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Anotace

Cílem práce bylo vytvořit počítačové zpracování deskové hry Lovci pokladů. Za-
dání zahrnovalo fungování hry po síti. Vybral jsem zajímavou předlohu, která ještě
nebyla na PC implementována. K programování jsem využil jazyk Microsoft Vi-
sual C# 2008, konkrétně platformu XNA. V práci jsem se pokusil nastínit tvorbu
programu a její součástí jsou i pravidla hry.



Mé díky patří vedoucímu mé práce, za objektivní kritiku a trpělivost, rodičům
za podporu i mé přítelkyni za tolerování trávení volného času tvorbou počítačové
hry.
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1. Úvod

Pro svou bakalářskou práci jsem se rozhodl programovat hru. Hraní her je
mým koníčkem a je v současnosti čím dál víc populární. Z důvodu znalosti deskové
hry Lovci pokladů, se možnost implementovat tuto hru, jevila jako ideální řešení.
Zbývalo vybrat programovací jazyk a začít s analýzou hry. Žádné prostředí se mi
nezdálo natolik vhodné jako XNA pro jazyk Microsoft Visual C#. Zvolil jsem jej
tedy a proto se mu ve své práci krátce věnuji.
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2. Pravidla hry

Následující pravidla hry jsou oficiální, v sekci taktická pravidla jsou provedeny
úpravy, což výrobce hry umožňuje.

2.1. Cíl hry

Hra je určena pro 2 až 4 hráče. Každý hráč - lovec pokladů - má pro své
výpravy k dispozici loď a čtyři námořníky. Cílem hry je nalézt, ochránit před
ostatními hráči a dopravit na loď co nejvyšší hodnotu pokladů.

2.2. Začátek hry

Karty se symboly (81 ks) se zamíchají a otočí neutrální stejnobarevnou plo-
chou nahoru a sestaví k sobě do čtverce 9x9 karet. Do středu čtverce se umístí
karta větrné růžice, která má všechny šipky žluté. Tato karta se jako jediná položí
obrázkem nahoru.

2.3. Pohyb lodí

Lodě se ve hře pohybují pouze po obvodu čtverce, který představuje mořskou
hladinu, a to vždy o jednu kartu doprava nebo doleva. Lodě nevstupují na karty.
Hráč si může vybrat mezi tahem lodí nebo figurkou, pokud mu další pravidla
neurčí jinak. V jednom tahu nelze pohybovat zároveň lodí i námořníkem.

2.4. Pohyb námořníků

Námořník smí vstoupit do moře pouze z lodi, a to jen v kolmém směru. Šikmo
přes rohy karet se z lodi vystupovat a do ní nastupovat nesmí. Uvnitř hracího
pole se smí námořník pohybovat všemi směry, kolmo i šikmo do všech stran, ale
pouze o jedno políčko, pokud mu karta nepřikáže jiný druh pohybu.

2.5. Základní pravidla

Podle určeného pořadí vstupují hráči s námořníky do hracího pole s cílem
objevit poklady a dopravit je na vlastní loď. Před každým pohybem hráč obrátí
dosud neobrácenou kartu, na kterou se chystá vstoupit. Tyto karty svými symboly
buď ovlivňují jeho další pohyb, nebo představují poklady, které hráč hledá. Po
obrácení zůstává karta po zbytek hry otočená obrázkem nahoru. Během hry může
na obrácenou kartu vstoupit kterýkoliv jiný námořník a kartu podle jejího účinku
využít.
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2.6. Karty pokladů

Obrázek 1. poklad 4 x 50.

Obrázek 2. poklad 3 x 100.

Obrázek 3. poklad 3 x 200.
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Obrázek 4. poklad 3 x 300.

Obrázek 5. poklad 600.

Na uvedených kartách jsou vyobrazeny různé druhy pokladů a jim odpoví-
dající hodnoty. Žetony uvedených hodnot se v uvedeném počtu počtu položí na
objevený poklad. Tyto žetony musí námořník po jednom odnosit na loď. Odnášení
se provádí tak, že hráč s figurkou přesunuje i žeton.
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2.7. Symboly karet

Obrázek 6. Větrná růžice.

