaci se v Bangu stiidaji po tazich. Jakmile se hra¢ rozhodne ukoncit svuj

tah, pokracuje hrac po jeho levici.

Hra¢ mé moznost ve svém tahu hrat karty, které vyzaduji reakce os-
tatnich hracu. Naptiklad kdyz hra¢ A zahraje kartu Bang! na hrace B, tento
hra¢ se musi rozhodnout, zda zahraje kartu Vedle a nebo si ubere Zivot.
Existuji i karty, které vyzaduji reakci vsech hracu. Prikladem budiz karta
Indidni, po jejimz zahrani musi kazdy hrac¢ zahrét kartu Bang! (zastielit
si svého indidna) a nebo si ubrat zivot. V tomto pfipadé pravidla nespeci-
fikuji poradi, kdy maji jednotlivi hraci reagovat a pti bézné hie ,na zivo* se

vétsinou reaguje v ndhodném poradi.

10



Abychom mohli popsat momentalni stav hry, je dulezité si pamatovat,
ktery hrac je na tahu. V pripadé zahrani karet, které vyzaduji reakci hréace si
také musime pamatovat, od kterého hrace v dany moment ocekavame reakci.
V piipadé karet, které vyzaduji reakci od vice hra¢u nastava problém.

Pokud bychom chtéli umoznit hracum reagovat v libovolném potadi,
museli bychom si pamatovat mnozinu hracu, od kterych ocekdavame reakci.
Postupneé jak by hraci reagovali bychom tyto hrace z mnoziny vyskrtavali.
Toto teseni se na prvni pohled zda velmi dobré — nakonec by ptece nejvic
odpovidalo béznym hram ,na zivo“, nicméné podivejme se jesté na dalsi
feSeni.

Jakmile bude zahrana karta, ktera vyzaduje reakci vice hracu, muzeme se
téchto hracu zeptat po jednom ve sméru hry. Toto feSeni ma jednu vyhodu,
ktera na prvni pohled neni tolik patrnd. Poradi reakci hracu totiz neni
nezanedbatelné (napt. pokud si hraci lizou kartu na Barel) a pro nékterého
hrace muze byt vyhodnéjsi zareagovat jako prvni, nebo naopak jako posledni.
To by mohlo hrace svadét k zavodéni, coz u této hry neni prilis vhodné.
Nakonec musime brat v ivahu, ze hra¢i mohou hrat s pomalym piipojenim
a takto by mohli byt znevyhodnéni.

2.3 Problém zapomenuti vlastnosti

V béznych hrach (obzvlasté mezi ne prilis zkusenymi hraci) se ¢asto stéva,
ze néjaky hrac¢ zapomene na svou vlastnost a nevyuzije ji. Naptiklad hrac
hrajici za Willyho Kida, ackoli ma moznost hrat neomezeny pocet Bangu
za kolo, zapomene na svou vlastnost a odhodi dva Bangy do odhazovaciho
balicku, ackoli by je mohl pouzit k ttoku na jistého neptitele.

U nékterych vlastnosti vsak vznika problém, ktery se pokusim ilustrovat
na nasledujicim ptikladu. Uvazme postavu Vulture Sam, jejiz vlastnost ji
dovoli ziskat vSechny karty mrtvych hract. Pfi normélni hie musi hra¢ na
tuto vlastnost pamatovat a pti smrti néjakého hrace se pripomenout a tohoto
hrace pozadat o karty. Pokud na to zapomene, umirajici hra¢ odhodi vsechny
svoje karty do odhazovaciho balicku a hra pokracuje dal. Konkrétni situace
by mohla vypadat nasledovné.

Hrac A zahraje Bang! na hrace B, ktery mé posledni zivot. Hrac B se
nemuze branit, protoze nema kartu Vedle a proto umird. Nyni ma hrac C
hrajici jako Vulture Sam pravo uplatnit svuj narok, ale driv, nez to stihne
udélat, hra¢ A pokracuje ve hie a narok hrace C je nyni promlceny. Objevuje
se zde stejny problém zavodéni hracu jako v predchozi sekci.
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Jedna z moznosti feseni tohoto problému je vlozit do hry prodlevu, ktera
da hraci C napriklad pét vtefin na vyuziti své vlastnosti. Problémem je,
7e jakékoli pevné nastavené ¢asové prodlevy mohou délat v sitovych hrach
problémy. Klient muze mit napiiklad pomalé internetové spojeni nebo tieba
pomaly pocitac, na kterém se pomaleji animuji pohyby karet, coz by mu
nakonec branilo ve vyuziti jeho vlastnosti.

Dalsi mozné feSeni je pockat na reakci hrace C. Ten by se mohl v klidu
rozhodnout, zda svou vlastnost pouzije ¢i ne. Ocividné toto neni spravné
feseni, protoze jakmile se hrace zeptame, jestli chce pouzit svou vlastnost,
musel by byt hloupy, aby tekl ne.

Posledni mozné teseni je pouzivat vlastnosti trpici timto problémem au-
tomaticky. K tomuto feseni jsem se nakonec priklonil.

2.4 Problém identifikace karet

Dilezitym problémem ve hie je vyfesit zpusob identifikace karet. Server
bude muset posilat klientu informace o pohybu karet a zaroven bude muset
umoznit klientu nékteré tyto karty pouzivat. Jedna z moznosti je posilat
karty jako ctvefice (I,T,H, B), kde I je jednozna¢ny ciselny identifikator
karty, T' je typ karty, H je hodnost karty (2 — 10, J, Q, K, A) a B je barva
karty (piky, kiize, kdry, srdce).

Server musi také zajistit, ze se zadny klient nedozvi informace o kartach,
u kterych vidi pouze rub (lizaci balicek, karty v rukou oponentu). V piipadé
takovych karet urcité nesmime posilat informace T, H a B. Otazkou je,
zda muzeme posilat informaci I. Pokud by klient potreboval manipulovat
s touto kartou, jisté by se hodilo znét identifikator karty. Napiiklad kdyby
hrac zahral kartu Panika za tcelem vzit oponentovi kartu z ruky, klient by
serveru poslal identifikator karty Panika a identifikdtor dané karty oponenta.

Jakmile vSak dovolime klientovi znét identifikdtory neznamych karet,
otvirame tim prostor k podvadéni. Klient si tak muze vytvorit mapovani
znamych karet a jejich identifikatoru a toto mapovani pak pouzivat k odhalovani
oponentovych karet. Hra¢ — programéator by si pak mohl upravit klienta tak,
aby se mu skryté karty, jejichz identifikatory jsou jiz namapované, zobrazo-
valy odkryteé.

Jeden z moznych zptusobu je pouzivat vice identifikatoru a volit je tak,
aby nedochazelo k vySe uvedenym problémum. Napiiklad je mozné zavést
dva typy identifikdtoru — absolutni identifikatory, které prirazuji kazdé karté
jedinecné ¢islo a popisné identifikdtory, které popisuji, kde se karta nachazi.
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P1i odkazovani na oponentovu kartu v ruce bychom pak mohli pouzit pouze
popisny identifikator, ktery by napft. fikal ,druha karta v rukou hrace B*.

