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Uvod

Twilight Struggle [1] (v Cestiné jako Studend valka 1945-1989) je vale¢nd deskova
hra pro dva hrae. Zachycuje témér pil stoleti trvajici souboj mocnosti Spojenych
stat americkych a Svazu sovétskych socialistickych republik o nadvladu nad
svétem. Tvirci hry jsou Ananda Gupta a Jason Matthews. Hra byla vydana v roce
2005 firmou GMT Games a od té doby ziskala mnoho ocenéni a dockala se n¢kolika

vydani.

B AMT Camae 116 AMNE Drintad in 1IKA By Badasr B Marfiowan 7005

Obrazek 0.1: Graficka uprava krabice hry
Zdroj: [http://www.gmtgames.com/popup.aspx?src=images/Product/large/419.jpg]

Twilight Struggle je hra fizena kartami a jejich udalostmi. Svymi principy vychézi
z klasické vale¢né hry Hannibal: Rome vs. Carthage. Souboj velmoci probihd na
hernim planu znazoriiujicim svét v dobé studené valky. Na planu jsou zakresleny
jednotlivé staty a zobrazeny informace o soucasném stavu hry. Grafické ztvarnéni
herniho planu ukazuje obrazek 0.2. Cilem Spojenych statl a Sovétského svazu je
ziskat kontrolu nad svétem. Ke znazornéni vlivu jednotlivych supervelmoci slouzi
zetony (dale i jako body) vlivu, které hra¢i umistuji do jednotlivych stati. Zetony
vlivu hra¢i ziskavaji hranim karet. Pocitadlo vitéznych bodli zndzornuje, ktera

z velmoci pravé vitézi, nebo zda je pomér sil vyrovnany. Ve hie vitézi hrac, ktery


http://www.gmtgames.com/popup.aspx?src=images/Product/large/419.jpg

jako prvni dosdhne 20 vitéznych bodi. Hraci musi béhem hry bedlivé sledovat stav
pocitadla tirovné DEFCON', které ve hie znazorfiuje jaderné napéti z obdobi studené
valky. Kdyz dojde ke sniZeni pocitadla na hodnotu 1, tak nastava jaderna vélka a hra

kon¢i prohrou hrace, ktery je na tahu. Vice informaci o pravidlech je uvedeno v prvni

kapitole.
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Obrazek 0.2: Herni plan se staty a ukazateli

Zdroj: [http://www.gmtgames.com/nnts/TSMap 11 jpg]
Tato prace pojednava o pocitacové verzi hry Twilight Struggle Deluxe. Zpracovava
tedy hru v jeji nejnovéjsi edici z roku 2009. Cilem pocitacové verze je umoznit
zahrat si hru na osobnich pocitacich v rezimech hry dvou hra¢t na jednom PC?
(hotseat) a hry proti pocitaem fizenému protivnikovi. Hlavnimi vyhodami ve
srovnani s deskovou verzi by mély byt automatizace procest hry (rozdani karet,
vykonani efektu karty apod.) vedouci ke zrychleni hry, kontrola dodrzovani pravidel,
ulehceni proniknuti do hry zacatecnikiim diky vynucovani pravidel a moZznost zahrat
si proti pocitacem fizenému protivnikovi.
Prvni kapitola popisuje pravidla a prvky hry. Poskytuje zdkladni seznameni s hrou
a jejimi mechanikami a méla by byt dostateCnym zdrojem pocate¢nich informaci pro

zacinajiciho hrace. Pro plné pochopeni hry je vSak vhodné piecist si oficidlni

' DEFense readiness CONdition, stav obranné pohotovosti

> Personal Computer, osobni pocitag
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manual [2], ktery v mnoha piipadech k pravidlim uvadi praktické ptiklady jejich
pouziti. Navic obsahuje 1 komentovany ptiklad jedné hry.
Ve druhé¢ kapitole jsou popsany provedené zmény pravidel oproti deskové verzi

a zvoleny vyklad nejednoznac¢nych pravidel. Uvedeny jsou také prvky a varianty hry,

které nejsou v soucasné verzi prace implementovany.

Tteti kapitola se zabyva tkony nutnymi ke spusténi hry, uZivatelskym rozhranim

a ovladanim hry.

Ctvrta kapitola popisuje implementaci hry, architekturu aplikace, jednotlivé tidy
a balicky tiid. Zabyva se také implementaci umélé inteligence a stylem jeji hry.

V kapitole cCislo pét jsou uvedeny jiné existujici implementace hry Twilight
Struggle a je s nimi vysledek této prace porovnan.

V zavéru je vysledny projekt zhodnocen a jsou uvedena mozna budouci vylepseni

projektu.



1 Zakladni pravidla hry Twilight Struggle

V této kapitole jsou shrnuta zakladni pravidla hry Twilight Struggle. Pro ptipadné
lepsi zorientovani v oficidlnich pravidlech budou jednotlivd témata probirana ve

stejném potadi.

1.1  Zakladni soucasti a prvky hry
Nasleduje popis zakladnich souc¢asti hry Twilight Struggle.

1.1.1 Herni plan

Herni plan zobrazuje jednotlivé staty (nebo dale i1 jako zem¢) svéta rozdélené do
nasledujicich Sesti regionti: Afrika, Asie, Blizky vychod, Evropa, Jizni Amerika,
Stfedni Amerika. Regiony Evropa a Asie jsou dale déleny na subregiony. Pravidlo
hovotici o néjakém regionu v sobé automaticky zahrnuje 1 subregiony. Déle jsou na
hernim planu znazornéna pocitadla vitéznych bodl, vojenskych operaci, kola,

akénich taht, urovné DEFCON a vesmirného zavodu.

1.1.2 Zemé

Jednotlivé zemé jsou na planu znazornény jako obdélniky. Obdélnik obsahuje
nazev zemé, vlajku (ta vyjimeéné chybi, pokud se jednd o skupinu statl), Cislo
stability a misto pro umistovani zetoni vlivu Spojenych stati (dale i jen USA)
a Sovétského svazu (déle i jen SSSR). Zetony hraée USA jsou umistovany vlevo,
zetony hrate SSSR pak vpravo. Cislo stability vyjadiuje odolnost zemé vici
vnéjsimu vlivu. Priklad vyobrazeni oblasti statd spolu s popisem jednotlivych ¢asti je
uveden na obrazku 1.1.

nazev Eislo stability vlajka
W. Germany 4 uechqslmﬁi 3]

i mista pro vliv

!
|
|
klicova zemé béima zemé
Obrazek 1.1: Vyobrazeni stath
Zemeé se deli na bezné a klicové. Klicova zemée je od bézné odliSena tmavou barvou
pozadi u jména zemé a Cervenou barvou pozadi u ¢isla stability. Vice o rozdilnych
pravidlech pro kli¢ové zemé bude uvedeno v dalsich ¢astech této kapitoly. Zemée jsou

mezi sebou propojeny ¢arami, dvé propojené zeme jsou povazovany za sousedni.



Supervelmoci maji na hracim planu vyznacena sva tizemi. Uzemi se nepouzivaji
k vkladani bodu vlivu, ale je s nimi pocitano pii né€kterych hernich ¢innostech, které

jsou uvedeny dale v této kapitole.

Zem¢ je bud oviladana jednou ze supervelmoci ¢i neoviddana. Aby zemé byla
ovladand USA nebo SSSR, supervelmoc musi mit v zemi vice bodl vlivu nez soupet
a rozdil mezi body vlivu musi byt alespoil roven ¢islu stability dané zemé. Obrazek
1.2 ukazuje grafické znidzornéni Zetoni vlivu v zavislosti na tom, kterou

supervelmoci je zem¢ ovladana.

~Denmark |3

Obrazek 1.2: Zemé ovladana USA, neovladana zemé, zemé ovladana SSSR

1.1.3 Karty
Ve hie Twilight Struggle je 110 rtiznych hernich karet, z toho 7 je volitelnych.

Karty se déli na tfi typy: normdlni, bodovaci a Cinskou kartu. Viechny karty maji
identifikacni ¢islo, oznaceni, do které faze valky patii, a symbol hvézdy urcujici, ke
které supervelmoci piislusi udalost popsand na karté. Udalost karty s délenou
bilo/rudou hvézdou neptislusi zadné ze stran konfliktu, udalosti na kartach s bilou
hvézdou prislusi k hraci USA a udélosti karet s rudou hvézdou k hra¢i SSSR. Uvnitt
symbolu se nachdzi ¢islo udavajici operacni hodnotu karty. Bodovaci karty zddnou

opera¢ni hodnotu nemaji a vnitiek symbolu je tedy prazdny.

Karty mohou byt zahrany jako operace a nebo jako udalost. Bodovaci karty mohou
byt zahrany pouze jako udélost a Cinska karta pouze jako operace. Karty, které maji
za nazvem udalosti hvézdicku, jsou po zahrani udalosti odstranény ze hry. Podtrzeny
nazev karty upozornuje na kartu s dlouhodobéjsim efektem a takovato karta zlistdva
vyloZzena do doby, nez je jeji efekt zruSen. Ptiklad karty a popis jejich ¢asti je na

obrazku 1.3.

Zahrané a neodstranéné karty jsou umistovany do odhazovaciho balicku, nové

karty jsou rozdavany z dobiraciho balicku.



prisluénost udalosti  Cislo karty

operacni 1 106
hodnota ¥ EARLY WAR faze valkcy
N
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If the US contrals Canada, the US

. may add 1 Influence to any count
dlouhotrvajici alrgaﬂy containing US mfitence af —— =
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the '2" bax.

This event canceled by Quagmire.
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Obrazek 1.3: Popis karty
1.2 Prubéh hry

Hra Twilight Struggle se standardné hraje na 10 kol, hra¢iim se vSak muze podafit
zvitézit diive a tim hru ukoncit. Pfed prvnim kolem hraci umistuji své pocatecni
zetony vlivu. Hra¢ SSSR umistuje 6 Zetonti do vychodni Evropy, hra¢ USA pak
umist'uje 7 zeton do zemi zapadni Evropy. Jedno kolo hry se sklada z nésledujicich
fazi:

A) Uprava irovné DEFCON: Pokud to lze, je o 1 zvySena troveii pocitadla
DEFCON.

B) Rozdani karet: Hra¢im jsou rozdany karty dle limitu, ktery je dan ¢islem

kola. Hraci obdrzi 8 karet v kolech 1-3, 9 karet pak v kolech 4—-10.

C) Vylozeni karty: Kazdy z hract zvoli jednu kartu a zvolené karty se pak
najednou odhali. Postupné jsou hrany udalosti zvolenych karet. Karta s vyssi
operacni hodnotou je hrana jako prvni. V pfipadé rovnosti je prvni hrana
karta zvolena hra¢em USA. Operacni hodnota bodovaci karty je povazovana

za 0. HraCem na tahu v této fazi je ten hrac, jehoz vylozena karta se prave



hraje. Jako vylozenou kartu lze zvolit kartu, jejiz udalost je spojena se
soupefem. V ptipad€, Ze pro zvolenou kartu nejsou splnény vSechny

podminky, které jsou v textu jeji udalosti uvedeny, udalost karty se nevykona.

D) Akeni tahy: Hraci se stfidaji ve hrani svych karet (v akénich tazich). Kazdy
z hraci hraje 6 karet v kolech 1-3 a 7 karet v pozd¢jSich kolech. Prvni hraje
kartu vzdy hra¢ SSSR, jako druhy hra¢ USA. Hrdacem na tahu je hrac, jehoz
akeni tah se prave hraje. Ak¢ni tah hrace konci ve chvili, kdy byly odehrany

vSechny herni udalosti spojené se zahranim karty.

E) Kontrola vojenskych operaci: Zkontroluje se stav pocitadla vojenskych

operaci a udé€li se pfipadné penalizace vitéznych bodd.

F) Kontrola drZenych karet: Zkontroluje se, ze zadny z hract nedrzi bodovaci
kartu. Pokud jeden z hra¢i ma v ruce bodovaci kartu, tak okamzité prohrava.
V ptipad€, Ze bodovaci kartu drzi oba dva hraci, vit€ézem hry se stavaji

Spojené staty americké.

G) Ototeni Cinské Kkarty: Pokud je Cinska karta licem dold, pak je otodena

licem nahoru a pfipravena k zahrani.

H) Zavére¢né bodovani: Provede se zaveéreéné bodovani popsané v kapitole

1.8.

Deset hernich kol je rozdéleno do tii fazi: pocatek valky (kola 1-3), vrchol valky
(kola 4-7) a komnec valky (kola 8-10). Na zacatku kazdé faze jsou karty spojené

s danou fazi piimichany do dobiraciho balicku.

1.3  Zahrani karet

Karta mize byt béhem akcniho tahu zahrdna dvéma zplsoby: jako uddlost
(provedou se akce popsané na kart€) ¢i jako operace (hra¢ voli typ operace). Hrac¢
musi vzdy kartu zahrat, nelze ji jen naptiklad odhodit do odhazovaciho balicku.
Pokud je karta zahrdna jako operace a udalost na karté je spojena se soupeiem,
udalost se vykona a protihra¢ danou udalost hraje stejnym zplisobem, jako kdyby
kartu zahral sdm. Hra¢ karty v tomto piipad¢ voli, zda se zvolena operace hraje pred
a nebo po udalosti. Soupefova udalost se neprovadi, pokud doslo k nesplnéni nékteré

z podminek uvedenych na karté. V takovém piipad¢ se i karty s hvézdickou v ndzvu,



které se pii hrani udalosti normalné odstraniuji ze hry, jen vkladaji do odhazovaciho

balicku.

1.4  Operace
Karta mize byt zahrana jako jedna z nasledujicich Ctyf operaci. Vzdy se vSak musi

vSechny body ve vysi operac¢ni hodnoty karty pouzit jen na jednu operaci.

