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Uvod

Piivodni Triplanetary [1][2] je védecko-fantastické vale¢na stolni tahova hra
vytvofena Marcem W. Millerem a Johnem Harshmanem ze spolecnosti Game
Designers” Workshop v roce 1973 s podtitulem ,,Ship to Ship Space Combat in the
Solar System, 2001 AD* (Vesmirny boj lod¢ proti lodi ve Slune¢ni soustave roku
2001). Druhé vydani pravidel od Johna M. Astella z roku 1981 pfineslo nové scénaie
a drobné upravy pravidel a jejich dovysvétleni. V soucasné dob¢ vlastni autorska
prava Steve Jackson Games[3].
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Obrazek 0-1: Puvodni baleni

Obrazek 0-2: Pribéh hry

Zakladni pravidla hry (vice vizte prvni kapitolu) spole¢na pro vSechny scénaie
(ktery kazdy pouziva jesté svoje specificka pravidla) se mohou zpocatku zdat slozita,
ale v podstaté na nich neni nic komplikovaného. Hra se déli na tahy odpovidajici
jednomu dni a tah se sklada ze segmentl (jednoho za kazdého hrace) a ty zase z fazi
(Navigace, Vyzbroj, Pohyb, Boj a Zasobovani). Ve svém segmentu hra¢ ovlada svou
flotilu vesmirnych lodi — pfipadné i své planetarni a orbitalni zakladny a tak dale —
na hraci ploSe tvofené Sestithelniky reprezentujici nasi hvézdnou soustavu.
Samotnou herni desku pokryvala folie, na kterou se specidlnimi mazatelnymi fixy
zakreslovaly pohyby lodi jednotlivych hraca, jejichz cile, rozlozeni sil, typy lodi a
jejich vybaveni a podobn¢ zavisi na konkrétnim scénafi, pro ktery se rozhodli, vzdy
ale musi respektovat prvni Newtondv pohybovy zédkon[4]:

Jestlize na téleso nepusobi Zadné vnéjsi sily, nebo vyslednice sil je nulovd, pak
téleso setrvava v klidu nebo v rovnomérném primocarém pohybu.

To znamenad, ze pokud lod’ nezazehne své motory a nepiipravi se tak o cenné
palivo, nebo se na ni neprojevi gravitace néjakého kosmického télesa, pohybuje se
v segmentu svého majitele Gplné stejné jako kolo minulé. Podobny princip miizeme
nalézt i v klasické podlavicové hie Formulky hrané na ¢tvereCkovaném papire.
Stejna pravidla plati i pro torpéda, miny a atomové bomby, které spolu s palubnimi
zbranémi a taranovanim slouzi k vesmirnym soubojim.

Tato prace se zabyva pocitacovou hrou Triplanetary, ktera si stolni verzi bere za
vzor a snazi se vérné pievést klasickou hratelnost na pocitacové obrazovky. V prvni



kapitole naleznete stru¢ny vytah z piivodnich pravidel, ktery samoziejmé neni
vycerpavajici, klade si za tikol pouze uvést ¢tenare do problematiky.

Z technickych ditvodil vak bylo nutné pozménit néktera herni pravidla, o cemz
pojednava druha kapitola, stejné jako o chybéjicich ¢i naopak pfidanych prveich.

Tteti kapitola se vénuje instalaci a spusténi programu, jeho grafickému
uzivatelskému rozhrani a ovladani hry.

Ve c¢tvrté kapitole naleznete popis samotné implementace hry, popis externich

vvvvvv

Také se zde nachazi sezndmeni s nejzajimavéjsimi algoritmy pouzitymi ve hte, jako
je napiiklad umé¢la inteligence ve scénéii Grand Tour.

V zavéru prace jsem zhodnotil cely projekt a zamyslel se nad jeho budoucnosti.



1. Strucny vytah z pivodnich pravidel Triplanetary
Tato kapitola si neklade za cil nahradit pravidla[2], nabizi pouze stru¢ny ptehled
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programu pienasejiciho tuto hru na obrazovky pocitaci.

1.1. Zetony lodi
Kazdy typ lodi ma svijj vlastni zeton, ktery reprezentuje vSechny instance plavidel
tohoto typu.

5
A——

2 20

Obrazek 1-1: Zeton korvety (5 tun nakladu, 2 bojova sila, 20 jednotek paliva)

V levém hornim rohu se nachazi udaj o velikosti ndkladového prostoru, ¢islo pod
nim v levém dolnim rohu udava bojovou silu. Posledni informaci na Zetonu je
kapacita palivovych nadrzi v pravém dolnim rohu.

Zeton Typ lodi Sila Palivo Nosnost | Cena (Cr) | Cena (B)
50
F— Transport 1D 10 50 10 5
1 10
0
- Tanker 1D 50 0 10 5
1 50
50
- Liner 2D 10 50 50 10
2-0 10
50
F— Packet 1 10 50 20 10
1 10
5
B Korveta 2 20 5 40 20
2 20
10
A Ki¥iznik 4 20 10 80 40
4 20
40
- Fregata 8 20 40 150 80
8 20
5

Dreadnaught 15 15 50 600 150
1 15
+ Orb. zékladna 16 0 - 1000 160

Tabulka 1: Ttidy lodi




Civilni lod¢ maji u sily pfiponu D a nemohou utocit, protitito€it ani pietéZovat
motory. Cena (Cr) urcuje cenu v kreditech, cena (B) v bodech podle bojové sily
(pouzivano napt. ve scénafi Nova).

1.2. Tah

Hra se déli na tahy reprezentujici jednotlivé dny. Tahy se skladaji ze segmentt za
kazdého hrace. Potadi hra¢skych segmentl v tahu se ur¢i hodem kostkou nebo
vzajemnou dohodou. Kazdy segment obsahuje tyto faze:

- Navigacni (vice v 1.3) — hra¢ na tahu prozkouma pozice svych lodi, orbitalnich
zékladen, torpéd, min a atomovych bomb a podle ptedchozich kurzl uréi jejich
dalsi pohyb a pfipadné se rozhodne zazehnout motory nebo (ne)pouzit slabou
gravitaci

- Vyzbroje (vice v 1.4.2) — vesmirné lodé mohou vypustit torpéda, miny a
atomové bomby

- Pohybova — lod¢, miny, torpéda a atomové bomby hrace na tahu se pohnou
podle vypocitanych kurzl; pokud zbrané zasahnou cil, vybuchnou jesté tuto fazi

- Bojova (vice v 1.4.1) — lod¢ mohou bojovat respektujice pravidla pro boj,
napadené lodé¢ mohou provadét protititoky; jestlize objekt v pohybové fazi
prolétal asteroidy, na poSkozeni se hazi tuto fazi

- Zasobovaci (vice v 1.6.4) — lodé mohou nacerpat palivo, nabrat zasoby,
vykladat a nakladat, rabovat a zachranovat

1.3. Pohyb

Kazda lod’ mé pohybovy vektor vedouci z jeji pfedchozi polohy do té soucasné.
Zakladni pravidlo zni: v pohybové fazi svého majitele vSechny lod¢ neurychlené
zaSlehem motoru nebo gravitaci vesmirného télesa urazi stejnou vzdalenost stejnym
smérem, jako se pohybovaly v minulém kole.

Obrazek 1-2: Zachovani hybnosti

Lod¢é méni kurz spalovanim paliva béhem navigac¢ni faze, kdy se spocitany kurz
zméni o jeden hex v libovolném sméru za kazdou pouzitou jednotku paliva. Civilni
lodé mohou spalit jen jednu jednotku za kolo, bojové lod¢ az dvé jednotky pouzitim
pietizeni motori, vizte 1.3.4.



Obrazek 1-3: Zazeh motoru

1.3.1. Gravitace

Planety, pfirodni druzice a Slunce plisobi na blizko prolétajici objekty gravitacni
silou, reprezentovanou na hraci plose Sipkami na hexech kolem téchto téles. Prilet
timto hexem se projevi v nasledujicim kole stejn€ jako spaleni jedné jednotky paliva
ve sméru Sipky. Efekt policek s gravitaci je kumulativni a dosahuje i na sousedni ¢ast
hexu s vesmirnym télesem vyvolévajicim gravitaci.

Obrazek 1-4: Vliv gravitace

Nékteré piirodni satelity (M¢sic a lo) maji slabou gravitaci reprezentovanou
neplnou Sipkou. Lod’ prolétavajici jednim takovym hexem muze efekt gravitace
ignorovat. Pokud ale objekt ptejde pres dva hexy se slabou gravitaci za sebou, druha
gravitace se chova jako siln4 gravitace bez ohledu na to, jestli ta prvni byla brana
v potaz nebo ne.

Obrazek 1-5: Slaba gravitace a moznost jejiho ignorovani



1.3.2. Orbita
Lod’ pohybujici se v gravitatnim poli vesmirného télesa rychlosti jednoho hexu za
kolo bez spalovani paliva se nachazi na orbité tohoto télesa.

Orézek 1-6: Lod na orbié

1.3.3. Vzlet a pristani

Lod¢ mohou vzlétat pouze z pratelskych planetarnich zakladen. Pti vzletu lod’ ziska
rychlost jeden hex za kolo a dostane se na hex sousedici s planetou. Jeji rychlost se
ale vyrusi s gravitaci planety, a pokud pfisti kolo nezazehne motory do spravného
sméru, zfiti se zp€t na povrch planety.

Lodgé, jejichz kurz protne n¢jaké vesmirné t€leso, jsou zniceny, nicméné jestlize
spali jednu jednotku paliva, mohou pfistat na libovolné strané planety, kterou pravé
obihaji. V dalSich kolech mohou zase vzlétnout, ale jen skrz hex, z n¢hoz pfistaly.

Na Ceres a Clandestine se pfistava prostym zastavenim na jejich hexech.

1.3.4. PietéZovani motori

Vale¢né lodé mohou pfetizit své motory a tim spalit dvé jednotky paliva v jednom
kole. Dalsi takové pretiZzeni ale 1ze provést az po opravé motorl spojené s doplnénim
paliva u pratelské stanice.

Obrazek 1-7: Pretizeni motora



1.3.5. Taranovani

Na jednom hexu mtize byt libovolné mnozstvi lodi a nic jim ani nebrani sebou
navzajem prolétat. Nicméné hra¢ na tahu se miize pokusit svou lodi taranovat ty
soupefovy, jez se nachdzeji na hexech, jejichz stredy to¢nikova lod’ proléta, ale jen
jednou za kolo. PoSkozeni zplisobené taranem obéma lodim se vyhodnoti hodem
kostkou podle nasledujici tabulky (vyznam vizte 1.4.3):

Hod Poskozeni
1 -
2 -
3 -
4 -
5 D2
6 D2

Tabulka 2: Taranovani

Miny, torpéda a atomové bomby samy nemohou taranovat a exploduji, jsou-li
uspésSné taranovany.