Pokud si promyslime vSechny ptipady, kdy je tieba odkazovat se na
neznamou kartu, zjistime, Ze jich neni mnoho. V podstaté se jednd pouze o
pouziti karet Cat Balou nebo Panika na neznamou kartu v rukou oponenta.
Vezmeme-li v ivahu fakt, ze karta z rukou oponenta se vybira nahodné (opo-
nent by si mél své karty zamichat, nez necha hrace vybrat kartu), muzeme
nechat skuteény vybér karty na serveru. Klient by pak pouze poslal, ze cilem
Cat Balou nebo Paniky je ruka hrace X. Touto metodou bychom mohli velmi
elegatné vytesit problém identifikace neznamych karet.
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Kapitola 3

Architektura

Zakladnim rozhodnutim implementace sitové karetni hry je rozdéleni povin-
nosti mezi klienta a server.

Jedna z moznosti je soustiedit veskerou herni logiku na server a klienta
navrhnout co nejjednoduseji. V takovém navrhu bude server kromé zakladnich
ukolu spojenych s obsluhou spojeni a udrzovani stavu hry také zodpovédny
za kontrolu vstupu od jednotlivych klientu. Klient naopak bude rozumét
hie na velmi nizké drovni. Kdyz pak bude chtit hrac¢ zahrat néjakou kartu,
klient posle dany pozadavek na server a az ten se rozhodne, jestli tato akce
neodporuje pravidlim.

Tento pristup ma nékolik vyhod, ale také i par nevyhod. Predevsim ndm
umozni implementovat pravidla pouze na jednom misté a nemusime je tedy
psat dvakrat. Dale diky toho, ze klient nezna pravidla, je mozné upravovat
(opravovat) pravidla pouze na severu bez nutnosti ménit klienta. Tento poz-
natek je velmi dulezity v typickém sifovém prostiedi, kdy se pii objeveni
chyby v pravidlech pouze opravi a prekompiluje server.

Hlavni nevyhodou je pak zvysené mnozstvi prenasenych dat a vyssi zatez
serveru. Jedna se vSak o malé navyseni, a proto je mozné ho zanedbat.

3.1 Obecné koncepty

3.1.1 Komunikac¢ni protokol

Komunikacni protokol jsem se rozhodl postavit na zakladé obecného jazyka
XML. Narozdil od binarnich protokolu pouziti ¢isté textového protokolu
netrpi problémy s nejednotnou reprezentaci dat (napt. problém ruzné endi-
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anity) a také umoznuje pohodlné ladéni. Pouziti XML m4 zase vyhodu v
automatické validaci prijimanych dat pomoci XML Sceme nebo Relax NG.

Bezespornou vyhodou binarniho protokolu je mensi mnozstvi prendsenych
dat, nez je tomu u textového protokolu. Nicméné tato vyhoda je zaned-
batelna, protoze velikost informaci, které je nutné posilat, je relativné mald.

Po navazani spojeni posle klient serveru hlavicku XML dokumentu a
otviraci stream element. Server odpovi stejné. V tomto okamziku méa kazda
strana vytvotreny jeden vstupni a jeden vystupni proud a komunikace probiha
do doby, nez jedna strana posle uzaviraci stream element.

Komunikace probihd pomoci posilani top level elementi, zvanych stanza.
Protokol rozlisuje t¥i druhy stanzy.

Prvni je stanza query, ktera slouzi k dotazovani se. Klient pouziva tuto
stanzu napftiklad k zjisténi informaci o serveru. Nejprve posle stanzu query
s atributem type="get" a jedinecnym identifikdtorem id="1" a dovniti za-
bali konkrétni pozadavek. Server tento pozadavek zpracuje a vrati vysledek
zabaleny opét do stanzy query s atributem type="result" a se stejnym
identifikatorem, jaky mél pozadavek.

Dalsi typ stanzy je action. Tuto stanzu pouziva klient k posilani vSech
typt akei, af uz se jednd o zaloZeni nové hry, piipojeni se ke hie, nebo
zahrani karty.

Posledni typ stanzy je event, ktery pouziva server k informovani klienta
o udalostech které nastaly.

3.1.2 Identifikace hracu

Pro identifikaci hraéu pouzijeme celoéiselné identifikétory. Cislo 0 zistane
rezervované pro specidlni piipady (neplatny hrac, zadny hrac).

3.1.3 Identifikace karet

Jednotlivé karty budou identifikovany také pomoci celociselnych identifikator.
Cislo 0 ztistane rezervované pro hraéi neznamou kartu. Jak jsem jiz rozebral
v sekci 2.4, neznamé karty nemusi mit identifikatory, protoze je lze urcit
pomoci kapsy, ve které se nachazi. Kapsy jsou popsany v sekci 3.1.4.
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3.1.4 Kapsy

Pro reprezentaci umisténi karet si pomuzeme zavedenim kapes (angl. pock-
ets). Kapsou budeme rozumét jakoukoli oblast herni plochy, kde se muzou
shromazd ovat karty. Nékteré kapsy jsou spoleéné a nékteré kapsy jsou vlastnény
konkrétnim hracem. Mezi spoleéné kapsy patii lizaci balicek, odhazovaci
balicek a vybér. Kapsa obsahujici karty v rukou hrace (déle jen ruka) a kapsa
obsahujici vylozené karty pred hracem (déle jen stul) jsou kapsy vlastnéné
konkrétnimi hraci.

Libovolna kapsa lze jednoznaé¢né urcit dvojici (T, H), kde T je typ kapsy
a H je identifikator hrace. Identifikator hrace mé vyznam pouze v pripadé
kapes vlastnénych hracem (ruka, stul).

Kazda hraci karta ve hie nalezi v jednom okamziku pravé do jedné kapsy
a na poradi karet v ramci jedné kapsy nezalezi. Vyjimku tvoti kapsy lizaci
balicek a odhazovaci balicek, kde jsou karty usporadané. V piipadé téchto
kapes se vsak vzdy pracuje pouze s vrchni kartou a tedy lze z pohledu klienta
tyto dvé kapsy chapat jako kapsy velikosti jedna.

3.1.5 Herni stavy a kontext hry

Prubéh hry je provéazen prechodem mezi riznymi hernimi stavy (viz obrazek
3.1). Kontext hry je reprezentovéan trojici (S, C, R), kde S je aktudlni herni
stav, C' je identifikator hrace na tahu a R je identifikator dotazovaného hréce.

Po rozdéni karet hra zac¢ina ve stavu faze 1 a C'i R je nastaveno na hrace,
ktery zahajuje hru (Serif). Hrac si lizne dvé karty a presune se po Sipce 1. do
stavu faze 2. V ptipadé, ze mé hrac pred sebou kartu Dynamit nebo Vézent,
musi pred liznutim karet otoc¢it vrchni kartu balicku, ¢imz ovéri efekt dané
karty (pfesun po Sipce 2.).

Hrac ve fdzi 2 muze zahrat nékteré karty z ruky. Pokud zahraje kartu,
kterd vyzaduje reakci ostatnich hracu (Bang!, Emporio, aj.), prejde se po
Sipce 3. do stavu reakce a R se nastavi na cilového hrace. V ptipadeé, ze byla
zahrana karta, vyzadujici reakci pouze jednoho hrace, vratime se Sipkou 4.
do stavu fdze 2 a nastavime R = C. V pripadé, Zze byla zahrana karta
vyzadujici reakci vice hracu, pujdeme po Sipce J. a nastavime R na dalsiho
reagujiciho hrace. Po reakci posledniho hrace se vratime Sipkou 4. do stavu
fdze 2 a nastavime R = C.

Jakmile se hrac¢ ve fazi 2 rozhodne ukoncit svij tah, presuneme se po
Sipce 6. do fdze 3. Pokud ma hrac vice karet nez je jeho pocet zivotu, musi
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..

