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Prirucka programatora



Sit'ové Taroky Cést I - Pfiruc¢ka programatora

Uvod

Naprogramovat Sitové Taroky navrhl asi pfed dvéma lety nas profesor informatiky Mgr. Marek
Blaha. Tehdy nas poprvé informoval, ze ve ctvrtém rocniku budeme povinni zpracovat a obhajit
ZavéreCnou maturitni praci ze zvoleného maturitniho predmétu.

O ZavéreCnou maturitni praci jsem se zacal zajimat az ve tfetim rocniku a rozhodl jsem se pravé
pro Sitové Taroky. Zaroven s timto rozhodnutim jsem se zacal vénovat programovacimu jazyku
C++, ve kterém jsem chtél svlj projekt naprogramovat. Po zvladnuti zakladt C++ jsem se zacal
ucit samotnou karetni hru Taroky ...

Prvotni vize projektu

Pilifem celého projektu méla byt sitova komunikace, se kterou jsem nemél zkuSenosti. Prvni
informace jsem ziskal od znamych administratorll z VUT v Brné. Nastinil jsem jim problematiku
svého projektu a vysledkem byl navrh sestavit Sit'ové Taroky z nasledujicich tFi Casti:

= Registracniho serveru
* Hraciho serveru
»  Sit'ového protokolu pro komunikaci

Registracni server by slouzil jako centralni server celé Tarokové sité. Jeho hlavnim Ukolem by bylo
shromazd'ovat informace o poctu a stavu dostupnych Hracich serverd, ke kterym by se mohli
pripojit zajemci o hru. Server by dale uchovaval informace o vSech registrovanych hracich,
rozehranych hrach a hrach pravé probihajicich.

Hraci server by Fidil prdbéh pravé hrané hry a prlibézné informoval Registracni server o jejim
stavu. Mezi jeho Ukoly by patfila kontrola pravidel hry, michani a rozdavani karet a vyhodnoceni
odehranych her. Server by dale ukladal jména pripojenych klientd, jejich dosazené skére a dalsi
informace.

Sitovym protokolem bylo mysleno textové rozhrani, které by slouzilo ke komunikaci Registracniho
a Hracich serverd a dale umozrovalo interakci mezi klientem a jednotlivymi servery. Protokol mél
byt textové a srozumitelné povahy, aby bylo mozné hrat Sitové Taroky i bez grafického rozhrani,
napriklad za pomoci aplikace Telnet. Teprve na zakladé odladéného sitového protokolu by mohlo
byt postaveno grafické rozhrani pro samotnou hru.

Posledni, vySe nezminénou, Casti projektu méla byt uméla inteligence, ale to uz je jina kapitola ...

Nynéjsi rozsah projektu

Na prvotnim navrhu projektu mi vadila nutnost vytvoreni komunikacniho protokolu a absence
grafického rozhrani pro hru. Rozsah celé prace jsem proto prizplsobil svym znalostem a rozhodl se
vytvorit nejprve grafické rozhrani a omezit sitovou komunikaci na interakci klient-server. Projekt se
nyni sklada ze dvou Casti:

* Hraciho serveru
= Klienta (grafického rozhrani pro hru)

VétSina vySe uvedenych funkci Hraciho serveru zlstala zachovana, ale nékteré z nich se od
plvodniho navrhu lisi. Server se stara o pripojeni Ctyf zajemcl o hru, jeji prlbéh a odpojeni hracd.
Dale uchovava informace o jednotlivych hracich, jejich skore a zobrazuje pribéh celé hry. Kromé
toho informuje o stavu pripojeni hracl a o chybach serveru, které nastaly. Hraci server umoziuje
hrani pouze jediné hry. Paty zajemce o hru je odmitnut a pfipojit se mlze aZ po jejim skonceni.
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Sit'ové Taroky Cést I - Pfiruc¢ka programatora

Klient je aplikace schopna komunikovat s Hracim serverem a tim umoZziuje uZivateli zapojit se do
hry. Aplikace zobrazuje hraCovy karty, karty protihractl, jména hrac a vysledky hry. Aplikace dale
umoznuje nastavit néktera pravidla hry, koeficienty pro vypocet zakladnich sazeb za jednotlivé hry
a hodnoty hlasek. Dilezitou vlastnosti aplikace je kontrola pravidel hry.

