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Abstrakt

Tématem tohoto projektu je realizace tahové strategie Agresofi. Hru lze hrat jak
proti pocitaci, tak proti jinému hraci a to jak na jednom pocitaci, tak i na vice
pocitacich propojenych siti.

Samotna aplikace je tedy typu klient - server a vSechny jeji vystupy kromé komu-
nikace po siti jsou ve formatu XML.

Aplikace byla napsdna v v jazyce C# ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual .Net
2003. Program je urcen pro operacni systémy Windows 2000/XP.
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1

1.1

Specifikace a analyza zadani

Pravidla hry

Hra probiha na libovolné velké hraci plose, ktera je rozdélena na policka rtzného

typu

(terénu). Kazdé politko vlastni jeden hraé¢, s vyjimkou terénu mote, které

nem4 ve vlastnictvi ani jeden z hraci. Kazdy hra¢ ma na svych polickach moznost
zlepSovat svilj primysl stavbou budov, vynalézat novéjsi a lepsi zbrané, vyrabét
valecné jednotky, ménit svij typ vlady a vést diplomatické rozhovory s jinymi hraci.
Cilem hry je ziskat vSechny policka ostatnich hrac¢ua a tim je vyradit ze hry. Vyhrava
ten hrac, ktery zuastal na hraci plose posledni.

Podrobnéjsi pravidla - viz Priloha A.

1.2

Minimalni poZzadavky
Funkénost aplikace

Zékladni grafické rozhrani, které dokaze zobrazit hraci plochu a rozmisténi
jednotek

Moznost vytvoreni nové hry

Kontrola jednotlivych tahd hrace podle danych pravidel hry (zabudovéni lo-
giky hry)

Moznost volby soupeit, tj. vybér mezi hracem a pocitacovym hracem
Zakladni algoritmy, podle kterych dokaze pocitacovy hrac¢ vytvaret nové tahy
Ulozeni a znovuotevieni rozehrané hry

Moznost kdykoliv program i hru ukoncit

Vystup aplikace ve standartnim forméatu, nejlépe XML

Maximalni pozadavky
Rozhrani distojné pro verejnou propagaci programu
Aplikace typu server - klient

Hru je mozno hrat po siti a to nejen mezi vice hraci,ale i s pocitacovym
hracem, ktery je umistén na serveru

Napovéda obsahujici pravidla hry, zptsob ovlddani programu a informace o
programu

MozZnost zvolit styl zobrazeni ( hraci deska i figurky maji vice podob)
Neékolik stupni inteligence pocitacového hrace

Neékolik algoritmi pocitacového hrace

Napovéda k ovladani uzivatelského rozhrani

Podpora vice jazykl v programu

Osetieni $patnych vstupt a vypis chybovych hliseni

Dokumentace k celému programu

Editor dat aplikace



1.4 UML diagramy a popis komponent

Prvotni navrh prosel fadou zmén a nyni je aplikace tvorena Sesti komponentami.
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Obrazek 1: Diagram komponent

Presentation - Zobrazuje hraci plochu a jednotky
GraphicEngine — Tvoii grafické prvky hry

Kernel - Kontroluje spravnost taht, vytvareni tahti pocitacem a zodpovida za
stav hry

DirectPlay - Zodpovida za komunikaci hry po siti
GameUI - Vytvari rozhrani pro komunikaci s hracem

Resource — Zodpovida za nacitani a ukladani hry a pristup ke zdrojum



Sekvencni diagram popisujici prabéh stézejnich akci prfi pripojovani k serveru
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2 Pouzité algoritmy

2.1 DefaultAl

Do aplikace je vlozena implicitni pocitacova inteligence, kterd se chova podle nasle-
dujicich algoritmi :

2.2 Informace ze stavu

Na zacatku kazdého kola poéitacovy hrac (dale jen PH) zjisti ur¢ité informace ze
stavu, které jsou pro néj dilezité. K nim patii informace o tom, se kterymi hraci
sousedi (af uz na sousi nebo do jisté miry i pfes moi¥e), hranice, které tvoii jeho stét,
indexy celkové sily kazdého hréce (po diplomatické strénce, po strance pfipravenosti
na vélku a po strance sily jeho statu).

Z téchto informaci si zmapuje situaci, ve které se nachazi - tj. jak nebezpecni sousedé
jsou a jak bezpecné ma zajistény hranice.

2.3 Diplomatické néty

7 informaci ziskanych ze stavu jiz vi, jak nebezpecni jeho sousedé jsou a kterym je
potifeba se branit, pripadné naopak nabizet mir.

Podle téchto informaci a podle toho, jak s danym soupefem vychéazi, se rozhoduje
zda navrhne ur¢ité feSeni (tj. uzavieni miru, uzavieni aliance, vypovézeni valky
atd..), poptipadé na podobny névrh od soupefe zareaguje, pokud mu byl zaslén.

2.4 Algoritmus na stavbu budov

K zjisténi tahu, ktery PH provede se pouZivaji tzv. cile. Cil ma urcéitou prioritu,
aktéra a objekt.

PH prochézi sviij stat a postupné pridava dalsi cile, které lze v daném tahu vy-
stavét. K cilim patii jak stavba novych budov, tak oprava zni¢enych budov nebo
jejich vylepseni. Pro kazdou situaci ma PH urcité ohodnoceni jednotlivych cila tak,
aby cile, které nejsou v danou chvili nutné potreba vyplnit byly umistény prioritné
pod cily které jsou akutni.

Napft. ve chvili, kdy z informaci ve stavu PH zjisti, Ze ma odkryté hranice proti sou-
peri, ktery mu vyhlasil valku, do seznamu cild jsou pridany cile na stavbu obrannych
bunkri a dél v blizkosti hranic a jsou prioritné nad vystavbou primyslu nebo zlep-
Sovanim jiz postavenych budov.

Ve chvili, kdy je seznam cilid hotov, vybere PH cil s nejvyssi prioritou a da ho
stavét. Pokud ke stavbé z néjakého diivodu nedojde, cil odklada a zkousi vystaveét
nasledujici. Pokud se stavba neprovede z divodu nedostatku financi, je vystavba
ukoncena a zbytek zdroji uetfen do pfistiho tahu, aby akutni cil mohl byt pFisteé
vystaven.

2.5 Algoritmus na pohyb jednotek

K zjistovani tahu jednotlivych figur se pouziva v zasadé stejny princip jako v algo-
ritmu stavby budov.

Pro kazdou jednotku PH vygeneruje urcity seznam cild s uréitymi prioritami. Nej-
veétsi priorita je davana informacem ze stavu a celostatni strategii - tj. obrany hranic,
mist Gtoku atd. .., nasledné pak cilim lokalnim - tj. obsazeni cizi budovy, mésta,
zniceni nepratelské jednotky, obrany vlastniho statu tam, kde jeho dtlezitost zaslu-
huje vice obranny nebo moznost nalodéni se do transportu jednotek. Okoli jednotky
je spirdlovité prozkoumavano a tam, kde je néktery z cilii nalezen, je pridan do se-
znamu cili. Z nich je potom (stejné jako v algoritmu na stavbu budov) vybrén ten



s nejveétsi prioritou.