5
Obrazek 3.1: Diagram hernich staviu

odhodit prebyteéné karty (Sipka 7.). V opa¢ném piipadé se pokracuje po
sipce 8., C' a R se nastavi na nasledujiciho hrace a zac¢ina novy tah.

Je dulezité uvédomit si, ze hrac¢, ktery je aktualné na tahu muze ve svém
tahu zemfit, napt. pokud ma smulu pfi liznuti na Dynamit nebo pokud
prohraje Duel. V téchto pripadech se hra z libovolného stavu piesune po
Sipce 8. do fdze 1 a pokracuje dalsi hrac.

3.2 Server
Server je program, ktery se spravuje pripojené klienty a probihajici hry.

3.2.1 Klient

Klient je z pohledu serveru entita, se kterou server komunikuje pomoci komu-
nikac¢niho protokolu. Server se stard o obsluhu nékterych pozadavku klienta.
Jedna se o pozadavky o vytvoreni hry a pripojeni se ke hie. Jakmile se klient
pripoji do hry jako hrac¢, bere na sebe roli oviadace hrdce.
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3.2.2 Vytvareni her

Kazdy klient ma moznost vytvorit novou hru. Pti vytvafeni nové hry mé
pak moznost nastavit nékteré parametry hry, jako je nazev a popis hry,
minimalni a maximalni pocet hraci, pocet AI' a také se muze rozhodnout,
zda si preje po spusténi hry zamichat pozice hracu.

Navic 1ze kazda hra zabezpecit heslem. Kazdy klient, ktery se chce pripojit
k dané hie, pak musi znat dané heslo.

Po vytvoreni hry se ¢ekd na pripojeni hraciu. Jakmile se ve hie nachazi
dostatek hracu k spusténi hry (ddno parametrem ,,minimdlni pocet hracu“),
tvurce hry muze tuto hru odstartovat, ¢imz se zahdji rozdavani karet.

3.2.3 Hrac

Jakmile se klient pfipoji do hry, vytvoii se novy hra¢ a jako jeho ovladac
se nastavi onen klient. Hraci ovladani umélou inteligenci se vytvori podle
nastaveni parametru hry ihned po vytvoreni hry. Pokud se klient jesté pred
spusténim hry rozhodne opustit hru, jim ovladany hra¢ se odstrani. Ovsem
pokud by klient opustil hru po spusténi hry, pouze se odpoji ovlada¢ hrace.
K hraci se pak muze ptipojit jiny klient (pokud zné heslo).

3.2.4 Vytvareni hraca

Hrac se vytvori pripojenim klienta do hry. Pro zjednoduseni se hra¢ vytvori
také pii zalozeni hry a tento zakladajici hrac je v roli twirce hry. Pii vytvateni
hréce je tieba zadat jméno hrace. Volitelné je mozné zadat heslo hrace. Toto
heslo slouzi k opétovnému pripojeni se k hraci, napiiklad po vypadku spo-
jeni se serverem. Pouze klient, ktery zada spravné heslo, se muze pripojit k
tomuto hraci.

3.2.5 Prubéh hry

Pred spusténim hry se hracum ndhodné rozdéli role a kazdému hraci se
pridéli jedna postava. Déle se pripravi balicek karet, zamicha se a za¢nou se
rozdavat karty.

I Artifical Intelligence - hraéi ovladani umélou inteligenci
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3.3 Klient

Po piipojen{ klienta k serveru muze uzivatel bud vytvoiit novou hru a nebo
se pripojit do jiz existujici hry. Pokud se rozhodne pro vytvoreni nové hry,
stava se automaticky tvircem hry a rozhoduje kdy bude hra spusténa. Jak-
mile se pripoji dostatek hracu, tvurce hry muze odstartovat hru.

3.3.1 Pohyb karet

Veskery pohyb karet ve hie je pfimo ovladan serverem, ktery posila klienttim
udélosti o pohybu karet. Kazdd tato udélost je tvorend trojici (karta, zdro-
jovd kapsa, cilovd kapsa). Karta je pak reprezentovana ¢tverici (1,7, H, B)
(v pripadé neznamé karty je karta nulovd — vSechny polozky Ctvetice jsou
nulové) a kapsy jsou jednoznaéné urceny typem kapsy a identifikatorem
vlastnika kapsy (v piipadé sdilenych kapes je to 0).

Takto definovand udalost je schopna reprezentovat téméi libovolny pohyb
karty v Bangu. Existuje pouze jediny piipad, kdy je tfeba tuto strukturu
rozsitit.

V piipadé ze zdrojovou kapsou je odhazovaci balicek, klient nevi (nemusi
si pamatovat) jakd karta lezi pod vrchnf kartou, kterd se bude hybat. Klient
by si tuto informaci mohl pamatovat, ale jelikoz bychom mohli teoreticky
odebirat karty z odhazovaciho balicku donekonecéna (dokud tam néjaka karta
bude), klient by si tak musel ukladat cely odhazovaci balicek a také by musel
spravné interpretovat presunuti karet z odhazovaciho balicku do lizaciho
balicku v piipadé, ze v lizacim balicku dojdou karty. Tyto komplikace na
strané klienta by mohly vést ke ztraté synchronizace, kdy by si klient myslel,
ze je na vrcholu odhazovaciho balicku jina karta, nez ve skutec¢nosti je.

Danou strukturu doplnime o jesté jednu kartu, ktera se pouzije pouze
v pripadé, kdy zdrojova kapsa bude odhazovaci balicek a bude znacit novy
vrchol odhazovaciho balicku. V piipadé, ze tato karta bude nulovd, znamené
to, ze odhazovaci balicek bude prazdny.

3.3.2 Zména poctu zivotu

V pripadé, ze dojde k zméné poctu zivotu hrace, klienti jsou o tom infor-
movani skrze udalost o zméné zivotu. Tato udalost obsahuje identifikdtor
klienta a novy pocet Zivotil.
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3.3.3 Zmeéna kontextu hry

Jakmile dojde ke zméné kontextu hry, server informuje vSechny klienty zaslanim
nového kontextu. Klient na zakladé aktualniho kontextu vizualné oznacuje
hrace na tahu a dotazovaného hrace. Pokud je klient sam dotazovanym
hracem, umozni uzivateli provadét herni akce.

3.3.4 Herni akce

Klientska aplikace poskytuje uzivateli rozhrani pro vykonavani hernich akci.

Klient by mél posilat serveru herni akce pouze, pokud je dany hrac speci-

fikovan jako dotazovany hrdc v kontextu hry. Pokud neni odeslana herni akce

platna (napi. pokud akce odporuje pravidlim nebo neni dany hra¢ na tahu),

server takovou akci ignoruje. Z tohoto duvodu klient nikdy sam po odeslani

herni akce neméni stav hry, ale vzdy ¢eka na danou udalost od serveru.
Klient muze odesilat tyto herni akce:

e DrawCard - hrac si lizne 2 karty
e PlayCard - hrac¢ zahraje danou kartu

e PlayCard (s cilovym hréacem) - hrd¢ zahraje danou kartu s cilovym
hracem

e PlayCard (s cilovou kartou) - hra¢ zahraje danou kartu s cilovou kartou
e UseAbility - hra¢ pouzije svou vlastnost

e UseAbility (s cilovym hréacem) - hra¢ pouzije svou vlastnost

o UseAbility (s cilovymi kartami) - hra¢ pouzije svou vlastnost

e Turn - hrac¢ ukonéi svuj tah

e Pass - hrac se rozhodne nereagovat na efekt karty na néj zahrané

e Discard - hra¢ odhodi svou kartu do odkladaciho balicku
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Kapitola 4