1.4.1 Umisténi Zetont vlivu

Hra¢ pti hrani operace umisténi Zetonu viivu po jednom umistuje zetony vlivu do
vybranych zemi. Zeton miZe byt umistén do zemé, ktera uz bud’ obsahuje Zeton
hrac¢e hrajiciho operaci, sousedi s takovou zemi a nebo sousedi s uzemim hracovy
supervelmoci. Vzdy jsou vSak uvazovany pouze ty zetony, které v zemich byly na
zaCatku daného akéniho kola (v pifipadé, ze se hraje faze vylozeni karty, tak jen
zetony, které byly v zemich na zacatku hrani soucasné vylozené karty). Umisténi
jednoho Zetonu do soupeiem ovlddané zemé stoji dva operacni body, umisténi do
ostatnich pouze jeden opera¢ni bod. Zminénd pravidla o umistovani plati pro
umistovani bodl vlivu vyvolanych udéalostmi karet jen v tom piipad¢€, Ze je to na

karté pfimo uvedeno.

1.4.2 Hod na zménu orientace
Hod na zménu orientace se pouziva ke sniZzeni soupefova vlivu v zacilené zemi.
Vysledkem této operace nemiize byt pfidani vlivu. Jeden hod stoji jeden operacni
bod a hra¢ tedy mize vykonat tolik hodt, jaka byla operacni hodnota zahrané karty.
Aby se zem¢ mohla stat teréem hodu, musi v ni mit soupet alespon jeden bod vlivu.

Kazdym hodem muze byt zacilena jina zem¢.

Hod na zménu orientace se vyhodnocuje nasledovné: oba hraci hodi kostkou a ke
svému hodu pfictou 1 za kazdou sousedici ovladanou zemi a za sousedici izemi své
supervelmoci. Pokud mé jeden z hraci v zemi vice bodu vlivu nez soupef, pficte si 1
ke svému hodu. Hra¢ s vys$s§im hodem ze zemé& odstrani tolik soupefovych Zetonil
vlivu, kolik ¢ini rozdil mezi hody (nebo odstrani vSechny soupetfovy zetony, pokud

jich je méné nez je rozdil hodl). V ptipadé remizy se hod neopakuje.



1.4.3 Pokus o prevrat

Aby se hra¢ mohl pokusit o prevrat v néjaké zemi, soupef v ni musi mit alespon
jeden zeton vlivu. Pokus o pfevrat se vyhodnocuje nasledovné: hrd¢ pokousejici se
o ptevrat hodi kostkou a k hodu pfipoCte operacni hodnotu hrané karty. Pokus je
uspé$ny v piipad¢, ze modifikovany hod je vétSi nez dvojnasobek cCisla stability
cilové zemé. V piipadé Uspéchu se vypocte rozdil mezi modifikovanym hodem
a dvojnasobkem cisla stability a tolik Zetoni protivnika je odstranéno z cilové zemé.
Pokud soupef nema v cilové zemi dostatek vlivu, pfida hra¢ do zem¢ po odstranéni
soupetova vlivu zbyvajici pocet vlastniho vlivu. Po kazdém pokusu o pfevrat je hraci
prictena hodnota pouzité karty k soucasnému stavu pocitadla vojenskych operaci.
Pokus o pfevrat v klicové zemi snizuje hodnotu DEFCON o 1. V ptipadé, Ze udalost
karty umoznuje zahrat volny pokus o prevrat, ignoruji se omezeni dana soucasnou

urovni stavu DEFCON a hodnota karty se nepricita k vojenskym operacim hrace.

1.4.4 Vesmirné zavody

Vesmirné zavody jsou posledni z moznych operaci. Oba hraci mohou béhem kola
standardné zahrat jednu kartu na vesmirny zdvod. Udalost na zvolené karté se
nevykona (bez ohledu na pfislusnost udalosti k jedné ze supervelmoci) a karta je
umisténa do odhazovaciho balicku. Aby mohla byt zvolend karta zahrana na
vesmirny zavod, jeji hodnota operacnich bodi musi byt vétsi nebo rovna hodnoté
zobrazené pod poli¢kem zdvodu, kam se hra¢ snazi postoupit. V piipad¢, Ze karta
muze byt zahrana, hra¢ hodi kostkou. Pokud jeho hod patii do intervalu, ktery je
zobrazen pod nasledujicim polickem vesmirného zavodu, tak je hod UspéSny a hrac
se posune na dalsi poli¢ko. Pfi pfesunu na nové policko vesmirného zavodu miize byt
hra¢ odménén vitéznymi body a/nebo specialni schopnosti. VySe obdrzenych
vitéznych bodl je uvedena v levém dolnim rohu dané pozice: ¢islo pred lomitkem
udava odménu prvniho hrace, ktery dosahne dané pozice, Cislo za lomitkem pak
predstavuje odménu druhého hrace. KdyZ na policko odménujici specialni schopnosti
dorazi soupef, specidlni schopnost je zruSena. Po dosazeni posledni pozice hrac

nemtize nadale zahravat tuto operaci.



Hra¢ mize byt odménén nésledujicimi schopnostmi:
* Zvife ve vesmiru (poli¢ko 2): Vesmirné zadvody lze hrat dvakrat za kolo.

«  Clovék ve vesmiru (poli¢ko 4): Protihra¢ vybira a odhaluje vyloZzenou kartu

jako prvni.

* Orel/Medvéd pristal (policko 6): Na konci kola lze vybrat a odhodit jednu

drzenou kartu.

* Vesmirna stanice (policko 8): Béhem kola mize hra¢ zahrat 8 akénich tahti.

1.5 Udalosti

Karty lze hrat jako uddlost. Znamena to, ze se provedou akce popsané na karté. Po
zahréani udalosti karty, ktera ma za svym ndzvem hvézdicku, je karta odebrana ze hry.
Pokud karta zahrané udélosti méa podtrzeny ndzev, znaci to udalost, jejiz efekt trva
obvykle déle nez jeden ak¢ni tah. Nékteré karty svou udalosti modifikuji operacni
hodnoty karet urcitého hrace. Tyto modifikace jsou spojeny s hracem a ne
s jednotlivymi kartami. Pokud naptiklad dojde k predani karty mezi hraci, jeji
aktudlni operacni hodnota bude od momentu pfijeti karty hrdCem ovlivnéna jen
modifikatory ovliviiujiciho nového drzitele karty. V ptipade, ze text néjaké udalosti
fika, ze hra¢ mize pokracovat ve hie, jako kdyby zahral kartu urcité hodnoty na

né¢jakou operaci, tato hodnota rovnéz podléha platnym modifikacim.

1.6 DEFCON a vojenské operace

Maximalni hodnota pocitadla urovné DEFCON je 5 a minimalni hodnota je 1.
V ptipad¢, ze troven DEFCON klesne na minimalni hodnotu, Ard¢ na tahu je
oznacen za odpoveédného za vypuknuti jaderné valky a prohrava hru. Rzné hodnoty
DEFCON zavadi restrikce na rizné herni regiony (jsou uvedeny pod odpovidajicim
polickem pocitadla). V zakazanych regionech nelze provadét pokusy o prevrat ani
hody na zménu orientace. Pokud néjaka udéalost umoziiuje zahrat volny pokus

o pfevrat ¢i hod na zménu orientace, regionalni omezeni se ignoruji.

Hodnota DEFCON na konci kola zna¢i pozadovany pocet vojenskych operaci.
Pokud hra¢ nedosahl pozadovaného poctu vojenskych operaci, je mu odebrano tolik

vitéznych bodd, jaky je rozdil mezi pozadovanou a hra¢em dosazenou hodnotou.
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1.7 Cinska karta

Cinska karta neni soudasti ruky hraée a nepocitd se tedy do limitu podtu karet
v ruce. Kartu nelze hrat ve fazi vylozeni karty. Po zahrani karty je karta oto¢ena
licem doli a pfedana soupefi. Znovu je hratelnd az po otoceni licem nahoru. Kartu

Ciny nelze zvolit jako odhazovanou kartu z divodu n&jaké udalosti.

1.8  Bodovani a vitézstvi
Cilem hry je ziskat vice vitéznych bodl nez soupet. Vitézné body je mozné obdrzet
hranim udalosti, soupefovym postihem za neodehrani dostate¢ného poctu vojenskych
operaci a hlavné¢ hranim bodovacich karet. Pro kazdy z regiont existuje bodovaci
karta. Hrac je po jejim zahrani odménén dle dosazené trovné vlivu v daném regionu.

Urovné jsou nasledujici:
* Pritomnost: Hra¢ ovlada alespoii jednu zemi

* Dominance: Hrac¢ ovlada vice klicovych zemi a normalnich zemi nez soupet.

Hra¢ musi ovladat nejméné jednu klicovou a jednu normalni zemi.

* Kontrola: Hra¢ ovlada vSechny klicové zemé v regionu a zarovenn ovlada

vice zemi nez soupef.
Ve hie je mozné dosédhnout vitézstvi nasledujicimi zptisoby:

* Automatické vitézstvi na vitézné body: Vitézi hra¢, ktery jako prvni
doséhne 20 vitéznych bodda.

* Kontrola Evropy: Pokud jeden z hraci pii zahrani bodovaci karty dosdhne
kontroly v regionu, tak se stdva vitézem a hra konci.

* Nuklearni valka: Nastava v pfipadé¢, ze dojde ke sniZzeni irovné DEFCON
na 1. Hra¢ na tahu prohral hru.

* DrZeni bodovaci karty: Hra¢ zvitézi v pifipadé, ze protihra¢ na konci kola
drzi v ruce bodovaci kartu.

* Kone¢né bodovani: Pokud nenastane do konce desaté¢ho kola Zadna z vyse
uvedenych udalosti, tak se vyhodnoti takzvané konecné bodovani. Provede se

bodovani ve vSech regionech a pficte se 1 vitézny bod za vlastnictvi Cinské

karty. Vitézi ten z hracl, ktery ma po konci bodovani vice vitéznych bodu.
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Body se udéluji az v souctu za vSechny regiony. Hra¢, ktery dosdhne kontroly
v Evropé, vitézi bez ohledu na bodovani v ostatnich regionech. Hra kon¢i
remizou, pokud pocitadlo vitéznych bodii po konecném bodovani ukazuje

hodnotu 0.
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2 Zmény oproti deskové verzi

Tato kapitola popisuje zmény pravidel provedené oproti deskové verzi hry, at’ uz
byly provedeny z divodl technickych ¢i z diivodii nejednoznaénosti pravidel. Déle
jsou v kapitole uvedeny pfidané herni prvky a naopak prvky hry, které

implementovany nebyly.

2.1  Zmény a zvoleny vyklad pravidel

Nésleduje popis zmén v pravidlech a popis zvolenych interpretaci pravidel.

2.1.1 Karta ¢. 40 Kubanska raketova krize

Text udalosti karty Kubanska raketova krize tika, ze hrac, ktery je pod vlivem
jejiho efektu, miiZze po splnéni urcitych podminek efekt karty zrusit kdykoli béhem
hry. V komunité hra¢ti hry neni definitivni shoda na tom, zda se muze efekt zrusit
opravdu kdykoli, naptiklad 1 mezi hodem a dopadem vrzené kostky soupefe, a nebo
jen mezi jednotlivymi akcemi hracl. VétSinovy nadzor se kloni spise ke druhé
moznosti. Jiny problém vSak v tom piipadé ptedstavuje fakt, Ze neni definovano,
které herni aktivity 1ze povazovat za jednu nedé€litelnou akci. Pro potieby vytvoreni
pocitacoveé verze hry vSak neni Uplné vhodnd ani jedna z moznych variant, protoZe
moznost hraCe zasahovat mezi dvé libovolné akce protihrace znacné zeslozituje
realizaci umélé inteligence 1 snizuje pohodlnost hry pii hfe dvou hradct na jednom
PC. Navic se moznost zasahovat podobnym zplsobem do hry soupetfe ve hie
u jinych udalosti jiz nevyskytuje. V pocitacové verzi tedy hra¢ miize efekt karty

zrusit pouze kdykoli béhem své libovolné akce. Tato zména mensiho razu by neméla

o4

2.1.2 Bonusovy akéni tah a bodovaci karty

Béhem hry mtize byt hraci udélena moznost hrat v béhem kola bonusovy akéni tah
(8. tah béhem kola). Nékteré karty vynucuji na hraci zahrani urcitého typu karet ¢i
karty, vzdy ale s podminkou, ze pokud by hrozilo drzeni bodovaci karty, pak
bodovaci karta mtize byt zahrana. V oficidlnich pravidlech vSak neni uvedeno, zda se
ur¢uje moznost drzeni bodovaci karty vic¢i standardnimu pocétu akénich tahti, nebo
zda se bere do uvahy ibonusovy akéni tah. V implementaci byl zvolen vyklad

pravidel, ktery tik4, Ze se bonusovy ak¢ni tah neuvazuje. Hrani bonusové karty je tak
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umoznéno o jeden akéni tah diive oproti situaci, kdy by byl uvazovan.

2.1.3 Zahrani karty soupere

Jak jiz bylo zminéno v piedesl¢ kapitole, karty 1ze zahravat jako operace nebo jako
udalosti. V pravidlech neni nikde uvedeno, ze by bylo zakdzdno zahrat udalost
spojenou se soupeiem. OcCividné se vSak jednd o pro hra¢e nevyhodny zptsob
zahrani karty, protoze je vzdy mozné kartu zahrat jako operaci. V implementované
pocitacové verzi tedy proto neni mozné kartu, jejiz udalost je spojena pouze se

soupetfem, zahrat jako udalost.

2.14 Pfidavani a odebirani bodi vlivu

Mnoho riiznych udélosti hraci umoznuje pridavat a odebirat riizné mnozstvi boda
vlivu z jedné ¢i nékolika zemi. Pravidla se nevyjadiuji k tomu, zda je hra¢ povinen
pridat ¢i odebrat stanovené mnozstvi vlivu, nebo zda se miize rozhodnout ptidat ¢i
odebrat mensi mnozstvi vlivu, nez jaké je stanoveno udalosti. Bylo rozhodnuto, Ze
program bude vynucovat maximalni mozné zahrani udalosti. To naptiklad znamena,
ze pokud ma hra¢ zvolit ne¢kolik zemi, kdy z kazdé se ma odebrat pevny pocet
soupetovych bodi vlivu, tak hra¢i nebude umoznéno vybrat zemé¢, ve kterych soupet

zadny vliv nema, na ukor zemi, ve kterych se soupefovy body vlivu vyskytuji.