Pro cil s nejvétsi prioritou je od pozice jednotky vybrana nejkrat$i mozna cesta
(kterou jednotka skute¢né miize projit) k mistu cile, a touto cestou se jednotka
vydava. Pokud jednotka nenalezne vhodnou cestu k danému cily, je cil vynechan a

jednotka se podobnym zpiisobem zajima o cil nasledujici.



3 Uzivatelska dokumentace

Aplikace samotnd nabizi dvé samotné ¢asti, které mize uzivatel pouZivat.
Prvni z nich je samotnd hra, druhou je pak editor, kterym se daji veskeré zdroje
hry prohlizet a ve vétsiné pripadi i editovat.

Thned po spusténi aplikace - hry se pred uzivatelem objevi Gvodni obrazovka
s hlavnim menu celé hry.

Zacit novou hru
Sittova hra

Nahrat hru

Nastaveni grafiky

Ulozit hru
Konec

Zpéet

Obréazek 3: Hlavni menu hry

Toto menu zpfistupnuje uzivateli tyto moznosti :

Zacit novou hru — vytvoreni nové hry z vybraného scénaria. Uzivatel hraje
pouze s pocitacovymi hraci, pripadné s dalsimi uzivateli, kteri hraji na stejném
pocitaci

Sitova hra — vytvoieni nové hry z vybraného scénaria. Uzivatel ma moznost se
jak pripojit k jiz existujicim hram - pokud je mu to dovoleno, tak si vytvorit
hru novou. Mtze hrat jak s jinymi uzivateli na jinych pocitacich propojenych
siti, tak i s poc¢itacovymi hraci

Nahrat hru — nacteni diive ulozené hry

Nasteni grafiky — moznost zvoleni grafického mddu
Ulozit hru — ulozeni aktudlné bézici hry

Konec — ukonceni aplikace

Zpét — navrat do predchozi situace



3.1 Zacdit novou hru

P1i rozhodnuti uzivatele zacit hrat hru na lokdlnim pocitac¢i pouze s pocitacovymi
hraci (nebo s hraci se kterymi se bude u poéitace stfidat) je nejdiive potieba zvolit,
které z danych scénarii a za ktery ze stat ve scénariu chce uzivatel hrat. Po zvoleni
téchto moznosti se otevie uzivateli samotné hraci okno celé hry.

Obréazek 4: Hraci okno

Ovladani hry je velmi intuitivni a jednoduché. Napravo jsou zobrazena dvé menu,
ve kterych muize uzivatel vybirat moznosti, které se mu v dané situaci nabizi.
Menu hry

Na prvnim z menu se nachazi tyto moznosti :

Hlavni menu — navrat do hlavniho menu

Konec kola — ukonceni aktudlniho kola uzivatele

Stat — zobrazeni, ktery ze statd (hracd) je v danou chvili na tahu. P¥i kliknuti na
tuto moznost se uzivateli zobrazi jeho diplomatické moznosti - viz nize

Zména administrace — moznost zménit statni spravu svého statu - viz nize
Stavéni — moznost vystavit nékterou z novych budov - viz nize

Vyzkum — moznost vyzkoumat novou technologii - viz nize



Stat

P1i kliknuti na moznost ,Stat* se uzivateli otevie nasledujici okno :

Frusit mir
Wiyhldsit vilku

Navrhnout Spojendg

Zrusit spojenactd

Obrazek 5: Diplomatické okno

Takto vypadajici okna uzivatele provazi po celou dobu hry. Vétsinou maji tyto
okna dvé tlacitka - OK a Zpét. Tlac¢itkem OK se moznost v daném okné potvrzuje,
tlacitkem Zpét se dand moznost rusi.

Dtlezita véc je, aby uzivatel védél, Ze zobrazeni urcité moznosti v daném okné
jesté stoprocentné neznamend, ze miize dané moznosti vyuzit. Znamena to pouze,
7e pokud uzivatel splni vSechny podminky, které na néj jsou kladeny, pak muze byt
tah proveden.

V okné ,stat® mé uzivatel moznost zhlédnout aktudlni stav jeho diplomatickych
vztahtl, zjistit situaci obsazeni hraci a pripadné vyslat diplomatické zpravy jinému
hraci.

Pti vyslani diplomatické zpravy je potieba pouze oznacit piislusného hrace a vybrat
nékterou z moznosti napravo. Pro opusténi diplomatického okna a névrat zpét slouzi
tlacitko OK.

Zména administrace

Pri kliknuti na moznost zmény administrace se uzivateli otevie okno podobné oknu
predchozimu, ale s tim rozdilem, ze se misto vypisu jednotlivych hract vypisi do
okna vSechny, pro uzivatele mozné, zmény administrace. Po kliknuti na vybranou
zménu administrace a potvrzeni kliknutim na OK se uzivateli zméni ptivodni admi-
nistrace na nové zvolenou.

Pokud chce v8e nechat tak, jak je, staci kliknout na Storno, ¢imz opusti Diploma-
tické okno a vrati se zpét do hry.

Stavéni

Pri kliknuti na tlacitko stavéni se uzivateli ukdze znovu podobné okno jako v pred-
chozich pripadech, s tim rozdilem, Ze misto danych vypist se v ném zobrazi seznam
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budov, které mize uzivatel v danou chvili vystaveét.

Po zvoleni nékteré z nabizenych budov se okno znovu prepne do hraciho okna, kde
je tfeba vybrat misto, kam bude budova vystavena. Pfi prejizdéni jednotlivych po-
licek na mapé se uzivateli zobrazuje kurzor, ktery mu pomaha dané misto najit. Pii
kliku na mistu, kde budova miZze byt vystavena se zacne budova stavét (pokud mé
uzivatel dostatek zdroji na stavbu, atd...) a hra se vraci do normélniho rezimu.

Vyzkum

Pri kliknuti na moznost vyzkumu se uzivateli otevie okno s vypisem vsech techno-
logii, které lze v danou chvili zkoumat. Pfi kliku na jednu z moznosti a potvrzeni
rozhodnuti tlac¢itkem OK se technologie zacind zkoumat.

Menu jednotky

Druhym menu na hraci ploSe je menu jednotky. V tomto menu se vzdy zobrazi
moznosti, které aktudlné vybrand jednotka muze provést.

V nékterych pripadech, kdy je potfeba na mapé pro Uplnost zadaného tahu
vybrat je$té nékterou dopliujici informaci se uzivateli zobrazuji pomocné kurzory,
které mu pomahaji danou informaci snadnéji najit.