Implementace

KBang je implementovan v objektové orientovaném jazyce C++ a pouziva
prevazné prostiedky knihovny Qt4. Projekt je rozdéleny do tii podprojektu:

e common — knihovna se spoleénym kédem pro server i client

e server — serverova aplikace

e client — klientska aplikace

4.1 Knihovna Qt4

Knihovna Qt! je multiplatformni knihovna pro vytvéreni (nejen) aplikaci s
grafickym uzivatelskym rozhranim. Vyviji ji norskd spolecnost Qt Software
(difve Trolltech), ktera je od léta 2008 vlastnéna finskou firmou Nokia. Kni-
hovna je vydavana v nékolika edicich pod ruznymi licencemi. Pro vyvoj svo-
bodného softwaru/open source je k dispozici edice Qt Open Source Edition
licencovdna pod licencemi, které vychazi z GNU/GPL? a GNU/LGPL3.
Knihovna Qt4 byla vydana v roce 2005 jako nastupce knihovny Qt3. Tato
verze prinesla mnoho zmén a stala se tak zpétné nekompatibilni s jeji starsi
verzi. Pro vyvojare znamena pouziti knihovny Qt4 znacéné zjednodusSeni
vyvoje software. Knihovna jde az tak daleko, Zze se snazi rozsitit v jistych
ohledech omezenou funkcionalitu jazyka C++. Zavadi tak prostiedky jako
signdly a sloty, Qt RTTI* nebo tieba metaobjekty. Tyto pomicky jsou v

Wyslovovéno jako anglické slovo ,,cute® - roztomily
2GNU General Public Licence

3GNU Lesser General Public Licence

4Run-Time Type Identificaion
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C++ realizovatelné pouze pomoci generovani kédu. Knihovna Q¢4 ptichézi
s tzv. kompildtorem metaobjeki (Meta Object Compiler), ktery se stard o
prevod téchto vyssich prostiedku do standardniho C++4.

Déle poskytuje Qt knihovna nastroje, které konkuruji standardni STL
knihovneé. Casto se jedna o vylepseni pifslusnych protéjskiu z STL. Napiiklad
tiida QString oproti béznému stringu ze standardni knihovny poskytuje im-
plicitni sdileni (copy-on-write) a podporu Unicode. V neposledni fadé posky-
tuje Qt multiplatformni rozhrani pro pouziti vlaken.

Duvodem k pouziti Qt4 v projektu byla predevsim ona multiplatformnost
této knihovny. Jakozto uzivatel minoritniho opera¢niho systému nemuzu
ocekavat, ze by mohlo dojit k vétsimu rozsifeni hry bez moznosti hrat ji
na majoritnich opera¢nich systémech a architekturach. Dalsi bezespornou
vyhodou je skutecnost, Ze knihovna je nyni zastitovana ispésnou spoleénosti,
coz ma vliv na budouci vyvoj této knihovny.

4.2 Common

Knihovna se spole¢nym kédem obsahuje predevsim spoleény Parser, ktery
implementuje komunikacni protokol. Dale pak obsahuje tfidu Config, kterd
slouzi k nacitani a ukladani konfiguracnich souboru.

4.2.1 Parser

Tiida Parser poskytuje spolec¢ny parser jak pro klientskou aplikaci, tak pro
server. Kazdy pak pouziva pouze ¢ast jejiho rozhrani. Po vytvoreni sock-
etu pak kazdy ucastnik pripoji na socket parser. Pro odesilani zprav se
volaji jednotlivé metody parseru a pro pfijem zprav je tieba pripojit signéaly
parseru na prislusné sloty. Parser pak dava védet o ptichozich zpravach po-
moci signalu, jejichz zavolani pak zavolad pripojené obsluzné metody.

Jelikoz mohou jednotlivé zpravy prichazet fragmentované, parser je zod-
povédny za jejich spojovani a piislusny signal se zavola az tehdy, kdyz je
prijimana zprava kompletni.

V hlavickovém souboru parser/parserstructs.h jsou navic definovany
pomocné struktury pro reprezentaci posilanych informaci. Napt. struktura
PublicPlayerData slouzi k reprezentaci vefejnych informaci o hraci. Pokud
chce server napiiklad poslat klientu informaci, ze se do hry pfipojil novy
hra¢, nejprve vytvori novou instanci PublicPlayerData a nastavi ji podle in-
formaci o hraci. Nakonec zavola na parseru metodu eventPlayerJoinedGame
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(const PublicPlayerDatak), coz zajisti odeslani danych informaci klien-
tovi.

Parser na strané klienta pak piijme zpravu, identifikuje ji a vytvori po-
dle ni novy objekt PublicPlayerData. Tento objekt je pak pomoci signalu
sigEventPlayerJoinedGame (const PublicPlayerData&) poslan do prislusné
obsluzné metody klienta.

Ttida Parser tvoii tedy adaptér mezi hernimi strukturami a hernim pro-
tokolem. Pokud by v budoucnu doslo ke zméné protokolu (napf. na bindrni
protokol), bylo by potieba pouze zménit implementaci parseru — kéd klienta
i serveru by zustal nezménén.

4.2.2 Config

Ttida Config se stara o ukladani ruznych nastaveni do konfiguracniho souboru.
Tato tiida je implementovana jako singleton a jeji jedina instance je pristupna
pres statickou metodu Config::instance(). Pii jeji konstrukei (kterd je
odlozena az do momentu prvniho pouziti tiidy) se automaticky nacte kon-
figuracni soubor a v ptipadé, ze tento soubor neexistuje, nastavi se vychozi
hodnoty.

Trida pak poskytuje metody na ¢teni a zapis jednotlivych polozek. Polozky
v konfiguraénim souboru jsou bud textové fetézce nebo seznamy textovych
fetézcu. Vsechny tyto polozky jsou navic seskupovany do skupin. Pro nacteni
polozky je tedy potfeba zadat kromé jejtho jména i jméno skupiny, ve které
se nachazi. Pro pohodlny ptistup k ¢iselnym parametrim nabizi tiida také
metody pro zapis a ¢teni celociselnych polozek, které jsou implementovany
pomoci pretypovani z/na textovy Fetézec.

Po zapisu novych polozek do Configu je treba ulozit zmény pomoci
metody store().

Umisténi konfiguracniho souboru je zavislé na pouzité platformé. V pripadé
Unix-like systémii je to $HOME/ . kbang/kbang. conf, na systémech Windows
je to typicky C:\Documents and Settings\$USERNAME\kbang\kbang.conf.
Soubor je ukladén v textovém formatu, tudiz neni problém editovat ho
jednoduchym textovym editorem.

4.3 Server

Server, ackoli muze najednou obsluhovat vice klientu a vice her, je napsan
jako jednovlaknova aplikace. Vyuziva se pti tom systému udélosti poskyto-
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vanych knihovnou Qt4. Jednotlivé akce na serveru probihaji vzdy v reakci
na prichozi zpravy z klientu. Server je tedy nutno implementovat tak, aby
veskeré metody byly neblokujici.