1.4. Boj

Boj je pokus znehybnit nebo znicit nepiatelskou lod’ pomoci taranu, min, torpéd,
atomovych bomb a palubnich zbrani. Miny, torpéda a atomové zbran¢ se vypoustéji
béhem faze Vyzbroje, taranovani probihd v pohybové fazi a z palubnich zbrani se
stfili v bojové fazi.

1.4.1. Palubni zbrané

Bojova sila lod¢ zahrnuje jak zbrané a munici pfi utoku, tak i strukturdlni integritu
pii obrané. Pfi boji se vyhodnoti pomér souctu sil utoc¢icich lodi k souctu sil
branicich se lodi a zaokrouhli se ve prospéch obrance na jednu z hodnot v tabulce
poskozeni. Poté se hodi kostkou a k vysledku se ptictou opravy za vzdéalenost a
relativni rychlost a podle tabulky se v§em branicim se lodim ptidéli ptislusné
poskozeni. Vizte 1.4.3.

JestliZe je na hexu vice lodi, Gtok miiZe smérovat na libovolny pocet z nich. Pokud
utoci vice lodi, pak se bere nejvetsi modifikator za vzdélenost i relativni rychlost.
Kazda lod’ miize byt napadena jen jednou za bojovou fazi a stejné tak miiZe jen
jednou za bojovou fazi utoéit. Utok mohou zahajit pouze lodé hrace na tahu, nicméné
do protiutokii se mohou zapojit lod¢ vsech hraci.

1.4.1.1. Dosah a bojova vzdalenost

Vzdélenost mezi obrancem a to¢nikem je modifikator bojového hodu. Pocita se
mezi nejblizsi pozici Gto¢nika k obranci v tomto kole, a pokud je ttocicich lodi vice,
pocita se nejveétsi vzdalenost.



Obrazek 1-8: Vzdalenost je dva, ale bojova vzdalenost je jen jedna

1.4.1.2. Relativni rychlost

Rozdil relativnich rychlosti uto¢nika a obrance je modifikator bojového hodu a
spocita se jako vzdalenost konct jejich pohybovych vektorl vychéazejicich ze
spole¢ného pocatku. Pokud tato vzdalenost ptekroci dva, od bojového hodu se odecte
jeji hodnota zmensena o dvojku. Utogi-li vice lodi, bojovy hod se snizi o nejvétsi
mozny postih.

Obrazek 1-9: Relativni rychlost je ¢tyfi, postih k hodu je tedy dva
1.4.1.3. Protiutoky

Napadené lodé mohou provést protiutok proti libovolnému poctu Gitocnika jeste
pfed samotnym udélenim poSkozeni. Protiatok, do kterého se také mohou pfipojit
vSechny lod¢ sdilejici s napadenou lodi polohu a kurz, pak probiha stejné jako
obycejny utok. Jestlize protitito¢i vice lodi, bere se vzdy nejveétsi postih za vzdalenost
a relativni rychlost. Civilni lodé nemohou provadét utoky ani protiutoky.

1.4.2. Vyzbroj

Pokud lod’ ptevazejici miny, torpéda nebo atomové bomby pravé netankuje,
nepfistava nebo nevzlétd, pak z ni mize hrac vypustit ve fazi vyzbroje jeden takovy
objekt, ktery se pak pohybuje v jeho pohybové fazi, je ovliviiovan gravitaci a ktery
vybuchne po péti kolech, nebo vleti-li na hex obsazeny vesmirnym télesem, lodi,
minou, torpédem nebo atomovou bombou.

Miny — vybusniny bez vlastniho pohonu, které po vypusténi pievezmou vektor své
matefské lod¢, kterd tedy musi zménit kurz, aby se své vlastni miné vyhnula. Mina
vybuchne, jestlize jakoukoli ¢asti jejiho hexu proleti n¢jaka lod’ nebo pokud naopak
ona proleti hexem jiného plavidla nebo plavidel, a kazda postizena lod’ si poté zvIast
hodi kostkou a obdrzi poskozeni podle nésledujici tabulky (vyznam vizte 1.4.3):



Hod Poskozeni

1 -
2 -
3 -
4 DI
5 D2
6 D3

Tabulka 3: Poskozeni po kontaktu s minou

Palubni zbran¢ a planetarni obrana nemaji na miny zZadny vliv, ostatni miny,
torpéda a atomové bomby ano. Miny vazi deset tun a kazda lod” schopna je prevazet
je muZe i vypustit.

Torpéda — mobilni vybusné ndlozZe s jednoduchym navadécim systémem, které sice
po vypusteéni prevezmou vektor své matei'ské lod¢, ale mohou ve fazi svého
vypusténi zrychlit o dva hexy v libovolném sméru. Torpédo vybuchne, jestlize vleti
na hex obsazeny n¢jakou lodi, ktera si poté hodi kostkou a obdrzi poskozeni podle
nasledujici tabulky (vyznam vizte 1.4.3):

Hod Poskozeni
1 -
2 D5
3 E
4 E
5 E
6 E

Tabulka 4: Poskozeni po kontaktu s torpédem

Jestlize se na hexu nachézi vice lodi, hazi postupné, dokud neni jedna poskozena
nebo zni¢ena, nebo dokud vSechny neuniknou bez jediného Skrabance. Palubni
zbrang a planetarni obrana nemaji na torpéda zZadny vliv, ostatni torpéda, miny a
atomové bomby ano. Torpéda vazi dvacet tun a vypoustét je mohou pouze valecné
lodé.

Atomové bomby — jaderné zbrané urcené k devastaci povrchu planet, po vypusténi
pfevezmou pohybovy vektor matetské lod¢, kterd tedy musi zménit kurz, aby se své
vlastni bomb¢ vyhnula. Atomova bomba vybuchne, jestlize vleti do hexu obsazeného
lodi, zékladnou nebo asteroidy, ale ne torpédem, minou nebo jinou bombou, a zni¢i
vSe na tomto hexu. Pokud zasdhne povrch planety, znici vSe na stran¢, kam dopadla.
Torpéda a miny se k atomovym bombam chovaji jako k lodim. Palubni zbran¢ a
planetarni obrana na né Gto¢i vZdy pomérem 2:1, ale pocitaji se bézné opravy za
vzdalenost a relativni rychlost. Poskozend atomova bomba nemuze fungovat. Jaderné
zbrang vazi dvacet tun a kazda lod’ schopna je pievazet je miiZe i vypustit, ale civilni
lodé¢ mohou mit na palubé pouze jednu.

1.4.3. Poskozeni
V tabulce poskozeni jsou tfi druhy vysledki:



- Poml¢ka znaci, Ze Gitok nebyl Gsp&Sny a cil neutrpél Zadné znatelné poSkozeni

- DN —lod’ je na N (1-5) tahii znehybnéna, to znamena, Ze nemize zazehnout své
motory, Uto€it ani vypoustét miny, torpéda ani atomové bomby; vyjimkou jsou
lodé¢ tfidy Dreadnaught, které mohou palit z palubnich zbrani; poskozeni je
opravovano ve stejné fazi, jako bylo udéleno

- E —lod je znicena

Hod Pomeér sil ito¢nikt k obrancum

1:2 1:1 2:1 3:1 4:1
1 - - - - D2
2 - - - D2 D3
3 - - D2 D3 D4
4 - D2 D3 D4 D5
5 D2 D3 D4 D5 E
6 D3 D4 D5 E E

Tabulka 5: Boj a poSkozeni

Poskozeni je kumulativni, pokud by lod’ méla byt znehybnéna Sest a vice kol, je
znicena.

1.5. Navigace

V¢étSina policek hraci plochy reprezentuje prazdny prostor, a nepiedstavuje pro
navigatory zadné problémy. Nékteré hexy ale obsahuji jasné nebezpeci, se kterym se
musi pocitat.

1.5.1. Vesmirna télesa

Na mapé existuji tfi typy vesmirnych téles: Slunce, planety a pfirozené satelity.
Kazdé ma urcitou velikost a nezabira cely hex, na kterém se nachazi, a pouze lod’,
ktera se stfetne se samotnym povrchem, je zni¢ena. Zbytek hexu se povazuje za
soucast okolnich policek s gravitaci.

Na Slunci se neda piistat a lod’, kterd se o to pokusi, je zni¢ena. Na planetach lze
pristat za predpokladu, Ze se na povrchu nachéazi zdkladna.

1.5.2. Asteroidy

Asteroidy piedstavuji pro rychle letici vesmirné lod€¢ vazné riziko. Plavidla
prolétajici polem asteroida rychlosti vétsi nez jeden hex za kolo hodi kostkou a
obdrzi poskozeni podle nasledujici tabulky:

Hod Poskozeni
1 -
2 -
3 -
4 -
5 D1
6 D2

Tabulka 6: Poskozeni po stietu s asteroidy
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1.6. Zakladny

Zakladny se nachdzeji na planetach, mésicich a asteroidech a slouZzi jako zdroj
paliva a planetarni obrany. U kazdého scénafe se uvadi, kde se které zakladny
nachazeji a komu patfi.

1.6.1. Planetarni zakladny

Zakladnam na planetach a mésicich se fiké planetarni a slouZzi jako zdroj planetarni
palby a paliva. Lodé, které pfistaly na planetarni zakladn¢, jsou imunni vii¢i
palubnim zbranim, minam, torpédiim a taranovani, ale ne atomovym bombam. Na
druhou stranu takové lod€ nemohou palit ze svych palubnich zbrani ani vypoustét
miny, torpéda a atomové bomby.

1.6.2. Z3akladny v asteroidech

V pésu asteroidl jsou dvé zédkladny na Ceres a Clandestine, které slouzi stejné jako
planetarni zdkladny, jen misto planetarni obrany jednou za kolo mohou vypustit
torpédo.

1.6.3. Orbitalni zakladny

Orbitalni zakladny se pfili$ nelisi od téch v asteroidech, jen jsou semi-mobilni.
KaZzda vazi padesat tun. Pouze lodé¢ tfidy Transport je mohou pievazet a vypoustét a
to jeSté jen na orbité planety nebo satelitu nebo na povrchu planety, ktery jesté
neobsahuje zdkladnu. Jednou vypusténou zakladnu jiz nelze nalozit zpatky.

Funkci se orbitalni zakladny nelisi od planetarnich (pokud stoji na planet¢) nebo
asteroidovych (pokud obihaji na orbitg).