Pouzité vyvojové prostredky

Sitové Taroky jsou vyvijeny v programovacim jazyce C++. Tento jazyk vychazi z rozSireného
jazyka C a je obohacen o OOP, nebo-li Objektové Orientované Programovani. V dnesni dobé je
jeho znalost pro zacinajici programatory témér nezbytnosti.

Jako vyvojové prostredi je pouZito Microsoft Visual C++ 6.0 se service packem 5 a aktualizovanym
Microsoft Core SDK. Prostredi je zaloZzeno na C++ a knihovné MFC (Microsoft Foundation Classes).
Zdrojovy kdd je tvoren bez poufZiti zabudovanych privodcd, ktefi Citelnosti generovaného kddu
nevyhovuji mym pozadavkdm. Vyjimku pak ovsem predstavuji dialogova okna, ktera jsou tvofena
v integrovaném editoru.

Microsoft Foundation Classes predstavuji knihovnu tfid systému Windows, ktera je vice znama pod
svoji zkratkou MFC. Windows maji spoustu dalSich knihoven, ale jediné MFC byla implementovana
spoleCnosti, ktera také vyvinula operaCni systém. MFC je neustdle pribézné aktualizovana
0 nejnovéjsi zmény operacniho systému a poskytuje tak mnozinu tfid reprezentuijicich vSe od oken
az po ovladaci prvky ActiveX. Svymi vlastnostmi znacné usnadnuje vytvareni novych aplikaci pro
operacni systém Microsoft Windows.

Programovani v Microsoft Visual C++ 6.0 pomoci MFC se mlze zpolatku zdat neprehledné.
Nejprve je tfeba pochopit princip MFC a zplisob vyvoje pomoci tohoto nastroje, pak silu
a schopnosti MFC urcité ocenite. Tridy této knihovny ve vétsiné pfipadd zastanou praci, kterou
byste jinak museli udélat sami. Diky tomu se MFC stava vybornym pomocnikem pfi tvorbé aplikaci
pro systém Microsoft Windows.

Zpracovani projektu krok za krokem

Sit‘'ova komunikace

Sitovou komunikaci jsem se rozhodl provozovat pres protokol TCP/IP, aby bylo mozné Sitové
Taroky hrat i pfes Internet. Nejprve jsem musel pochopit princip funkce tohoto protokolu a na
zakladé novych poznatkd jsem naprogramoval svoji prvni sitovou komunikaci. Po zvladnuti zaklad(
TCP/IP jsem vytvoril tfidu reprezentujici Windows Sockets a dalsi tfidu, kterd sdruzovala jednotlivé
sockety do kompaktniho celku a umoZiovala jejich spravu. Treti vytvorenou tfidou byla tfida pro
obsluhu vyjimek vyvolanych pti sitové komunikaci pomoci Windows Sockets. Tidy jsem pouZil pro
komunikaci mezi Hracim serverem a Klientem. Béhem vyvoje jsem je nékolikrat upravoval, abych
je maximalné prizplsobil potfebam projektu.

Datova reprezentace karet a operace s nimi

Zvolit spravnou datovou reprezentaci karet bylo velice dilezité, protoze je na ni zalozen cely
projekt. Kazda karta je reprezentovana strukturou obsahujici ID karty, jeji barvu a hodnotu.
VSechny struktury jednotlivych karet jsou uloZeny ve statickém konstantnim poli o 54 prvcich. Tridy
pro praci s kartami obsahuji dynamicky seznam s indexy téchto struktur a umoznuiji jejich michani,
snimani a rozdavani. Pfi vSech téchto operacich je zohlednéno to, ze pfi skutecné hre jdou karty
v urcitém sledu a ovliviuji tak napfiklad dalSi rozdavku karet. Baliek karet se proto vytvofi pouze
pred zahajenim prvni hry nahodnym uloZenim indexd karet do dynamického seznamu. Objekty pro
praci s kartami si predavaji pouze ukazatele na jednotlivé uzly seznamu, aby nemusely alokovat
a uvoliiovat pamét’ pfi kazdé operaci s danou kartou. VSechny uzly s indexy karet jsou vymazany
po skonceni hry.
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Zobrazovani karet a jmen na hraci plose