Větrná růžice - námořník pokračuje v tahu směrem označeným žlutou šipkou.
U růžic, které mají žluté šipky do více směrů, pokračuje hráč v tahu směrem
podle vlastní volby.

Obrázek 7. Mořský koník.

Mořský koník - prodlužuje pohyb námořníka dle vlastní volby jako kůň v
šachu. Buď o jedno pole vpřed a o dvě stranou, nebo o dvě vpřed a o jedno
stranou.
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Obrázek 8. Delfín.

Delfín - námořník pokračuje o jedno až dvě pole v libovolném směru.

Obrázek 9. Hvězdice.

Hvězdice - námořník se vrátí o dvě políčka zpět tím směrem, ze kterého na
hvězdici narazil. Pokud námořník nese poklad, zanechá ho na posledním políčku
před hvězdicí.
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Obrázek 10. Žralok.

Žralok - námořník se stal obětí žraloka a je pro další hru ztracen. Figurka
vypadává ze hry.

Obrázek 11. Rejnok.

Rejnok - námořník je úderem rejnoka vržen mimo hrací pole ve směru jeho
ocasu. Pokud nese poklad, zanechá ho na posledním poli, ze kterého na rejnoka
narazil. Aby se námořník mohl dostat zpět do hry, musí nejprve dosáhnout vlastní
lodi. Pohybem o jedno pole po obvodu herního plánu na loď doplave, nebo pro
něj loď stejným způsobem dojede. Brání-li námořníkovi v pohybu cizí loď, může
být touto lodí zajat a musí majiteli lodi sloužit.
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Obrázek 12. Želva.

Želva - námořník je při setkání s želvou zdržen a jeden tah s ním hráč nesmí
hrát. Může provést tah buď lodí, nebo jiným námořníkem. Na tuto kartu se smí
vstoupit i s neseným pokladem.

Obrázek 13. Chobotnice.

Chobotnice - ze zajetí chobotnice lze námořníka osvobodit jen dalším vlastním
námořníkem. Pokud na tuto kartu vstoupí cizí námořník, zajatá figurka je sice
osvobozena, ale musí se vrátit na svoji loď. Zajme-li chobotnice námořníka s
pokladem, patří poklad osvoboditeli.
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Obrázek 14. Uragán.

Uragán - námořník je uragánem vržen zpět na vlastní loď. Pokud nese poklad,
zanechá jej na poli, ze kterého na kartu uragán vstoupil.

Obrázek 15. Ostrov.

Ostrov - na tuto kartu lze vstoupit kdykoliv, ale pouze bez pokladu. Pokud
námořník nese poklad, musí ho zanechat na posledním poli před vstupem na
ostrov.
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Obrázek 16. Volné moře.

Volné moře - karty, které námořníka v ničem neomezují.

Obrázek 17. Sopky.

Sopky - sopky zdrží námořníka o jeden až tři tahy, podle počtu sopek na kartě.
Hráč musí hrát v následujících tazích pouze lodí.
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2.8. Zvláštní karty

Obrázek 18. Neptun.

Neptun - námořník, který kartu Neptuna objeví, může využít jeho moci a
dostat se na libovolné pole herního plánu. Tuto kartu lze použít jen jednou během
hry, ale nikoliv v tom tahu, kdy byla objevena.

Obrázek 19. Panna.

Mořská panna - přináší svému objeviteli jeden z objevených pokladů, který
není střežen nebo nesen. Pomoc mořské panny lze využít v pozdějších tazích, a
to pouze jednou.
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Jestliže se hráč rozhodne pro pozdější využití těchto dvou zvláštních karet,
musí na nich se svým námořníkem až do použití setrvat. Pokud se tyto karty před
využitím uvolní, tj. nebude na nich žádný námořník, kouzlo nenávratně zaniká.

