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Moderni spolecenské hry

Spise konkrétni nez abstraktni hry

e Obvykle obsahuiji vlastni pribéh nebo legendu

Vyznamnou soucasti hry je interakce a
komunikace s ostatnimi hraci

* Obchodovani, vytvareni koalic, odhad soupere,...

Vlvhra/prohra obvykle neni absolutni

* | hrac, ktery nevyhral ziskdva body a mlze mit pocit, ze

byl Uspésny

Pivodem z Némecka, barevnéjsi, drazsi,...

©



Osadnici z Katanu

* Jedna nejznameéjsich a nejvice uznavanych
deskovych her (Némecko - Hra roku 1995,
Hra némécké vefejnosti, CR - Hra roku 2004)

* 3-4 hraci soutezi o to, kdo
nejrychleji kolonizuje nové
objeveny ostrov Katan

 Nahodny hraci plan slozeny
z sestiuhelnikovych oblasti




Osadnici z Katanu - hraci plan




Osadnici z Katanu - pravidla

e Suroviny - platidlo na Katanu
* hradi je ziskavaji z obsazenych uzemi

e pét druhu surovin slouzicich k nakupu a stavbé

* hraci suroviny smenuji mezi sebou, s bankou
a v pristavech na okrajich mapy

— s bankou 4:1, v pristavech 3:1, resp. v pristavech
specializovanych na jeden typ suroviny 2:1



Osadnici z Katanu - pravidla

Stavby - jadro hry

e cesta

rozsiruje uzemi,
umoznuje stavbu novych vesnic a mest

hrac ziskava suroviny z prilehlych
oblasti, zajistuje pristup k pfistavu

* meésto dvojnasobna produkce surovin proti
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Osadnici z Katanu - pravidla

Hraci obsazuji uzemi ostrova svymi osadami,
mesty a cestami

» osady a mésta se stavi do vrchol(
oblasti, cesty cesty na hrany

e cesty se mohou libovolné vétvit,
ale musi na sebe navazovat

e osadu lze postavit jen vtakovéem |1 | ,.
vrcholu, do kterého vede vlastni cesta a na zadnem 4
jeho sousednich vrcholl nestoji jina osada nebo mésto

* mésto lze postavit jen na misté osady



Osadnici z Katanu - pravidla

* VVynosy z budov

* hod 2k6 urcuje Cislo oblasti, ze které plyne vynos

* vSichni hraci, kteri maji na hranici této oblasti vesnice
nebo mesta dostanou jeden kus suroviny za kazdou
vesnici a dva kusy za kazdé mésto

e Zlodé;
* jedna z oblasti nema zadné Cislo, na zacatku hry na ni je
umisténa figurka zlodéje; zlodéj blokuje vynosy z pole, na
kterém stoji

* hrac, ktery presunuje zlodéje ,,ukradne” jednu kartu
suroviny nékterému z hracua na nové pozici zlodéje



Osadnici z Katanu - pravidla

e AkCni karty

" B ~'°’

—za e, . | lze (ndhodné) vybrat jednu z
™ nasleduijicich akénich karet
e Rytir (14x)- presune zlodéje na jiné misto
* Pokrok (6x) - bonusy pro stavbu a suroviny
* Bonusové body (5x) - karty pridavajici jeden vitézny bod

— kartu lze zahrat az v nasledujicim kole



Osadnici z Katanu - pravidla

* prubéh hry - ivodni faze
* hraci postupné umisti na hraci plan dvé své vesnice s
cestou; kazdy hrac napred polozi jednu vesnici s jednou
cestou a az poté se v opacném poradi pokladaji druhé
vesnice a cesty

 hraci si po polozeni své druhé vesnice vezmou po jedné
suroviné ze vSech oblasti sousedicich s touto vesnici



Osadnici z Katanu - pravidla

* prubéh hry - herni kolo

* hrac na tahu hodem kostkami urci oblast, ze které v
tomto kole plynou vynosy

* pokud padne 7, vSichni hraci (v€etné hazejiciho), kteri
maji vice nez 7 surovin musi polovinu odevzdat do banku
a hrac na tahu presune zlodéje na novou pozici.