2.2 Pridané herni prvky

Jako v kazdé hte, tak 1 v Twilight Struggle je dulezité, aby byly sily soupeit
vyrovnané. V dalSich vydanich byla rovnovdha sil obou mocnosti dorovnana
pfidanim sedmi volitelnych karet. Z divodu zachovani herni rovnovahy do hry

nebyly ptidany zadné nové karty ani herni prvky.
2.3  Chybéjici rozsirujici herni prvky
V této ¢asti jsou uvedeny herni prvky a varianty hry, které nebyly implementovany.

2.3.1 Karta €. 98 Aldrich Ames

Pti vydani Deluxe edice hry byla plivodni karta ¢. 98 Aldrich Ames nahrazena
kartou Aldrich Ames Remix. Originalni karta byla povaZovana za pfili§ silnou a jeji
zahrani vyzadovalo o mnoho vice ¢asu neZ u ostatnich karet (hra¢ mimo jiné urc¢oval
potradi, v jakém soupet hraje karty). V pocitacové verzi neni hra¢im umoznéno hrat

s puvodni verzi karty.
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2.3.2 Cinska ob¢anska valka

Existuje méné hrana varianta hry s nazvem Cinska ob&anska valka, ktera do hry
zapojuje ve standardni hie nevyuZité herni pole stejného nézvu. Tato varianta
zejména upravuje pravidla pro hrani Cinské karty. V soucasné verzi pocitadové

implementace nelze hru v této varianté hrat.
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3 Uzivatelska dokumentace

Cilem této casti prace je uzivateli poskytnou informace o instalaci a spusténi

aplikace a dale ho sezndmit s uzivatelskym rozhranim a ovladanim aplikace.

3.1 Instalace a spusténi hry

Aby bylo mozno hru spustit, musi mit uzivatel na svém pocitaci nainstalovanou
Javu verze 7. Lze ji stahnout z internetovych stranek spolecnosti Oracle [3]. Hra
muze byt nainstalovana a spusténa dvéma zpuisoby. Pro snadné a okamzité hrani staci
jen piekopirovat obsah slozky copy distribution, ktera se nachazi na pfilozeném CD'
ve slozce distribution, na pevny disk. Hra se spusti zadanim nasledujiciho ptikazu ve

zkopirovaném adresari:
java --cp classes twilightstruggle. TwilightStruggleApplication

Pro snadnéjsi spusSténi na systémech Windows a Unix se v adresafi nachazeji
soubory TwilightStruggle.bat a TwilightStruggle.sh.

24

zdrojovych soubort, kterd se nachazi v podadresati source distribution. Je k tomu
zapotiebi nastroje Apache Ant [4]. Hru Ize zkompilovat pomoci cile compile a spustit

cilem run.

3.2 Uzivatelské rozhrani a ovladani
V této Casti je popsano grafické uzivatelské rozhrani aplikace a zpusob jejiho
ovladani. Aplikace je ovladana vylucné pomoci mysi, ve vétsiné pripadi si uzivatel

vystaci dokonce jen s jejim levym tlacitkem.

3.2.1 Hlavni okno aplikace

Pti spusténi aplikace, jesté predtim, nez se na obrazovce objevi jeji hlavni okno, je
zobrazena uvodni obrazovka (splash screen). Obrazovku je nutné zobrazit, protoze
pfi spusténi aplikace dochéazi k nacitani externich dat. Nacitani dat miiZze na slabSich
pocitacovych konfiguracich trvat az nckolik jednotek vtefin a zobrazeni uvodni
obrazovky poskytuje uzivateli informaci, ze nenastala zddna komplikace a program

normalné bézi. Grafickou podobu ivodni obrazovky znazornuje obrazek 3.1.

' Compact Disc, opticky disk slouZici jako tlozisté dat
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TWILIGHT
STRUGGLL

Obrazek 3.1: Uvodni obrazovka

Hlavni okno aplikace v menu pii svém hornim okraji obsahuje polozky Hra,
Nastaveni a Napovéda. Vnitiek okna pii spuSténi aplikace a ve chvilich, kdy
neprobiha zadné hra, zobrazuje obrazek s anglickym nazvem deskové hry (obrazek

3.2). Pfi hie pak stfed hlavniho okna obsahuje uzivatelské rozhrani pravé hraného

herniho rezimu.

Twilight Struggle o\ B

Hra MNastaveni MNapovéda

TWILIGHT
STRUGGLE

1945-1989

=57

Obrazek 3.2: Hlavni okno aplikace

Polozka Hra obsahuje polozky, pomoci kterych se vytvaii nova hra, ukoncuje se
soucasna hra, nacitd se ulozena hra a ukoncuje se cela aplikace. PoloZka Novd hra

umoznuje vytvofit novou hru v rezimu hotseat a v rezimu hry proti umélé inteligenci.
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Polozka Soucasna hra, ktera je aktivni jen v piipad¢, ze probihd néjaka hra,

umoznuje uloZeni a ukonceni praveé hrané hry. K ukonceni aplikace staci kliknout na

polozku Ukoncit.

Po zvoleni rezimu nové hry je zobrazeno okno, které slouzi k nastaveni vlastnosti

nové hry. V levé ¢asti okna jsou zobrazeny zaSkrtavaci poli¢ka, pomoci kterych se

vybiraji hrané voliteln¢ karty. Aby byla dand karta pii hie k dispozici, staci

odpovidajici policko zaskrtnout. Pti ptejeti kurzoru mys$i nad ndzvem volitelné karty

je odpovidajici karta zobrazena v pravé casti zobrazeného okna. Pokud uzivatel

zvolil jako rezim nové hry hru proti um¢lé inteligenci, pak si miiZe v horni ¢asti okna

vybrat, za kterou stranu konfliktu si pteje uzivatel hrat. Podoba okna je zobrazena na

obrazku 3.3.

Hra proti Al

olitelné karty

104 - Pétka z Cambridge

105 - Zvlastni vrtah

106 - HORAD

107 -Che

108 - Nag mai v Teheranu

109 - Yuri a Samantha

110 - Prodej AWACS Sauddm

Vyberte si stranu: ® USA () S5SR

Karta

=

Frusit vée

Vybrat vée

105

-
|‘2 POCATEK VALKY
[

P

5}
ZVLASTNI VZTAH

Jestlize USA ovlada Velkou
Britanii, ale neplati efekt
karty 'NATO', USA pFida 1 bod
vlivu do sousedni zemé Velké
Britanie. JestliZze USA ovlada
Velkou Britanii a plati efekt
karty 'NATO', USA prida 2
body vlivu do jakékoli zemé
v zapadni Evropé a ziska
2 vitézne body.

1]

Zrusit

Potvrdit

Obrazek 3.3: Obrazovka nastaveni nové hry rezimu hry proti AI'

Jazyk aplikace lze nastavit v poloZce Nastaveni. Po jejim zvoleni se zobrazi okno,

které obsahuje rozbalovaci seznam s dostupnymi jazyky, obrazek s vlajkou

1

Artificial Intelligence, uméla inteligence
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odpovidajici pravé zvolenému jazyku a tlacitka k potvrzeni a zamitnuti provedenych
zmén. Okno si lze prohlédnout na obrazku 3.4. Pro zvoleni jazyka staci vybrat
pomoci mysi odpovidajici polozku ze seznamu. Aby byl jazyk nastaven, musi se
volba potvrdit tlacitkem OK. Zména jazyka se projevi az pii dalSim spusSténi

aplikace.

Nastaveni -

Cestina |«
Cedtina
Enaglish

Poznamka: Zména se provede po vypnuti.
Potvrdit

Obrazek 3.4: Nastaveni jazyka

Po zvoleni polozky Ndpovéda a kliknuti na jeji polozku O programu jsou
zobrazeny informace o aplikaci. Polozka Napovéda pak zobrazuje herni napovédu,

ktera uzivatele seznamuje s pravidly a s ovladanim aplikace.

3.2.2 Obrazovka hrace

Obrazovka hrace je zékladnim ovlddacim prvkem hry. Je rozd€lena na tii Casti:
v horni ¢asti se nachazi herni plan se vSemi pocitadly a staty, v dolni levé Casti je
Oblast informaci a v dolni pravé casti se nachazi Oblast oviadani. Odd€lovace
oblasti lze posouvat kurzorem mysi a upravovat tak velikosti jednotlivych oblasti.
Kliknutim na mal¢ Sipky na oddé€lovaci lze jednu oblast GipIné schovat a druhé oblasti
poskytnout veskery, piivodné d€leny, prostor. Obrazovka hrace se vSemi oblastmi je

zobrazena na obrazku 3.5.

Oblast herniho planu zobrazuje herni plan se v§emi pocitadly a zemémi. Pro posun
zobrazené ¢asti planu staci kliknout a podrzet levé, pravé ¢i prostiedni tlacitko mysi
a pohnout mysi v pozadovaném sméru. K posunu Ize rovnéz pouzit posuvniky po
stranach oblasti. Kolecko mysi slouzi k pomalému vertikalnimu posunu. Jedinymi
prvky herniho planu, se kterymi Ize interagovat, jsou oblasti jednotlivych stath.
Kliknuti kamkoli do oblasti staitu znamend jeho vybrani. Toho je vyuzito pii hrani

ruznych hernich akci popsanych v kapitole 3.2.3.
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Lo l [ Benelin |3 AT I B Crciosioatia 3 |

Subregion of Europe T . _|;| _mﬂ -1 fomania 13
rance

adaci bali éné karty | Log |  Aktivni efekty karet | Informace | Eatedni
dzbjva: 7
Seradit dle: Viastnik Cinské karty: SSSR Orientace: licem nahoru ybrano: iran
; f O o T

BODOVANI BLIZKY V¥CHOD BLOKADA™ CINSKA KARTA

Pokud hraé USA okamzité Done

0hé strany hoduji:
neodhodi operacni kartu s

Pritomnost:
Dominance: 5
Kontrola: 7
+1 za kazdou ovladanou
klicovou zemi v regionu.

hodnotou 3 nebo vyssi,
USA musi odstranit vsechen
svuij viiv ze Zapadniho
Némecka.

Obrazek 3.5: Obrazovka hrace
Oblast informaci, jak jiz bylo uvedeno dfive, zabird levou a stfedni dolni Cast
obrazovky hrace. Obsahuje rizné =zalozky, které hraci poskytuji informace
o souCasném stavu hry, vlastnénych kartach, karetnich baliccich a dalsi uZitecné
herni informace. Kliknutim na ndzev zalozky se zobrazi jeji obsah. Nésleduje vycet
standardnich zéalozek, které jsou zobrazeny po celou dobu trvani hry a nebo jsou

zobrazovany velmi ¢asto béhem hry:

« Karty v ruce a Cinska karta: Zobrazuje karty v hra¢ové ruce a Cinskou
kartu. Karty a Cinska karta jsou oddéleny svislym oddé&lovagem, ktery lze
nastavit do libovolné pozice. Pro posun karet 1ze pouZzit kolecko mysi ¢i
tlacitko mysi jako pfi posunu hraciho planu. V horni ¢asti zobrazené zalozky
se nachazi rozbalovaci seznam, pomoci kterého lze urcit, jakym zplisobem
a zda maji byt karty v ruce sefazeny. Tlacitka napravo od seznamu urcuji, zda
je tfazeni vzestupné i sestupné. Obsah zalozky je zobrazen na obrazku 3.6.
Pro vybrani karty staci na danou kartu kliknout levym tlac¢itkem mysi.

Opakované kliknuti zrusi jeji vybér. Vybrané karty maji ¢ervenou hranici.
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V jeden okamzik miize byt vybrana maximaln¢ jedna karta.

Seiadit dle: _ |:| - Viastnik Cinské karty: SSSR Orientace: licem nahoru
=
T (T rr— (S

= | AR | C2REE

TRUMANOVA DOKTRINA"‘ RUMUNSKA ABDIKACE* | | PETKA Z CAMBRIDGE CINSKA KARTA

Zaina hru u hrade S55R

USA odhali vsechny své

Odstrarite véechenviivUSA | |pod K 5SS 16
Odstrafite vSechen viiv odgvaci karty. potél
SSSR z jedné vRumunskuvisn?gru‘tﬂg% Imuse pn:at EUEnIC
zeme v Evropé. k jeho oviadnuti. vlivu do Jednoho z region lastniciho futo kartu na

odpovidajiciho nékteré

z hodovacich karet. kcn:l 10 kola. Rusi efekt

arty Formozsia rezoluce ™,
slllleJE zahrana hragem US)

] D

ik

< Il | <]

Obrazek 3.6: Zalozka Karty v ruce a Cinské karta

* Odkladaci balik a Odstranéné Kkarty: Zalozky Odkladaci balik
a Odstranéné karty zobrazuji odhozené a odstranéné karty jako karetni
balicky. V zdkladnim stavu jsou vSechny karty na jedné (levé) hromédce. Pro
listovani mezi kartami slouzi tlacitka mezi hromadkami. Pro vybrani karty
staci kliknout na kartu levym tlacitkem mysi. Vybirani je vyuzivano pfi hrani

hernich udélosti popsanych v kapitole 3.2.3.

=
|NDOC|NSKA VELKA* RUMUNSKA ABDIKACE*
Pfidejte 2 body vlivu SSSR
do Vietnamu. Po zbytek kola Odstrarite viechen vliv USA
si SSSR muze pridat +1 z Rumunska. SSSR ziska
k hodnoté karty, pokud < v Rumunsku vliv potfebny
usechnyJJ_EJl body budou k jeho ovladnuti.
pouZity v Jihovychodni Asii.

Obrazek 3.7: Karetni bali¢ek
* Aktivni efekty karet: Zalozka Aktivni efekty karet zobrazuje karty, které

v dany okamzik néjakym svym efektem ovliviiuji hru. S kartami nelze jakkoli

manipulovat.