Béhem hry lze tedy shlédnout v menu tyto moznosti :

Posun jednotkou — zobrazuje se pro vSechny pohyblivé figurky. Pti kliknuti na
zadany smér se jednotka pokusi na dané misto presunout

Utok — zobrazuje se pro jednotky, které mohou Gtoéit

Vyrabét — zobrazuje se pro tzv.,vyrobce“, ktefi mohou vyrabét jiné jednotky.
Pii kliknuti za¢ne dany vyrobce vyrabét

Produkce — zobrazuje se pro vyrobce. Pii kliku se otevie okno, ve kterém je
mozné zmeénit vyrobni model vyrobce

VyloZit — zobrazuje se pro nalodéné jednotky. P¥i kliknuti se snazi vylozit

Vylozit vSe — zobrazuje se pro jednotky, ve kterych mohou byt naloZeny jiné
jednotky. Pri kliknuti se snazi sviij obsah vylozit

Vstoupit — zobrazuje se pro vSechny pohyblivé jednotky. Pri kliknuti se hleda
jednotka, do které by mohla vstoupit

Drancovat — zobrazuje se pouze pro pohyblivé jednotky, které mohou drancovat.
Pti kliknuti a vybrani urcitého mésta se snazi mésto vyplenit

Rozsirit — zobrazuje se pro budovy a mésta, které mohou byt rozsiteny. Pri klik-
nuti se zobrazi okno, ve kterém je mozné vybrat typ rozsifeni

Vylepsit — zobrazuje se pro jednotky, které mohou byt vylepSeny na novéjsi mo-
del.

Opravit — zobrazuje se pro jednotky, které mohou byt opraveny
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3.2 Sitova hra

Pokud chce uzivatel hrat hru po siti s ostanimi hraci, pak je tfeba zvolit moZznost
sitové hry.

Po jejim zvoleni se uzivateli zobrazi okno, ve kterém je tfeba vybrat typ pripojeni,
které bude pouzito pro hru a které je mozno na daném pocitaci vyuzit.

Po jejim zvoleni se pak zobrazi nasledujici okno:
ZaloZzit novy server

ahssa | 4 1] [Lat 5

ST S e |

Pripojit se

Zpét

Obrézek 6: Okno vybéru serveru

V ném je mozné po kliknuti na ,,Zalozit novy server” zalozit hru novou a tim se stat
serverem, nebo je mozné se po kliknuti na danou hru v seznamu her a potvrzenim
tlacitkem OK pripojit ke he jiz existujici.

Seznam aktudlné hranych her se dynamicky aktualizuje. Aplikace sama najde
vSechny hry existujici na lokalni siti. Pokud chce uzivatel hrat hru po internetu,
je treba adresu serveru vlozit do prislusného boxu ,,IP adresa“ a zvoli spravny port.
Po potvrzeni daného okna a navazani spojeni se uzivateli zobrazi stejné okno Vy-
béru statu jako pfi vybéru nové lokalni hry.

Po tomto vybéru se pak pro server nabizi okno, ve kterém lze nastavit serverovou
hru podle uZzivatelova p¥ani (tj. nastavit, za které hrace mohou hrat jini uZitelé a
za které hrat nemohou), pfipadné se ¢ekd na pripojeni ostatnich uZivateldi na nové
zalozeny server.

Pro pripojujiciho se uzivatele se jiz dalsi okna nezobrazuji a namisto toho se syn-
chronizuji stavy s aktualni situaci hry.

3.3 Nahrat hru

Pokud chce uzivatel zacit hrat jiz ulozenou hru, pak je tfeba zvolit tuto moznost.
P1i jejim vybéru se zobrazi seznam ulozenych her. Po kliknuti na nékterou z nich
se hra nahraje a stav se aktualizuje podle danych dat.
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3.4 Ulozeni hru

Pokud si chce uzivatel aktualné hranou hru ulozit a nechce ji hrat znovu od ptivod-
niho stavu, pak je tieba zvolit ulozeni hry.

Pri ulozeni mtze vybrat nékterou z jiz ulozenych her a prepsat ji, nebo je mozné
zadat nazev novy, ktery bude ulozen do uzivatelem zadaného mista.

UzZivatel ovSsem musi brat zietel na to, ze aplikace dokaze najit pouze takové ulozené
hry, které se nachézi v nékterém poddadresari dané hry a to jen ty, které zacinaji
slovem ,Save“.

3.5 Nastaveni grafiky

Pokud se uzivateli nelibi aktualni nastaveni rozliSeni, barev, pfipadné pozaduje
zménit zobrazovy adaptér, pak pfi kliknuti na moznost nastaveni grafiky se tyto
vlastnosti daji zménit.

3.6 Konec

Vypnuti celé aplikace.

3.7 Zpét

Pri zvoleni této moznosti se uzivatel vrati do predchozi situace.
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4 Programatorskid dokumentace

Aplikace se sklada z Sesti komponent, z nichZ jedna je soucasti DirectX.

Obrazek 7: Kompletni diagram hlavnich t¥id

4.1 Kernel
State
Popis

Uchovava obecné informace o stavu hry. Ostatni komponenty se na ni odkazuji pres
interface IStateRead

Data

UnitCollection units —- Kolekce jednotek ve hre

UnitModelCollection models -- Kolekce modelu nacteného scénaria
PlayerCollection players —— Kolekce hracu ve hre

AdministrationCollection administrations -- Kolekce administraci scénaria
Chart chart -- mapa hry

UnitFactory unitFactory -- Tovarna vytvarejici tahy

int actualPlayerId -- Identifikacni cislo prave hrajiciho hréace

int localPlayerId -- Identifikacni cislo hrace hrajiciho na lok&lnim pocitaci

Hlavni metody

void Turn() -- Prepne aktudlniho hrace na nasledujiciho

14



void FillMemento (ref Mem.PatchType memento) -- UloZeni stavu do mementa

void FillFromMemento (Mem.PatchType memento) -- nacteni stavu z mementa
void Load(PatchEventArgs e) -- Nacteni stavu

void Save(PatchEventArgs e) -- UloZeni stavu

Unit

Popis

Zékladni abstraktni t¥ida jednotek, ze které vSechny ostatni jednotky dédi. Data
obsahuji informace, které se méni behem hry a nemohou byt tim padem nacteny z
UnitModelu.

Data

int id -- Identifikacni cislo jednotky

Position position -- Pozice jednotky

UnitModel model -- Model jednotky

int inBuild -- Délka trvani stavby jednotky

int abroadIn -- Identifikacni cislo jednotky, ve které je jednotka nalodena
int movement -- Aktudlni pocet pohybovijch bodu

int attack -- Aktudlni pocet dtocnych bodu

int defense -- Aktuadlni pocet obrannjch bodu

int ownedBy -- Identifikacni cislo hrace, ktery jednotku vlastni
UnitCollection unitsInside -- Kolekce jednotek nachazejici se uvnitr jednotky
int freeCapacity -- Volné misto v jednoce