1.6.4. Z.asobovani

Béhem zasobovaci faze mohou zakladny dopliiovat vesmirnym lodim palivo, miny,
torpéda a atomové bomby, kterych ma kazda zdkladna neomezené zasoby. Pro
pfenos zasob z asteroidové nebo orbitalni zakladny s ni musi zdsobovana lod’
vyrovnat kurz. Planetarni zékladny zasobuji lodé&, které na nich pfistaly, nebo které
nad nimi prolétaji na orbité&.

Kdykoli lod’ ziské zasoby ze zékladny, prochazi také idrzbou, coZ bojovym lodim
umozni op&t pouzit pietizeni motord. Zasobované lodé nemohou ve stejném
hra¢ském segmentu palit ze svych palubnich zbrani a vypoustét miny, torpéda a
atomové bomby, stejné tak zasobujici zdkladna nemlize ve stejném hrac¢ském
segmentu palit z planetarnich zbrani ani vypoustét torpéda.

1.6.5. Planetarni obrana

Planetarni zakladny mohou béhem bojové taze svého majitele palit na nepratelské
lod¢ nachazejici se pfimo nad nimi pouzivajice vZdy pomér 2:1 a ignorujice
modifikatory za vzdalenost a relativni rychlost.
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1.7.  Scénare
Plivodni stolni hra Triplanetary obsahuje mnozstvi scénait, z nichz byly v tomto
projektu implementovany zatim dva.

1.7.1. Grand Tour 2047

Tento scéndrf je v pravidlech [2] uveden nasledujicim pfibéhem:

Gesichtkreis Sternschiffbau A.G. nabizi velkou odménu vitézi vyrocni velké ceny.
Tato udalost je zavodnim vrcholem kazdé dekady pro vrcholové zavodniky a
navrhare vesmirnych lodi.

Lodé¢: kazdy zadvodnik dostane jednu korvetu na Zemi.

Zvlastni pravidla: palivo lze Cerpat jen na zakladnach na Zemi, Venusi, Marsu a
Callisto, boj je povolen.

Vitézstvi: kazda lod’ musi proletét alespoil jednim hexem gravitaéniho pole
kazdého vesmirného télesa s plnou gravitaci a pfistat na Zemi; prvni, komu se to
podafi, vyhrava — pokud se vice zdvodnikiim povede pfistat ve stejném kole,
rozhodne mensi spotieba paliva.

Varianty: po n¢kolika hrach se hra¢i nauci optimalni cesty, proto se misto toho
muZze zavodit po pfedem zvolené trase, napiiklad se kontrolni body musi navstivit v
abecednim potadi, podle velikosti, vzdalenosti od Slunce a podobné.

1.7.2. Nova

Tento scénaf je v pravidlech [2] uveden néasledujicim piibéhem:

Dokonce i preziti celé rasy miize byt podiizeno malicherné politice, jak by to mozna
mélo byt. Jestlize je preziti pro nejsilnéjsi, maji pak slabi pravo Zit?

Tento scénaf je urcen pro tii hrace: proamericky Zapadni blok, komunisticky
Vychodni blok a Mimozemské uto¢niky.

Lodé: Jak Zéapadni, tak i Vychodni blok sestavi své flotily za 500 bodi.
Mimozemstané dostanou flotilu ¢ty kiizniki.

Specialni pravidla: Vychodni a Zapadni blok hodem jedné kostky ur¢i, které
kolonie jim budou pattit: 1=Venuse, 2=Mars, 3=Ceres, 4=Callisto, 5=Clandestine,
6=Merkur. Pokud padne stejné ¢islo, hazi se znovu. Kolonie maji na povrchu jen
jednu zakladnu. Vychodni blok si vybere tfi souvislé strany zemského povrchu,
Zapadni blok ziska zbylé tfi. Zapadni blok si vybere jednu stranu mésice, Vychodni
blok poté také jednu. Po umisténi vSech pozemskych lodi na zékladny svych
majitell, se objevi mimozemské lod€ na strané hraci desky nejblize Jupiteru. Cilem
mimozemsk¢ flotily je znicit Slunce bombami Nova, které prevazeji jeji
sebevrazedné lodé¢ a které automaticky vybuchnou, pokud se dostanou na orbitu
Slunce. Kromé Nova bomb maji mimozemské lod¢ plny ndklad min. Zasobovani je
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dostupné na vSech ptatelskych zakladnach, pozemsti hra¢i mohou nabidnout své
zakladny druhému bloku.

Vitézstvi: Vychodni nebo Zapadni blok vyhrava zni¢enim posledni mimozemské
lodé. Pro tyto ucely je zni¢eni definovano i jako znehybnéni lodi, ktera se poté uz
nemuze vyhnout srdZce nebo opusténi hraci plochy. Mimozemstané vyhravaji
odpalenim Nova bomby na orbité Slunce.

Varianty: Zménte velikost mimozemské nebo pozemské flotily podle pritbéhu a
vysledku ptedchozich her.
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2. OdliSnosti od stolni verze Triplanetary

Tato kapitola pojedndva o zménach v hernich pravidlech, které bylo nutné provést
z technickych davodi.

2.1. Chybéjici prvky

Pocitatova verze Triplanetary na rozdil od té stolni neobsahuje moZznost rabovat
znehybnéné lodé a predévat mezi lod'mi palivo, coz znacné zjednodusSuje celou
zasobovaci fazi a zpiehlediiuje grafické uzivatelské rozhrani.

Hraci se také nemohou vzdavat a toto rozhodnuti tizce souvisi s vySkrtnutim
rabovani a obtiZznym objektivnim ur¢ovanim, kolik paliva je potieba pro bezpecny
navrat na zakladnu, jelikoZ pravidla pozaduji, aby pravé takové mnozstvi pohonnych
hmot na vzdavajici se lodi ztistalo.

2.2. Pridané prvky

Z diivodu zachovani vérnosti predloze jsem nepiidaval zaddné nové prvky, ale se
znalostmi programovaciho jazyka JAVA lze ptidat nové druhy statickych i
pohybujicich se objektt a do jisté miry upravovat i chovani hry.

2.3. Pozménéna pravidla
ProtoZe ovladani pocitacové hry klade Gplné jiné naroky nez hrani deskové hry,
bylo potieba prepracovat jednotlivé faze hracskych segmenti:

Prvni dvé faze (Navigace a Vyzbroj) zlstavaji beze zmény, jen navigacni fazi jsem
pfejmenoval na pohybovou, protoze pohybova faze z ptivodnich pravidel nyni
probiha automaticky po fazi Vyzbroje, a neni ji proto tfeba specialné oznacovat. Poté
nastava upln¢ nova faze nazvand Taran, kde ptezivsi lodé mohou taranovat lod¢,
které na své cesté potkaly. Bohuzel to znamen4, Ze naptiklad lod’, kterd ve svém tahu
opustila hraci plochu a tim se zni¢ila, nemtze pfedtim taranovat nepfitele na svém
kurzu. Alternativou by bylo provadét samotny pohyb az po taranovaci fazi, ale to by
zase hrozilo, ze lod’ bude na své cesté zniCena diive, nez se k cili svého utoku
dostane.
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Obrazek 2-1: Soucasny problém Obrazek 2-2: Problém alternativniho
taranovani taranovani

Druhou zménou ptvodnich pravidel je chovani pfi priletu asteroidy. Lodé, které
prolétavaji presné po spolecné stran€é dvou hexti obsahujicich meteory, si hazeji na
poskozeni dvakrat, zatimco ve stolni hi'e sta¢i hod jeden. Toto zjednoduseni souvisi
s algoritmem pouzitym pro ziskavani policek, ptes ktera lod’ proletéla, jenZ se musi
pouzivat i pro ostatni objekty jako miny a podobn¢. Hrace to alespoii donuti chovat
k pasu asteroidi patiicny respekt.

Obrazek 2-3: Prilet dvéma asteroidovymi poli
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3. Uzivatelské rozhrani a ovladani
Pro spusténi hry staci rozbalit distribu¢ni archiv a zadat tento piikaz v adresafi hry:

java -cp classes;lib/HexBtn. jar triplanetary. Triplanetary

za piedpokladu, Ze uzivatel mé nainstalovanou Javu verze alespon 6 (lze ji zdarma
stahnout z webu firmy Oracle[7]) a jeji adresat bin v cesté. Aby si tento nepfilis
intuitivni piikaz nemusel hra¢ pamatovat, nachazi se v adresafi s hrou dva skripty:
triplanetary.bat pro Windows a triplanetary.sh pro Unix.

3.1. Popis uzivatelského rozhrani

Grafické uzivatelské rozhrani se objevi nékolik vtefin po samotném spusténi hry po
nacteni zdroji nezbytnych k jeho zobrazeni. Jeho cilem je co nejvice zjednodusit
nastaveni hry a umoznit uzivatelim se co nejrychleji ponofit do samotné hry.

EQ Triplanetary 201
m Settings Help

New Game P GrandTour i L
Save Game | Nova ;

Load Game Game info:
Exit ame Phase: move
Turn no: 1

*Player 0: CGJMaSVMe:T (0/7]
Player 1: CGJMaSVMe:T (0/7)

Hex info:

oordinates: 23, 33
content info:
Corvette 0

Player: 0
Type: corvette
Fuel: 18
Engines Overloaded

move

endTurn

Log
Phase: resupply
Click Mode: normal

| »

urn: 1
Player: 0 (java.awt.Color[r=0,g=0 b=255])
Fhase: move
Click Mode: normal

|

Obrazek 3-1: Celkovy pohled na aplikaci

Hlavni menu ma n¢kolik zalozek: Hra, Nastaveni a Napovéda. V zéloZce Hra se
nachézi tlacitko Nova hra pro spusténi nového scénére, ktery si uzivatel z vysuvného
menu vybere. Dalsi dvé polozky slouzi pro uloZeni souc¢asné hry, respektive nacteni
hry uloZené diive. Posledni tlacitko hru ukon¢i.

V Nastaveni si hra¢ vybere, kolik poslednich tahti lodi se ma vykreslovat (0 znaci
vSechny). Polozka Néapovéda zobrazi informace o aplikaci.
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Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi Log, ktery slouzi k textovému informovani
uzivatele, vypisuje se zde naptiklad poSkozeni lodi ze souboji a srazek s asteroidy a
podobné.

V horni ¢asti levého panelu se zobrazuji informace o samotné hie, jako kolikaté je
kolo, ktery hra¢ prave tdhne nebo ktera faze segmentu probiha. Nize se nachazeji
ovladaci prvky tykajici se vybraného policka a ptipadné objektii na ném. Ve spodni
casti levého panelu lezi tlacitka pro ukonceni segmentu, faze a ptipadné provedeni
utoku.