* Informace: Zalozka Informace zobrazuje aktudlni informace o hte. Neni tak
nutné tyto informace neustdle vyhleddvat na hernim planu, ptipadné si je

pamatovat. Obsah zaloZky si je mozné prohlédnout na obrazku 3.8.
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Kolo: 1  Hernifaze: Akcni kola
AkEni tah: 1  Hrac na tahu: UsA
Vitézné body: 0 Hrana karta: Zadna
DEFCON: 4  Hrajete za: UsA
Vojenské operace USA: 0 Mod. hodnoty Karty USA: 0
Vojenské operace SSSR: 4  Mod. hodnoty Karty SSSR: 0

Pozice ve vesmirném zavodu USA: 0 Pofet vesmirnych pokusd USA: 0

Pozice ve vesmirném zavodu SSSR: 0 Pofet vesmirnych pokusd SS5SR: 0

Obrazek 3.8: Obsah zalozky Informace

* Log: Log vypisuje textové informace o prob&hlych hernich akcich. Jsou zde
uvedeny naptiklad hodnoty jednotlivych hodii kostkou, pfemisténi karty mezi
balicky a informace o bodovych odménéch. Ptiklad zobrazovanych informaci

poskytuje obrazek 3.9.

Hrac USA zahral kartu 18 Zajaty nacisticky védec jako udalost. =
Pozice hrace USA ve vesmirném zavodu nastavena na 1

Zadna specialni schopnost vesmimého zavodu na pozici 1

Pfidani 2 vitéznych bodd hragi USA

Hodnota vitéznych bodid nastavena na 2

Karta 18 Zajaty nacisticky v&dec vloZena do balicku odstranénych karet.
Akeni kolo: 2

Hrac na tahu: SSSR

Hraé SSSR hraje akéni kolo 2.

Hraé SSSR vybral pro hru v akénim kole kartu 16 Vznik VarZavské smlouvy. .
Hraé SSSR zahrél kartu 16 Vznik Varsavské smlouvy jako udalost
Efekt karty 16 Vznik Varsavské smlouvy je nyni aktivni.

Hrac se rozhodl pfidavat body viivu

1 bod vlivu SSSR piidan do zemé Rumunsko

1 bod vlivu SSSR pfidan do zemé Polsko. =

Obrazek 3.9: Log

* Hrana karta: Zalozka Hrana karta zobrazuje pravé hranou kartu. Tato
zalozka se zobrazi, kdyz se zaCne hrat nova karta, a odebere se, kdyz hrani

karty skonci.

Oblast ovladani se nachédzi v pravém dolnim rohu obrazovky hrace. VétSinou

obsahuje jednu zéalozku, kterd zobrazuje prvky uzivatelského rozhrani nutné

k ovladani pravé hrané herni udalosti. Neobsahuje zadné standardni zalozky, jako

tomu je u Oblasti informaci.

3.2.3 Popis ovladani jednotlivych hernich udalosti

V této Casti jsou uvedeny jednotlivé typy hernich akci. Ke kazdému typu akce je

popsan zpisob zachazeni s ovlddacimi prvky uréenymi k zahrani akce. VSechny

herni akce maji spolecné to, Ze se jejich hlavni ovladaci prvek zobrazi v Oblasti

ovladani obrazovky hrace. Nekteré ovladaci prvky déle spolupracuji s hernim planem

a nebo se standardnimi zalozkami z Oblasti informaci. Ve vyjimecnych ptipadech se

nové¢ ovladaci prvky pfidaji jak do Oblasti ovladani, tak do Oblasti informaci.
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Pak tyto prvky vzajemné spolupracuji.

Potvrzovani: Béhem hry je po hra¢i vyZadovéno potvrzeni néjakych
informaci ¢i odstartovani hrani néjaké karty nebo operace. V takovych
ptfipadech sta¢i kurzorem mysi kliknout na zobrazené tlacitko v Oblasti
ovladani.

Umisténi Zetond vlivu: Pro hrani operace umisténi Zeton vlivu se do
Oblasti ovladani ptida zalozka Operace body viivu. Obsah vlozené zalozky je
zobrazen na obrazku 3.10. Prvni zobrazena informace udava, kolik hraci
zbyva operacnich bodli. Pod poctem zbyvajicich bodll se zobrazuje nazev
pravé vybrané zemé. Pro vybrani nové zemé je nutné kliknout na jeji oblast
na hernim planu. Hodnota v zobrazeném c¢iselniku udava, kolik zetoni vlivu
bylo vloZzeno do pravé zvolené zemé. Pro ptidani dal§iho Zetonu staci
kliknout na Sipku smétujici nahoru, pro odebrani zetonu pak na Sipku
smétujici doli. Misto Sipek 1ze pouZit kolecko mysi. V ptipadé€, Ze hra¢ nema
dostatek operacnich bodl pro vlozeni Zetonu do pravé vybrané zemé, hodnota
se po kliknuti na piidavajici Sipku nezméni. Ciselnik je aktivni, jestlize Ize do
pravé vybrané zemé vkladat Zetony vlivu, jinak je neaktivni (zasedly). Pro
dokonceni operace staci kliknout na tlacitko Hotovo, které se stane aktivnim
po utraceni vSech dostupnych operac¢nich boda. Pocet dostupnych operacnich
bodli se mlize ménit v zdvislosti na zvolené¢ zemi a aktivnich udalostech

n&kterych karet, napiiklad Cinské karty.

f Operace body viivu |
Zhyva: 0
Vybrano:Rakousko
Pfidano:|1 =

Hotovo

Obrazek 3.10: Umist'ovani Zetonu vlivu
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Pokus o prevrat: Pfi operaci pokus o pfevrat je nutné zvolit jednu zemi,
v které se pokus provede. Zemé se vybere kliknutim levého tlacitka mySi na
plochu zemé& na hernim planu. Nazev vybrané zemé¢ je zobrazen za popiskem
Vybrano. Za popiskem Jaderna valka je uvedeno, zda se pokusem o pievrat
v této zemi vyvold jaderna vélka a hra tak skonc¢i prohrou hrace na tahu.
Tlac¢itko Pokusit se o prevrat je neaktivni v pfipadé, Ze v pravé vybrané zemi
nelze prevrat uskutecnit. Operace se ukon¢i kliknutim levého tlacitka mysi na

toto tlacitko. Ovladaci prvek pro tuto operaci je zobrazen na obrazku 3.11.

l/ Pokus o prevrat |

Vybrano: Irak
Jaderna valka: Ne

Pokusit se o prevrat

Obrazek 3.11: Pokus o prevrat

Hod na zménu orientace: Operace hod na zménu orientace se ovlada
stejnym zpusobem jako operace pokus o pirevrat. Lisi se jen v informacich
poskytovanych wuzivateli. Jako prvni je zobrazen pocet zbyvajicich
pokusii/hodll. Jestlize néjaka karta by pii vybrani jiné zemé modifikovala
pocet dostupnych pokust (Cinska karta, karta &islo 9 Indo¢inska valka), pak
je takovy pocet zobrazen v zévorce za aktudlnim poctem zbyvajicich pokust.

Pro provedeni hodu staci kliknout na tlacitko Pokusit se o hod.

Vybér karty: Nékteré udalosti pozaduji vybrani jedné karty z ruky hrace.
V takovém piipad¢ se v Oblasti ovladani objevi tlacitko, jehoz stisknutim se

zvoli pravé vybrand karta. Pokud pravé vybranou kartu nelze vybrat, je
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tlacitko neaktivni. Pro zvoleni karty staci na kartu zobrazenou v zilozce
Karty v ruce a Cinskd karta kliknout levym tlaGitkem. Opakovanym

kliknutim se vybér karty zrusi.

e Zahrani karty v akénim tahu: Pro vybér hrané karty v akénim tahu staci
kliknout na pozadovanou kartu zobrazenou v zalozce Karty v ruce a Cinskd
karta. Tlacitka zobrazena v Oblasti ovladani reprezentuji jednotlivé mozné
typy zahrani pravé zvolené karty. Neaktivni tlacitko znaci, Ze kartu danym
zpuisobem nelze zahrat. V ptipadé, Ze je zvolena jedna z operaci a udalost
karty naleZi soupefi, je jesté nutné zvolit pofadi hrané operace a udalosti. Na
obrazku 3.12 jsou zobrazeny ovladaci prvky pro vybér zahrani karty a pro

zvoleni potadi zahravani operaci a udalosti.

f‘u"jrhér zahrani karty | l/‘u"jrbér zahrani karty |

Umist'ovani Zetond viiva

Udalost preni
Hod na zménu orientace

Pokus o prevrat

Operace prvni

Zahrat udalost

Obrazek 3.12: Hrani akéniho tahu
* Pridavani a odebirani vlivu: Mnoho udélosti pozaduje ptidani ¢i odebrani
ur¢itého poctu vlivu z néjakych zemi (omezeni se nejcastéji tykaji regiond, ve
kterych se zem¢ mohou nachézet). Tyto udalosti se ovladaji prakticky totozné
jako operace umist'ovani zetonil vlivu. Rozdilné je to, Ze body k dispozici
ubyvaji vzdy po jednom a jejich celkovy pocet neni béhem vykondvani

udalosti nijak modifikovan.

*  Vybér zemi: Velmi ¢astou herni akci je vybirani urc¢itého poc¢tu zemi, at’ uz

jsou do nich body vlivu piidavany ¢i jsou z nich odebirany. Tato akce se hraje
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s pomoci herniho planu a ovladaci prvku, ktery se objevi v Oblasti ovladani.
Ovladaci prvek si lze prohlédnout na obrazku 3.13. Popisek Zbyva udava,
kolik zemi je jesté nutné vybrat. Za popiskem Vybrano pak nasleduje nazev
pravé zvolené zemé. Nejvétsi ¢ast ovladaciho prvku zabird seznam jiz
vybranych zemi. Kliknutim na tladitko Pridat se pravé vybrand zemé do
seznamu piida, tlac¢itko Odebrat pak pravé zvolenou zemi ze seznamu
odebere. Zemi lze zvolit kliknutim na jeji oblast na hernim planu. Pro
umoznéni rychlejSiho odebirani jiz vybranych zemi lze zemi také zvolit
kliknutim na jeji ndzev v seznamu. Vybér zemi se potvrdi kliknutim na

tlacitko Hotovo, které se nachazi v dolni ¢asti ovladaciho prvku.

Karta 29

Zhyva: 1
Vybrano: Polsko

Odebrat
Jugoslavie - |
Polsko

1]

Obrazek 3.13: Vybér zemi
Vybér z nékolika moZnosti: Rada udalosti dava hradi moznost vybéru
znékolika moznosti. V Oblasti ovladani jsou jednotlivé moznosti
reprezentovany tlacitky. V pfipadé, Ze je nékterd z moZnosti za daného
herniho stavu neplatnd, je odpovidajici tlacitko neaktivni. Pro vybér moznosti

staci kliknout levym tlac¢itkem mysi na odpovidajici tlacitko.

Pfesun bodi vlivu: Karta s ¢islem 33 Destalinizace umoziuje piesunovat
body vlivu mezi jednotlivymi staty. Ovladaci prvek pro tuto udalost je

zobrazen na obrazku 3.14. Cislo za popiskem Zbyvd udava, kolik bodi vlivu
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lze jesté presunout. Pro piesun vlivu je nutné vybrat zdrojovou zemi a cilovou
zemi. Kdyz je tlacitko Vybrat zdroj neaktivni, tak se vybira zdrojova zemé,
a kdyz je tlacitko Wbrat cil neaktivni, tak je vybirana zemé, kterd body vlivu
obdrzi. Nazvy zvolenych zemi jsou uvedeny pod tlacitky. Hodnota zobrazena
v Ciselniku urcuje, kolik bodu je pfesunuto mezi pravé zvolenou zdrojovou
a cilovou zemi. Pokud je Ciselnik neaktivni ¢i nelze zvysit presunuty pocet
bodit vlivu nad nulu, tak nelze body vlivu mezi zvolenymi zemémi (jiz)
pfesouvat. Pro dokonc¢eni pfesunu bodl vlivu staci kliknout na tlacitko Pridat
premisteni. VSechna uskutecnéna premisténi jsou zobrazena v tabulce. Pro
zruseni jiz uskute¢néného premisténi staci vybrat odpovidajici fadek tabulky
a kliknout na tlacitko Odebrat premisténi. Premistovani se potvrdi a ukonci

kliknutim na tla¢itko Hotovo.

Destalinizace

Zhyva: 1

Vybrat zdroj
Ceskoslovensko Rumunsko
1 -

Pridat pfemisténi

Zdroj Cil Premisténo
Ceskoslovensko Jugos|avie 1
Ceskoslovensko [Bulharsko 1

Hotovo

Obrazek 3.14: Destalinizace a pfemistovani vlivu
Vybér karet: Pti hrani né¢kterych udéalosti mé hra¢ za ukol vybrat libovolny

pocet karet ze skupiny tazenych nebo jinak ziskanych karet. V Oblasti
ovladani se zobrazi ovladaci prvek se zaskrtavacimi policky a tlacitkem, které
potvrzuje vybér karet. Do Oblasti informaci je ptidana zalozka, na které si lze
karty, které lze vybrat, prohlédnout. Kartu Ize vybrat zaskrtnutim
odpovidajiciho policka a nebo kliknutim levého tlacitka mysi na zobrazenou

kartu.
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* Vybér karty z odkladaciho bali¢ku: V ptipadé€, ze pii hrani n¢jaké udalosti
ma hra¢ zvolit kartu z odkladaciho balicku, je nutné se v Oblasti informaci
ptepnout na zalozku Odkladaci balik. Kliknutim na kartu v balicku se karta
vybere, opakované kliknuti pak vybér rusi. V ptipadé, ze lze kartu pro danou
udalost zvolit, se tladitko v Oblasti ovladani stane aktivnim a kliknuti na toto

tlacitko ukonc¢i zahravani udalosti.