INNOVATION innovations -- Vystavené inovace jednotky

int currentPower -- Aktudlni sila jednotky

string name -- Jméno jednotky

int numberOfShots -- Aktualni pocet volnjch strel

string buildModel -- Jméno modelu, ktery jednotka stavi

bool buildNow -- Priznak, zda jednotka stavi

Hlavni metody

virtual Unit FirstCollisionAt(Position at) -- Overeni kolize jednotek

void FillMemento(ref Mem.DataUNIT data) -- UloZeni jednotky do mementa

void FillFromMemento(Mem.DataUNIT data) -- nacteni jednotky z mementa

virtual RESULTS TryDeployNear(Position pos, int maxRadius) -- pokus o vyloZeni
virtual RESULTS MoveInDirection(DIRECTION direction) -- Pohyb jednotkou
virtual RESULTS Upgrade() -- VylepSeni jednotky

virtual RESULTS CanBeUpgraded(int conteinerId) -- Pokusi se vylep3it jednotku
virtual RESULTS CanBeAt(Position at) -- MoZnost vyskytu jednotky na policku
virtual RESULTS TouchUp(INNOVATION innovation) -- Roz8ireni jednotky

virtual RESULTS CanUnitEnter(Unit u) -- MoZnost vstupu jednotky do jiné
virtual RESULTS CanBuildUnit(Unit u) -- MoZnost stavby zadané jednotky
virtual RESULTS CanAttackUnit(Unit u) -- MoZnost Gtoku na zadanou jednotku
virtual RESULTS AttackByUnit(Unit attacker, out int attackPower) -- Utok
virtual RESULTS StartBuildUnit(Unit u) -- Stavba jednotky uvnitr zadané
virtual RESULTS LetUnitEnter(Unit u) -- Necha zadanou jednotku vstoupit
virtual RESULTS CanBeUnloaded() -- MoZnost vyloZeni jednotky

virtual RESULTS CanBePillaged(Unit unit) -- MoZnost vydrancovani jednotky
virtual RESULTS Unload() -- Vylozi se z jednotky

virtual RESULTS UnloadUnits() -- VyloZeni vSech jednotek

virtual void BeginTurn() -- Pocatek nového tahu
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Chart
Popis

Uchovavé informace o terénu, nerostnych zdrojich a vlastnicich poli¢ek. Singletone.

Data
ChartSquare[,] chart -- Dvojrozmerné pole uchovavajici informace o mape
Position maxPosition -- Maximdlni pozice mapy

Hlavni metody

Position GetNext(Position at) -- Vraci nasledujici posici na mape

void ChangeOwner (Position at, int newOwner) -- Zmeni vlastnika policka
bool TerrainNearPlace(Position at,int maxRadius,TERRAIN ter)

void FillFromMemento (Mem.PatchType memento) - Nacteni mapy z mementa
void FillMemento(ref Mem.PatchType memento) - UloZeni mapy do mementa

UnitModel
Popis

Uchéva informace o neménnych nebo puvodnich vlastnostech modeli. Invariantni.

Data

string id —-- Identifikacni retezec modelu
UNIT_TYPE unitType —-- Typ modelu
int buildTime -- Cas potrebny k vjrobe modelu

int unitCapacity -- Kapacita modelu
int unitSize -- Velikost modelu

int movement -- Pohybové body modelu
int attack -- Utocné body modelu

int defense -- Obranné body modelu
int attackRange -— Dostrel modelu

ALTITUDE attackAltitude -- Nadmorska vySka, do které lze utocit
ALTITUDE defenseAltitude —— Nadmorskad vySka, které se lze branit
ALTITUDE altitude -- Nadmorska vyska modelu

ALTITUDE containerForAltitude -- Nadmorska vySka modelu schopnjch vejit
UNIT_CLASS containerForClass —-- Trida modeluk, které dokaZe naloZit
UNIT_CLASS buildingClass -- Trida modeluk, které dokdZe vystavet
UNIT_CLASS unitClass —-- Trida modelu

UNIT_CLASS attackClass -- Trida modelu, na které dokaze zaitocit
UNIT_CLASS developingClass -- Trida modelu, které dokadZe zkoumat
string[] needTechnogy -- Technologie nutné k vystaveni modelu

int developmentTime —-- Cas potrebny k vynalezeni modelu

string upgradeModel —- Identifikacni retezec vylepSeného modelu modelu
int upgradingTime -- Cas potrebny k vylepSeni na novy model

int fuel -- Velikost nadrzi modelu

Cost buildCost —-- Zdroje potrebné k vjrobe modelu

Cost upgradeCost -- Zdroje potrebné k vylepSeni modelu

int number0OfShots -- Pocet strel modelu

INNOVATION inovations -- MoZné vyleSeni modelu

int developlLevel -- Trida vynalezu

TerrainBehavior[] terrains -- Pole chovani modelu na jednotlivjch terénech
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Hlavni metody

void FillMemento(ref Mem.DataUNIT_MODEL data) -- uloZi model do mementa
void FillFromMemento (Mem.DataUNIT_MODEL data) -- nacte model z mementa

Move

Popis

Zékladni abstraktni t¥ida tahu jednotek. V8echny ostatni tahy z ni dédi. Pomoci
ji se preddvaji vSechny informace o tazich hric¢t. Zdédené t¥idy si pridavaji po-
tfebnd data a prekryvaji nejdulezitejsi metodu DoMove(), kterd uskuteénuje dany
tah pomoci stavu

Data
int id -- Identifikacni cislo zpravy
int playerFromId -- Identifikacni cislo hrace, od kterého zprava pochazi

RESULTS result —-- Vysledek provedeni tahu

Hlavni metody

override void Execute(State state) -- Vykona tah

abstract RESULTS DoMove(State state) -- Samotné vykondni tahu
Msg

Popis

Zéakladni abstraktni tfida v8ech taht ve hie. V8echny ostatni z dédi

Data

MSG_TYPE type —-- typ zpravy

int playerFromNetId —- Identifikace mista odkud zprava prisla
Hlavni metody

virtual void Dispatch(BossGame boss) -- 0Odbaveni zpravy. Vold Execute()
virtual void Execute(State state)

Player
Popis

UdrZzuje informace o hraci

Data

int netId —- Identifikace mista, kde je hrac

int id -- Identifikacni cislo hrace

Cost resources —- Zdroje hréace

TechnologyCollection technologies -- Kolekce Technologii vyzkoumanjch hracem
ReportCollection reports -- Reporty urcené pro hrace

PLAYER_TYPE playerType -- Typ hrace

Administration myAdministration -- Aktudlne zvolend administrace hréace

int newSteel -- Aktudlni vjyroba hréace
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int invitation -- Aktudlni vjzkum hréace

Relation[] relations -- Pole obsahujici vztahy k ostatnim hracum
string name -- Jméno hréace
int inBuild -- Pocet tahu potrebnjch ke zmene administrace hréace

Hlavni metody

int Develop(string modelld, int amount) -- Vyzkoumani modelu

bool CanDevelopModel (UnitModel m) -- MoZnost v§zkumu modelu

void ComputeSteelsAndInvitations() -- Propocitd nove pridanou ocel
RESULTS ChangeAdministration(string newName) -- Zmeni administraci hrace
void HurryBuild(int plus) -- Zrychluje zmenu administrace

void FillFromMemento(Mem.DataPLAYER data) -- nacte hriace z mementa

void FillMemento(ref Mem.DataPLAYER data) -- uloZi hréce do mementa

Ai

Popis

Abstraknti tfida pocitacové inteligence. Ostatni z ni dédi. Strategy.