* hrac na tahu pouziva akcni karty, nakupuje za své
suroviny stavby a obchoduje s ostatnimi hraci

» hrac na tahu se vzdy musi Ucastnit transakce probihajici
béhem jeho tahu!

* na konci svého kola preda hrac tah nasledujicimu hraci



Osadnici z Katanu - cile hry

* Cilem hry je kolonizovat jako prvni ostrov

e vitézi hrac, ktery jako prvni ziska 10 vitéznych bod

* veshice 1 vitézny bod za kazdou vesnici
* meésto 2 vitézné body za kazdé meésto
* nejdelsi cesta 2 vitézné body za nejdelsi

neprerusenou cestu delsi nez tri
* nejvetsi vojsko 2 vitézné body za nejvice pouzitych
karet rytirt (alespon tri)
 specialni akci karta 1 vitézny bod za kazdou vylozenou
bonusovou akeni kartu



Doporucené strategie

e Pocitat s pravdepodobnosti

* Cisla okolo sedmicky padaji ¢astéji nez krajni hodnoty

* presto je vhodné pokryt svymi vesnicemi co nejvice
riznych (i okrajovych) Cisel a zajistit si tak trvaly prijem

 Nepodcenovat zlodéje

* neni vhodné drzet v ruce vice karet, protoze o né
pravdépodobneé prijdete

 Nepodcenovat pristavy

 efektivni prace se surovinami je pro vitézstvi kriticka

* nelze pocitat s pomoci jinych hraca pri vymeéné surovin



Hra o cas

» Vitézi ten, kdo prvni dosahne 10 bodu

e v zaverecné fazi jde opravdu o kazdé kolo - cestu
k vitéznym bodum je nutné dobre naplanovat

* vzhledem k nedeterministické povaze rozdélovani
surovin neni mozné presné planovani

e Spravny odhad rychlosti stavby je zaklad tvorby
uspesné strategie
* jak budou suroviny presné rozdéleny predem nevime,

ale mizeme to pomoci pravdépodobnosti pomérné
presne odhadnout



Odhad potrebného casu

 Pomoci pravdépodobnosti hodu kostkami

» pro kazdou surovinu vypocitame frekvenci/periodu,
se kterou bude tato surovina pribyvat

e cas nutny pro ziskani pozadovaného poctu surovin
odhadneme tak, ze pridame jeden kus suroviny za tuto
periodu

— pokud drevo ziskavame s periodou 4 tahy, tak dva kusy dreva
ziskame podle odhadu po osmi tazich

* |ze pocitat se sménovanim nepotrebnych surovin pomoci
banky a pristavu



Casovy odhad - ukazka

* Pravdepodobnosti surovin

pravdép. perioda
drevo 14 + 14 % 4
jil 8+8%

7
kamen0 % o
obili 11+11+3% 4
ovce 14+14+11% 3




Casovy odhad - ukazka

 jak rychle ziskame suroviny na akcni kartu?

tah drevo jil kamen obili ovce
1-2. 0 0 0 0 0
3. 0 0 0 0 1
4-5, 1 0 0 1 1
6. 1 0 0 1 2
7. 1 1 0 1 2
8. 2 1 0 2 2
9-11. 2 1 0 2 3
12. 3 1 0 3 4
12... 0 \1> 1 3 4

* potrebné suroviny ziskame béhem 12 tahu



Casovy odhad - komplexni akce

 Odhad délky trvani slozitéjsich akci

* Popsany algoritmus lze pouzit pro vypocet poctu tahu
nutnych pro nakup jedné akcni karty

 Stejny algoritmus lze pouzit i pro odhad akci skladajicich
se z vice nakupu

— Cas odhadujeme jako ¢as potrebny pro ziskani souctu surovin
nutnych k provedeni vsech ndkupd

— pozor, pri stavbée vesnice nebo mésta se meéni rychlost ziskavani
surovin - ale jen k lepSimu, pro nékteré odhady lze zanedbat