3.2.4 Specifika uzivatelského rozhrani v reZimu hotseat

Zakladem uzivatelskych rozhrani v obou dostupnych herni reZimech je Obrazovka
hrace. V rezimu hry proti umélé inteligenci je Obrazovka hrace zobrazena prakticky
po celou dobu hry (az na konec hry, kde je zobrazena pticina konce). To vSak neni
mozné v rezimu hotseat, protoze dva lidé hraji jednu hru u jednoho PC. V tomto
rezimu je nutné zajistit, aby oba hraci byli informovéani o tom, kdo zrovna hraje,
a napiiklad o tom, kterd herni fdze pravé zacala. K zobrazeni téchto informaci se
pouzivaji jednoduché samostatné obrazovky. Pro pokratovani ve hie staci na

obrazovku kliknout tlac¢itkem mysi.
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4 Implementace

Hra je implementovana v jazyce JAVA ve verzi 7. Tento programovaci jazyk byl
zvolen, protoze jeho uziti zajiStuje dostupnost vytvoieného programu na celé fadé
platforem. Pii tvorb&é byly vyuzity standardni knihovny jazyka. K vytvofeni

grafického uzivatelského rozhrani byla pouzita knihovna Swing.

4.1  Externi zdroje
Externi zdroje aplikace se nachazeji v adresafi ./data a jeho podadresafich.

Externimi zdroji jsou textové soubory ve formatu XML' a obrazky ulozené ve

formatech PNG a JFIF (JPEG).

XML soubory jsou precteny a zpracovany SAX? parserem pii spusténi aplikace.

Tabulka 1 popisuje vyznam jednotlivych soubort.

Jméno souboru Popis

Cards.xml Obsahuje popisy vlastnosti hernich karet.

Countries.xml Popisuje vSechny herni staty i s uvedenim sousednich
statd.

CountriesCoordinates.xml | Obsahuje polohy stati na hernim planu.

InitialPlacing.xml Obsahuje informace o pocatecnim rozmisténi zetont
vlivu.

Tabulka 1: Popis obsahu externich XML soubort
Grafické externi zdroje jsou umistény v podadresafi graphics adresate ./data.
Obrazky, které jsou vyuzivany v kazdé rozehrané hte, jsou stejné jako XML soubory
nacteny jen jednou béhem spousténi aplikace. Jednd se zejména o obrazky karet
a jednotlivych stath. Nacteni okamzité pti spusténi zajisti rychlejsi odezvy aplikace
na uzivatelovy akce. Obrdzky jsou sdruzovany do jednotlivych adresait dle jejich

pouziti v programu, které je popsano v tabulce 2.

' Extensible Markup Language, roz§ifitelny znackovaci jazyk

Simple API for XML, API pro proudové zpracovani XML soubori

2
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Jméno adresare

Popis

Cards Obsahuje obrazky, které jsou zobrazeny na kartach.

Countries Obsahuje obrazky oblasti jednotlivych stati.

GameBoard Obsah této slozky tvofi grafiku komponenty
zobrazujici herni plan.

GameFinished Obsahuje obrazky zobrazované na konci hry.

LocalizationFlags Obsahem slozky jsou vlajky pro jednotlivé lokalizace.

Tabulka 2: Popis obsahu podadresatii adresate graphics

V adreséti ./classes se nachazeji properties soubory. Jsou ur¢eny k lokalizaci

programu. Vyznam jednotlivych soubori popisuje tabulka 3.

Nazev

Popis

Cards_Lines Broken.properties |Obsahuje pteklady hernich karet. Zalomeni tadkd

urcuje zalomeni textu na kartach zobrazenych ve
hte.

CountriesTranslation.properties | Tento soubor se vyuziva k ziskani ptekladu nazva

jednotlivych stati.

ExceptionsTranslation.properties | Obsahuje lokalizované texty vyjimek.

GameLog.properties

Retézce obsazené v tomto souboru slouzi
k lokalizaci zprav zobrazovanych hernim logem.
Zpravy maji  formdt  pouZzivany tfidou
MessageFormat [5].

MenuStrings.properties

Obsahuje preklady fetézch pouzitych
v uzivatelském rozhrani.

RegionsTranslation.properties Obsahuje pieklady nazvi jednotlivych regiont.

Tabulka 3: Popis obsahu properties souborti

4.2  Zakladni principy navrhu

Nasleduje popis zakladnich principti a rozhodnuti pouzitych a uc¢inénych pfi tvorbé

aplikace.

4.2.1 Architektura

Dilezitym rozhodnutim pii vyvoji aplikace bylo urcit, z jakych komponent se bude

aplikace skladat a jak mezi sebou budou jednotlivé komponenty komunikovat.
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Vyznamnym pochybenim v pocatecnich stadiich vyvoje bylo, Zze reprezentace
prvku hry a jeho graficka podoba spolu tvofily jediny objekt. Napiiklad herni karta
byla implementovana tfidou Card, ktera zaroven dédila od tfidy knihovny Swing
JPanel. Nebylo tak mozné, aby jedna instance tfidy Card byla v jednom okamziku
zobrazena na obrazovce nékolikrat, protoze komponenta mize byt vzdy maximalné
v jednom kontejneru. Zahy se tedy ukazalo, Ze podobné fesSeni je krajné¢ nevhodné
a pro implementaci hry Twilight Struggle nedosta¢ujici. Reseni by vedlo ke zna¢né
nepruzné aplikaci, ve které by byly veSkeré zmény, hlavné zmény uZivatelského

rozhrani, obtizné proveditelné.

DalSim z vyraznych problémd, ktery bylo pfi tvorbé pocitacové verze hry Twilight
Struggle nutné vyftesit, bylo fizeni toku hernich udélosti. Pribéh deskové verze hry je
z velké miry fizen udalosti hrané karty. V ranych fazich vyvoje neexistovala zadna
centralni ¥idici komponenta. Rizeni bylo z velké &asti rozptyleno mezi jednotlivymi

kartami a dal§imi objekty.

Resenim uvedenych a dalsich problémi se stalo vyuZiti navrhového vzoru MVP'
[6], ktery je odvozen od znaméjsiho vzoru MVC? Tento vzor déli, jak jiz z nazvu
vyplyva, aplikaci na tfi relativné nezavislé, spolupracujici Casti: model, view
a presenter. V ramci implementace hry Twilight Struggle to znamenalo oddé¢leni
grafické podoby herniho prvku od s nim spojenych dat a logiky a vytvofeni
centralizované fidici komponenty. Model je v programu tvofen predevSim tfidami
z balicku twilightstruggle.game, presenter zejména tfidou GameControl a zéklad

view je vytvoren vyuzitim tfid z bali¢ku twilightstruggle.gui.

4.2.2 Lokalizovatelnost

Uz na pocatku vyvoje aplikace bylo rozhodnuto, ze musi byt co nejsnadnéji
lokalizovatelnd do raznych jazykli. Toho bylo docileno pouzitim standardnich
nastrojli jazyka JAVA, jmenovité vyuzivanim ttidy ResourceBundle. Soubory, které

je nutné upravit ¢i dodat pfi lokalizaci, jsou uvedeny v kapitole 4.1.

! Model-View—Presenter

2 Model-View—Controller
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4.3  Popis jednotlivych bali¢ki a trid

V této podkapitole jsou popsany dulezité balicky, jejich tfidy a vztahy mezi
jednotlivymi tfidami. Cilem této sekce neni dopodrobna vyjmenovat vSechny tiidy,
ale spiSe upozornit na zajimavé balicky a tfidy a uvést informace nad rdmec

standardni programatorské dokumentace.

Znaceni v uvedenych diagramech odpovidé standardu UML [7].

4.3.1 Balic¢ek twilightstruggle

Balicek twilightstruggle obsahuje pouze jedinou tiidu:
TwilightStruggleApplication. Tato tfida je vstupnim bodem aplikace (obsahuje funkci
main). Po spusténi aplikace zajiStuje nacteni externich zdrojl, tedy lokalizacnich
soubortl a grafickych soubort vyuzivanych tfidami z balicku twilightstruggle.gui.
Nactené lokaliza¢ni informace jsou tfidou poskytovany celé aplikaci jako statické
proménné  typu  ResourceBundle. Po  nacteni  vSech dat  tfida
TwilightStruggleApplication vytvati grafické uzivatelské rozhrani a predava tizeni
aplikace do EDT'. V piipadé, Ze béhem nagitani externich dat dojde k jakékoliv

chybé, je zobrazeno chybové hldseni a aplikace je ukoncena.

4.3.2 Balicek twilightstruggle.game
Balicek twilightstruggle.game obsahuje zejména tiidy, které z pohledu architektury
aplikace tvofi jeji model.

vvvvvv

v implementaci. Tvoii zdklad modelu aplikace. Reprezentuje jednu hru hry Twilight
Struggle. Nese a poskytuje informace o stavu hry a tento stav lze ménit volanim
jejich metod. Informace poskytované instanci této tfidy odpovidaji informacim, které
1ze ziskat pii pohledu na rozehranou hru deskové verze. Naptiklad to znamena, ze lze
ziskat informace o tom, jaké je soucasné ¢islo kola, kdo je na tahu, o stavu vlivu
velmoci v jednotlivych zemich a obsahu jednotlivych karetnich balicki. U mnoha
poskytovanych informaci si Ize zaregistrovat instanci tfidy implementujici rozhrani
PropertyChangelListener pro upozornovani o provedenych zménach jejich hodnot.
Nézvy vlastnosti, u kterych se lze registrovat, jsou uvedeny jako vetejné statické

konstanty tfidy a jejich nazev konci slovem ,,PROPERTY*. Ttida také obsahuje

' Event Dispatch Thread, vlakno obsluhujici udalosti uZzivatelského rozhrani
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zasobniky poskytujici informace o soucasném pribéhu pravé zahravané karty, které
jsou vyuzivany pfi fizeni pribéhu hry. Ttfida ovSem nedrzi jen informace o hfe,
naopak poskytuje i1 zdkladni herni logiku v podobé vetfejnych metod. Mezi
poskytovanou logiku patfi napiiklad pfechod mezi jednotlivymi hernimi koly,
uréovani potadi hrani vylozenych karet, rozdavani karet hra¢tim a nebo vyhodnoceni

koneéného bodovani.

Ttida TwilightStruggleGame vSak neobsahuje vSechnu herni logiku. Logika
operaci (umistovani Zetonii vlivu, hody na zménu orientace, pokus o pievrat
a vesmirny zavod) je obsazena ve tifidach InfluenceMarkersPlacingOperation,
RealignmentRollsOperation,  CoupAttemptOperation a  SpaceRaceOperation.
Instance téchto tfid si vytvaii kazdy objekt tiidy TwilightStruggleGame pii svém
vzniku. Poskytuji metody pro vykondni jednotlivych operaci v zavislosti na vstupech
vytvofenych hra¢em ¢i umélou inteligenci. Kromé vykonani operace dale poskytuji
metody, pomoci kterych lze ziskat informace o hratelnosti dané operace, napiiklad
zda lze umistit Zeton do dané¢ zemé ¢i se pokusit o zahrdni vesmirného zavodu
s danou kartou. Tiida OperationHelperClass pak poskytuje funkce vyuzivané

v algoritmech metod té€chto Ctyf tiid.

Ttida PlayerActionExecutioner svymi metodami vykonava herni udélosti. Instance
této tfidy jsou vytvareny instancemi ttidy TwilightStruggleGame. Metody tiidy
odpovidaji vZzdy jedné z operaci ¢i karetnich udalosti. Zpracovavany jsou pouze
takové udalosti, které vyzaduji vstup od hrace. Pokud vykonani nékteré operace ¢i
udalosti sklada z ne€kolika za sebou jdoucich hra€ovych rozhodnuti, kdy kazdé je
ucinéno az po vykonani predchdzejiciho, pak kazdému rozhodnuti zpravidla
odpovida jedna metoda. Pfikladem vykonavané herni udalosti je umistovani boda
vlivu do zemi. Argument odpovidajici metody nese informace o cilovych zemich

a poctu pfidanych bodl vlivu. V téle metody je pak toto ptidani vykonano.

Ttida RuleChecker kontroluje vstupy metod ttidy PlayerActionExecutioner. Vstupy
jsou kontrolovany nejen z hlediska programového (parametry nenabyvaji hodnoty
null), ale zeyména je kontrolovana korektnost vzhledem k hernim pravidlim. Je tak

zajisténo, Ze hra¢ vlivem neocekavané chyby v uzivatelském rozhrani nemuze

vvvvvv
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kontrolovany i pfipadné pouzivané implementace umélych inteligenci. V ptipad¢, ze
dojde ke zjiSténi poruSeni hernich pravidel, je vyvolana vyjimka

RuleBrokenException. Text zpravy vyjimky blize popisuje pti¢inu jejiho vyvolani.

V kazdé hie je dulezité informovat hrace o pribéhu a vysledku vykonanych
hernich akci. Jednim ze zplsobi, jakymi je hra€ v implementaci o hernim déni
informovan, jsou textové zpravy. K ptipravé zprav a k jejich distribuci registrovanym
objektim slouzi tfida GamelLogModule. Jeji instance jsou vytvafeny a vlastnény
instancemi tiidy TwilightStruggleGame. Navrh tiidy GameLogModule byl inspirovan
ttidami z bali¢ku java.util.logging, kdy metody void logMessage(String key, Object...
args), String formatMessage(String key, Object... args) a void publish(String
message) svou funkcionalitou vychdzi ze tiid Logger, Handler a Formatter. Hlavnim
davodem, proc¢ tfidy z balicku java.util.logging nebyly pouzity, byl pozadavek na
samostatné logovani pro jednotlivé instance tiidy TwilightStruggleGame. Zakladem
kazdé zpravy je jeden z fetézcovych klict, které jsou tfidou zvetejnény jako statické
konstanty. Pomoci klice je pak obstardna lokalizovana zprava, do které jsou dosazeny
piipadné poskytnuté argumenty. K piekladu jsou vyuzity fetézce ze souboru

GameLog.properties, ktery je popséan v tabulce 3.