V horni ¢asti klientské ¢asti se nachdzi posuvnik pro zvétSovani a zmensovani
polic¢ek hraci plochy.

Nejvetsi prostor na obrazovcee zabira samotna hraci deska slozena ze
Sestitthelnikovych tladitek.

Hrac si miize snadno ptizpiisobit rozdéleni obrazovky ke svému obrazu kliknutim
na prislusny oddélovac a potaZzenim do poZzadovaného mista. Pfi ukonceni bude toto
ulozeno a pfi pfisStim spusténi pozice oddélovacl opét obnovena.

3.1.1. Specifika uzivatelského rozhrani scénare Grand Tour

Na obrazovce nové hry scénaie Grand Tour tlacitko +, respektive —, v levé ¢asti
dialogu ptidava, respektive ubira, hrace. V. ComboBoxu si zavodnik miize vybrat
barvu, kterd bude reprezentovat drahu jeho lodi, a pokud bude zaskrtnut CheckBox
Al, pak za tohoto hrace bude hrat uméla inteligence. Poznamka: za prvniho
zavodnika musi hrat ¢lovek, stejné tak zavod konci, jestlize budou vSichni lidSti hraci
ze hry vyfazeni. Déle je mozné ur¢it mnozZstvi paliva na zavodnich lodich.

EX Mew Grand Tour @

Start: Terra -

order matters

= Checkpoints, +

Checkpoint 0:  |Mercury -

& Players +

Checkpoint1: | 5Sol -

Player 0: |Black L AN
Player 1: |Blue w | [v] Al
Player 2: |Cyan | []Al

Checkpoint 2:  |Venus -

Checkpoint 3; |Mars -

Checkpoint 4; |Callisto v

Checkpoint 5; | Jupiter -

Checkpoint 6; |Ganymede |+

Finish: Terra -

Fuel{ 20—

OK

Obrazek 3-2: Obrazovka nové hry Grand Tour
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V pravé ¢asti dialogu nové hry se nastavuje startovni planetoid, kontrolni body,
kolem kterych musi zavodnici proletét a cil, kde po pfistani prvniho zdvodnika zavod
konci. Checkbox pod startem urcuje, jestli se checkpointy musi navstivit vdaném
poradi.

Béhem zavodu se u kazdého hrace zobrazuje, které kontrolni body (planetarni
télesa s plnou gravitaci) musi jesté navstivit, nez bude moci ptistat v cili (daj
za dvojteckou). Pii zdvodu, kde nezalezi na potadi, se vypisuje i pomér
dosazenych/vSech checkpointi. Kazdy kontrolni bod ma svou zkratku:

Slunce S
Merkur Me
Venuse \Y
Zem¢ (Terra) T
Mars Ma
Callisto C
Jupiter J
Ganymed G
Tabulka 7: Zkratky kontrolnich bodii
Game info: Game info:
Game Phase: move Game Phase: move
Turn no: 0 Turn no: 0
Flayer 0: MeSVMaCJG: T Player 0: GJCMaVvsMe:T (0/7)
Flayer 1: Me3VMaCJGT Player 1: GJCMaVsSMe:T (0/7)
Obrazek 3-3: Herni informace kdyz Obrazek 3-4: Herni informace kdyz
zaleZi na potadi nezalezi na potadi
3.1.2. Specifika uzivatelského rozhrani scénare Nova

Na prvni obrazovce nové hry bojového scénare Nova pro tii hrace se nachazi
SpinEdit s po¢tem bodd, za které si budou moci hraci za Zapadni a Vychodni blok
nakoupit své lod¢. Pod nim se nalézaji ComboBoxy s nabidkou zakladen na Zemi
(zde vybira Vychodni blok, dostane zvolenou stranu a dvé dalsi po sméru
hodinovych rucicek, zbytek ziska Zapadni blok) a Mésici (kde ma naopak piednost
Zapadni blok). Vzdalené kolonie se nahodn¢ rozdéli automaticky.

E Mew Mova Scenaric @
Strenght points: | |5IIIIII|i|
Terra: Luna; Colony:
Player 0 (EastBloc): |[NE |+ |SW |+ | Callisto

Player 1 {(WestBloc): ME |+ | Mercury

OK

Obrazek 3-5: Prvni obrazovka nové hry scénare Nova
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Na druhé obrazovce scénafe Nova si pozemsti hraci za body, jejichZ pocet urcil
ptedchozi dialog, nakoupi jednotlivé lod¢, respektive zadaji, kolik lodi kterého typu
si pfeji nasadit proti svym protivnikiim.

p =

ﬂ Mew Mova Scenaric [El
West Bloc: East Bloc:

Credits left: 0 Credits left: 15
corvette 4 corvette =
corsair 3= corsair 3
transport 0 transport 1=
dreadnaught 2F—=dreadnaught 2=

OK

Obrazek 3-6: Druha obrazovka nové hry scénaie Nova

Na tteti obrazovce se lodim nakoupenym v piedchozim dialogu ptifadi jména a
zékladny, kde za¢nou hru. Mimozemsky hrac¢ si zde také pojmenuje své Ctyfi itocné
lod¢ a hlavné jim vybere startovni pozici na hornim okraji mapy.

ﬂ Mew Mova Scenario @

West Bloc: East Bloc:
corvette Player1-Ship0| Terra: SW || corvette |Player0-Ship0||Terra: NE |«

corvette |F'Iayer1—5hip1 Terra: S\W || corvette |F'IayerD—Ship‘l Terra: NE |«
corvette |F'Iayer‘l-5hip2 Terra: SW |w | corvette |F'IayerD-Ship2 Terra:NE | | Aliens’ ships X-position:
corvette |F'Iayer1-8hip3 Terra: SW || corsair |F'IayerU-Ship3 Terra: NE | w COrsainPlayer2-Ship0j] 0=
orsainPlayerZ-Ship1 0
corsair |F'Iayer1—8hip4 Terra: SW || corsair |F'Iayerl2|—8hip4 Terra:NE |« : : .p i
(CorsainPlayer2-Ship2 0
corsair |F'Iayer‘l-8hip5 Terra: S\W || corsair |F'IayerD-Ship5 Terra: NE | CorsainPlayer2-Ship3 0
corsair [Playeri-ShipG| Terra: SW | w | transport |Player0-Ship6||Terra: NE | =
dreadnaughﬂF'layeﬂ-Ship? Terra: S\W |« dreadnaughﬂF'layerU-Ship? Terra: NE |«
dreadnaughﬂF'layer‘]—ShipS Terra: SW |« dreadnaughﬂF'IayerU—ShipB Terra:NE |«

‘ OK

Obrazek 3-7: Tteti obrazovka nové hry scénaie Nova

Béhem samotného boje o osud Sluneéni soustavy se v pravém hornim rohu u
kazdého pozemského hrace zobrazuje CheckBox vyjadiujici jeho postoj k tomu
druhému. U mimozemského hrace se zobrazuje, ktery jeho protivnik vyhraje hru,
pokud budou jeho lod¢€ zniceny (-1 znac¢i remizu).

Game info:
Game Phase: move
Turn no: 0

Player 0: [_] friendly
Player 1: [_] friendly

Obrazek 3-8: Informace o probihajici hfe ve scénaii Nova
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3.2. Ovladani

Ovléadani je jednoduché a intuitivni a uzivatel si vystaci s mysi s jednim tlacitkem, i
kdyz druhé tlacitko miize byt v nékterych chvilich (vizte dale) pouzito pro urychleni
a usnadnéni ovladani snizenim poctu potiebnych kliknuti.

3.2.1. Pohybova faze

Pro pohyb po kliknuti na policko s poZzadovanou lodi (ptipadné po jejim zvoleni
pomoci tlacitek se Sipkami, pokud pole obsahuje vice pohyblivych objekti) staci
stisknout tlacitko Pohyb a poté kliknout na zelené policko reprezentujici validni tahy
(svétle zvyraznéné znamenaji pouziti pietizeni motorti). Pfipadné Ize po vybrani lodi
ptimo kliknout na cilové poli¢ko pravym tlacitkem mysi.

EQ Triplanetary 2012 ©
Game Settings Help

Game info:
Game Phase: move

Turn no: 2
*Player 0: CGJMaSVMe:T (0/7]

Hex info:

Barren Space
content info:
Corvette 0

Player: 0
Type: corvette
Fuel: 18

endTurn

Fhase: resupply
Click Mode: normal

urn: 2 =
Player: 0 (java.awt.Color{r=0,g=0 b=255]) =

Obrazek 3-9: Nastaveni kurzu

Pro pfistani po kliknuti na policko s cilovou planetou staci vybrat z ComboBoxu,
na kterou stranu planety ma lod’ pfistat, kliknout na tlac¢itko Pfistat, potom na policko
s lodi na orbité (pfipadné zvolit spravnou lod’ pomoci tlacitek se Sipkami, pokud pole
obsahuje vice pohyblivych objektl) a nakonec opét tlacitko Pristat.
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EQ Triplanetary 2012
Game Settings Help

100 200

Game info:
Game Phase: move
Turn no: 1
*Player 0: CGJMaSVMe:T (0/7] s
Hex info:
ICoordinates: 25, 33 i
Terra i = gl

g e | o] = o
Land & =
e [ P[F

TerraBaseNE

Player: -1 ‘ '

Type: planetary

content info:

nextPhase i |
: =

endTurn

Log
urn: 1 - |
Player: 0 (java.awt.Color[r=0,g=0 b=255])
FPhase: move
Click Mode: normal I=|
-

Obrazek 3-10: Pfistavani

Pro vzlet po kliknuti na planetu a zvoleni strany obsahujici lod’ ji sta¢i pouze vybrat
pomoci tlacitek se Sipkami a stisknout tlacitko Take-off.

EQ Triplanetary 2012
Game Settings Help

Game info: i
Game Phase: move i 100 200
Turn no: 2
*Player 0: CGJMaSVMe:T (0/7]
Hex info:
Coordinates: 25, 33
Terra

Side:
Land
TerraBaseNE

Player: 1

Type: planetary =
Corvette 0 ’ . ‘ D18
Landing Vector: NVV| i

Player: 0
Type: corvette
Fuel: 18

Take-off

content info:

|

endTurn

Log
urn: 2

Flayer: 0 (java.awt.Colorr=0,0=0,b=255])
Phase: move

Click Mode: normal

| »

|

Obrazek 3-11: Vzlet

21



3.2.2. Faze vyzbroje

Po kliknuti na poli¢ko s pozadovanou lodi (ptipadné po jejim zvoleni pomoci
tlacitek se Sipkami, pokud pole obsahuje vice pohyblivych objektl) sta¢i pomoci
tlacitek se Sipkami zvolit naklad (torpédo, minu nebo atomovou bombu) a vypustit
ho pomoci akéniho tlacitka. Po vypusténi torpéda lze jesté v této fazi navic upravit
jeho kurz jednorazovym zaSlehem jeho motort, coz se provede stejné jako zména
kurzu kosmickych lodi.