Umisténi pocatecnich osad

* Cilem je mit co nejvice surovin pro dalsi expanzi

e Osady umistime na takové misto, které maximalizuje
produkci uzitecnych surovin

e Presnéji: minimalizuje €as nutny pro provedeni vsech
moznych nakupu (cesty, osady,mésta a akéni karty)

— tim je alespon castecné zarucena vyvazenost produkce surovin
a nehrozi Uplné zablokovani zadné strategie

* Lze hledat ¢asové odhady pro dvojice osad namisto
prace s oddéelenymi osadami

— to je vyhodné hlavné pro tretiho a Ctvrtého hrace



Umisténi pocatecnich cest

* Cilem je otevrit si prostor pro budouci expanzi

e Cesty nasmeérujeme smerem k perspektivnim oblastem,
na kterych by bylo vyhodné postavit osadu

* Problém: Ize oCekavat, ze ta nejlepsi mista obsadi nékdo
pred ndmi, jeSté béhem umistovani pocatecnich osad
 Redeni: nema smysl usilovat o nejlep$i mista na mapé,
staCi usilovat o dostatecné dobra (ktera ale nebudou v
pocatecni fazi obsazena)
— pri ohodnocovani potencialnich osad v predchozim kroku se

vytvori usporadany seznam, 8 nejlepsich se alokuje pro hrace,
zbyvajici lze pouzit pro expanzi



Casové odhady ve hfe

* Estimated Time to Build (ETB)
e pocet krokl nutny pro ndkup objektu; odhad, kdy hrac

ziska potrebné suroviny, drive uvedenénym algoritmem

 ETB pro nejdelsi cestu

* pocet krokl pro nakup tolika cest, aby po postaveni byly
delSi nez aktualni nejdelsi cesta (jen pokud ma smysl)

 ETB pro nejvéetsi vojsko
* pocet krokl pro ndkup tolika akénich karet, aby po
zahrani byl pocet zahranych rytird nejvyssi

— predpoklada, ze vSechny akéni karty jsou rytiri



Casové odhady ve hfe

e Estimated Time to Win (the Game)

 celkovy odhadovany pocet krokt nutnych k vitézstvi

* |ze ho chapat jako soucet ETB jednotlivych krokd
vedoucich k zisku deseti bodu

* Predpoklada pritomnost planu (posloupnosti akci)
vedouciho k vitézstvi

* Jedna se pouze o odhad, nezahrnuje akce protihracu



Casové odhady ve hfe

e Vypocet ETW pro konkrétni pozici a hrace
» dokud nedosahnes deviti bodu, opakuj:

1. spocti ETB pro ndsledujici akce: postav dvé mésta / postav
osadu a mésto / postav dvé osady

2. mas-li vice nez 5 bodU, spocti ETB pro ziskani nejdelsi cesty /
nejvétsi armady (pokud je uz nevlastnis)
3. vyber akci s nejmensim ETB a tu odsimuluj, pricti vitézné body a
pokracCuj krokem 1.
e po ziskani 9 bodu stejnym zpusobem urci akci vedouci
k ziskani posledniho vitezného bodu



Vybér nejlepsi akce

* Vybereme akci, ktera nejlépe upravuje ETW

 Vlastni ETW snizuje, ETW souperu zvysuje

e Spocti ETW v soucCasné situaci
e Odsimuluj zkoumanou akci a spocti novy ETW

e Urci hodnotu akce jako procentualni rozdil piivodniho a
nového ETW

— Tento vypocet proved pro vsechny hrace. U souperu vol
opacnou hodnotu rozdilu

* Celkovou hodnotu akce urci jako vazeny soucet rozdilu
ETW vSech hracu



Vybér nejlepsi akce

* Akce proveditelné rychle jsou vyhodnéjsi

* Je mensi pravdépodobnost, ze je jiny hrac svou aktivitou

zablokuje
e Zvyhodnéni rychlych akci pomoci Expected Utility
Expected Utility = Utlhlyt
(1+d)

kde t je poCet tahU nutny pro provedeni akce a d je
vhodné zvolend kladna konstanta

* Vhodnou manipulaci s konstantu d |ze regulovat
obtiznost, aniz by agent délal vyslovené Spatné tahy
(omezuje dlouhodobé planovani, ne kratkodobé akce)



Vybér nejlepsi akce

e Jak tedy vybrat akci?