Jako priklad si uvedeme pozadavek klienta o liznuti karet, ktery je zndzornén
na obrazku 4.1. Jakmile prijde zprava od klienta na server, probudi se Parser
(je zavolan ze smycky uddlosti fizené knihovnou Qt), rozpozna piichozi
zpravu a vysle signal sigActionDrawCard(). Na tento signdl je pripojeny
slot onActionDrawCard() ve tiidé Client. Tato metoda se zavolda, zkon-
troluje, zda je klient pripojeny ke hie a pokud ano, zavold metodu draw()
na instanci tfidy PlayerCtrl, kterd pozadavek propaguje dal do vnitinich
casti serveru. Nakonec v metodé playerDrawFromDeck() tiidy GameTable
dojde ke zméné stavu (dvé karty z vrcholu lizaciho balicku se presunou do
rukou hrace) a k ozndmeni této udalosti klientum.

Parser Client PlayerCtrl GameCycle GameTable

| | | | |
onActionDrawCar | |
|

T
|
|
] raw |
| raw |
. . |

Kontrola podminek pro liznuti kartyBI
| playerDrawFromDec

|
| Zména stavu na serveru.BI- ------------ >

on PIayerDrawFrom;Deck()

|
|
|
|
|
|
|
|
D’ventCardMovement() | | | |

Obrézek 4.1: Siteni pozadavku o liznuti karet uvniti serveru

Po provedeni kazdé reakce na pfichozi zpravu z klienta se kontext pro-
gramu vzdy vrati do smycky udélosti a ¢eka na dalsi zpravy.

4.3.1 Trida GameServer

Ttida GameServer je singleton, ktery predstavuje cely server. Stard se o
vytvafeni a spravu klientu (tiida Client) a vytvareni a spravu her (tiida
Game). Jakmile prijde na server prichozi TCP spojeni, tato tiida vytvori
novou instanci tf¥idy Client a preda ji socket. Tiida Client se pak uz sama
stard o spojeni (pfipoji na néj parser ...).
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4.3.2 Vnitini implementace hry

Tiida Game predstavuje jednu hru. Tato tfida se stara o vytvareni novych
hracu a o udrzovani seznamu hracu. Jednotlivi hraci jsou reprezentovani
tiidou Player, kterd se stara o veskeré atributy hracu, jako je napiiklad role
a charaktér hrace, karty v rukou a vylozené karty na stole a pocet zivotu
hrace.

Trida GameCycle se stard o udrzovani kontextu hry. Tato t¥ida kontroluje,
zda prichozi herni akce neodporuje kontextu hry. V ptipadé platnych akei je
tato tifida propaguje dale, bud’ voldnim metod konkrétnich zahranych karet
a nebo primo volanim metod tfidy GameTable.

Trida GameTable udrzuje vSechny tti sdilené kapsy — lizaci balicek, od-
hazovacti balicek a vybér. Kromé toho je to také jedina trida, kterda ma pravo
manipulovat s kartama. Pfi manipulaci s kartama tato tiida automaticky
posild prislusné herni uddlosti (pomoci tiidy GameEventManager).

Triida GameEventManager se stard o Siteni hernich uddlosti. Ttidy, im-
plementujici rozhrani abstraktni tiidy GameEventListener se mohou zareg-
istrovat k odbéru hernich uddlosti a tato tiida jim pak tyto udalosti posila.

Vnitini implementace hry je oddélena od okolniho svéta (ovladact hrdci)
pomoci fasady, ktera je tvofena tiidami PublicGameView, PublicPlayerView,
PrivatePlayerView a PlayerCtrl. Vice o této fasadé najdete v sekci 4.3.4.

4.3.3 Implementace karet

Funkce jednotlivych typu karet jsou implementovany piimo v potomcich
tiidy PlayingCard. Tato tiida se stara o udrzeni spole¢nych rysu vsech karet
(identifikator, znak, hodnost, ...) a zaroven poskytuje zédkladni rozhrani pro
konkrétni karty:.

virtual void play();
virtual void play(Player* targetPlayer);
virtual void play(PlayingCard* targetCard);

Vychozi implementace téchto metod vyvold vyjimku BadUsageException.
Tiidy konkrétnich karet pak nékteré z téchto metod prekryji svymi imple-
mentacemi.

Trida TableCard rozsifuje tfidu PlayingCard a slouzi jako nadtiida pro
karty, které se daji zahrat na stul (karty s modrym okrajem). Poskytuje
metody registerPlayer() a unregisterPlayer (), které jsou zavolany v
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|GameEventManager |GameCycIe| |Game|nfo|

- -

Game

+startGame()

+player(playerId:int): Player*
+nextPlayer(currentPlayer:Player*): Player*
+getDistance(Player*,Player*): int

Tridy viditelné pro ovladale hrééﬁbl

| PublicGameView | | PublicPlayerView |

| PrivatePlayerView | | PlayerCtrli |

Obrazek 4.2: Ttida Game a jeji okoli

momenté, kdy se karta objevi vylozena pred hracem (resp. kdy karta opusti
prostor pred hracem).

Tiida ReactionCard rozsiruje tiidu PlayingCard a slouzi jako nadtiida
pro karty, které po zahrani o¢ekavaji reakci ostatnich hrac¢u. Trida konkrétni
karty pouzije metodu setResponseMode() tiidy GameCycle, které kromé
ukazatele na sama sebe posle i ukazatel na hrace, po némz zada reakci. Jak-
mile dany hrac zareaguje, tfida GameCycle zavold na karté jednu z nasledujicich
metod, podle dané reakce.

virtual void respondPass();
virtual void respondCard(PlayingCard* targetCard);

Funkce nékterych karet jsou velmi podobné, a proto je obcas nékolik
typu karet sdruzeno do jedné tiidy. Napiiklad vSechny karty zbrani jsou
implementovany ve ttidé WeaponCard. Karty Mustang a Appaloosa jsou zase
implementovany ve tiidé CardHorse.
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4.3.4 Ovladace hrace

Ovladace hrdce jsou tiidy, které ovladaji pripojeného hrace. Tohoto hrace
mohou ovladat samy (uméld inteligence) a nebo mohou delegovat tuto ¢innost
na jiné tiidy. V projektu jsou zatim dva ovladace hréace - tiida VoidAI a tiida
Client.

Kazdy ovladac¢ hrdce musi byt schopen odesilat herni akce a prijimat
herni uddlosti. K odesilani hernich akci slouzi instance tiidy PlayerCtrl,
kterou ovlada¢ obdrzi jakmile se ptripoji do hry. K ptijmu hernich uddlosti
musi ovladac¢ implementovat rozhrani t¥idy GameEventListener. Pii pripojovani
se do hry odesle ukazatel na sama sebe a vnitrni implementace hry se postara
o prihlaseni k odbéru hernich udalostt.

Navic maji ovlada¢e moznost samy si zjistovat informace o hie. K tomu
slouzi trida PublicGameView, kterd poskytuje verejné informace o hie. Tato
trida také umoznuje ziskat pro kazdého hrace ve hte prislusnou instanci tiidy
PublicPlayerView. Skrze metody této tiidy pak muze ovladac¢ zjistovat
vefejné informace jednotlivych hracu.

V serveru jesté existuje tfida GameLogger, ktera také implementuje rozhrani
GameEventListener, ale nejedna se o ovladac. Tato tiida pouze pfijimé
herni uddlosti a zapisuje je do log souboru. Aby log soubory mohly obsahovat
také neverejné informace, tato tiida je v GameEventManageru zaregistrovand
jako supervizor, coz ji umozni ziskavat herni uddlosti se soukromymi tidaji
(napt. informace o liznutych kartéch).