EQl Triplanetary 2012
Game Settings Help

Game info:
ame Phase: ordnance|
Turn no: 16
*Player 0: 2000 Cr
Player 1: 2000 Cr
Hex info:
Barren Space
content info:
Test2
Player: 0

Type: corvette
Fuel: 16

< ’Torpedo| =

Player: 0
Turns left: 5

Launch

endTurn

Click Mode (Test2)move
Click Mode:normal
FPhase: ordnance

Click Mode: normal

Obrazek 3-12: Vypusténi torpéda

3.2.3. Taranovaci faze

Po kliknuti na poli¢ko s pozadovanou lodi (ptipadné po jejim zvoleni pomoci
tlacitek se Sipkami, pokud pole obsahuje vice objektl) staci stisknout tla¢itko Ram
a poté kliknout na policko, jehoz stied lod’ proletéla a kde se nachazi potencionalni
cile. Nachazi-li se na hexu vice lodi, pomoci tlacitek se Sipkami Ize vybrat zamysleny
cil a nakonec stisknout tla¢itko Ram into pro dokonceni taranu.
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EQ Triplanetary 201
Game Settings Help

Game info:
Game Phase: ram
Turn no: 0

Player 1: 2000 Cr
Hex info:
Barren Space
content info:
First Corvette

Player: 0
Type: corvette
Fuel: 19

endTurn

Click Mode:normal
Click Mode (First Corvelte):ram
Select enemy ship on course to ram into

he center of this hex is not on the way of First Corvelte. Ramming aborted.

[m|

3.24. Bojova faze

Po kliknuti na poli¢ko s pozadovanou lodi (a jejim pfipadnym vybranim pomoci

Obrazek 3-13: Taranovani

tlacitek se Sipkami) staci kliknout na tlacitko Boj. Pokud lod’ patfi tdhnoucimu hraci,

pak se pfidd mezi utocniky, ptipadné€ se z nich odebere, v opacném piipade se pfida
mezi obrance (pokud je prvni nebo se nachazi na policku s né¢jakym obrancem),
ptipadné se z nich odebere. Policko s obranci oznacuje zaméfovaci kiiz, ktery ma
cervenou barvu, jestlize vSechny pohyblivé objekty na policku patii mezi cile, jinak
ma barvu oranzovou. Policko s uto¢niky mé tmavé modré pozadi, pokud jeho
vSechny pohyblivé objekty patii mezi tito¢niky, jinak ma pozadi svétle modré.
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EQl Triplanetary 2012
Game Settings Help

Game info:
ame Phase: combat]
Turn no: 1

Player 1: 2000 Cr
Hex info:
content info:
Second Corvette

Player: 1
Type: corvette
Fuel: 18
Engines Overloaded

commence attack!
nextPhase

endTurn

Fhase: combat

Click Mode: normal

First Corvelte added to altackers
Second Corvelte added to defenders

Obrazek 3-14: Boj

Nakonec kliknuti na tlacitko Provést utok zobrazi dialog s otazkou, jestli se obranci
chtéji branit protiatokem, jehoZ navoleni probiha stejn¢ jako navoleni ptivodniho
utoku, jen novymi obranci se mohou stat pouze plivodni Gito¢nici a novymi ato¢niky
se mohou stat vSechny lod¢, které sdili kurz s libovolnym z ptivodnich obranci.

3.2.5. Zasobovaci faze

Pro nakup novych lodi staci zvolit pratelskou zdkladnu a kliknout na tlacitko
Nékup. Objevi se dialog s ComboBoxem, kde 1ze navolit typ pozadované lodi, a
dialog s jednoduchym Editem pro zadani jména nové lodi. Poznamka: nakup lodi je
dostupny pouze v nékterych scénatich!
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m Triplanetary 201
Game Settings Help

Game info:
ame Phase: resupply|
Turn no: 1

*Player 1: 2000 Cr

Hex info:
Coordinates: 18,4
< |Gravily| = =
: 1 Which ship to buy?
Orientation: NW i e corvette (40)
CO";::;;I"O: : corvette (40)
: . . tanker (10)
Player: 1 i corsair (80)
Type: orbital i t rt (10}
S packet (20}
liner {50}

dr nt (500)

endTurn

Phase: combat b
Click Mode: normal
Phase: resupply

Click Mode: normal

< Ji]

Obrazek 3-15: Nakup lodi

Mame @

- Whats the ships name?
INewShip |
OK Cancel

Obrazek 3-16: Pojmenovani nové lodi

Pro zasobovani lodi stac¢i po kliknuti na jeji policko (a ptipadné jejim vybranim
pomoci tlacitek se Sipkami) stisknout tlac¢itko Zasobovani a nakonec kliknout bud’ na
to samé policko, pokud obsahuje pratelskou orbitalni zadkladnu sdilejici kurz se
zasobovanou lodi, nebo na planetu s ptatelskou zakladnou, nad kterou zasobovana
lod’ prolétd na orbité. V nékterych scénarich se zobrazi také dialog, ve kterém si lze
navolit, jakou novou vyzbroj si hra¢ pteje na lod nalozit.

content info:

< |Landing 4| b

Player: 0
Type: corvette
Fuel: 0

resupply

Obrazek 3-17: Tankovani lodi Landing 4
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4. Implementace

Cela hra Triplanetary je psdna v programovacim jazyku JAVA 6 a krom¢é
standardnich knihoven (jako jsou naptiklad AWT a Swing pro grafické uzivatelské
rozhrani) vyuziva externi knihovny org.w3c.dom pro praci s xml soubory a
uk.co.keang.hex.gui[ 5], kterd je ve formé .jar souboru distribuovéana piimo s hrou a
ktera nabizi Sestithelnikovy layout a tlacitka.

4.1. Nastaveni a externi zdroje

Nastaveni hry se nachdzi v souboru ./configuration.properties a je uloZzeno ve
standardnim javovském properties formatu: jmeno.property=hodnota property na
jednotlivych fadcich, # zna¢i komentat do konce fadku. Pravé do tohoto souboru se
ulozi nastaveni pfi ukoncovani hry a nacitd se z néj pti spusténi hry.

#Sat Jun 23 21:05:34 CEST 2012

frame.height=654#vyska okna se hrou
horizontalDivider.location=266#pozice horizontalniho oddélovace
turnsBack=0#kolik tahi zpét se vykresluji pozice lodi
frame.Y=64#y-ova pozice okna se hrou

frame.width=889#sitka okna se hrou

frame.X=308#x-ova pozice okna se hrou
verticalDivider.location=433#pozice vertikalniho oddélovace
locale.language=en#lokalizace

hex.height=86#defaultni vyska hexu

Tabulka 8: Ptiklad konfigura¢niho souboru

V adresafi ./data se nachazeji externi zdroje. Patii mezi n¢ grafické soubory
obrazki jednotlivych vesmirnych objektli ve formatu png, xml soubory map a soubor
ShipTypes.csv s definicemi typt vesmirnych lodi. Grafické zdroje a soubor
ShipTypes.csv se vétsinou nacitaji az ve statickych konstruktorech tiid, které je
vyuzivaji, takZe se nestane, Ze by zabiraly misto diive, nez je hra potiebuje. Soubory
map se Ctou az pii vytvareni nové hry, ktera si je vyZadala, a zpracovavaji se DOM
parserem, ktery sice neni tak efektivni jako SAX parser, ale nabizi pohodIné&jsi praci
a pro nepfilis rozsadhlé a komplikované mapy Triplanetary je plné dostacujici.
Vsechny objekty na mapé od lodi pfes miny po planetoidy v konstruktoru pozaduji
objekt tfidy org.w3c.dom.Element, ktery byl vytvotfen parserem podle reprezentace
v XML souboru mapy. Pfiklad mapy naleznete v pfiloze (devata kapitola).

name;combat;warship;fuel;cargo;image;damagefire;carrybases;cost
corvette;2;true;20;5;data/corvette.png; false;false;40

Tabulka 9: Piiklad ShipTypes.csv

V souboru ./classes/localization_en.properties se nachazi popisky nékterych
ovladacich prvk.

UloZené hry jsou defaultné uchovavany v souborech v adresafi ./saves s piiponou
.sav, ale hra¢ si samozfejm¢ mize zvolit, kam se rozehrand hra ulozi. Ukladani
samotné funguje na principu standardni serializace jazyka JAVA, kdy se do souboru
bindrné serializuje objekt reprezentujici probihajici hru, ktery je instanci tfidy dédici
od tiidy triplanetary.Game (vizte 4.2.1 Balicek triplanetary). Binarni serializace jsem
zvolil, protoze editace ulozenych her neni tak snadné a brani se tak podvadéni (i kdyz
samoziejme by Slo ukladat naptiklad hash souboru a upravené hry odmitnout nacist).
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Neméné¢ dulezity je i fakt, ze pii spravném navrhu aplikace jeji implementace nestoji
skoro zadnou ndmahu navic. Poslednim divodem je mensi velikost souborii nez

u textového ukladani, kterd se by se dala jeste dale snizit vynechdnim nepotiebnych
informaci, mezi néZ patii naptiklad prazdna policka.

4.2. Balicky a tridy

Cely projekt se sklada z péti hlavnich bali¢ku: triplanetary, triplanetary.auxiliary,
triplanetary.objects, triplanetary.scenarios.nova a triplanetary.scenarios.grandtour.
Tato sekce postupné popise vSechny balicky a tfidy v nich obsaZené a nakonec
osvétli 1 jejich vzdjemné vztahy.