Data

MoveFactory moveFactory -- Tovarna na tahy
IStateRead stateRead -- Interface state

int myId -- Identifikacni cislo pocitacového hréace
UnitFactory unitFactory —— Tovarna na jednotky

Hlavni metody

abstract void StartTurn() -- Startovaci procedura AI
virtual void InicializeAi(MoveFactory moveFactory, IStateRead stateRead)

DefaultAl
Popis

Ttida zdédend z Al Implicitné vloZeny pocitacovy hrac

Data

ArraylList coasts -- Seznam pobreZnich pozic hrace

ArraylList ironOres -- Seznam nevyuZityjch Zeleznych rud hréace
ArrayList ironMines -- Seznam nevyuZitych dolu hréace
ArrayList myState -- Seznam pozic statu hrace

int steelUsers -- Velikost vyroby hréace

ArraylList myTowns -- Seznam mest hrace

ArraylList myEnemies -- Seznam nepratel hréace

int labs -- Pocet laboratori hrace

PlayerInfos playerInfos —-— Informace o jednotlivjch hracich

Hlavni metody

override void StartTurn() -- Startovaci procedura AI
void ChooseNewTechnologies() -- Vyber nové technologie
void GetDangerOfMyNeighbours() -- ZjiZteni nebezpecnosti sousedu
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void GetWholeStrategy() -- Diplomatické tahy hrace

int MyDistanceFromHim(int hisId) -- Vraci nejkrat8i vzdalenost dvou hrécu
void BuildBuilding() -- Vstupni metoda, ktera vytvari tahy pro budovy
ArraylList BuildBateriesAndDefenceBunkers() -- Stavba baterii a bunkru
ArraylList FilterMapInformation() -- Filtruje aktudlni informace

ArrayList GetBuildingTargets() -- Vraci cile typu staveni

void GetMapInformation() -- ZjiZtuje aktualni informace

void MoveWithFigures() -- Vstupni metoda pohybu jednotek

ArrayList FindGlobalTarget(Unit u) -- Vyhleda globalni cile jednotek

ArrayList FindLocalTargets(Figure figure,int maxRadius) -- Hledani cile
ArrayList GetTarget(Unit figure, Position position) -- seznam cilu na pozici
Boss

Popis

Fasidda. MuZe byt aktivni maximélné jedna (jeden potomek). Dédi z ni specializo-
vanejsi Bossové

Data

State state -- stav hry

BossGame
Popis

Fasada pro hru

Data

MoveFactory localPlayerFactory —-- Tovarna na tahy

Hlavni metody

virtual void DispatchMsgs() -- Vybere zpravy z MessageReceiveru a provede je
virtual void ForceEndTurn() -- Vynuti ukonceni tahu aktudlniho hréace
BossLocal

Popis

Fasada pro hru, lokalni hrac¢ bez sitového rozhrani s poc¢ita¢ovymi hraci

Data
Ai[] ais -- Pole pocitacovyjch hracu
Thread aiThread -- V1akno pouZivané pro pocitacové tahy

Hlavni metody

void TryRunAi() -- Je-1i aktudlni hrac pocitacovy hréac, spusti AI
void RestartAiThread() -- Vytvori nebo obnovi vlékno aiThread

void KillAiThread() -- zru8i vlakno aiThread

void AiLoop() -- Smycka beZici na vlakne aiThread blokovédna semaforem
void InicializeAis() -- Inicializace pocitacovjch hrécu

virtual void ChangePlayerType(int index, PLAYER_TYPE newType)
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BossClient
Popis

Fasada pro sitovou hru, hrac-klient

Data

RemoteClient remote

Hlavni metody

ServiceProvider GetProvider(int index) -- Informace o poskytovateli pripojeni
int Connect(DirectPlayAdr hostAdr, DirectPlayAdr providerAdr)

int SendToServer(Msg msg) -- Po8le zpravu na server

void AskForSynchronization() -- PoZada server o synchronizaci stavu hry

void Disconnect() -- 0dpoji lokélniho hréace od serveru

BossServer

Popis

Fasdda pro sitovou hru, hrac-server s pocitacovymi hraci

Data

RemoteServer remote

ArraylList pendingPlayerNetId —- Id hracu, kteri cekaji na pripojeni
Hlavni metody

void RemovePendingPlayer(int netId) -- Odstrani hrace z cekajicich hrécu
void SendPreconnectionInfo(int netPlayerId) -- Ode8le hraci informace o hre
void Host(DirectPlayAdr adr) -- ZaloZeni serveru

void Kick(int playerId) -- Vynuti odpojeni zadaného hrace

void SendTo(Msg msg, params int[] playerToNetIds) —- RozeSle zpravy klientum
void SendTo(Msg msg, int playerToNetId) -- OdeSle zpravu klientovi

Remote

Popis

Béazova trida pro komunikaci s DirectPlay. Adaptér. Tiidy RemoteServer a Remo-
teClient z ni dédi a podle svych potieb metody prekryvaji

Data

DirectX8 directX
DirectPlay8Event dxEventHandler
BinaryFormatter binFormatter -- Serializujici

Hlavni metody

virtual void FillAppDesc() -- PoZadavek o aktualizaci ApplicationDescription
virtual void AppDescChanged() -- Zmena ApplicationDescription
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MsgReceiver

Popis

Uchovava frontu zprav a udalosti spojenych s pfipojovanim (sitovych) hracu. Sin-
gletone.

Data

MsgQueue msgQueue -- Fronta zprav

MoveFactory
Popis

Abstraktni tovarna na vytvareni tahu.

Data

int forPlayerId Identifikacni cislo hrace, kterému je tah urcen

Hlavni metody

virtual Move CreateTurn(Target target) -- Vytvori z cile tah
virtual Move CreateSOMEMOVE(\dots) - Sada metod, vracejicich Move

Administration
Popis

Udzuje informace o administrativach (statnich spravach).

Data

string name -- Identifikacni retezec administrace

double quantumOfProduction -- Velikost produkce v administraci
double quantumOfInvention -- Velikost vyzkumu v administraci
double quantumOfEarning -- Velikost prijmu v administraci

int changeTime -- Doba zmeny na danou administraci

Hlavni metody

void FillFromMemento (Mem.DataADMINISTRATION data) —- Nacteni z mementa
void FillMemento(ref Mem.DataADMINISTRATION data) —- UloZeni do mementa
4.2 Resources

PatchManager
Popis

Stara se o rezii spojenou s nacitanim a ukladanim dat. Udrzuje seznam nactenych
soubort (patch).
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Data

StringCollection loaded -- Kolekce souboru nactenjch na pozadani
StringCollection roots -- Kolekce souboru, které byly nacteny na pozadani
string main -- Jméno hlavniho datového souboru. VZdy maximdlne jeden
XmlPatchCollection toApplay -- Kolekce souboru, které se maji nacist

Hlavni metody

string MakeLanguageSpecificFileName (string neutralFileName)

XmlPatch CreateXmlPatch(string fileName) -- Vytvori XmlPatch ze souboru
void CreateToApplyList(string fileName, StringCollection ignore)

void ApplyXmlPatch(XmlPatch patch, RES_TYPE_FILTER filter)

XmlPatch WadToApplyList() -- Spoji XmlPatche ze seznamu toApply

void Load(string fileName, RES_TYPE_FILTER filter) -- Nacte XmlPatch
void Save(Stream stream, PatchType memento, RES_TYPE_FILTER filter)

Strings
Popis

UdrZzuje dvojice textovych fetézcl a klic¢h (taky Fetézce).