4.4 Klient

Hlavni okno klientské aplikace obsahuje kromé hlavni nabidky v horni ¢asti
pouze hraci plochu Bangu!. V levé spodni ¢asti je oblast pro psani zprav
a v pravé spodni ¢dsti je prostor, kde se zobrazuji herni udélosti (log) a
nebo ladici informace (XML). Déle jsou pak v okné rozmistény oblasti pro
zobrazovani jednotlivych hracu. Celé toto okno je vizualné vytvoreno pomoci
aplikace Qt Designer.

4.4.1 Trida MainWindow

Tiida MainWindow piedstavuje hlavni okno aplikace. Hlavni okno mé v horni
casti hlavni nabidku, skrze kterou se uzivatel ptripojuje k serveru a vytvaii
nebo pripojuje se ke hram. Pro pripojeni se k serveru, vytvoreni hry a
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pripojeni se ke hie jsou vytvorena dialogové okna (tiidy ConnectToServerDialog,
CreateGameDialog a JoinGameDialog).

Ttida MainWindow pouzivé instanci tiidy ServerConnection ke komu-
nikaci se serverem. Tato tiida na pozadani vytvoii spojeni se serverem a v
pripadé uspéchu nasadi na nové vzniknuty socket parser ze spolecné kni-
hovny (tfida Parser).

Jakmile prijde uddlost ze serveru o vstupu do game médu (v reakci na
pozadavek klienta o pripojeni se do hry), vytvori se nova instance tfidy Game,
kterd existuje do doby, nez prijde pozadavek na opusténi game modu. In-
stance ttidy Game dostane pfi inicializaci referenci na herni widgety, které po
dobu svého zivota spravuje. Dostane také referenci na ServerConnection,
u které si zaregistruje ptrijem hernich uddlosti a déle ji pouziva k odesilani
hernich akct.

4.4.2 Trida Game

Trida Game se starda o zobrazovani herni plochy a stavu hry (skrze widgety,
které ji jsou delegovany) a také o odesilani hernich akeci. Béhem inicializace
tiidy se vytvori GameEventHandler, ktery si zaregistruje pfes referenci na
ServerConnection odbér hernich uddlosti a stara se pak o fazeni prichozich
hernich uddlosti do fronty a jejich postupné spousténi.

Daéle se pfi inicializaci vytvori GameActionManager, ktery se stara o ob-
sluhu udélosti mysi nad hernimi widgety a o odesilani hernich akci (skrze
ServerConnection) na server. Nakonec se provede inicializace vSech hernich
widget.

Objekt tiidy Game muze nabyvat tii stavu. Stav NoInterface je vychozi
stav po pripojeni do nerozehrané hry. V tomto stavu je stfedni ¢ast okna
prazdna. Stav CreatorInterface je vychozi stav po vytvoreni hry. Je-li
Game v tomto stavu, uzivatel vidi uprostted okna tlacitko slouzici k spusténi
hry. Nakonec stav GameInterface slouzi pro samotnou hru, kdy je na stiedu
lizaci a odhazovact balicek a prostor pro kapsu vybér. Hra mézi témito stavy
prechéazi v zavislosti na prijimanych hernich uddlostech ze serveru.

4.4.3 Herni widgety

Tiida Game spravuje po dobu svého zivota herni widgety, delegované tiidou

/////

lizact balicek (tiida DeckWidget), odhazovaci balicek (tiida GraveyardWidget)
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Obréazek 4.3: Trida MainWindow

a kapsa vybér (tfida CardListWidget). Mezi delegovanymi widgety jsou wid-
gety vSech hracu (tfida LocalPlayerWidget pro lokdlniho hréce a tfida
OpponentWidget pro oponenty). Kazdy z téchto widgetu obsahuje kapsu
ruka, kapsu stul a widget CharacterWidget, ktery slouzi k zobrazeni postavy
hréace a k poc¢itani zivotu. Propojeni hernich widgett je zobrazeno na obrazku
4.4.

4.4.4 Herni udalosti

O obsluhu hernich udélosti se stara tiida GameEventHandler a GameEventQueue.
GameEventHandler nejprve pii inicializaci zaregistruje vSechny konkrétni
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Obrazek 4.4: Ttida Game a herni widgety

typy hernich uddlosti a inicializuje frontu uddlosti - GameEventQueue. Jak-
mile prijde ze serveru nova herni uddlost, GameEventHandler vytvoii prislusného
potomka GameEvent a vlozi ho do fronty uddlosts.
Fronta uddlosti postupné odebird udalosti a spousti je zavolanim jejich
metody run (). Zaroven si pripoji jejich signal SIGNAL (finished (GameEvent*) )
na svuj slot SLOT (onGameEventFinished (GameEvent*)). Timto zpusobem
se GameEventQueue dozvi, ze prave bézici herni uddlost skonéila a muze
spustit dalsi udédlost ve fronté. Je mozné také docasné pozastavit spousténi
dosud cekajicich udalosti pomoci metod pause() a resume().
Zavedeni fronty hernich udalosti do programu ma sviij vyznam. Nékteré
udélosti, jako treba udalost pohybu karty, jsou v klientu zobrazeny ani-
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Obréazek 4.5: Herni udélosti v klientu

mované a tedy néjaky cas trva, nez se tyto udalosti projevi. Pokud bychom
udalosti neradili do fronty, mohly by udélosti od serveru ptichézet rych-
leji, nez bychom je stacili animovat a v lepsim piipadé by uzivatel vidél
zmét karet litajicich do vsech sméru. Jakmile by pfisla uddlost, kterd by
ocekavala, ze jiz byla provedena predesla udalost, ale ona predesla udalost
by se stale jesté animovala, pravdépodobné by doslo k padu aplikace.

4.4.5 Animace pohybu karet

Animace pohybu karet je zajistovana ti{du CardMovementEvent. Po spusténi
udélosti se podle informaci obdrzenych od serveru vyhleda karta, ktera se
bude animovat. Soucasti informace od serveru je i zdrojova kapsa a tedy
neni problém kartu jednoznacné urcit i v ptipadé, ze se jedna o neznamou
kartu. Ttida tuto kartu odstrani z dané kapsy a urci novou, cilovou kapsu. Na
této kapse zavold virtualni metodu newCardPosition(), kterd vraci pozici
na kterou je tfeba kartu umistit.

Tiida nyni znd zdrojovou (aktuélni) i cilovou pozici pro animaci po-
hybu karty a pomoci klasického linedarniho vzorce pro pohyb konstantni
rychlosti provede animaci pohybu. Animace je implementovana pomoci ttidy
QTimer. Abychom zajistili co nejplynulejsi pohyb, v kazdém zavolani timeru
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si zjistime cas uplynuly od startu animace a ten pak pouzijeme k vypoctu
aktudlni polohy karty. Pokud se nékteré z volani timeru lehce opozdi, karta
se jednoduse posune o vétsi kus a uzivatel nezaznamend trhany pohyb.

Jakmile karta doputuje na svou cilovou pozici, je vlozena do cilové kapsy,
ktera za ni dale prebira zodpovédnost.

4.4.6 Spravce hernich akci

O zachytavani akci uzivatele a generovani piislusnych akci pro server se
stard tiida GameActionManager. Kazd4 zobrazend karta (tiida CardWidget)
a také kazdy PlayerWidget reaguji na udalosti mysi volanim pftislusnych
metod GameActionManageru. Pii hrani nékterych karet je potieba zadat
doplnujici informaci, jako tteba cilovy hrac¢ nebo cilovd karta. Uvnitt tiidy
GameActionManager je jednoduchy stavovy automat, ktery objekt prepind
do stavu, kdy se ocekava doplnéni cilového hrace nebo karty. Jakmile je
zadana kompletni herni akce, je odeslana na server.