2.9. Taktická pravidla

Pole, které je obsazeno alespoň jedním námořníkem cizí lodi, již nelze obsadit
soupeřem. Objevený poklad se ještě nestává majetkem objevitele. Mohou o něj
bojovat i ostatní hráči. Poklad je v bezpečí teprve na lodi. Hra končí, jestliže
jsou všechny poklady objeveny a odneseny na lodě nebo když žádný ze hráčů
nemá námořníka, se kterým by mohl hrát. Vítězem se stává ten, kdo vlastní po
skončení hry nejvyšší hodnotu pokladů.
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3. Uživatelská příručka

3.1. Požadavky na systém

3.1.1. Software

Hra je určena pro operační systém Windows XP SP2 a novější. Ke hře je
třeba mít nainstalovaný Visual Studio 2008 včetně platformy XNA 3.0. To obnáší
instalaci DirectX 9 nebo 10.

3.1.2. Hardware

Minimální požadavky jsou 1.6 GHz CPU, 348 MB RAM, rozlišení obrazovky
1280*800. Grafická karta musí mít podporu ShaderModelu 2.0 a více.

3.2. Uživatelská interakce

Pro hraní hry je třeba nejprve vytvořit herní profil. Po spuštění programu
lze stisknutím tlačítka Home otevřít menu, zde vybrat položku ”Vytvořit nový
profil”, po čemž se otevře nové okno. V tomto okně je umístěn dole v textu odkaz
”vytvořit místní profil”. Po kliknutí na tento odkaz a zvolení jména hráče stačí
uložit profil kliknutím na tlačítko ”Hotovo”. Po návratu do menu hry lze využít
tlačítek pro vytvoření hry, připojení ke hře, nápovědu nebo ukončení hry. Zvolí-li
hráč Vytvořit novou hru, zobrazí se mu herní plán a jeho loď. Nyní může čekat na
hráče, kteří se připojí. Připojení ke hře probíhá automaticky k první vytvořené
hře. Pokud hra již započala nebo jsou-li již připojeni čtyři hráči, lze se připojit na
další hru, je-li vytvořena. Jakmile vstoupí hráči do hry, mohou šipkami pohybovat
s lodí a nastavit ji tak na libovolnou výchozí polohu.
Samotná hra započne, jakmile vstoupí hráč, který hru vytvořil na první kartu.
Poté se tahy předávají v pořadí, ve kterém se hráči přihlásili.
Pomocí šipek na klávesnici je možné pohybovat pouze s lodí. Pohyb námořníků

se provádí myší, a to stiskem levého tlačítka, když je kurzor nad kartou, na kterou
se má námořník posunout. Všechny karty, na které je možné námořníkem v daném
tahu vstoupit, jsou zvýrazňovány oranžovým blikáním. V jednom tahu je možné
s námořníkem navštívit i více karet, pokud to jejich funkce umožňuje.
Pomocí pravého tlačítka je možné změnit obrázek kurzoru z kormidla na šipku.

Je-li obrázek kurzoru šipka, je možné změnit aktuální objekt, se kterým chce hráč
táhnout, tím že na něj hráč umístí kurzor a stiskne levé tlačítko.
Narazí-li hráč na kartu s pokladem, jsou jednotlivé žetony zobrazeny, jak

přímo na kartě, tak nad hracím plánem. Poklady je možné sebrat, právě stisknu-
tím levého tlačítka v okamžiku, kdy kurzor je na žetonu zobrazeném nad hracím
plánem. Poklad nesený námořníkem se objeví na levé straně okna programu.
Pokud je na něj kliknuto, je možné ho položit na kartu, na které námořník stojí.
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Využít zvláštní kartu pokud to pravidla umožňují lze kliknutím na její obrázek
v levé části herního plánu.
Pro zpřehlednění herní situace se v pravé horní části okna programu pro kaž-

dého hráče svisle pod sebou zobrazuje jeho jméno, obrázek lodě, námořníci vy-
skytující se na lodi a nasbírané poklady. Nad herním plánem se objevují hlášky,
informující o aktuálním stavu hry.
Následuje obrázek přímo ze hry doplněný o šipky s popisky. Zelená šipka ve hře

vždy ukazuje vybraný objekt. V situaci zobrazené na obrázku je vybrán námořník
nesoucí poklad. Tento námořník stojí na nalezeném pokladu, takže jsou další dva
žetony zobrazeny nad hracím plánem. Je vidět také zvláštní karta panna, kterou
může hráč využít, o čemž je informován textem v rámu.