Data

static Strings mainStrings -- UdrZované retezce

Hlavni metody

void AddString(string Id, string String) -- Pridad textovy retezec s danym Id
static string GetStringSafe(string id) -- Vrati textovy retezec podle Id
static string GetStringSafeFormat(string format, params object[] args)

void FillFromMemento (Memento.ResourcesType resources) -- Vyplni podle mementa
void FillMemento (ref PatchType patchType) -- Naplni memento nactenymi retezci
XmlPatch

Popis

Stard se o spojovani zdroji (v xml)

Data

PatchType memento

Hlavni metody

static XmlPatch operator + (XmlPatch a, XmlPatch b) -- Spoji dva XmlPatche
XmlElement FindDataElement(XmlElement classElement, string id)

4.3 Presentation

SpriteViewer
Popis
Uchovava objekty typu Sprite
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Data

SpriteCollection sprites -- Kolekci Spritu
IStateRead stateRead —- Stav

Hlavni metody

void RecreateUnitSprites() -- Aktualizace Spritu podle stavu hry
UnitSprite FindSpriteForUnit(Unit u) -- Najde Sprite pro danou jednotku
void UnitMoved(Unit u) -- Vyhleda Sprite a posune jednotku

Sprite
Popis
Viditelny graficky prvek (obrazek) na mapé

Data

Point location —-- Pozice sprite na mape v bodech

Size size -- Vrati rozmery Sprite v bodech

Point goingTo —- Pozice, na kterou se jednotka pohybuje

int id -- Identifikace Spritu

int level -- VyS8kova troven Sprite. cim vyS88i - tim pozdeji je vykreslen
MapCursor

Popis

Zékladni tfida kurzoru. Ostatni kurzory z ni dédi a piekryvaji jeji metody

Data

Position pos -- Pozice kurzoru

Hlavni metody

virtual void Draw(Surface dest, Point at, int SSize) -- Vykresleni kurzoru

ChartFace
Popis
Vzhled mapy a hraca

Data

IStateRead stateRead —-- stav

TerrainVariation[] vars -- Pole Picture pro kazdj typ terénu
ChartSprite[,] face -- Pole Spritu pro danou mapu
PlayerColors colors -- Pole barev pouZivané k odliSovani hracu

Hlavni metody

void Inicialize(IStateRead stateRead) -- Inicializace vzhledu mapy a hrécu
void RefreshFromState() -- Aktualizace vzhledu mapy ze stavu

void FillFromMemento(Mem.PatchType memento) -- Nacteni ChartFace z mementa
void FillMemento (ref Mem.PatchType memento) -- UloZeni ChartFace do mementa
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MapViewer
Popis

Zobrazuje mapu a jednotky

Data

int squareSize -- Aktudlni rozmery policek

Point viewPort -- Pozice obdelniku, ve kterém se zobrazuje mapa

Size viewPortSize -- Rozmery obdelniku, ve kterém se zobrazuje mapa
Point slideTo —- Pozice na mape levého horniho rohu viditelné oblasti
int renderSkipFrames -- Kolik snimku vykreslit, neZ se znovu vyrenderuje
int followUnit -- Sledovanad jednotka

Surface renderPortSurface

IStateRead stateRead

Engine engine

SpriteViewer spriteViewer

ChartFace face

Point focusCenter -- Stred ovladaciho prvku, pri centrovani na jednotku

Hlavni metody

void Inicialize(IStateRead iStateRead, SpriteViewer spriteViewer)

void CreateSurfaces(int newWidth, int newHeiht) -- Vytvori Surfcasy

void Slide() -- Posune viewPort smerem k SlideViewPortTo

virtual void DrawChart() -- Zobrazi cédst vykreslené mapy

virtual void DrawTerrainSquare(Surface dest, Point at, Point from)

void RenderChar() -- Vykresli oblast mapy urcenou pomoci renderPort

virtual void RenderSprite(Sprite s, Rectangle clip) -- Vykresli jeden Sprite
virtual void UpdateRenderPortPosition() -- aktualizuje renderPort

4.4 Engine

PersistSurface
Popis

Rozsireni DirectDraw. Surface. Povrch je trvalého charakteru, umi se znovu nadcist
ze souboru, z kterého byl vytvoren

Data

string fileName -- Jméno souboru, ze kterého byl povrch vytvoren
string id -- Jednoznacna identifikace

Color colorKey —- Klicovaci barva

Surface surface

Hlavni metody

DataSURFACE FillMemento ()
void FillFromMemento (Resource.Memento.DataSURFACE memento)
DataSURFACE FillMemento() -- UloZeni PersistSurface do mementa

void SetColorKey() -- Nastavi klicovaci barvu

void Create() -- Vytvori povrch

void Restore() -- Obnoveni povrchu

void Recreate() -- Znovu vytvori povrch. Pri zmene grafického modu
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Mode
Popis

Reprezentuje graficky méd, ktery je v danou chvili nastaveny. State.

Data

SurfaceDescription desc -- Popis Surface
Control mainWindow -- Hlavni okno

Device device —- Vykreslovaci zarizeni
Surface front

Hlavni metody

virtual void Restore() -- Obnoveni puvodniho rozligeni

virtual void Switch() -- Prepnout méd

virtual Surface RenderSurface -- Povrch, na ktery se md zrovna renderovat
Engine

Popis

Graficky engine. Zakladni operace s grafikou

Data

Device device —- Vystupni zarizeni

Mode currentMode -- Aktudlni graficky méd
PersistSurfaceCollection surfaces —- Kolekce Surfacu
PictureCollection pictures -- Kolekce Pictures

Hlavni metody

void SetMode (Mode mode) -- Nastavi dany graficky méd
void SetFullScreen(SurfaceDescription desc, Control mainWindow)
void ToggleFullScreen() -- Prepne aktudlni méd

void ShutDown() -- Uvolni adaptér

void RecreatePersistSurfaces() -- Znovuvytvori trvalé povrchy

void FillFromMemento (Resource.Memento.PatchType data) -- Nacteni z mementa
void FillMemento (ref Resource.Memento.PatchType data) -- UloZeni do mementa
Picture

Popis

Obrazek, abstraktni trida. Ostatni vykreslované prvky z ni dédi

Data

string id -- Identifikace obrazku

Hlavni metody

abstract void Draw(Surface dest, Point at, Rectangle clip)
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4.5 GUI

UnitPanel
Popis

Zobrazuje informace o jednotce a umoznuje hraci pro ni vybirat jednotlivé tahy

Data

int selectedUnitId -- Id vybrané jednotky

BossGame boss

MoveParams registeredMoveParams -- Parametry tahu vybrané jednotky
SelectUnitParams selectUnitParams Parametry vybrané jednotky
FullMapViewer fullMapViewer

Hlavni metody

override void Inicialize()
void FillPanel(Unit u) -- Vyplni panel pro zadanou jednotku

void SetCommandsVisibility(bool visible) -- Nastavi viditelnost prikazu
CheckContainerFormVisibility() -- Urcuje viditelnost panelu

void FillInfoPanel(Unit u) -- Vyplni info panel pro zadanou jednotku
NotesPanel

Popis

Panel zobrazujici pozndmky z probihajici hry (vysledky tahu, atd ...)