4.2.1. Balicek triplanetary
Balicek triplanetary obsahuje zékladni tfidy, které se vyuZzivaji v celém programu.

Triplanetary

Game

HexInfo Player Lphﬁ_‘
I ' [ :
_______________ StationarySpaceObject MovableSpaceObject L-'J

Obrazek 4-1: Zéakladni vztahy mezi tfidami (neni vycerpavajici)

A 4

Ttida Triplanetary je nejdilezitéjsi tfidou celé hry, protoZe prave ona ji zastieSuje
a stara se o vykreslovani grafického uzivatelského rozhrani a o vétSinu herni logiky
spojené s ovladacimi prvky. Na objekt této tiidy, ktery fidi celou hru, si vétSina
hernich objektl udrzuje referenci, jelikoZ praveé pres ni mohou ovlivilovat vSechny
aspekty hry. Z tohoto diivodu jsou témét vSechny polozky vetejné, aby se piipadnym
roz$ifenim a novym scéndiim vyslo vstiic a umoznilo jim prakticky libovolné
ovliviiovat a pfizplisobovat si pravidla a herni logiku. Pro zobrazeni uzivatelského
rozhrani si vyzada od jednotlivych momentalné oznacenych objektt (napiiklad
scénafe, zvoleného policka hraci plochy a tak podobné&) swingové komponenty, které
co nejlépe odrazeji soucasny stav objektu.
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Ttida Triplanetary také obsahuje n€kolik vnitfnich tfid slouZicich jako listenery na
udalosti spojené s ovladacimi prvky a vyctovy typ ClickMode, ktery urcuje rezim
kliknuti na Sestithelnikova policka herni plochy.

Ttida Game reprezentuje rozehranou hru a je predkem jednotlivych scéndit.
Obsahuje herni logiku, kterd v nékterych scénatich podléhd zménam pravidel. Prave
ona udrzuje stav hry (od poc¢tu hract pres soucasnou fazi az po Cislo hrace na tahu) a
piipadné se serializuje pfi ukladani a deserializuje pfi nacitani. Je také zodpovédna za
parsovani mapy pfi tvorbé nové hry.

vvvvvv

Vyctovy typ Phase reprezentuje jednotlivé faze hra¢ského segmentu. Ttida Player
reprezentuje jednotlivé hrace a udrzuje vitalni informace, jako napiiklad hracovu
barvu, seznam jeho lodi ve volném vesmiru a ptiznak, jestli je ovladan umélou
inteligenci.

Ttida HexInfo reprezentuje jedno logické Sestithelnikové policko herni plochy.
Udrzuje si seznam MovableSpaceObjectti jako svilj obsah a seznam
StationarySpaceObjectil jako svoje pozadi. Kazdy objekt této tfidy ma n€kolik druhti
soufadnic. Kromé ArrayCoordinates a HexCoordinates, o kterych bude fe¢ nize,
nabizi i kartézské soufadnice svych vrcholt a stfedu v imaginarni herni plose, kde
kazdy hex je pravidelny Sestithelnik se stranou délky 1, coZ se velmi hodi pro
vypocty, naptiklad tykajici se priletu lodi skrz hexy.

Ttida Hex dédi od uk.co.keang.hex.gui.HexToggleButton[5], je to tedy vizualni
komponenta reprezentujici policko herni plochy chovajici se jako tlacitko. Udrzuje si
referenci na odpovidajici objekt tfidy HexInfo a vykresluje na sebe jeho pozadi
a obsah. Stara se také o zobrazovani informaci o pravé zvoleném hexu.

Ttida GameBoard dédi od JPanelu, je to tedy vizudlni komponenta reprezentujici
hraci plochu a obsahujici pole objektt tfidy Hex. Pocité s tim, Ze bude pouzivat
Sestithelnikovy layout uk.co.keang.hex.gui.HexLayout[5] a Ze se do ni budou
ukladat pouze objekty Hex. Stard se také o vykreslovani ¢ar reprezentujicich
trajektorii pohybujicich se objekti.

Ttida Utils je pouze tlozisté statickych metod pouzivanych v riiznych ¢astech
programu. Naptiklad funkce pro vypocet vzdalenosti hextl, seznamu hext
nalézajicich se na spojnici stiedi dvou hexi, funkce pro zjiStovani, zda se usecka
protind s kruznici a podobné.

Prace se soufadnicovym systémem pro Sestithelnickové hraci plochy je
komplikovana. Proto jsem se inspiroval velice sofistikovanych ¢lankem [6], ktery
navrhuje dvé soustavy soufadnic (jednu pro umisténi Sestithelnikt do pravouhlého
pole a druhou pro pfirozené;jsi pouziti v hexovém svété) a nabizi efektivni algoritmy
pro praci v nich. Toto se projevilo v celém programu, nejoc¢ividnéjsi to vSak je na
ttidach ArrayCoordinates a HexCoordinates, které reprezentuji pozici Sestitthelniku
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v pravouhlé soustavé soufadnic pro pole, respektive pozici v Sestitthelnikové
soustaveé soutadnic. Obé tfidy jsou velmi jednoduché a velmi podobné — jejich
hlavnim obsahem jsou vlastné jen dvé polozky pro uchovéavani x-ové a y-ové
soufadnice, na coz by stacila tfida java.awt.Point. Bylo v§ak vyhodnégjsi je od sebe
oddélit, aby se snizil pocet programatorskych chyb v programu.

Hex X coord

F O e O A

I I I I I I I I I I 0--
H R e N n
e 0 I I I I I I I I I | 1-- ¢
S L N O N N N N A N A N A r
! I I I I I I I I I I 2-- &
¥ R O O N N v
1 I I I I I I I I I | 3--
= L N O N N O N N ¥
o/ I I I I I I I I I I 4--
o R e N c
r 2 I I I I I I I I I | 5-- o
d J/ /NSNS SINSINSINSINS NSNS o
! I I I I I I I I I I B-- r
R O O N N d
3 I I I I I I I I I | T--
! R O N N N
!
0 1 2 3 4 5 & g
A A Y ;oo
S T T T O T

Array ¥ coord (not a straight lime but zig zag)
Obrazek 4-2: Hexové a pravouhlé soutadnice[6]

Dalsi jednoducha ttida DoublePoint slouzi pro udrzovani x-ovych a y-ovych
soufadnic typu Double. Vyuziva se naptiklad ve tfidé¢ HexInfo pro soutfadnice stfedu
a vrcholll na jednotkové hraci plose.

Genericka tfida Pair je inspirovand tfidou std::pair jazyka C++ a slouzi ke sdruZzeni
dvou objektl do dvojice. Vyuziva se naptiklad ve tfid¢ Planetoid pro zparovani
informace o sméru pfistani na planeté (vyctovy typ Orientation, viz déale) a reference
na pristanuvsi objekt.

Vyctovy typ Orientation reprezentuje Sest smerit hexové hraci plochy. Vyuziva se
napiiklad pro ur€ovani sméru gravitace ve tfid¢ Gravity a pro uchovavani informace
o sméru piistani pohyblivych objektii na planetach ve tfid€ Planetoid.

Ttida ScenarioLoader je jednoduchy potomek tfidy java.io.ObjectInputStream,
ktery ma za kol deserializovat objekty. Od obycejného ObjectInputStreamu se 1181
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tim, Ze pokud nebude tfida objektu nalezena na classpath, podiva se jest¢ do adresare
./scenarios, kde se uchovavaji tridy potiebné pro jednotlivé scénare.

4.2.2. Balicek triplanetary.auxilliary

V bali¢ku triplanetary.auxilliary se nachézi abstraktni tfidy a rozhrani, které
reprezentuji vesmirné objekty vyskytujici se na hraci plose. Konkrétni t¥idy se potom
nachazeji v balicku triplanetary.objects (vizte 4.2.3).

Ttida SpaceObject je vrcholem dédi¢nosti vesmirnych objektl. Nabizi zékladni
metody spole¢né pro vSechny potomky, jako je napfiklad nastavovani a zjistovani
polohy na hraci ploSe. Za pozornost stoji urcité konstruktor pozadujici objekt tfidy
Triplanetary (z divodu snazsiho ovlivitovani grafického uzivatelského rozhrani) a
objekt tfidy org.w3c.dom.Element ziskany DOM parserem z xml souboru s mapou a
také metoda restore, ktera nastavuje referenci na objekt tfidy Triplanetary, ktery fidi
hru a ktera se musi zavolat po deserializaci.

Abstraktni tfida StationarySpaceObject reprezentuje objekty, které se po hraci plose
nepohybuyji a tvoii tak pozadi hexii. Mezi potomky této tiidy patii naptiklad t¥idy
Planetoid, Asteroids a Gravity.

Abstraktni tfida MovableSpaceObject reprezentuje objekty, které se po hraci plose
pohybuji a tvoii tak obsah hexi. Mezi povinnosti této tfidy patii hlavn€ uchovéavani
ptedchozich pohybii, aby bylo mozné je vykreslovat na herni ploSe. Od této tiidy
dédi naptiklad tfidy Ship a Base.

Rozhrani IRound zajistuje, Ze se tfidy, které ho implementuji, daji vykreslit jako
kruhové objekty. Rozhrani je ur¢eno pouze pro potomky tiidy SpaceObject, ale
pocita se s nim hlavné pro potomky tfidy StationarySpaceObject. Mezi tiidy, které
ho implementuji, patii naptiklad tfidy Planetoid a Asteroids. Pole asteroidi sice
nespadaji z definice mezi kruhové objekty, ale na rozdil od zetoni mohou pfi
poloméru 1 zabrat cely obsah hexu, coz je pro asteroidy vizudln¢ vhodnéjsi.

Rozhrani IToken oznacuje tfidy, které se daji a maji vykreslit jako zetony. Rozhrani
je uréeno pouze pro potomky tfidy SpaceObject, ale pocita se s nim hlavné pro
potomky tfidy abstraktni MovableSpaceObject. Mezi tiidy, které ho implementuji,
patii napftiklad tfidy Ship, Mine, Base, ale i Gravity.

Rozhrani IMovableSpaceObject slouzi jako spole¢ny piedek pro rozhrani uréena
pro potomky ttidy MovableSpaceObject. Obsahuje v§echny vetejné metody
MovableSpaceObjectu a SpaceObjectu tak, aby je uz jednotliva rozhrani nemusela
sama vyjmenovavat.

Abstraktni tfida Collider je spole¢nym ptfedkem tiid Mine, Torpedo a Nuke s velmi
podobnym chovanim.

Dalsi rozhrani tohoto balicku popisuje Tabulka 10.
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Jméno Popis Implementovéano v
ICombatant Pro zapojeni do vesmirného boje Ship a Nuke
pomoci palubnich zbrani jako uto¢nik
nebo obrance
[LandTO Pro pfistavani na planetach a vzlet z Ship
nich
IRammable Pro taranovani at’ uz jako uto¢nik nebo | Ship, pies Collider Mine,
obrance Torpedo a Nuke
ITransportable | Pro tfidy pfepravované v jinych Base, pres Collider Mine,
objektech (vétsinou lodich) Torpedo a Nuke
ICollider Pro tfidy nebezpecné pro objekty, ptes Collider Mine,
které prelétavaji pies jejich hex nebo | Torpedo, Nuke
do kterych narazi

Tabulka 10: Rozhrani pro MovableSpaceObjecty, potomci IMovableSpaceObjectu

4.2.3.