Graficka podoba vsech karet je ulozena v seznamu obrazkd knihovny MFC v tom stejném poradi,
jako ve statickém konstantnim poli s kartami. Po obdrzeni rozdavky od Hraciho serveru se ulozi
indexy karet do objektu reprezentujiciho hracovy karty, ktery je automaticky seradi tak, jak budou
zobrazeny. VSechny karty jsou pak postupné zobrazeny napll pfes sebe na hraci plochu. Po
zastaveni ukazatele mysi nad levou casti karty dojde k zobrazeni karty celé. Karty spoluhract
a protihracl jsou zobrazeny rubem vzhdru. U vSech Ctyf karetnich listll je zobrazeno jméno hrace,
ktery karty vlastni. U hrace, ktery vydrazil hru, je dale zobrazen nazev hry. Jméno pravé hrajiciho
hrace je z dAvodl prehlednosti zvyraznéno. Béhem licitace a rozebirani karet je na hraci plose
podle aktualniho stavu zobrazovan i talon karet ¢i jeho ¢ast.

Kontrola vynasenych karet

Na vynaseni karet bylo nejobtiznéjsi vytvoreni funkce, kterd se stara o kontrolu pravidel pfi
vynosech. Na moznost vynést kartu nas upozorni zména ukazatele mysi pfi ndjezdu nad zvolenou
kartu, kterou chceme vynést. Vynaset zaCina predak nebo hrac, ktery vzal v predchozim kole Stych.
MdZe nést libovolnou kartu ze svého karetniho listu. U dalSich hracd je urceni moznych vynosi jiz
sloZit&jsi. Hrac je povinen ctit barvu a pokud ji nema, musi nést tarok. KdyZ hra¢ nema ani tarok,
mize vynést libovolnou kartu. Pfi hfe VarSava navic musi byt prebijeny nesené karty a Pagat mize
byt vynesen jen jako posledni tarok. V nastaveni hry je mozné povolit nebo zakazat hrani VarSavy
a ‘namazani’ Monda na Skyze pfi této hfe, coz se u vynosd samoziejmé projevi. Vynesené karty
jsou na hraci plose vykreslovany tak, aby bylo mozné poznat, ktery hrac kartu vynesl.

Urceni karty berouci stych

Po vyneseni Ctyf karet na hraci plochu dojde ke spusténi funkce, ktera urci nejvyssi vynesenou
kartu. Urceni této karty je provedeno jedinym prlchodem dynamického seznamu vynesenych
karet. PFi spusténi funkce dojde k uloZeni barvy a hodnoty prvni nesené karty. P¥i prlichodu se pak
hleda karta stejné barvy s vyssi hodnotou nebo nejvyssi tarok. Nasledné se urci hrac, kterému
karta patfila, a ten bere Stych. Pfi hie VarSava je prvnich Sest kol pfihazovana karta z talonu.

Licitace hry

Licitaci hry zahajuje vZdy preddk zvolenim zakladni Ci vySsSi povinnosti v dialogovém okné, které se
zobrazi na jeho hraci plose ihned po rozdani karet. Po vybrani hry se stejné dialogové okno
postupné zobrazuje u ostatnich hracd. Vsichni hraci maji moznost zahlasit pouze vyssi povinnost,
pfipadné s vyhlasenou hrou souhlasit stiskem tlacitka Dobra. Zahlasit druhou povinnost je povoleno
pouze tomu hradi, ktery ma ve svém karetnim listé Pagata. Hrac se schvalenou zakladni ¢i druhou
povinnosti voli svého spoluhrace v dalsim dialogovém okné. Zvolit si m{ze libovolné cislo taroku od
moznost misto volby spoluhrace zahlasit Varsavu. Pfi kazdém zahlaseni dochazi u jména patfi¢ného
hrace k zobrazeni malého okénka s nazvem zvolené hry.