Vztahy mezi uvedenymi tfidami si 1ze prohlédnout na diagramu v obrazku 4.1.

«interface» «interface» «interface» RuleChecker
ILogMessageReceiver Serializable IPropertyChangeSupportingClass =

i B R I T

’1 TwilightStruggleGame 1.—1 PlayerActionExecutioner

R »>
1 1
1 R

RuleBrokenException

GameLogModule |

InfluenceMarkersPlacingOperation CoupAttemptOperation RealignmentRollsOperation SpaceRaceOperation
T T T
I | I
. Vv .
I I
L OperationHelperClass e ——— -

Obazek 4.1: Trida TwilightStruggleGame a jeji soucasti (neni vycerpavajici)
Balicek karet je reprezentovan tfidou CardDeck. Kromé standardnich operact, jako
jsou pridavani a odebirani karty z vrcholu balicku a zamichani bali¢ku, umoziuje
rovnéz piidani celého dalsiho balicku. K reprezentaci karet v ruce hrace slouzi tfida
CardHand. Instance obou zminénych tiid upozornuji u nich registrované instance

tiidy PropertyChangeListener na ptidani a odebrani karty.
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Ttida Country, implementujici rozhrani ICountry, reprezentuje jeden herni stat.
Obsahuje identifikdtor zemé, Ccislo stability, pocet bodi vlivu jednotlivych
supervelmoci v zemi a dalsi informace. Pro rozliseni, zda se jedna o kli¢ovou zemi,
normalni zemi ¢i Uzemi supervelmoci, tfida obsahuje polozku vyctového typu
CountryType. Ve hie jsou jednotlivé zemé propojeny Carami a tvoii neorientovany
graf. Toto propojeni je programové realizovano seznamem sousedu, ktery si kazda
instance tfidy udrzuje v polozce adjacentCountries. Jelikoz se herni regiony mohou
délit na subregiony a jedna zemé¢ se muze zdroven nachazet ve vice subregionech,
informace o nalezeni do néjakého (sub)regionu je uchovavéana v polozce regions,
ktera je mnozinou (je instanci typu implementujiciho rozhrani Set). Ta vzdy kromé
pripadného ¢i ptipadnych identifikatorii subregionii obsahuje i identifikator regionu,
v kterém pfipadné subregiony lezi. Informace o jednotlivych zemich a jejich
propojeni jsou ulozeny v externim XML souboru Countries.xml, ktery je pfi spusténi
aplikace nacten ttidou CountryManager. Pt1 naCitdni souboru je vytvofena instance
ttidy Country pro kazdy herni stat. Instance vSak nejsou propojovany (nepracuje se
seznamem sousedll). Informace o propojeni je uklddana do pomocné polozky tiidy
CountryManager. Kazda instance tiidy TwilightStruggleGame si pti vzniku vyzada
na ttidé CountryManager vlastni kopii vSech stati a funkci této tfidy si je 1 necha
navzajem propojit. Vztahy mezi popsanymi tfidami si Ize prohlédnout na diagramu

v obrazku 4.2.

«interface» «interface» «interface»
Serializable ICountry IPropertyChangeSupportingClass

«enumeration»

CountryManager
CountryType - -

«enumeration»
RegionsNames

Obrazek 4.2: Popis tfidy Country (neni vyCerpavajici)
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K popisu prvkll z malych domén jsou vyuzity vyctové typy. Napiiklad tak typ
CardType popisuje jednotlivé mozné typy karet, CountryType jednotlivé druhy zemi,
GamePhase vyjmenovava vSechny faze hry a RegionsNames uvadi jména vSech

moznych regiond a subregioni.

4.3.3 Balicek twilightstruggle.cards
Ttidy z balicku twilightstruggle.cards reprezentuji jednotlivé herni karty. Vztahy

mezi zékladnimi tfidami balicku si Ize prohlédnout na obrazku 4.3.

Spole¢nym predkem vsech karet je tiida Card, ktera implementuje rozhrani /Card.
Ttida odpovidajici herni karté s Cislem x je pak pojmenovana Cardx a obsahuje dalsi

informace, které jsou specifické pro konkrétni udalost karty.

Udalosti nékterych karet jsou jednoduché a nevyzaduji zadny zasah hrace ke
svému vyhodnoceni. Karty s takovymito udéalostmi se vyhodnocuji pouze volanim

metody ttidy Card void processEvent(TwilightStruggleGame game).

Ttida ScoringCard je spolecnym piedkem pro bodovaci karty. Obsahuje metody
uréené k vyhodnoceni bodovani. Ttida WarCard je pak analogicky ptedkem

véalecnych karet.

Informace o podttidach tfidy Card jsou nacitany tfidou CardManager z XML
souboru. Pfi nacitani jsou zaroven instanciovany s vyuzitim JAVA Reflection APIL.

CardManager na vyzadani poskytuje pfistup ke kartdm.

«interface»
ICard Znéazornéna jen
zaKadni hierarchie
Q dédi¢nosti, nejsou
uvedeny vSechny tfidy.
I
1
Card
CardManager
> <
1 110
l: ScoringCard WarCard

Card1

Card2

Card11

Card110
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4.3.4 Balic¢ek twilightstruggle.control

Ttidy v balicku twilightstruggle.control obstaravaji fizeni prabehu hry.

Ttida GameControl, kterd implementuje rozhrani /GameControl, by se dala po
Predstavuje prostfednika mezi modelem, ktery je reprezentovan tfidami v balicku
twilightstruggle.game, a uzivatelskym rozhranim. K tizeni hry slouzi vetejné metody
tfidy (az na konstruktor a gettery a settery). Metody svym ndzvem zpravidla
odpovidaji n&jaké operaci ¢i karetni uddlosti, jejiz zahrani obstaravaji. Béhem svého
zivotniho cyklu instance tfidy vzdy ocekéva zavolani praveé jedné fidici metody. Aby
bylo zajisténo, Ze nedojde k zavolani a provedeni jiné metody (coz by mélo za
nasledek piechod do nedefinované¢ho herniho stavu), byl vytvofen vyctovy typ
GameControlAwaitedCall. Kazda hodnota tohoto typu odpovida jedné fidici metodé.
Instance GameControl si udrzuje polozku typu GameControlAwaitedCall a jeji
hodnota udava metodu, u které se ocekava, ze bude zavolana. Na zadatku kazdé
tidici metody je pak proveden test, a pokud je voldna jind metoda, neZ metoda

ocekavana, dojde k vyvolani vyjimky UnexpectedMethodCallException.

Jednim z cild pfi tvorbé aplikace bylo, aby jedno fizeni pribchu hry bylo
pouzitelné ve vSech rezimech hry. Toho se podatilo dosdhnout diky abstrakci tlohy
hrac¢e pomoci rozhrani IUSPlayer a IUSSRPlayer. Instance tiid implementujicich tato
rozhrani jsou pouzivany ttidou GameControl. Ta zavolanim metody z rozhrani
pozada jednoho z hract o zahrani néjaké herni akce. Jesté pied zavolanim si nastavi
jako pfisti ocekdvanou metodu tu metodu, ktera pfijima a pracuje s vysledky zahrani
pozadované herni akce. Od implementaci rozhrani [USPlayer a IUSSRPlayer je
ocekavano, Ze vypocet vysledku volani probéhne asynchronné a dojde tak
k rychlému navratu z volané metody. Volani metody zaddajici hra¢e o hru je vzdy
posledni akci v metodéch tfidy GameControl, po ni uz vypocet v rdmci instance tfidy
definitivné kon¢i a dojde k navratu ke kodu volajicimu ptivodni fidici metodu. Takto

je zajisténo, ze si zasobnik volani udrzuje urcitou hloubku a neustale neroste.

Zakladni vztahy mezi tfidami popsanymi v této kapitole si lze prohlédnout na

obrazku 4.4.
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IGameControl

A

«enumeration» GameControl UnexpectedMethodCallException
GameControlAwaitedCall [<— — - — =
1 1
1 1
«interface» «interface»
IUSPlayer IUSSRPlayer

Obrazek 4.4: Tridy balicku twilightstruggle.control (neni vycerpavajici)
4.3.5 Balicek twilightstruggle.gui
Balicek twilightstruggle.gui obsahuje tiidy, které se v aplikaci pouzivaji k tvorbé
grafického uzivatelského rozhrani. Dale se v balicku nachazeji rozhrani, ktera
popisuji kontrakty, jaké musi spliiovat uzivatelské rozhrani pro jednotlivé rezimy hry
(view). Vztahy mezi tfidami, které jsou popsany v nésledujicich odstavcich, jsou

zobrazeny na obrazku 4.5.

Ttida TwilightStruggleJFrame slouzi jako hlavni okno aplikace. Vytvaii herni
menu a zobrazuje uzivatelské rozhrani pfi probihajici hie. Potomci jeji polozky
gameHost, ktera je typu AbstractGameHost, vytvéteji a obsluhuji hru v jednotlivych
rezimech. Ttida NewGameSettings poskytuje a obsluhuje uzivatelské rozhrani,
v kterém jsou voleny vlastnosti nové hry. Ttida GameSettings pak vytvaii
a zobrazuje okno aplikace, které uzivateli umoznuje nastavit jazyk uzivatelského

rozhrani. Ttida GameHelp obstarava zobrazovani herni napovédy.

IView wudava zakladni metody, kter¢ jsou od view hry vyzadovany.
[PassingCallView pak ptidava schopnost pfedavani vysledk hracovy hry ¢i hry
umélé inteligence k fizeni hry. IGamelnformedView popisuje view, které navic

reaguje na praveé hrané herni udalosti.
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javax.swing.JFrame «interface»
IView
TwilightStruggleJFrame AbstractGameHost «interface»
IPassingCallView
1 0.1
T
1 1 ?1 .
I
b - 1
1 1 1 \l/
NewGameSettings GameSettings GameHelp «interface»
IGamelnformedView

Obrazek 4.5: Ukazka tfid a rozhrani z balicku twilightstruggle.gui a jejich vztaht

4.3.6 Balicek twilightstruggle.gui.board

Ttidy z balicku twilightstruggle.gui.board obstaravaji grafické vykresleni herniho
planu. U instance ttidy TwilightStruggleGame jsou registrovany pro upozoriiovani na
zmény sledovanych vlastnosti. V reakci na zmény vlastnosti se aktualizuji
a prekresli. Ttidy, které wvykresluji herni grafiku, jsou odvozeny od tfidy
javax.swing.JPanel. Vykreslovani je pak realizovano reimplementaci metody

void paintComponent(Graphics g).

Za zakladni tfidu balicku lze oznacit tfidu GameBoard. Ta reprezentuje cely herni
plan a vytvari a vlastni instance tfid predstavujicich grafické znazornéni jednotlivych
hernich ukazatelt (tfidy s ndzvem koncicim na slovo ,,Track®). GameBoard rovnéz
vytvaii aumistuje do spravnych pozic objekty tfidy CountryPanel. Tiida

GameBoard a jeji vztahy se spolupracujicimi tfidami jsou popsany na obrazku 4.6.

Ttida CountryPanel vykresluje oblast jednoho statu. Déle vykresluje Zetony vlivu
umisténé ve statu. Kdyz hra¢ v rameci urcité herni udalosti pridava ¢i odebira body
vlivu v riiznych zemich, tak nemanipuluje s modelem pfedstavovanym instanci tfidy
Country. Ovliviluje pouze vlastnosti CountryPanel objekti. Hodnoty zobrazované
instancemi ttidy CountryPanel vychazi z hodnot obsaZenych v zobrazované instanci
tiidy Country azhodnot nastavenych na CountryPanelu. Tyto hodnoty jsou
resetovany pii kazdém obdrzeném upozornéni na zménu hodnot pozorované instance

ttidy Country.
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javax.swing.JPanel

[ [ I I
IActionRoundTrack MilitaryOperationsTrack SpaceRaceTrack VictoryPointsTrack Country
1 1 1 1 1
DefconTrack TurnTrack
CountryPanel
0.*
1 1 1 1
@ 0.*

1 GameBoard 1
. 1

)
Obrazek 4.6: Zakladni tfidy balicku twilightstruggle.gui.board
4.3.7 Balicek twilightstruggle.gui.cardpanel
V balicku twilightstruggle.gui.cardpanel jsou obsazeny tiidy, které vytvari
grafickou reprezentaci jedné karty hry.

Ttida CardPanel vykresluje jednu herni kartu. VSechny potifebné informace
o zobrazované karté jsou tfidé¢ dodany v parametru typu /Card v jejim konstruktoru.
Ttida je podédéna od javax.swing.JPanel a k vykresleni jednotlivych casti karty
pouziva dalsi tiidy z balicka twiligthstruggle.gui a twilightstruggle.gui.cardpanel,
které do sebe vklada. Spravné rozmisténi téchto tiid ma na starosti

CardPanelStandardLayout implementujici rozhrani LayoutManager.

«interface» ] ]
Jjava.awt.LayoutManager javax.swing.JPanel
1 Q
I %
]
CardPanelStandardLayout |e«=—— CardPanel MultipleLinesText
y ®
0. 1
«interface» ]
ICard 1 «interface»
1 Shape
StarPanel A

StarPanlelOPVNumberLayout .

t 1
StarShape

1

Obrazek 4.7: Ttida CardPanel a spolupracujici tfidy (neni vyCerpavajici)
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4.3.8 Balicek twilightstruggle.gui.playerui
Balicek twilightstruggle.gui.playerui obsahuje tfidy, které dohromady tvofi
uzivatelské rozhrani jednoho hrace. Rozhrani je pouzit¢é v obou podporovanych

rezimech hry.

Zakladem uzivatelského rozhrani je tfida PlayerUI, ktera implementuje rozhrani
IPlayerUI. Ttida dédi od knihovni tfidy JSplitPane. Zobrazovana plocha je vyuzitim
ttidy JSplitPane rozdélena na tfi ¢asti. Do horni Casti je vkladana ttida GameBoard
z balicku twilightstruggle.gui.board, ktera zobrazuje herni plan se vSemi hernimi
ukazateli. Dolni ¢ast je rozdélena na dvé Casti vertikdlnim oddélovadem. Kazda
z Casti obsahuje instanci tfidy J7abbedPane, do kterych jsou vkladany dalsi
komponenty. Do levé casti jsou umistovany komponenty spiSe informacniho
charakteru, zatimco do pravé casti jsou vklddany komponenty vice slouZzici

k ovladani hry.