GameActionManager také reaguje na stisk pravého tlacitka nad kartou.
Tato akce negeneruje zadnou herni uddlost, ale provede zvétseni karty (po-
moci tiidy CardZoomWidget).
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Kapitola 5

Uzivatelska dokumentace

5.1 Instalace

5.1.1 Windows XP /Vista 32 bit

KBang je pro Windows distribuovan ve formé zip archivu. Tento archiv
obsahuje kromeé vlastnich spustitelnych soubortu pro klienta a server také
potiebnou grafiku karet a potiebné DLL soubory (véetné runtime knihovny
Qt4). Archiv staci rozbalit do libovolné slozky a spustit jeden z exe souboru.

5.1.2 Linux

Vzhledem k ruznorodosti linuxovych systému neexistuje jedno standardni
feseni distribuce software. Z tohoto duvodu je zatim potieba na linuxu cely
projekt zkompilovat.

Ptred samotnou kompilaci se ujistéte, ze mate vhodny kompildtor (do-
porucuji aspont gec 4.1) a dev verzi knihovny Qt/ (minimélné ve verzi 4.4,
ale doporucuji verzi 4.5 a vyssi). Pro kompilaci programu v linuxu je také
doporucovana alespon zékladni troven prace s piikazovou tadkou.

Pokud nemate k dispozici zdrojové kédy aplikace, muzete je ziskat na
strdnce projektu [4].

Samotnou kompilaci provedete vlozenim nasledujicich ptikazu do ter-
minalu:

$ cd kbang

1V této verzi se na nékterych systémech objevuji problémy se sekanou animaci pohybu
karet
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$ gmake kbang.pro
$ make

Nyni by mély byt vytvofeny bindrky kbang-client a kbang-server,
které muzete spustit.

5.2 Server

Po spusténi serveru je vSe pripraveno pro pripojeni klientu. Se serverem
vsak 1ze dale pracovat pomoci konzole. Do konzole muzete zadavat piikazy
— nékteré z nich vyzaduji zadani parametru. Parametry piikazu se pisi za
piikaz a oddéluji se mezerou. Nasleduje prehled prikazu z kratkym popisem.

’ Prikaz ‘ Popis ‘
help vypiSe seznam vSech prikazu véetné kratkého
popisu jejich funkce

quit ukonci server

list-games vypiSe seznam her na serveru

list-clients vypise seznam klientu pripojenych k serveru

set-player-password | umozni nastavit heslo hrace; tento piikaz
vyzaduje tfi parametry: id hry, id hrdce a
nové heslo

5.3 Klient

Ovladani KBangu je vesmés intuitivni a uzivatel, ktery dobfe zna Bang!
by nemél mit problémy. Snad jediné casti ovladani hry, se kterymi maji

zacinajici hraci KBangu problém, jsou pouzivini karet vyZadujici ,liznuti
(5.3.10) a pouzivani vlastnosti (5.3.11).

5.3.1 Pripojeni se k serveru

Po spusténi klientské aplikace je tfeba prihlasit se k serveru. Pomoci volby
Connect to Server v nabidce Game oteviete dialog pro vybér serveru. Pokud
jste KBang spustili poprvé, bude nabidka serveru obsahovat pouze jediny
server — alderan.cz. Tento server je urceny pro veiejnost a doporucuji vam
hrat pravé na ném. Pomoci tlacitek Add Server, Edit Server a Delete Server
muzete upravovat seznam serveru. Tento seznam se po uzavieni dialogu
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Obrazek 5.1: KBang Klient

automaticky ulozi do konfiguraéniho souboru. Pro pfipojeni vyberte server
ze seznamu a kliknéte na tlacitko Connect.

5.3.2 Zalozeni hry

Po piipojeni ke hie mate bud moznost zalozit novou hru a nebo se piipojit
k jiz zalozené hie. Pokud se rozhodnete pro zalozeni hry, vyberte volbu
Create Game z nabidky Game. Otevie se nové dialogové okno, ve kterém
muzete zadat parametry nové hry. Muzete zde nastavit jméno hry, omezit
minimalni a maximalni pocet hracu nebo nastavit pocet pocitacovych hracu.
Mate zde také moznost nastavit heslo pro pripojujici se hrace. Posledni volba
umoznuje rozhodnout, zda budu hra¢i rozmisténi okolo stolu podle poradi,
v jakém se pripojovali k serveru nebo zda budou hraci pii spusténi hry
zamichani.

Nakonec je zde jesté tfeba vyplnit udaje o hraci. Muzete zde nastavit
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jméno a heslo hrace a taky avatar (maly obrazek hréce). Heslo slouzi k
opétovnému pripojeni se k hraci, naptiklad v dusledku padu ptipojeni béhem
hry. Avatar nastavite kliknutim na ramecek s textem Awvatar. Objevi se di-
alog ve kterém vyberete soubor s obrazkem. Obrézek by mél mit ¢tvercovy
format, jinak dojde k deformaci obrazku. Nezalezi na velikosti, obrazek se
automaticky preskaluje do spravné velikosti.

Po nastaveni vSech parametru vytvorite hru kliknutim na tlacitko Create.

5.3.3 Pripojeni se do hry

Pokud se chcete pripojit k jiz existujici hie, vyberte volbu Join Game z
nabidky Game. V levé ¢asti nové otevieného dialogu uvidite seznam vsech
her, které pravé probihaji na serveru. Po kliknuti na jednu z her se objevi
v pravé ¢asti dialogu informace o dané hte, véetné seznamu hrajicich hracu.
V pravé spodni ¢asti se také vyskytuje oblast pro zadéni informaci o hraci.
Nejcastéji se nejspis budete pripojovat do jesté nespusténych her. Takové
hry maji ve sloupci State napsdno Waiting. Chcete-li se ptipojit do takové
hry, kliknéte na danou hru a v seznamu hracu se ujistéte, ze je vybrand
posledni moznost Create new player. Tlacitkem Play se pripojite do hry.
Druha moznost je pripojit se do jiz rozehrané hry misto hrace, ktery se
odpojil. V tomto pripadé kliknéte na danou hru a v seznamu hracu vyberte
hrace, misto kterého se chcete ptripojit. Hraci, na které se nelze pripojit jsou
zobrazeni Sedou barvou a nelze je vybrat. Abyste mohli nahradit daného
hrace, je tieba vyplnit do pole Player Password stejné heslo, jaké zadal
puvodni uzivatel pii pripojovani se do hry. Poté kliknéte na tlac¢itko Play.

5.3.4 Zahdajeni hry

Po zalozeni hry je tfeba pockat na ostatni hrace. Jakmile se ptipoji dostatek
hracu, zakladatel hry muze kliknout na tlacitko Start Game uprostied herni
plochy, ¢imz zahdji hru.

5.3.5 Kontrola karty pred liznutim

Pokud ma vas hra¢ pred sebou vylozenou kartu Vézeni nebo Dynamit, je
tteba pred liznutim si karet otocit vrchni kartu z lizaciho balicku, ktera
rozhodne, zda se dostanete z vézeni (popf. zda dynamit vybouchne ¢i ne).
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Pro tento 1ucel je tieba kliknout na onu vylozenou kartu. V ptipadé, ze méate
pred sebou obé karty, nejprve se klika na Dynamit a poté na Vezend.