1. Pro vSsechny mozné akce (stavba, nakup)

1. Spocti hodnotu akce pro vSechny hrace jako procentualni rozdil
ETW pred a po akci

2.Spocti celkovou hodnotu akce jako vazeny soucet predchozich
3.Spocti ocekavanou hodnotu pomoci vzorce penalizujiciho déle
trvajici akce
2. Vlyber akci s maximalnim oCekavanym ziskem a tu
proved



Obchodovani

* Dulezita a velmi atraktivni ¢ast hry

* Pred obchodovanim je nutné si ujasnit cile
a alternativy, pokud by k dohodé nedoslo

 a pokusit se odhadnout cile druhé strany

* Jak posoudit obchodni nabidku?
e Srovnanim ETW po provedeni obchodu a alternativniho
reseni.
e Stejné srovnani udeélat pro druhou stranu
* Neumoznit okamzitou vyhru protihrace

— Ke konci hry se obchoduje jen velmi malo



Obchodovani

* Jak generovat nabidky k obchodu?

e Postupné generuj mozné nabidky ve tvarech
— 1 pozadovana surovina za 1 nepotrebnou
— 1 pozadovana (vzacna) za 1 potfebnou (levnou)
— 1 pozadovana za 2 jiné suroviny
* Nabidku posli, jen pokud si myslis, ze bude prijata
— pokud protistrana ma pozadovanou surovinu
» pokud jednou odmitne se surovinou obchodovat, pak ji
zfejmé nema
— neopakuj jednou odmitnuté nabidky

— zkontroluj, Ze obchod je pro protistranu vyhodny

* Preferuje ,kvalitu” nabidek pfed kvantitou



Zhodnoceni a zaver

* Agent hrajici timto zpusobem je dobry oponent
e Déla tahy, které déla davaji smysl
— Chova se pfri hre podobné jako clovek
e S prumérnym hracem dosahuje dobrych vysledk(

— béhem testovani na www.jsettlers.com pri hre proti jednomu
lidskému hradi zvitézi pocdita€ v cca 51% pripadl

— pri hfe bez obchodovani vitézil v cca 55% pripadu

* Popsané metody lze pouziti pro jiné hry postaveneé
na podobnych principech (hra o ¢as, sprava surovin)



Zhodnoceni a zaver

* Hratelnost on-line verze neodpovida zcela
deskové hre

 Komunikace pri hfe je omezena na chatovaci okno a
interface pro obchodovani

* Pri hre jen proti pocitaci komunikace zcela zanika
* Pri hfe s pocitacem zcela zanika moznost obchodu mimo
ramec vymeny surovin

— pr. ,Dodam suroviny na postaveni vesnice, ktera rozbije nejdelsi
cestu vedouciho hrace”, ,Dam ti jednu ovci, pokud zlodéje
neumistis k moji vesnici”



Zhodnoceni a zaver

* Hratelnost on-line verze neodpovida zcela

deskoveé hre

e Pri obchodovani s pocitacem je nutné posilat konkrétni
nabidky, nelze vyjit od spole¢nych pozadavkl a k nabidce
se postupné dobrat pomoci smlouvani

* Hra proti pocitaci je rychlejsi, hrac se soustredi vice na
svoje akce na ukor sledovani soupere

* \lyraznéji se projevi schopnost strategicky planovat



/droje informaci

e Java Settlers Project

* http://sourceforge.net/projects/jsettlers/ - dizertace
a zdrojové kddy k sestrojenym agentim a serveru

* http://www.jsettlers.com - verejny herni server

e Settlers of Catan na boardgamegeek.com
* http://www.boardgamegeek.com/game/13

* Hrejsi.cz, Hrajeme.cz

e http://www.hrejsi.cz, http://www.hrajeme.cz - ¢eské
weby vénované deskovym hram



Diskuse

e Zde je prostor pro Vase dotazy