Rozebirani karet

Rozebirat karty zacina ten hrac, ktery vydrazil nejvyssi hru. Z Hraciho serveru se mu tedy poslou
jeho karty a nejprve se zobrazi misto Casti talonu. Stiskem tlacitka Zaradit, v pfipadé zakladni Ci
druhé povinnosti, dojde k zarazeni karet do hracova karetniho listu. Na fadé je nyni hrac po jeho
pravici, ktery ma moznost zvolit si, jestli kartu z talonu chce nebo ne. V pripadé, Ze ji odmitne,
pokracuje dalsi hrac, jinak se jeho karta opét zobrazi na misté talonu a je nutné ji stiskem tlacitka
Zaradit umisit mezi ostatni karty. Pokud i posledni hra¢ odmitne kartu z talonu, dostava zbylé karty
ten hrac, ktery karty zacal rozebirat. Pokud se hraje treti povinnost, zobrazi se hraci nejprve prvni
karty. V pfipadé odmitnuti prvnich karet jsou hraci poslany ze serveru karty druhé. Prvni karty se
zobrazi ostatnim hraclim na hraci plose. Kdyz hra¢ odmitne i karty druhé, uvidi ostatni hradi i tyto
karty. Po konecném vybéru karet zlstavaji druhé, a pfipadné tieti, karty zobrazeny na vSech
hracich plochach tak dlouho, dokud hrac neshodi prebytecné karty.
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Kontrola shazovanych karet

Shazovat karty zacina opét ten hrac, ktery vydrazil nejvyssi hru. Shazovani karet je povoleno az
poté, co jsou karty z talonu rozebrany a probiha pouze u téch hracd, jejichz pocet karet je vyssi jak
dvanact. I pro shazovani karet plati urcita pravidla, ktera kontroluje zabudovana funkce. Pokud je
mozné kartu shodit, zméni se ukazatel mysi. Po kliknuti na kartu, kterou chceme a mdZeme shodit,
dochazi ke zvyraznéni karty CasteCnym vysunutim z karetniho listu. Po zvoleni spravného poctu
karet ke shozeni dochazi k aktivaci tlaCitka Zahodit. Jeho stiskem dochazi ke shozu a pokracovat
mdZe dalsi hrac, ktery ma vice jak dvanact karet.

Hlasky a navyseni hry

Hlasit zacina vzdy ten hrac, ktery vydrazil nejvyssi hru. Dochazi k zobrazeni dialogového okna, ve
kterém jsou vSechny jeho dostupné hlasky uvedeny. Hra€ ma moznost k témto hlaskam jesté
prihlasit Pagata nebo Valata. Hlasky jsou reprezentovany jako bitové pfiznaky, které jsou zapnuty
nebo vypnuty podle sestavy karet kazdého hrace. Pomoci téchto pfiznakll se nasledné vygeneruje
text obsahujici nazvy vSech dostupnych hlasek a zobrazi se v dialogovém okné. V hlaseni pokracuiji
i ostatni hraci a jakmile se dostane fada opét na hrace s vydrazenou hrou, dochazi k moznosti
navysit hru. Podle zavazujicich hlasek, typu hry a dalSich faktorl se urdi ta navyseni, kterd mize
pravé hrajici hrac zahlasit. Toto vyhodnoceni stavu a moznosti navyseni je provedeno na Hracim
serveru a aplikaci Klient jsou poslany pouze ziskané vysledky. V hracové okné pak dojde podle
téchto kritérii k zobrazeni dialogového okna s moznosti dana navySeni oznamit. V navyseni pak
pokracuji dalsi hraci tak dlouho, dokud nejsou dosazeny maximalni hranice.

Vyhodnoceni odehraného kola hry

V dobé psani dokumentace neni vyhodnoceni hry do projektu jesté zabudovano. Zatim je mozné
nastavit hodnoty prozrazujicich i zavazujicich hlasek a koeficienty pro vypocet zakladni sazby
jednotlivych her. Vyhodnoceni bude znamenat spocitani souctu bodd jednotlivych stran, podle
kterého se rozhodne o vitézi kola hry. Nasledné dojde ke spoCitani ziskané (prohrane) Castky
a zapoditani hlasek obou dvou hrajicich stran, pfipadné hodnoty Zida. V poslednim kroku bude
u vSech klientl zobrazen celkovy prehled odehraného kola i celé hry. Nejdllezitéjsi Casti celého
vyhodnoceni pak bude presunuti karet do balicku v takovém poradi, v jakém Sly karty za sebou.
Implementace vyhodnoceni odehraného kola hry bude provedena v horizontu nékolika tydn(.