Jak jiz bylo zminéno diive, hra Twilight Struggle je do zna¢né miry fizena hranymi
kartami. V mnoha ptipadech potiebuji rizné karty ke svému zahrani jiné ovladaci
prvky. Vytvéateni téchto prvkl a jejich vkladani do instance tfidy implementujici
rozhrani IPlayerUl zajistuje tiida PlayerUlModifier. Pro volanou metodu vlozi
odpovidajici komponentu do instance /PlayerUl. VloZené komponenty se samy po
vykonani urcitych akei (naptiklad kliknuti na tlac¢itko) vyjimaji. Pro opakované
volani jedné metody je vzdy vytvofena nova komponenta, protoze vétSina

komponent je béhem jedné hry vyuzita maximalné jednou.

«interface» «interface» javax.swing.JSplitPane
IPlayerUIModifier IPlayerUI
i A
| '---q
| I
PlayerUIModifier PlayerUl
O *

Obrazek 4.8: Vztah tfid PlayerUI a PlayerUIModifier
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4.3.9 Balicek twilightstruggle.gui.playerui.uicomponents

Tiidy z  balicku  twilightstruggle.gui.playerui.uicomponents  ptedstavuji
komponenty vkladané do objektli typu PlayerUl. Zpravidla jsou podédény od ttidy
ControlAreaBaseJPanel nebo od tiidy InfoAreaBaseJPanel. N&které funguji zcela
samostatng, jiné spolupracuji se standardnimi komponentami, které jsou vytvaireny
a vkladany do instance ttidy PlayerUI pii jejim vytvotfeni. Takto naptiklad funguje
komponenta ActionRoundCardPlayUIComponent, ktera umozinuje hraci zvolit
zahranou kartu béhem akéniho tahu a zplsob jejiho zahrani. Instance si pii svém
vlozeni zaregistruje instanci tfidy implementujici rozhrani PropertyChangelListener
u standardni komponenty vklddané do PlayerUl, kterd zobrazuje hraCovy karty
vruce (instance ttidy CardPlayPanel). Registrovany PropertyChangelistener pak
reaguje na zménu vybrané karty a dle karty modifikuje instanci

ActionRoundCardPlayUIComponent.

Implementace tfid v balicku hojné¢ vyuzivdA mechanismu dédi¢nosti. Mnoho
jednotlivych karetnich udélosti si je navzdjem velmi podobnych, vychazi ze stejného
zakladu. Pfedci jednotlivych tiid obstaravaji spolecnou funkcionalitu, kterd je
rozvijena v potomcich. Jako pfiklad 1ze uvést hierarchii tfid zacinajici tfidou
TotallnfluenceModifierControllerBase. Ta popisuje zaklad ftidictho prvku pro
udalosti, které piidavaji ¢i ubiraji ze zemi urcity pocet bodu vlivu. Potomek
TotallnfluenceRegionsModifier Controller pak ptidava omezeni vkladani ¢i odebirdni
jen  na uréit¢é regiony. Potomci  TotallnfluenceRegionsAdderController
a TotallnfluenceRegionsRemoverController poté ptidavaji konkrétni funkcionalitu
pro ptidavani, respektive odebirani vlivu. Tfidy odvozené od téchto dvou tfid uz
pfimo implementuji konkrétni uddlosti. Uvedeny piiklad spolu s dal§imi

podrobnostmi je zachycen na obrazku 4.9.
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«interface»
linfluenceAdderRemoverController

JA

TotallnfluenceModifierControllerBase

A

TotallnfluenceRegionsModifierController

D D

TotallnfluenceRegionsAdderController TotallnfluenceRegionsRemoverController

A o A

Card87TheReformerUIController Card74TheVoiceOfAmericaUlController

Card700ASFoundedUIController

Card75LiberationTheologyUlController | | Card7SocialistGovernmentsUIController Card88MarineBarracksBombingUIController

Obrazek 4.9: Priklad vyuziti dédi¢nosti
Komponenty vlozené do uzivatelského rozhrani vytvaii na zaklad¢€ uZivatelovych
akci vysledky. Ty jsou po dokonceni vSech akci spojenych s danou herni udalosti
pfedany fizeni hry k vyhodnoceni. Pfedani vysledku je uskutecnéno pomoci volani
metody objektu implementujicitho rozhrani [PassingView, ktery je dostupny pies

polozku komponenty typu IPlayerUI, ktera danou komponentu vlastni.

4.3.10 Balicek twilightstruggle.hotseat

Obsah balicku twilightstruggle. hotseat zajistuje implementaci reZimu hotseat.

Ttida HotseatViewlmpl je implementaci rozhrani /GamelnformedView pro hru
dvou hract na jednom PC. Cilem tohoto uzivatelského rozhrani je zajistit spravné
sttidani hrach pii hie. K zobrazeni grafického rozhrani pro kazdého z hrach jsou
pouzity dv¢ instance tfidy implementujici rozhrani /PlayerUl. Informace o hie, které
jsou ur¢eny obéma hrac¢iim, jsou zobrazovany misto jednotlivych instanci /PlayerUl

pomoci tfid CenteredTextPanel, ActionRoundStartPanel a dalsich.

Ttida HotseatPlayerlmpl implementuje rozhrani [USPlayer a IUSSRplayer.
V rezimu hotseat slouzZi jako meziclanek mezi fizenim hry a uZivatelskym rozhranim.
Pti zavolani nékteré z metod fizenim hry je nejdiive objekt tiidy /PlayerUlI nélezejici
odpovidajicimu hra¢i modifikovan tak, aby hrd¢ mohl zahravat odpovidajici herni
akci. Modifikace obvykle zahrnuje ptidani jednoho ¢i vice ovladacich prvka. Poté je
o pozadavku na zahrani této herni akce informovana instance ttidy HotseatViewlmpl,

ktera zajisti, ze jsou hra¢lim zobrazeny odpovidajici informace.

Ttida HotseatGameHost v programu reprezentuje hru v rezimu hotseat. Zavolanim
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jeji metody createAndStartNewGame(Set<Integer> optionalCardsIDs) jsou ve
spravném potadi vytvofeny vSechny potiebné objekty modelu, fizeni a grafického
uzivatelského rozhrani a je zahdjena hra. Tato tfida také uklada rozehrané hry
anacita uloZzené hry rezimu hotseat. K ukladani a nacitani je vyuzit standardni

mechanismus serializace.

4.3.11 Balicek twilightstruggle.vsai
Tiidy z balicku twilightstruggle.vsai implementuji hru hrace proti umélé

inteligenci.

VSAIViewImpl je implementaci uZivatelského rozhrani pii hie proti pocitaci. Po
celou dobu hry je na obrazovce zobrazena pouze implementace rozhrani /PlayerUI,

coz VSAlViewImpl zna¢né zjednodusuje oproti tfidé HotseatViewlmpl.

Ttidy AIUSPlayerimpl a AIUSSRPlayerImpl jsou meziclanky mezi fizenim
pribéhu hry a grafickym rozhranim pro rezim hry proti AL Rizeni (tiida
GameControl) vyzyva ke hfe volanim metod. Zminéné implementace hracskych
rozhrani (IUSPlayer a IUSSRPlayer) nejdiive upozorni grafické rozhrani, ze dany
hra¢ bude hrat specifickou herni akci (ta je uvedena ve jménu metody) a pak
ovykonani akce pozddda umeélou inteligenci. Tiidy AIUSPlayerImpl
a AIUSSRPlayerImpl k volani umélé inteligence vyuzivaji sluzeb objektd typu
IUSAICaller a IUSSRAICaller, které jsou implementovany tiidami USAICallerlmpl
a USSRAICallerImpl. Jelikoz vypocet umélé inteligence miize byt dlouhy a je nutné
zajistit, aby uzivatelské rozhrani béhem doby vypoctu reagovalo na uzivatelovy akce,
tyto implementace vyuZivaji tiidy SwingWorker a pomoci ni nechavaji kéd umélych
inteligenci vykonavat v jiném vlédkné, nez je EDT. Ttidy spolupracujici na volani

umélé inteligence jsou uvedeny na obrazku 4.10.

«interface» «interface» «interface» «interface»
IUSPlayer IUSAICaller IUSSRAICaller IUSSRPlayer
] ] ] ]
AlUSPIlayerimpl ® USAICallerimpl USSRAICallerimpl PN AIUSSRPIlayerimpl
1 1 1 1
T T
0..* | | 0.*
1 \Vi \Vi 1
- «inten‘ace»_ javax.swing.SwingWorker - «interface.»
twilightstruggle.ai.lUSAI twilightstruggle.ai.lUSSRAI

Obrazek 4.10: Ttidy volajici umélou inteligenci
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Ttida VSAIGameHost v programu reprezentuje hru v rezimu proti umélé
inteligenci. Metoda void setHumanPlayer(SuperPower player) slouzi k nastaveni, za
kterou stranu konfliktu hraje ¢lovék. Protistrana je pak ovladdna umélou inteligenci.
Zavolanim metody createAndStartNewGame(Set<Integer> optionalCardsIDs) jsou
ve spravném potadi vytvoreny vsechny potiebné objekty modelu, fizeni, grafického
uzivatelského rozhrani a implementace umé¢l¢ inteligence a je odstartovana nova hra.
Tato tiida také uklada rozehrané hry a nacitd ulozené hry rezimu hry proti umélé

inteligenci. K ukladani a nacitani je vyuZit standardni mechanismus serializace.

4.3.12 Balicek twiligthstruggle.infotypes

V balicku twiligthstruggle.infotypes jsou sdruzeny tiidy, rozhrani a vyctové typy,
které jsou urCeny k pfenosu informaci mezi fizenim hry a komponentami
vykonavajicimi jednotlivé herni akce (uzivatelskym rozhranim, umélou inteligenci).
Rizeni hry tak pomoci téchto typti pfedava vykonnym komponentam informace
o pozadované herni akci. Komponenty potom vysledek vypoctu predaji metodam
fizeni opét =za pomoci typu z tohoto Dbalicku. Napiiklad rozhrani
ITotalCountriesSelectionRegionsInfo poskytuje informace o karetni udalosti, ktera
vdaném poctu zemi umoznuje pfidavat ¢i odebirat body vlivu. Poskytované
informace zahrnuji pocCet zemi, regiony, ze kterych zem¢ musi byt, a ¢i body vlivu

jsou modifikovéany.

4.3.13 Balicek twilighstruggle.ai
Balicek twilightstruggle.ai obsahuje, jak uz z nazvu vyplyva, tfidy urcené

vvvvvv

jsou uvedeny v kapitole 4.4.1.

4.4  Uméla inteligence

Zakladnim kamenem rezimu hry proti umélé inteligenci je pravé samotnd uméla

vvvvvv

implementaci a je zde také uveden zvoleny pfistup k navrhu interakce Al a jejiho

okoli. Déle je zde popsan herni styl implementované Al.

4.4.1 Implementace Al
Umélé inteligence je implementovana pomoci tfid v balicku twilightstruggle.ai.

Umélou inteligenci je v programu tfida, kterd implementuje rozhrani [USAI
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(reprezentuje hrace USA) nebo [USSRAI (reprezentuje hra¢e SSSR). Kazdé herni
akci, kterd se neobejde bez zasahu hrace, odpovidé jedna metoda v rozhrani. Metody
svym nazvem popisuji, o kterou herni akci se jedna. Parametry metod poskytuji
dodatecné informace, které jsou nutné k provedeni akce (mlze se napiiklad jednat
o pocet operacnich bodi, ktery je k dispozici). Navratova hodnota je pak vysledkem

vypoctlh umélé inteligence. Navratové hodnoty se beze zmén piedavaji fizeni hry.

Je zteymé, Ze informace, které jsou umélé inteligenci poskytované ve formé
parametri jednotlivych metod, nejsou v zddném piipad¢ dostatecné pro rozumné
a korektni rozhodovani. Al musi mit pfistup ke stejnému mnoZstvi informaci, jako
ma pfi hrani hra¢ hry. Zaroven je vSak nutné, aby uméla inteligence byla odizolovana
od hry, aby neméla ptimy ptistup k dileZitym datim a nemohla tak pfi hfe podvadét
¢i hru dokonce rozbit. Pro poskytovani informaci o hie umélé inteligenci bylo
navrzeno rozhrani /A/Gamelnfo, které je implementovano ttidou Gamelnfolmpl.
Objekty této tifidy ziskavaji poskytované informace od instance tiidy
TwilightStruggleGame, kterou obdrzi v konstruktoru. Tato tfida zajiStuje, ze ma
um¢éla inteligence opravdu piistup pouze k informacim, ke kterym piistup mit ma.
Zaroven neumoziuje Al data nastavovat. Naptiklad informace o kartach soupefe jsou

poskytnuty pouze v ptipadé, Ze maji byt pro hrace viditelné.

Pfi implementaci um¢lé inteligence do hry Twilight Struggle je neustile nutné
pracovat s instancemi tfid reprezentujicich staty, karty, identifikace regionti a dalsi
herni prvky. Aby se pro kazdou implementaci Al nemusely tyto metody znovu

a znovu programovat, jsou tyto metody k dispozici ve ttidé A/UtilsImpl.

Mnoho hernich akci je pro oba hrace spole¢nych. Kod vykonévajici tyto spolecné
akce je obsazen v tfidé GameAlBase. Jeji potomci USGameAllmpl
a USSRGameAllmpl pak obsahuji kod, ktery vykonava herni akce specifické pro

daného hrace.