5.3.6 Liznuti karty

Kliknutim na balicek karet si liznete dvé karty. Nékteré postavy mohou
pouzit alternativni zpusob liznuti, urceny jejich vlastnosti. Vice o pouzivani
vlastnosti najdete v sekci 5.3.11.

5.3.7 Hrani karet

Kartu z ruky zahrajete jednoduse kliknutim na ni. V piipadeé, Ze se jedné o
kartu Bang!, Duel nebo Vézent, je tteba po kliknuti na kartu vybrat cilového
hrace. V ptipadé karet Cat Balou a Panika musite vybrat cilovou kartu.

5.3.8 Reakce

V pripadé, ze na vas byl zahran Bang! (nebo jind itoéna karta) muzete se
brénit zahranim karty Vedle (nebo jinou obranou kartou, dle pravidel). V
pripadé, ze nemate, nebo nechcete zahrat Vedle, pouzijte tlacitko P, ¢imz si
uberete zivot.

5.3.9 Vybér karet

V nékterych piipadech hry (napf. po zahrani karty Hokyndrstvi) dojde k
vylozeni nékolika karet ve stfedni ¢dsti herni plochy. Jakmile na vas ptijde
fada, vyberte si kartu kliknutim na ni.

5.3.10 Pouzivani karet vyzadujici ,,liznuti“

Pokud si potiebujete liznout na efekt néjaké karty, kliknéte na tuto kartu.
Timto zpusobem se napiiklad pouziva karta Barel.

5.3.11 Pouzivani vlastnosti

Vlastnosti nékterych postav vyzaduji aktivaci hracem. U téchto postav ak-
tivujete vlastnost kliknutim na kartu postavy. V piipadé postavy Jesse
Jones, kterd si muze prvni kartu liznout z ruky libovolného hrace je po
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kliknuti na postavu tieba vybrat cilového hrace. Podobné pti pouziti vlast-
nosti postavy Sid Ketchum (odhod dvé karty z ruky a piidej si jeden Zivot)
musite po kliknuti na kartu postavy vybrat dvé karty k odhozeni.

5.3.12 Odhozeni prebyvajicich karet

Na konci svého tahu nesmi mit zadny hrac vice karet nez je jeho pocet zivotu.
Pokud tato podminka neni splnéna, musi hra¢ odhodit prebyvajici karty. V
tomto piipadé kliknéte na tlacitko D a vyberte karty k odhozeni. Jakmile
se naplni uvedend podminka, vas tah automaticky skonci a pokracuje dalsi
hrac.

5.3.13 Ukonceni tahu
V piipadé, ze chcete ukonéit svij tah (a nemdte zadné prebyvajici karty),
kliknéte na tlacitko T.

5.3.14 Zvétseni karty

Aby se na obrazovku vesly vsechny dulezité informace, karty jsou v klientu
docela malé. Stisknutim pravého tlacitka mysi nad kartou si muzete danou
kartu zvétsit.

5.4 Konfiguraéni soubor

Veskera nastaveni jak klienta tak serveru se ukladaji do konfigura¢niho
souboru. Tento konfigura¢ni soubor se (pokud neexistuje) sam vytvoii po
prvnim spusténi klienta nebo serveru. Umisténi souboru zavisi na operacnim
systému:

Windows: C:\Documents and Settings)\$USERNAME\kbang\kbang.conf
Linux: $HOME/ .kbang/kbang.conf

Konfiguraéni soubor je v textovém forméatu, diky c¢emuz jej lze edito-
vat béznym textovym editorem. Konfiguracni soubor je rozdélen do skupin.
Kazda skupina zac¢ind fddkem [jméno skupiny] a na nasledujicich fadcich
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je seznam poloZzek. Polozka muze obsahovat bud textovy fetézec nebo sez-
nam textovych fetézcu. V pripadé jednoduché polozky ma radek tvar polozka=hodnota
a v piipadé seznamu se jednotlivé prvky seznamu zapisuji seznam[]=hodnota.

Takto vypadé vychozi konfiguraéni soubor:

[network]
server_bind_ip=0.0.0.0
server_description=Default Description
server_name=KBang Server
server_port=6543
[player]

name=Player

password=

[server-list]

hostname []=alderan.cz
port []1=6543
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Kapitola 6
Zaver

6.1 Budoucnost projektu

Vzhledem k vesmés pozitivnim reakcim lidi z diskuzniho féra na serveru
bang.cz jsem se rozhodl, ze budu pokracovat ve vyvoji projektu. Ode dne
co jsem na tomto foru inzeroval prvni hratelnou verzi KBangu se zacly
objevovat zadosti o pridani té ¢i oné funkcionality. Dokonce i ja jsem pii
kazdovecernim ,testovani“ hry dostaval ndapady na vylepseni, jejichz real-
izaci jsem musel odlozit, abych stihl dokonc¢it projekt vcas.

Mezi nejvice zadanda vylepSeni patii bezesporu moznost zobrazovat karty
vétsi. Velikosti karet jsou pevné nastavené tak, aby se hlavni okno veslo na
monitor s rozliSenim 1024 x 768. V dnesni dobé jsou vSak mnohem castéjsi
veétsi rozliseni, jako 1280 x 1024 a taky 1600 x 1200 jiz neni vyjimkou. Pokud
se hlavni okno klienta na takovych rozlisenich maximalizuje, je v okné hodné
nevyuzité plochy. Diky faktu, ze karty jsou skdlovany na konkrétni velikosti
az v klientu je mozné karty skalovat dynamicky. Jedna z moznosti je umoznit
uzivateli skalovat velikost karet pomoci kombinace klaves (napf. [@ -
a [Cul] + ). Jind moznost je karty dynamicky skélovat pii zmeéneé velikosti
okna.

Dalsi casto zminované vylepseni je implementace oficidlnich rozsiteni.
Tento cil bych vsak spise zaradil mezi dlouhodobé cile, jelikoz bude mozna
potieba upravit architekturu aplikace.

Jelikoz se nyni hraje KBang vyhradné na serveru alderan.cz, premyslel
jsem o vytvoreni autentifika¢niho systému. Kazdy hrac by se potom mohl
volitelné zaregistrovat a hrat pod svym uctem. Na zakladé odehranych her
by se pak kazdému registrovanému uzivateli vytvérela statistika, popt. by
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se mohl zobrazovat zebricek hracu. Jako tischovna dat by se mohl pouzivat
néjaky databazovy systém a dokonce by mohlo existovat webové rozhrani,
umoznujici prohlizet statistiku v bézném webovém prohlizeci.

Dale je v budoucnu tieba vénovat cas umélé inteligenci. Soucasna umeéla
inteligence je velmi hloupéa a proto bude tieba napsat novou, lepsi. Také bych
rad napsal adaptér, ktery by pirevedl rozhrani pro ovladace hrdace do néjakého
jednoduchého skriptovaciho jazyka. Timto krokem bych umoznil komukoli
s aspon zakladni znalosti programovani napsat si svou vlastni umélou in-
teligenci a ddle bychom mohli uspotadat soutéz o nejlepsi umélou inteligenci.
Prihldsené umeélé inteligence by pak svedli souboj v feknéme desetitisicich
hrach a uméla inteligence s nejvétsim skore by byla zaclenéna do projektu.

Jedna s dulezitych véci pro rozsiteni KBangu je jednoduché instalace.
Do budoucna bych rad pridal néjaky slusny windows instalator a také bych
rad vytvarel balicky pro predni linuxové distribuce. Dlouhodobym cilem by
pak bylo dostat se do oficidlnich repozitaiu linuxovych distribuci.
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