Obrázek 20. Vysvětlení ke hře.
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4. Vývoj programu

4.1. Tvorba hry

Při vytváření modelu hry, jsem využil zkušenosti z druhého ročníku, ve kterém
jsem jako softwarový projekt, programoval počítačovou hru pexeso.
U hry Lovci pokladů je také využit herní plán tvořen z karet poskládaných

do tvaru čtverce. Další podoba byla u náhodného rozdání karet. Navíc přibyly
políčka pro pohyb lodí po obvodu čtvercového plánu. Pokračoval jsem implemen-
tací pohybu lodí. Rozhodl jsem se jej zobrazovat plynule, jelikož platforma XNA
se k tomu hodí a má to i dobrý vizuální efekt. Pohyb námořníků ovládaný myší
už plynulý není, z důvodu zbytečného čekání, které by snižovalo hratelnost hry.
U pohybu námořníků bylo třeba ošetřit stav, kdy se dvě figurky nacházejí na

stejné kartě. Toto jsem vyřešil, posunem druhé figurky směrem ke středu karty.
Přibylo i přepínání kursoru, aby bylo možné mezi figurkami vybrat tu, se kterou
chce uživatel hrát.
Pokračoval jsem implementací funkcí karet. Tyto jsem rozdělil do dvou skupin.

V první jsou karty, které neumožní další výběr a automaticky po provedení funkce
předají tah dalšímu hráči v pořadí. Ve druhé skupině, jsou naopak ty, u kterých
může hráč pokračovat v tahu.
Následující částí bylo přenášení pokladů námořníky a ukončení hry. Poté jsem

přidal podporu hraní po síti s možností vytvoření a připojením se k hernímu
serveru. V souvislosti s výskytem více hráčů ve hře bylo nutné zajistit předávání
tahů. Nakonec zbylo vylepšení herního menu a textových vysvětlivek ke hře.
Při průběhu byla hra testována, aby hráč musel dodržovat pravidla hry a

finální verze byla bez chyb.

4.2. Volba programovacího jazyka a frameworku, jeho vý-
hody a nevýhody

Jednou z hlavních výhod tvorby hry na platformě XNA je jednoduchá práce
s grafikou. Je to zásadní věc, protože u deskových her je herní grafika jednou
z nejdůležitějsích věcí. Deskovou hru Lovci pokladů jsem si vybral jako jednu
z mnoha, pro její hratelnost a také zajímavé grafické ztvárnění, ve kterém ji
vydalo seskupení DISK Říčany. Další znatelnou výhodou k výběru platformy
XNA byla možnost využít její funkce pro hru po síti. A to především spuštění
nebo vyhledání herních serverů na síti. Dále pak posílání a přijímání paketů
s daty po síti. Jediná nevýhoda, na kterou jsem během tvorby hry narazil, byla
nemožnost spuštění hry na počítačích, bez nainstalovaného frameworku XNA.
Toto obnáší instalaci Visual Studia. Microsoft umožňuje hraní XNA her na PC
i bez plné instalace XNA pomocí balíčků redistributable. Tyto balíčky ovšem
neobsahují XnaLiveProxy, potřebnou pro hraní her po síti.
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5. Programátorská část - rozdělení projektu do
tříd

5.1. Program.cs

Třída, ze které je spuštěna herní smyčka, konkrétní třídy – TreasureHunters.cs

5.2. GameLogic.cs

Nejobsáhlejší třída obsahující herní logiku hry. Vznikla už na počátku tvorby
programu a obsahuje procedury pro výpočet souřadnic karet, náhodné rozmístění
karet, výpočet souřadnic pro jednotlivé pozice, ve kterých se mohou vyskytovat
objekty, pohybující se po okraji plánu. Jako herní komponenta obsahuje i herní
smyčku, umožňující pomocí procedury Update kontrolování uživatelské interakce.
Ve smyčce je také procedura Draw vykreslující lokální objekty a informace pro
hráče. S uživatelskou interakcí souvisí logika hry zahrnující pohyb námořníků po
herním plánu, včetně funkcí jednotlivých karet. Změny, které hráč vykoná potom
zapisuje do veřejných kolekcí, jenž jsou využity v třídě Networking.