Zakladni balicku twilightstruggle.ai a jejich vzajemné vztahy jsou zobrazeny na

obrazku 4.11.
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«intir:?ce» twilightstruggle.game.TwilightStruggleGame

A 1
|
|
cinterrams | «interface»
|
IUSAl | IUSSRAI
|
I
K ' h\
«interface» i
| | «interface»
IAIUtils <= ————— q-- GameAlBase N _ ______ = AlGamelnfo

| !

| !

| |

A . ﬁx 4& . A
I | | |
1 | 1 1
AlUtilsImpl USGameAlimpl USSRGameAllmpl Gamelnfolmpl
0.*

Obrazek 4.11: Zakladni tfidy implementujici Al (neni vycerpavajici)

4.4.2 Herni styl umélé inteligence

Twilight Struggle je hra bohata na rtizné herni strategie. Je zaloZzena na peclivém
planovani, zaroven vSak 1 nutnosti zvladat aktualni krizové situace. Jednotlivé efekty
karet se navzdjem komplexné ovliviiuji a dopliiuji a 1 po mnoha odehranych hrach Ize
pfijit s novym a nefekanym zahranim karty. ZkuSeni hraci téchto vlastnosti hry
dokdzi vyuzit. Pro n¢ by byla uméla inteligence implementovand v ramci této prace
nedostate¢na. Cilem vytvofené Al je umoZnit zacinajicim hracim zahrat si hru,
zejména si osvojit pravidla a zakladni principy hry. AI by méla dobie poslouzit
hractim, ktefi vice nez vyzvu hledaji zptsob, jak do hry proniknout v piipadé, Ze
nemaji znamého, se kterym by si mohli hru zahrat nazivo a jesté se neciti na hru pies
internet, kterd je dostupna v jinych elektronickych implementacich hry Twilight

Struggle.

Zakladem hry je spravné hrani obdrzenych karet. V implementaci Al jsou karty

rozdéleny do tii skupin:
* Karty, které se vyplati hrat pouze jako udalosti.
» Karty, jejichz udalost je velmi slaba a vyplati se tedy hrat pouze jako operace.
* Karty, u kterych jsou oba mozné zpiisoby hry rovnocenné.

Umél4 inteligence se karty snazi hrat dle toho, do které skupiny patii. Typ zahrani

u karet, které 1ze vyhodn¢ hrat jako udalost i jako operaci, je volen nahodné.
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Pii volbé typu hrané operace dava Al ptednost hrani pokusim o prevrat
v kliCovych zemich, protoze je hraci hry obecné povazovana za nejsilngjsi z operaci.
Naopak hody na zménu orientace jsou voleny jen vyjimecné, je to operace, bez které

se lze pfi hie (alespon zacatecnické) dobie obejit.

Dulezitou soucasti hry jsou bodovaci karty, jejich pfitomnosti ¢i nepfitomnosti
v rukach hraca je nutné do znané miry piizptisobovat taktiku hry. Kdykoli mé uméla
inteligence rozmist'ovat body vlivu ¢i hrat né€kterou z operaci a miiZe si vybirat mezi
cilovymi regiony, tak upfednostnuje regiony, jejichz odpovidajici bodovaci karty
mohou byt v pravé hraném kole zahrdny. Rozmistovani vlivu je dale ovlivnéno
typem zem¢. Umélou inteligenci jsou preferovany klicové zemé pied zemémi

normalnimi.

V implementaci umélé inteligence byl kladen hlavni diraz na sledovani Grovné
DEFCON a ptizptisobovani hry aktualni trovni toho poéitadla. Uroven DEFCON
totiz do zna¢né miry ovliviiuje hratelnost jednotlivych karet a operaci. Uméla
inteligence se za vSech okolnosti snazi hrat tak, aby svou hrou nezptisobila sama
sob¢ prohru praveé kvili snizeni irovné DEFCON na minimalni hodnotu. Naopak
vzdy kontroluje, jestli neexistuje takova mozna zahrani karty, ktera by znamenala
prohru pro soupete. Pokud takové zahrani herni situace existuje, uméla inteligence

toho vyuzije.
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5 Porovnani s ostatnimi projekty

v

V této kapitole jsou uvedeny nejznamé;jsi a nejhranéjsi implementace hry Twilight

Struggle. Implementace vytvofend v ramci této prace je s nimi porovnana.

5.1  Twilight Struggle Digital Edition

Jedna se o profesiondlni produkt, ktery byl vytvofen vyvojarskym tymem piimo na
zakazku od vydavatelské firmy deskové verze hry GMT Games. Vyvoj byl ozndmen
na konci roku 2010 a hra byla vydana na jafe roku 2013. Umoziuje si hru zahrat
proti uméglé inteligenci a pfes internet proti zivému protivnikovi. Hru si je mozné

zakoupit na oficialnich strankach [8] za ¢astku 49$.

T Twlight Struggle

COMECON*

Ada1 USSR nfioemce n axch of
Sur e US Coampled couemits 5
Basem Burvge

Zdroj: [http://www.gmtgames.com/tsdigital/TS-Shot3.jpg]

Existence profesionalni verze bohuzel do ur€ité miry snizuje vyznam této prace,
kdy jednou z jejich prednosti méla byt pravé neexistence ptimého konkurenc¢niho
projektu (prace zacaly na jate roku 2011, bez védomi toho, Ze byla ohlaSena oficialni
verze). Presto lze 1 pfi srovnani s oficidlni verzi nalézt prvky a moZnosti, které
Twilight Struggle Digital Edition nenabizi. Za hlavni vyhodu pocitacové verze
vytvofené v rdmci této bakalatské prace lze povazovat multiplatformnost, které je

docileno pouzitim programovaciho jazyka JAVA. Verze vydana ve spolupréci
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s firmou GMT Games je dostupna pouze na operacnich systémech rodiny Microsoft
Windows (v minimalnich poZadavcich uvedenych na oficidlni strance jsou jako
pozadované verze systému uvedeny Windows XP SP 3, Windows Vista SP2
a Windows 7). Twilight Struggle Digital Edition rovnéz neumoziiuje (alespon to neni
uvadéno) hru dvou hraci na jednom PC (hotseat). Profesiondlni verze naopak
vynikne lep$im vizualnim zpracovanim (grafickou podobu hry si 1ze prohlédnout na

obrazku 5.1) a propracovanéjsi umélou inteligenci.

5.2  Wargameroom

Wargameroom [9] je systém umoznujici hrat vybrané deskové hry on-line proti
lidskym protivnikim. Mezi nabizenymi hrami jsou napiiklad For the People,
Barbarossa to Berlin, Hannibal: Rome vs. Carthage a praveé i hra Twilight Struggle.
Jednotlivé programy odpovidajici hrdm jsou naprogramovany v jazyce JAVA
a mohou tak byt hrany na celé fad¢ operacnich systému. Dodrzovani hernich pravidel
je programy automaticky vynucovano. Hraci mohou hrat zdarma, jsou ale nabadani
k tomu, aby pfispivali na provoz internetové stranky a udrzbu a vyvoj stavajicich
anovych programi. Jednou z podminek uzivani je vlastnictvi fyzické verze dané
deskové hry alespon jednim z hraci. Je mozné zapojit se do ligové hry. Grafickou

podobu zpracovani hry Twilight Struggle zobrazuje obrazek 5.2.

Twilight
Struggie

0:15:32
American time used = 0:22:06

uuuuuuuuuuuuuuuu

""" 13‘17‘16

2 1 w9 ‘ 8 ‘ 7/6(5]|4
3024 0 i || =
wsn uw

s

4 5 /6|7 8|91 |12

13 14|15 | 16|17 [18 | 19 N%ff

-
USSR battleground countries controlled = 2
USA battleground countries controlled = 1

Card: #27 Ops 4: US/Japan Mutual Defense Pact * (USA)

Add sufficient US Influence to Japan for US Contral. USSR may no longer make Coup
or Realignment rolls against Japar

Obrazek 5.2: Graficka podoba hry v systému Wargameroom
Zdroj: [http://www.mrbass.org/boardgames/online/wargameroom/i/twilightstrugglel.jpg]
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5.3  VASSAL
VASSAL [10] je asi nejznaméjsi systém pro tvorbu a sitové hrani deskovych her.

Jednotlivé hry jsou distribuovany jako moduly. Mezi vice nez tisici hrami
dostupnymi pro VASSAL je i modul hry Twilight Struggle. Program je
naprogramovan v jazyce JAVA. Na rozdil od Wargameroom a pocitacové verze
vytvofené v ramci této bakalafské prace nevynucuje pravidla hry, korektnost
jednotlivych hracskych akei si musi protihraci kontrolovat navzajem. Kromé zivého
hrani nabizi jesté¢ moznost hrani po e-mailu, kdy si hra¢i mezi sebou posilaji log
soubory, které obsahujici jednotlivé provedené hracské akce. Mezi zivou hrou a hrou
po e-mailu je umoZnéno libovolné pifechazet. Grafické ztvarnéni hry systémem

VASSAL si 1ze prohlédnout na obrazku 5.3.

\ Twilight Struggle controls ~e e
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7 P USSR Required Miltary Operations.

11=1[=iilli folz1

i

,,,,,

Central Americ

PIESENCE ...... 1
Domination....
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Africa
PIRSENGE ...c |
Domination......4
Control

MIDDLE EAST

[ERICA

\SSA
Zdroj: [http://www.vassalengine.org/images/screenshot2.png]
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54  ZunTzu

ZunTzu [11] je velice podobny systém jako VASSAL. Na rozdil od systému
VASSAL vsak umoziuje pouze zivé on-line hrani a je dostupny jen na operacnich
systémech rodiny Microsoft Windows. Oproti systémim Wargameroom a VASSAL

disponuje ZunTzu lepsi grafikou, kterou ukazuje obrazek 5.4.

B! 2[afa]s

SECUENCIA DE 10ERD
e s

0
e
7 a[n

6 17|18

Obrazek 5.4: Graficka podoba hry v systému ZunTzu
Zdroj: [http://4.bp.blogspot.com/ RwHy6hFT3q4/SIJuxnL BGvI/AAAAAAAAAKg/len WaOmR8xU/s1600/009.JPG]
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Zavér

Zhodnoceni projektu

Cilem tohoto projektu bylo vytvofit pocitacovou verzi deskové hry Twilight
Struggle, ktera by umoziovala zahrat si hru v rezimu hotseat a v rezimu hry proti
umélé inteligenci. Tohoto cile se podatilo dosahnout a projekt tak 1ze povazovat za
uspésny.

Prace na tomto projektu byla velice pouc¢na. Mezi dulezité poznatky patii napiiklad
to, ze by se vzdy ptfed zapocetim projektu mél provést velmi dikladny prizkum
konkuren¢nich projekti. Nevyplati se taktéz pii vyvoji podcenit fazi navrhu
aplikace. Podcenéni navrhu vede k velkému mnoZstvi zbyteCné prace navic,

napftiklad k nutnosti pfepisovat rozsahlé casti kodu.

Budoucnost projektu

I ptesto, ze zakladniho cile projektu bylo dosazeno, neznamena to, Ze uz by nebylo
mozné projekt dale rozvijet. Naopak existuje celd fada vylepseni a novych prvk,
které¢ by aplikaci ucinili vice pfistupnou, uzivatelsky pfijemnou a zajimavéjsi.

Naésleduje vycet n¢kolika takovych prvki:

* QGrafickd strdnka hry by mohla byt zna¢né vylepSena a rozsifena. Naptiklad

by se jednotlivé staty mohly reagovat na pohyb a akce mysi.

» Uzivatelské rozhrani by mohlo byt o néco intuitivngj$i. Napiiklad ptfidavani
vlivu by se nemuselo ovladat pomoci specidlniho ovladaciho prvku, ale
staCilo by klikat na urcitd mista v oblastech jednotlivych zemi. Zajimavym
vylepSenim by také bezesporu byla moznost si zobrazené karty v ruce
libovolng pferovnavat pomoci tazeni mysi. K vétSimu piehledu ve hie by pak

mohlo pfispét oddalovani a pfiblizovani herniho planu.

* Do aplikace by mohl byt pfidan rezim hry pfes internet. Zajemci o tento typ

zazitku by tak nebyli nuceni pouZivat jiné implementace hry.

e Zajimavym rozSifenim by byla moznost nahravat uzivatelsky vytvofené
umélé inteligence. Poskytlo by to vétsi vyzvu pro zkusené hrace, protoze by

své schopnosti mohli otestovat proti Sirokému spektru rizné zamétfenych
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umélych inteligenci. Piirozené by to také vedlo k rozsiteni hry o dalsi rezim,
a to rezim hrou dvou pocitacem fizenych protivnikl proti sobg&. Tviirci Al by
tak mohli testovat kvalitu jimi vytvofenych hract. Dokonce by se mohly

poradat turnaje jen mezi programatory (jejich umélymi inteligencemi).
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Seznam pouzitych zkratek

Al — Artificial Intelligence, uméla inteligence

API — Application Programming Interface, rozhrani pro programovani aplikaci
CD — Compact Disc, opticky disk slouzici jako tlozisté dat

DEFCON - DEFense readiness CONdition, stav obranné pohotovosti

EDT - The Event Dispatch Thread, vldkno obsluhujici udélosti uzivatelského

rozhrani
IDE — Integrated Development Environment, vyvojové prostiedi
MVC — Model-View—Controller, architektonicky navrhovy vzor
MVP — Model-View—Presenter, navrhovy vzor odvozeny od vzoru MVC
PC — Personal Computer, osobni pocitac
SAX — Simple API for XML, API pro proudové zpracovani XML souboril

XML — Extensible Markup Language, rozsifitelny znackovaci jazyk
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Obsah prilozeného CD

Na piilozeném CD se nachézi nasledujici obsah:

* Soubor twilight struggle bachelor thesis.pdf, ktery se nachdzi ve slozce

bachelor thesis. Jedna se o elektronickou verzi tohoto textu.
* Obsahem adresare distribution jsou rizné distribuce hry.

* Dokumentaci vytvofenou nastrojem Javadoc Ize nalézt v adresafi

documentation.

* 'V adreséfi project se nachazi zdrojové kody a data ve formé projektu pro

IDE' Netbeans verze 7.2.1.

' Integrated Development Environment, vyvojové prostiedi
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