Balicek triplanetary.objects

Balicek triplanetary.objects obsahuje konkrétni tiidy, které reprezentuji vesmirné
objekty vyskytujici se na hraci plose a které dédi od tfid a implementuji rozhrani
z bali¢ku triplanetary.auxilliary. Jejich piehled se nachazi v Tabulkéch 11 a 12.

Jméno Popis Impl. rozhrani

Asteroids | Pole asteroidii, které mtize poskodit lodé, jeZ jim IRound

prolétavaji ptili$ rychle

Gravity Gravitacni (at’ uZ plny nebo jen slaby) efekt na hexu | IToken

Planetoid | Planety, mésice a hvézdy IRound

Tabulka 11: Potomci tfidy StationarySpaceObject

Jméno | Popis Impl. rozhrani

Base Orbitalni a planetarni zakladny, miize byt IToken, ITransportable
pfepravovana lod’mi typu Transport

Mine Miny vybuchujici pti kontaktu s vesmirnymi | IToken, IRammable,
lodémi. ICollider, ITransportable

(ptes abstraktniho predka
Collider)

Nuke Atomové bomby nicici vesmirné lod¢, Cistici | IToken, IRammable,
pole asteroidll a ni¢ici povrchy planet véetné | ICollider, ITransportable
zéakladen (ptes abstraktniho predka

Collider), ICombatant

Ship Vsechny vesmirné lodé, ptirazen IToken, ICombatant,

v konstruktoru jeden z typi nacitanych ve IRammable, ILandTO
statickém konstruktoru ze souboru

./data/ShipTypes.csv (vizte 4.1 Nastaveni a

externi zdroje)

Torpedo | Torpéda vybuchujici ptfi kontaktu IToken, IRammable,

s vesmirnymi lodémi ICollider, ITransportable
(ptes abstraktniho ptedka
Collider)

Tabulka 12: Potomci tfidy MovableSpaceObject

31




SpaceObject

IMovable
SpaceObject

\_/-/-’_1
A

Stationary Movable
SpaceObject

SpaceObject

IToken

Asteroids
-

Planetoid
——

A
y

ICollider

A

\

Collider

ICombatant

A

A

ILandTO

A

A 4

IRammable

A

Ly Torpedo

[Transportable |¢

Obrazek 4-3: Piehled tiid, abstraktnich tfid a rozhrani pro objekty na hraci plose

4.2.4. Balicek triplanetary.scenarios.grandtour
Balicek triplanetary.scenarios.grandtour obsahuje tfidy nezbytné pro spravny
prabéh scénatre Grand Tour.

Ttida GrandTour jako potomek tfidy Game reprezentuje hru scénafe Grand Tour.
Od svého predka se lisi predevsim implementaci ume¢lé inteligence (vizte 4.3.1) a
dialogem pfi startu hry, kdy si hra¢i mohou nastavit kontrolni body, svoje barvy a
podobné (vizte 3.1.1). A prave s témito rozdily souvisi 1 jeji vnitini tfidy ShipStatus
(popisujici stav lodi ovladané umélou inteligenci) a NewGrandTourDialog (slouzici
hra¢lm k nastaveni parametra scénare). Dalsi vnitini tfida GTPlayer dédici od
Game.Player ma za ukol uchovavat i dalsi diilezité informace o hracich, jako jsou
napiiklad kontrolni body, kterymi jiz hracova korveta proletéla, mnoZzstvi pouzitého
paliva a pfiznak, zda jiz hra¢ dokoncil zavod.

Ttida GTTarget dédici od StationarySpaceObject slouzi pouze k oznaceni
kontrolnich bodil pfi nacitani mapy scéndie Grand Tour.

Ttida GTShip jen mirn¢ rozsifuje svého pifedka Ship o moZnost vyvést jinak
protected statické polozky se seznamy typt lodi a lodi pfistanuvsich na planetach a o
pocitani spaleného paliva.
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Ttida GTBase naopak spiSe omezuje moznosti svého predka Base, protoze ve
scénafi Grand Tour nelze dokupovat zbrané a nové lod¢, ale na druhou stranu je
palivo zdarma. Také zpfistupiiuje jinak protected statickou polozku se seznamem
planetarnich zakladen.

4.2.5. Balicek triplanetary.nova
Balicek triplanetary.nova obsahuje tfidy nezbytné pro spravny prib¢h scénare
Nova.

Ttida NShip dédici od Ship musela byt rozsifena hlavné z diivodu odlisného
chovéani mimozemskych lodi: nemohou tankovat a musi si pamatovat, kdo je
posledni poskodil, aby se pfi kompletnim zni¢eni mimozemské flotily dalo ur€it,
ktera z lidskych frakei vyhrala.

Ttida NBase se od svého piedka Base 1i§i tim, zZe nenabizi moznost kupovat nové
lodé¢, ale na druhou stranu je zase dopliiovani paliva a vyzbroje zdarma. Také se musi
umét vyrovnat se situaci, kdy se jeji vlastnik chova ke druhé pozemské frakci
ptatelsky, a tedy planetarni obrana po jejich lodich nestfili, ale dokonce se jim
umoziuje zde tankovat.

Ttida NPlanetoid jen mirné€ rozsituje svého predka Planetoid, a to pouze o snazsi
ptistup k seznamu vSech planetoidi, aby na nich mohly byt sndze rozmistény lidské
zékladny.

Ttida NMine jen lehce upravuje svého pifedka Mine, a to o detekci poskozeni
mimozemskych lodi minami lidskych frakci.

4.3. Zajimavé algoritmy
V této sekci si popiSeme nejzajimavéjsi algoritmy, které se v projektu pouzivaji.

4.3.1. Uméla inteligence ve scénari Grand Tour
Veskera uméld inteligence se soustfed’uje do nasledujicich metod ttidy GrandTour:

e void Alland(GTPlayer player, Ship ship)

e ShipStatus[] Almove(GTPlayer player, Ship ship)

e void Alram(GTPlayer player, Ship ship, ShipStatus[] path)

e void Alresupply(GTPlayer player, Ship ship)

e void calculateShipStatusValue(int forwardView, ShipStatus status, GTPlayer
player)

e void counterAttackAl()

e void counterAttackOnlyAl()

e void endPhase()

e JButton getSelectButton(Container c)

e boolean isSafe(ShipStatus status)

e void newGame()
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V této sekei si jednotlivé metody popiSeme a priblizime si, jak se vlastné uméla
inteligence chova a jak je implementovana. Zakladnim principem je, Ze Al by mélo
pouzivat stejné ovladaci prvky jako hrac, aby se zarucilo, ze nepodvadi. Z tohoto
diivodu neni mozné nechat hrat pouze Al, protoze by hrozilo piete¢eni zdsobniku
volani, jelikoZ metody fidici Al volaji procedury spojené s ovladacimi prvky a ty
zase funkce umé¢l¢ inteligence. Tento cyklus se pferusi az ve chvili, kdy na fadu
ptijde ¢lovek. Zavodu se tedy musi vzdy zicastnit alesponi jeden lidsky hrac¢ a po
vyrazeni posledniho nepocitatového zavodnika hra kon¢i.

Umél4 inteligence hraje pomérné defenzivné, to znamenad, ze se vzdy zapojuje do
protiatokt, dale Ze sama od sebe nepali z palubnich zbrani, protoze se boji
ptipadného protiatoku, a Ze taranuje, pouze pokud by stejné dalsi dveé kola nechtéla
ménit kurz, takze ptipadné poskozeni ji nevadi.

V metod€ newGame se kromé jiného hrubou silou fesi problém obchodniho
cestujiciho, jestlize pravidla zadvodu netrvaji na ptesném potradi dosaZeni kontrolnich
bodl. Uméla inteligence se v tomto ptipadé chova uplné stejné jako pii zavodé, kde
zaleZi na poradi prolétani kolem jednotlivych checkpointii, proto se musi pred
samotnou hrou kontrolni body optimalné sefadit. Za kritérium se bere pouze celkova
urazend vzdalenost, neuvazuje se tedy napiiklad ndrocnost na spotiebu paliva.

Metody counterAttackAl() a counterAttackOnlyAl() slouZzi k provadéni protiatokt
za Ucasti umélé inteligence. Z diivodu jejich ptipadného zbyte¢ného zkomplikovani
tyto pomérné jednoduché metody porusuji zékladni princip Al ve hie Triplanetary
tim, Ze pfimo volaji metody tfidy Triplanetary provadéjici vyhodnoceni Gtoku a
nepouzivaji tedy stejné prostiedky jako hraci.

Metoda counterAttackAl() pfidava do protititoku, kterého se ucastni i lodé¢ lidskych
hract (to znamena, Ze uz jsou zvoleny cile protiatoku), lodé ovladané pocitacovymi
hraci, a to vSechny, které se ho mohou zucastnit.

Metoda counterAttackOnlyAl() obstarava protiutok, kterého se ucastni pouze lodé
ovladané umélou inteligenci. Za cil protiutoku se ur¢i vSechny utocici lod€ (z divodu
omezeni danych scénafem to miize byt pouze jedna lod’) a poté se vola
counterAttack Al().

V metod¢ endPhase() se mimo jiné volaji i zbylé metody spojené s chovanim umélé
inteligence, nastal-li segment pocitacem ovladaného hrace:

Funkce ShipStatus[] Almove(GTPlayer player, Ship ship) si nejprve vygeneruje
vSechny dovolené kurzy v nésledujicich péti tazich (takzvané okénko) ignorujic
ptipady, kdy by byla lod’ zni¢ena (na to pouziva funkci boolean isSafe(ShipStatus
status)). Potom tyto mozné kurzy ohodnoti pomoci metody
calculateShipStatusValue(ShipStatus status, GTPlayer player) (vizte déle) a z téch
nejlepsich jednu ndhodné vybere. Nakonec zméni kurz lodi a vrati trajektorii, kterou
Al v tomto kole sleduje.
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Metoda calculateShipStatusValue(int forwardView, ShipStatus status, GTPlayer
player) ohodnocuje status lodi podle nésledujicich kritérii:

e zbyvajici palivo (navic postih, pokud je aktualniho paliva méné jak Ctyficet
pét procent maximalni kapacity)

e prietiZené motory

e dosazeni kontrolnich bodii (+ bonus pokud se to nestalo v poslednim tahu
okénka)

e prolétavani poli asteroida

e vzdalenost k dal§imu kontrolnimu bodu, pfipadné uz cili

e orbita kolem cile, pokud jsou vSechny ostatni kontrolni body dosazeny

e orbita kolem planetoidu se zdkladnou, pokud je aktudlniho paliva méné jak
Ctyficet procent maximalni kapacity

e rychlost (vEtsi jak Ctyii uz totiz koliduje s velikosti okénka, takze se Al
snazi ,,nepiepalit*)

Metoda Alland(GTPlayer player, Ship ship) zajist'uje piistani, jestlize lod’ jiz
obletéla vSechny kontrolni body a naléza se na orbité cile.