Zajimavé algoritmy a zdrojovy kod

Zakladni informace

Nyni se budu vénovat zajimavym problém(m, se kterymi jsem se pfi vyvoji projektu setkal. Nebudu
rozebirat zdrojovy kdéd, pouze nastinim postupy, kterymi jsem dané problémy vyresil. Zdrojovy kdd
neni volné pristupny, ale uréeny pouze k nahlédnuti. Rad zodpovim jakékoliv otazky tykajici vyvoje.
V dobé psani této dokumentace mél samotny zdrojovy kod asi 8500 fadkd ...

Michani a snimani karet

Pro michani karet jsem se rozhodl vytvofit vlastni algoritmus, ktery simuluje ‘prekladani’ karet, jaké
znate z karetnich her. K reprezentaci balicku karet jsem pouzil dynamicky spojovy seznam s indexy
struktur karet ve statickém konstantnim poli. Horni strana balicku odpovida zacatku seznamu.
Michani zacina vybranim nahodného Ccisla, které udava pocet karet, které budou odebrany z horni
strany balicku a pfesunuty jako celek na konec balicku. Tento proces je provadén tak dlouho,
dokud nedojde k presunu vsech karet. Cely proces jednoho zamichani je mozné opakovat podle
potfeby. PFi zvoleni spravného poctu opakovani a priblizného poctu karet, které se maji presouvat,
je simulace michani v ramci moznosti vérna. Podobny postup je pouzit i pfi snimani karet, ale karty
jsou presouvany pouze jedenkrat a také v daleko vétSim mnozstvi.
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Zobrazeni jmen na hraci plose

Zajimavym Ukolem bylo zobrazeni jmen hrac¢l na hraci plose. VSechna jména jsou uloZzena na
Hracim serveru v takovém poradi, v jakém se hraci do hry pfihlasili. Jména jsou ale u kazdého
hrace zobrazena v poradi jiném. Nezbyva nez jména sefadit jiz na Hracim serveru a hraclim je
poslat jiz ve spravném poradi. Jednotlivi klienti jsou oznaceni poradovym cislem (ID) z rozmezi 0 az
3. Pro vSechny klienty je postupné proveden jednoduchy matematicky vypocet, pomoci kterého se
ziska ID ostatnich hract. Vypocet spociva v pricteni celkového poctu hract k ID klienta, nasledném
zvySovani o jedna a urcovani zbytku po déleni poctem hracll. Po této operaci staci jiz jen jména
naskladat za sebe a odeslat je vsem klientlm, kde dojde k jejich zobrazeni. Podobny postup je
pouzit napriklad pri urceni hrace, ktery ma pravé vynaset, nebo pri obtiznéjsim prekreslovani karet
na hraci plose.

Kontrola vynasenych karet

vvvrs

pfi vynosech karet nastat. Nejprve je potfeba zjistit, jestli nesenou kartou bude hrac ctit barvu. To
se provadi kontrolou poctu karet vynesené barvy. Pokud hrac karty dané barvy nema, zkontroluje
se pocet tarokll a podle toho je dovoleno ¢i zakazano nést libovolnou kartu. Pri Varsaveé je potieba
zajistit prebijeni karet, které je provedeno vyhledanim nejvyssi nesené karty dané barvy
z karetniho listu hrace. Ma-li hraC vySsi karty, neZ jsou karty vynesené, musi je prebit. Pfi VarSave
je nutné dale pohlidat, aby nebylo mozné ‘namazat’ Monda na Skyze a aby Pagat byl vynasen jako
posledni tarok. Pokud ma hrac v ruce Pagata a pocet tarokl je vy3si jak jedna, je mu zakazano
Pagata vynést. Podobné je tomu i se zakazem ‘namazat’ Monda, pokud byl vynesen Skyz. Zajimavy
problém nastava v okamziku, kdy hraci zlistanou z tarokd pouze Mond a Pagat a jiny hraC vynese
Skyze. Po konzultaci s jednim ‘tarokarem’ a nahlédnuti do pravidel hry jsem usoudil, ze v daném
pfipadé musi byt nesen nejprve Mond a teprve potom Pagat. VyreSenim tohoto problému jsem
kontrolu vynost dokondil.