Data

NOTE_CATEGORY Filter -- Filtr poznamek
NoteCollection Notes -- Kolekce Notu zobrazenych v panelu

Hlavni metody

void AddToListView(Note n) -- Prida poznamku do panelu

void ChangeDetail (NoteDetail newDetail) -- Prepne zobrazenj detail
Game

Popis

Hlavni ovladaci prvek, stard se o zdkladni panely a zobrazuje mapu. Mediator.

Data

SpriteViewer spriteViewer
MiniMapMenu miniMapMenu
UnitPanel unitPanel
NotesPanel notes

BossGame boss
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Hlavni metody

void CreatePanels() -- Vytvori panely MiniMapMenu, UnitPanel a NotesPanel
void SetPanelsVisibility(bool visible) -- Schova nebo zobrazi panely
void SynchroStartedHandler() -- zobrazi dialog synchronizace klienta
GameMenu

Popis

Zékladni t¥ida pro vSechny ovladaci prvky hry. V8echny ostatni z ni dédi. Obsahuje
pouze tlacitka Ok a Zpét a nastavuje chovani panelu

MoveParams

Popis

Zékladni t¥ida pro vSechny parametry tahu. Ostatni z ni dédi. Obsahuje informace
o uzivatelem vybrané akci uréité jednotky. P¥i volani Do() je tah poslan do MsgRe-
ceiveru

Data

IUnitPanelContext context -- UnitPanel ze kterého cte informace

Hlavni metody

virtual bool VisibleOnUnit(Unit u) -- MoZnost tahu pro danou jednotku
virtual bool NeedCheckUnit -- Zmena parametru pri zmene jednotky
virtual bool NeedCheckSquare -- Zmena parametru pri zmene policka
virtual RESULTS CheckUnit (Unit u) -- MoZnost provedeni tahu

virtual RESULTS CheckSquare(Position at) -- MoZnost provedeni tahu
virtual RESULTS Do(Position at, Unit target) -- Provede tah.

virtual MapCursor SOMECursor —-- Sada metod vracejicich spravny kurzor
MoveParams

Popis

Hlavni ovladaci prvek hry. Dynamicky se méni podle zmén situace. Nachazi se v ni
smycka hry

Data

IUnitPanelContext context -- UnitPanel ze kterého cte informace

Hlavni metody

void InicializeEngine() -- Inicializuje graficky engine

void LoadMainPatch() -- Nacteni hlavniho Patche

void GameLoop() -- Smycka hry

void AutoStartMainMenu() -- Zapnuti hlavniho menu

void ActivateControl(LocalizableControl control) -- Zmena focusu
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5 Priloha A - Navod hry

Hra Agresofi je tahova strategie odehravajici se v dobé druhé svétové valky. Hraci
se zde ocitaji v roli vidcd jednoho ze statd tehdejsi Evropy a snazi se docilit co
nejvétsiho rozsireni svého statu.

Uvod

Po prvni svétové valce, kterd zcela a nevratné zménila tvar Evropy nastala doba
opétovného rozmachu. Lidé postupné zapominali na hrizy Velké valky a ocekavali
lepsi zitiky. Ohromny krach na burze v roce 1929 vsak nepfinesl nic nez hladomor,
bidu a strach. V mnoha statech se ujali moci diktatori, ktefi slibili lidu jidlo a
praci. Spanélsko, Portugalsko, Italie, S.S.S.R., Némecko, Jugoslavie a jiné staty
vedeni nacionalnimi diktatory pohliZeji za hranice a dychti po dal$im Gzemi. A v
této chvili - v tnoru 1933 se ocitate Vy - hraci této hry, aby jste jako diktatori
vedly své zemé za moci. Lid je jen nastrojem valky, a zbrané prostiedkem, ktery ji
vyhraji. Zacind nova epocha Evropy, za¢ind druhé kolonizace !

Cil hry

Cilem hry je dovést svij stat ke koneénému vitézstvi - obsadit celou mapu hry.

Jak zadit hrat

V prvé fadé si musite zvolit stat, za ktery budete hrat. Je dobré si vybrat pokud
mozno co nejvétsi nebo nejsilnéjsi stat, se kterym mate vétsi pravdépodobnost vy-
hry, ale pokud jste jiz hru za vétsi stat mnohokrat zkusili, urcité nebude od véci si
jednou zahrat za néktery z mensSich statd a hru urcité uvidite i z jiného thlu. Po
zvoleni statu jiz dostavate moznost spravovat cely stat podle svého uvazeni. Hru
zacinate hrat jako monarcha - tj. vasi statni spravou je monarchie a mate vytvoren
zdkladni priamysl - tj. nékolik ocelaren a tovaren.

Mapa

Kazdé policko mapy mé predem urcené nékteré vlastnosti, které vysoce ovliviuji
pribéh celé hry. Typem terénu se rozumi, jaky terén se na policku nachazi. Mize to
byt jeden ze sedmi teréni a to - niZiny, lesy, hory, pousté, more, feky, nalezisté rudy
a zelezné rudy. Terén urcuje které figurky se zde mohou pohybovat a jak rychle.
Vlastnikem terénu se rozumi hrac, ktery toto policko vlastni - tj. hrac, jehoz pozemni
figurka se na tomto poli nachéazela jako posledni.

Prechody mezi policky, které vlastni riizni hraci se nazyvaji hranice. Hranice mohou
figurky hrace prekrocit pouze pokud je hra¢ s vlastnikem pole ve vale¢ném stavu.
Aby bylo mozné vyrabét figurky, existuji zde suroviny ze kterych lze vyrobit ocel
a z té nasledné tyto figurky vytvorit. Jsou to Zeleznd ruda - s pomoci ocelarny
preménuje Zeleznou rudu v ocel, ze které je mozné vyrabét a nalezisté zelezné rudy,
ktera se po vystavbé dolu na zelezo da pouzit stejné jako Zelezné ruda - tj. vystavit
zde ocelarnu a pak vyrabét.

Pohyb figurek po mapé a jeho pravidla
Kazdy typ figurky ma predem déno, jak daleko se dokize béhem jednoho kola

presunout a po jakém terénu se nejlépe pohybuje.
Vétsina pozemnich figurek se nejlépe pohybuje po nizindch (vyjimky tvori napf.
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poustni nebo horské figurky), leteckym nezélezi na typu terénu a ndmoini se dokazi
pohybovat pouze na mofi. Na kazdém policku mapy smi v urc¢ité nadmorské vysce
stat pouze figurky jednoho hréace. Figurky se mohou pohybovat do v8ech 8 sméra.
Utoéi vzdy pouze na figurky ve své bezprostiedni blizkosti (tj. na figurky, které
stoji vedle ni) nebo na figurky, na které se dostanou svym dostielem (napf. déla).
Nékteré figurky (pfevazné letecké) maji povinnost se do uréité doby vzdy vratit na
svou zakladnu a doplnit benzin. Pokud se do té doby nevrati, jsou zniceny.

Budovy a jejich stavba

Ve hie mizete stavét nékolik typt budov, které bud zvySuji objem vyroby statu,
jeho vynalézani nebo jeho prijem. Typy budov a jejich vyhody jsou:

Laborator da se postavit kdekoliv ve staté hrace a zvysuje jeho rychlost vynalé-
zani.

Ocelarna da se postavit pouze na misté vyskytu zelezné rudy, z niz vytvari ocel,
ze které je mozné postavit figurky.