5.3. Networking.cs

Třída zajišťující fungování hry na síti. Je to jedna z komponent hry, tudíž
se i zde opakuje herní smyčka. V proceduře Update je rozlišováno mezi herním
Menu a samotnou hrou. Menu je velmi jednoduché - sestává pouze z několika
možností, a to vytvoření herního serveru, připojení k hernímu serveru, zobrazení
nápovědy a ukončení hry. Další je procedura UpdateNetworkSession, obsahující
čtyři procedury. První z nich - UpdateLocalGamer zapisuje aktuální data od lo-
kálních hráčů. Konkrétně tedy jednotlivé pozice herních objektů, jejich změny, a
zda má být předán dále tah či ukončena hra. Tato data jsou na konci procedury
zaslána na herní server. Stejná data zapisuje i server v proceduře UpdateServer,
který navíc při připojení nového hráče zajišťuje zaslání informací o rozmístění
konkrétních karet po herním plánu. Poté následuje část, kde jsou data čtena
v procedurách ServerReadInputFromClients a ClientReadInputFromServer. Pro-
cedura Draw zde zajišťuje vykreslování Menu hry, v případě průběhu hry potom
zobrazování pohybujících se herních objektů.

5.4. TreasureHunters.cs

Hlavní komponenta hry, která vytváří dílčí komponenty GameLogic a Networ-
king. Inicializuje a grafiku a nastavuje její parametry.
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5.5. Pitate.cs

Obsahuje procedury a proměnné, které jsou třeba pro objekt námořníka. Mezi
ně patří například Draw pro vykreslení, Embark pro nalodění námořníka na jeho
loď nebo SeaMoving pro plynulý pohyb, pokud je námořník vyhozen z herního
plánu na jeho obvod. V proměnných jsou uchovávány především informace o
pozici námořníka, jeho identifikaci, popř. hodnota neseného pokladu.

5.6. Player.cs

Vytváří instance hráče zahrnující objekty, jako jsou lodě a námořníci.

5.7. Card.cs

Tvoří jeden ze základních herních objektů, zastupuje kartu s jejími funkcemi.
Patří do ní procedura Draw pro vykreslování karty s jejími poklady, dále Car-
dIsVisited a CardIsLeaved sloužící k evidenci námořníků nacházejících se na kartě
a SetCardChange pro změny provedené jinými hráči.

5.8. Ship.cs

Obsahuje funkce potřebné pro vykreslení lodě a její herní implementaci jako
je především plynulé přesouvání mezi pozicemi nad kartami.

5.9. LoadCards.cs

Slouží k vytvoření kolekce karet v přednastaveném poměru konkrétních typů
a k následné změně jejich pořadí v kolekci.
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Závěr

Výsledkem tvorby bakalářské práce je aplikace implementující deskovou hru Lovci
pokladů. Hra je určena pro hraní ve více hráčích po počítačové síti. Přesto, že
jsem se striktně nedržel taktických pravidel hry, tak se program věrně podobá své
papírové předloze. Důraz byl při tvorbě kladen nejen na funkčnost, ale i grafické
zpracování a přijatelnou hratelnost.
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A. Obsah přiloženého DVD

bin/
Instalátor Instalator programu a další program Program spustitelné
přímo z DVD.

doc/
Dokumentace práce ve formátu PDF, vytvořená dle závazného stylu KI
PřF pro diplomové práce, včetně všech příloh, a všechny soubory nutné pro
bezproblémové vygenerování PDF souboru dokumentace (v ZIP archivu),
tj. zdrojový text dokumentace, vložené obrázky, apod.

src/
Kompletní zdrojové texty programu. Program (v ZIP archivu).

readme.txt
Instrukce pro instalaci a spuštění programu Program, včetně požadavků
pro jeho provoz.

Navíc DVD obsahuje:

data/
Ukázková a testovací data použitá v práci a pro potřeby obhajoby práce.

install/
Instalátory aplikací, knihoven a jiných souborů nutných pro provoz pro-
gramu.
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