Metoda Alram(GTPlayer player, Ship ship, ShipStatus[] path) se stara o provedeni
taranu, pokud se na trajektorii lodi ovladané umélou inteligenci nachazi vhodny cil a
Al nemé v timyslu pfisti dvé kola ménit kurz, ¢ili ptipadné poSkozeni nijak neohrozi
Sanci pocitacového hrace na vitézstvi.

Metoda Alresupply(GTPlayer player, Ship ship) nacerpa do lodi palivo, pokud se ta
nachazi na orbité planetoidu a pielétava nad vhodnou zékladnou.

4.3.2. Urcovani hexii prot’atych tiseckou uréenou stiredy dvou

hext
static public void hexesBetween(HexInfo[][] hexes, HexInfo h0, HexInfo hl,
List<HexInfo> outputList)

Algoritmus[6] implementovany touto statickou metodou ttidy Utils je jednim z téch
nejzakladngjSich a nejpouzivangjsich v celém projektu, od ur€ovani dal§ich moznych
pozic pohyblivych objektl ve statické funkci calculateNextPosition tfidy Utils, ptes
vypocty modifikatorti pro boj v metodé attack a ur€ovani moznych cilt taranovani
v metod¢ actionRam ve tiid¢ Triplanetary, aZ po kontrolu priletu checkpointti a
urc¢ovani bezpecnosti kurzu lodi fizenych umélou inteligenci ve tfidé GrandTour.

Parametr hexes piedstavuje dvourozmérné pole herni plochy, parametr hO, resp. hl,
je vychozi, resp. cilovy, Sestithelnik zkoumané tsecky. Do jediného vystupniho
parametru outputList procedura ulozi hexy lezici na orientované spojnici stfedii
Sestithelnik® hO a h1. Parametr outputList nesmi byt null!

Algoritmus nejprve omezi prohledavanou oblast hexovymi soufadnicemi vychoziho
a cilového Sestithelniku. Poté se postupné pro ty hexy tohoto ,,kosodélniku®, které
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jeste lezi na hraci plose, pomoci statické metody hexIntersectsLine (vizte dale) tfidy
Utils ur¢i, zda je zadand uisecka protind, a pokud ano, tak se pfidaji do vystupniho
seznamu outputList.

Hex X coord
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Obrazek 4-4: Postup prochdzeni hexii: h0, 2, ..., 7, hl

static public boolean hexIntersectsLine(HexInfo h, double x0, double y0, double x1,
double y1)

Algoritmus implementovany touto funkci tvoii zéklad velmi dalezité a pouzivané
metody hexesBetween. Funkce vraci, zda pfimka protina dany hex. Jako parametry
potiebuje soutadnice dvou bodii lezicich na dané piimce a samotny hex. Sestithelnik
lezi na pfimce prave tehdy, kdyz ptimka prochézi alespon jednim jeho vrcholem,
nebo kdyz alespon jedna dvojice jeho vrcholll lezi na opacné strané dané piimky.

A préavé tohoto tvrzeni vyuziva metoda hexIntersectsLine, ktera postupné bere jeden
vrchol Sestithelniku za druhym, a jestlize jim pfimka prochézi, nebo se jiz predtim
nasel vrchol leZici na opacné strané, vrati hodnotu true. Jestlize se Zadné takové
vrcholy nenasly, obrazce se neprotinaji a metoda vrati hodnotu false.
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5. Zavér

5.1. Zhodnoceni projektu

Cilem projektu bylo ptevést klasickou stolni hru Triplanetary do pocitacové
podoby, kterd by byla diistojnou nastupkyni jejich elegantné jednoduchych ale ptesto
propracovanych principt, coz se podaftilo, i kdyz soucastnd implementace nenabizi
celou skalu piivodné dostupnych hernich scénart.

I kdyz um¢la inteligence pocitacem ovladanych protivnikl ve scénaii Grand Tour
nepiedstavuje pro zkuseného zavodnika pftili§ velkou konkurenci, alespoii
zacateCniky by mohla potrapit, protoze 1ét4 viceméné bezpecné a nezapomina vcas
dopliovat palivo. Také v ptipadé, Ze si hraci navoli neobvyklé checkpointy a ze
nezalezi na potadi priletu kontrolnich bodti, m& Al Sanci, protoze poleti po nejkratsi
cesté, zatimco hraci budou ideélni trasu vétSinou pouze odhadovat.

Z tohoto projektu jsem si odnesl mnoho zkuSenosti a spoustu véci bych dnes jiz
navrhl a implementoval jinak. Naptiklad herni logika a grafické uZivatelské rozhrani
by mohly byt od sebe jasn¢ oddélené, ¢imz by se umoznila snadnd vyména GUI bez
zasahu do herniho jadra. S tim také souvisi vyména dnes nepfili§ perspektivni
knihovny pro uZivatelské rozhrani Swing, jehoZ vyvoj je momentalné jiz jen
v udrZzovacim rezimu.

Nezanedbatelnou obtiZi je postoj sou¢asného majitele autorskych prav Steve
Jackson Games[3], pro néjz je i vydani freewareového open source projektu
v konfliktu s jeho licenénim programem. Coz také vysvétluje, pro¢ se na trhu
nevyskytuji zddné dalsi implementace, se kterymi by se dal tento projekt srovnavat.

5.2. Budoucnost projektu

Hra by méla v budoucnu ziskat hez¢i grafiku, podporu zvukovych efektl a pripadné
animaci. Dale lze implementovat i zbylé scénéie plivodni stolni hry a pfidat
vynechané funkce jako naptiklad rabovani (vice vizte 2.1).

Na Skodu by rozhodné nebyla ani sitova hra pomoci internetu, které by jisté
pomohla pfildkat vice hraca.
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8. Seznam pouzitych zkratek
Al — Artificial Intelligence, uméla inteligence

API - Application Programming Interface, rozhrani pro programovani aplikaci
AWT — Abstact Window Toolkit, knihovna pro grafické uZivatelské rozhrani

CD — Compact Disk, kompaktni disk

CSV — Comma Separated Value, textovy souborovy format pro uchovavani tabulek
DOM — Document Object Model

IDE — Integrated Development Enviroment, vyvojové prostiedi

SAX — Simple API for XML, sekvenc¢ni parser XML soubort

XML - Extensible Markup Language, znac¢kovaci jazyk pro snadnou vyménu dat
v textové podobé
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9. Prilohy

<?xml version="1.0" encoding="windows-1250"?>

<gameBoard name="EarthlSystem" width="10" height="10" players="1">
<!-- LUNA -->
<gravity id="g-07-03" x="07" y="03" orientation="SE" weak="true"/>
<gravity id="g-08-03" x="8" y="3" orientation="SW" weak="true"/>
<gravity id="g-07-04" x="7" y="4" orientation="E" weak="true"/>

<planetoid id="Luna" name="Luna" image="luna" x="08" y="04" radius="0.3" type="planet"/>
<gravity id="g-09-04" x="9" y="4" orientation="W" weak="true"/>

<gravity id="g-07-05" x="7" y="5" orientation="NE" weak="true"/>

<gravity id="g-08-05" x="8" y="5" orientation="NW" weak="true"/>

<!--LUNA -->

<asteroids id="a-00-00" x="0" y="0"/>

<!-- TERRA -->

<gravity id="g-05-04" x="5" y="4" orientation="SE"/>

<gravity id="g-06-04" x="6" y="4" orientation="SW"/>

<gravity id="g-04-05" x="4" y="5" orientation="E"/>

<planetoid id="Terra" name="Terra" image="terra" x="5" y="5" radius="0.5" type="planet">

<NE>
<base id="TerranBaseNE" name="TerranBaseNE" type="planetary" player="-1">
<ship id="LandedCorvette" name="LandedCorvette" type="corvette" player="0" landingVector="NE"/>
</base>
</NE>
<SW>
<ship id="TerranTransport" name="TerranTransport" type="transport" player="0" landingVector="E"/>
</SW>
</planetoid>
<gravity id="g-06-05" x="6" y="5" orientation="W"/>
<gravity id="g-05-06" x="5" y="6" orientation="NE"/>
<gravity id="g-06-06" x="6" y="6" orientation="NW"/>
<!--TERRA -->

<ship id="OrbitalTransport" name="OrbitTransport" x="6" y="4" lastX="5" lastY="4" type="transport" player="0"

fuel="10">
<base id="CarriedBase" name="CarriedBase" type
</ship>

orbital" player="0"/>

<ship id="OrbitalCorvette" name="OrbitalCorvette" x="4" y="5" lastX="5" lastY="4" type="corvette" player="0">

<torpedo id="Torpedo"/>
</ship>
<base id="OrbitalBase" name="0OrbitalBase" x="6" y="6" lastX="6" lastY="5" type="orbital" player="0"/>
<mine id="Mine" x="8" y="3" lastX="7" lastY="3" turnsLeft="4" player="0"/>
</gameBoard>

Tabulka 13: Piiklad jednoduché mapy
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ED Triplanetary 2012 *
Game Settings Help

Game info:
IGame Phase: move|
Turn no: 0

*Player 0: 2000 Cr M
Hex info: :

Coordinates: 0, 0

id: a-00-00, name: : z
content info; o . 5 2:" D
: 2

endTurn

Asteroids S— [:} H Cr

A

Log

amu

Player: 0 (java.awt.Color[r=0,g=0,b=255])
Phase: move

Click Mode:normal

Obrazek 9 1: Zobrazeni jednoduché mapy
9.1. Obsah priloZeného CD

Na CD, které¢ je soucasti této prace, se nachazi tento obsah:

e triplanetary.pdf

o elektronicka verze tohoto textu
e distribution

o zkompilovand verze hry ptfipravena pro distribuci
e documentation

o vyvojarska dokumentace k projektu vytvorena utilitou javadoc

e project

o zdrojové kody hry ve formé projektu pro IDE Netbeans 7.0.1

e rules
o pravidla pivodni stolni hry Triplanetary[2]
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