Tovarna da se postavit kdekoliv ve staté hrace a z ocele vytvorené v ocelarnach
vyrabi pozemni figurky. Kazda tovarna je vzdy postavena pro jeden druh fi-
gurek, a tyto figurky vytvari, pokud je povolen hriacem piijem ocele do této
tovarny. Druh figurek, které tovarna stavi se d4 zménit, ale prestavba tovarny
trva uréitou dobu a stoji dalsi penize. V tovarnach se mohou pozemni figurky
za urCité penize opravovat do pavodniho stavu, pripadné i vylepSovat na no-
véjsi model.

Obranny bunkr da se postavit kdekoliv ve staté hrace a zvysSuje obranu vSem
pozemnim ,nemechanickym “figurkdm stojici na tomto misté, kde je bunkr
vystaven o polovinu obranu.

Dal na Zelezo da se postavit pouze na nalezisti zelezné rudy, které pretvari na
zeleznou rudu. Z této zelezné rudy je mozné vytvaret ocel v ocelarnach a déle
pretvaret na figurky.

Baterie da se postavit kdekoliv ve staté hrace a umoziuje niceni figurek a bombar-
dovéani neptitele v dosahu nékolika poli. V zasadé ji 1ze povazovat za ito¢nou
jednotku, pro kterou ovSem plati pravidla budov.

Lodénice da se postavit kdekoliv na pobieZi a pretvari ocel z oceldren na namorni
figurky. Plati pro ni stejné pravidla jako pro tovarnu.

Letisté da se postavit kdekoliv ve staté hrace. Umoznujé pretvaret ocel na letecké
figurky a dopliuje jim benzin. Plati pro né stejné pravidla jako pro tovarnu.

Kazdé z téchto budov mtize byt nepfitelem vybombardovéna. Ve chvili, kdy je
budova vybombardovana, prestava jeji tcinek fungovat a budova ztrici jakykoliv
vyznam. Vybombardovanou budovu nelze jakkoliv ménit nebo jinak vybavovat.
Vybombardované budovy se daji opravit vlastnikem budovy, ale oprava stoji urcité
penize.

Kazdou z téchto budov budov lze vylep§it tzv. ochranou proti vybombardovani.
Vyrabéci budovy (tovarnu, letisté a lodénice) lze také piizptlisobit na pietvareni
novéjsich modelu. Pokud prizptisobena neni, nelze v ni jednotky vylepsovat.
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Meésta a jejich pravidla

Od zacatku hry existuji na mapé mésta. Jejich poloha se nedd ménit (stejné jako
u budov),ale nelze je ani stavét. Kazdé mésto pfidava hradi, ktery ho vlastni urcité
penize do jeho kasy. Pocet penéz zavisi na vybaveni mésta. Mésto je mozné vybavit
témito vlastnostmi :

Ochrana proti vybombardovani pouZiti je stejné jako ochrana proti vybombar-
dovani u budov.

Hradby =zvysuji obranu pozemnich figurek v tomto mésté o polovinu.
Banka znasobuje vydélavani mésta.

Kazdé mésto lze stejné jako budovu vybombardovat. Ve chvili, kdy je mésto vybom-
bardovano, ztraci nejen jakékoliv vyhody vymozZenosti, ale nevydélava ani zadné
penize.

Vyroba figurek

Figurky se daji vyrobit v tovarnéch, letistich nebo v lodénicich (déle jen vyrobny).
Vyroba probiha tak, ze se vyrobné vybere moznost ,,Vyrabét“. Od mnozstvi oceli,
kterou hracuv stat produkuje se odecitda mnozstvi oceli potiebné na vyrobu této
figurky. Tento postup mize hrac opakovat do té doby, nez mu jeho mnozstvi oceli
jiz nestaci v zadné vyrobné na vyrobu figurky.

Tyto vyrabéjici se figurky se po dokonceni jejich vystavby objevi ikolo této tovarny
a hrac jiz miaze s touto figurkou nakladat jak chce.

Vyzkum novych technologii

wevs

Ve hie mize hrac¢ diky stavbé laboratoii vyuzivat novéjsi technologie, nové figurky
a budovy.

Kazda vystavéna laborator zvysuje moznosti vynalézt dalsi technologii.

Nové technologie se stavi podle pfedem daného vyndlezeckého stromu, kde nelze
zkoumat technologie u které nejsou probadani vsichni technologicti predci této tech-
nologie.

Statni sprava

Kazdy hra¢ ma mozZnost si zvolit podle svého uvazeni statni spravu. Statni sprava
ma vliv na objem velikosti vyroby, vyzkumu i vydélavéani. Jednotlivé vlivy na stat
mohou byt bud kladné (tj. objem se zvySuje), stejné (objem zlstava neménny)
nebo zaporné (objem se snizuje). Zalezi na uvazeni kazdého hréce, ¢emu dévé
prednost a co v aktudlni dobé potiebuje nutnéji.

Vyroba | Vydélavani | Vynalézani
Nacismus + 0 -
Komunismus + - 0
Monarchie - 0 +
Socialismus 0 0 0
Kapitalismus - + 0
Fasismus 0 + -
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Diplomacie

S ostatnimi hraci lze vést diplomatické debaty. V zasadé jsou dvojiho druhu - ty na
které neni t¥eba odpovidat (vyhlaSeni vélky, zruseni aliance) a ty, na které je tieba
druhym hricem odpovédét (uzavieni aliance, uzavieni miru, zruSeni miru s jinym
hrac¢em). Jednotlivymi moZnostmi diplomacie jsou :

Zrus mir s pozadavek zruSeni miru s jinym hracem
Vyhlasuji ti valku rozhodnuti vyhlasit valku druhému hraci
Uzavieme mir nabidka uzavieni miru

Uzavieme alinaci nabidka uzavieni obranné aliance

Rusim s tebou alianci rozhodnuti zruSeni aliance

Ptejeme hodné tspéchl ve hie !!
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6 Priloha B - XML vystupy

Vsechny vstupy i vystupy aplikace pouzivaji standartni format XML. Tyto XML
soubory maji definované schéma v souboru Resources.XSD jehoz zmengend graficka
podoba je uvedena nize.

|

STLLLLL

Obréazek 8: XSD schéma

Pri naciténi a ukladani je vyuzit vzor Mementa.

Pfi nacitani je nejdiive naplnéno memento v PatchManageru, tedy v8echny tiidy vy-
generované prislusnym schématem jsou naplnény pomoci XML serializace a ulozeny
do mementa. Potom, co je memento naplnéno je vyvolana udalost, Ze je memento
naplnéno a je tfeba z néj prislusné data vybrat. Prislusné tiidy, které maji nové
data nadist (zjisténo filtrem, zda jsou data uréena pro né) si po vyvolani udalosti z
mementa prislusné data odeberou a aktualizuji je.

Pri ukladani se postupuje opacnym zptisobem. Nejdiive je vytvoreno prazdné me-
mento a je vyvolana udélost, Ze je tfeba memento naplnit. Jednotlivé t¥idy udélost
odchyti a memento naplni. Poté, co je memento naplnéno se ulozi na prislusné misto
pomoci PatchManageru.
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