Urceni karty berouci stych

Dalsim zajimavym Ukolem bylo vytvoreni funkce na urceni karty, ktera bere Stych. Funkce je
metodou t¥idy reprezentujici karty vynesené na stdl. Navratovou hodnotou funkce je poradové Cislo
karty, ktera je nejvyssi a bere tedy Stych. PFi spusténi funkce je ulozena hodnota a barva karty,
ktera byla nesena jako prvni. Pofadové Cislo je nastavena na nulu a zacind priichod seznamem
ostatnich karet. Pokud je néjaka z nich stejné barvy a silnéjsi, dochazi k ulozeni jejiho pofadového
Cisla a k obnoveni hodnoty nejvyssi karty. Je-li dalsi kartou tarok, je povazovan za doposud
nejsiin€jSi kartu a hledaji se jiz jen taroky s vySsi hodnotou. Po urceni nejvyssi karty je funkci
vraceno jeji poradové Cislo. Nasledné dojde k urceni ID klienta, kterému karta patfila a informace
0 Stychu jsou rozeslany vsem klientlim a dochazi k patficnému prekresleni hraci plochy. Funkce je
spousténa pouze na serveru po odehrani Stychu.

Kontrola shazovanych karet

Kontrola shazovanych karet je velice podobna kontrole vynosd a jeji programovani bylo proto
mnohem jednodussi. Je-li hra¢ na fadé a ma né&jaké karty navic, zobrazi se nad jeho kartami
tlacitko Zahodit, které je zpocatku zaSedlé. Kontrola spoCiva ve zjisténi pocCtu krall a tarokd, které
ma hrac v ruce. Hra¢ musi shazovat barvy, dokud je pocet krald nizsi nez celkovy pocet barev.
Krale ani Zadnou kartu z Trul hra¢ nesmi shodit, coZ je zajiSténo kontrolou hodnoty karty. Pokud
hrac¢ jiz nema na shozeni barvu, je mu dovoleno shodit tarok. Karta urCena ke shozeni je
vykreslena o nékolik pixeld vys nad zobrazenymi kartami. V karetnim listé je u zvyraznéné karty
nastavena polozka urcujici vybrani na hodnotu TRUE. Pokud dojde k opétovnému kliknuti na tutéz
kartu, je polozka vybrani karty deaktivovana a karta je znovu zobrazena na Urovni ostatnich karet.
Po zvoleni spravného poctu karet k zahozeni je tlacitko Zahodit aktivovano a jeho stisknutim dojde
ke shozeni karet.
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Kontrola navyseni hry

Navrzeni algoritmu pro kontrolu spravného priibéhu navyseni hry a zavazujicich hlasek bylo zatim
nebo zavazujici hlasku, kterou pravé zahlasil. Kontrolovany jsou tfi oblasti, které na sobé nejsou
zavislé. P¥i zakladni nebo druhé povinnosti dochazi nejprve ke zjisténi, zda je hrac na stejné strané
jako ten, ktery hraje hru, Pagata nebo Valata. Dle vysledku je mu nasledné povoleno nebo
zakazano hru ¢ hlasku ‘fleknout’ ¢i ‘superfleknout’. Druhd strana miZze hru ¢i hlasku kontrovat
‘reflekem’. Podobny postup je pouzit i u tfeti a Sesté povinnosti, jen jsou strany rozdéleny na
jednoho a tfi hrace. Kontrola je provadéna ve tfech nezavislych funkcich podle nastinénych kriterii.
Vsechny funkce vraceji hodnotu presné identifikujici moznost navyseni. Zjisténi moznych navyseni
hry ¢i zavazujicich hlasek probihda pouze na Hracim serveru a pro kazdého hrace zvlast. Aplikacim
Klient jsou poté odeslany pouze vysledky a informace o aktualnim stavu navyseni hry i zavazuijicich
hlasek, které se zobrazi v dialogovém okné.

Seznam pramenii a pouzité literatury

PFi vyvoji Sitovych Tarokl jsem cerpal celkem ze CtyF zdrojd — jedné knihy vénujici se samotnému
programovacimu jazyku C++, dvou knih zabyvajicich se vyvojem okennich aplikaci pro Microsoft
Windows s pomoci MFC (Microsoft Foundation Classes) a MSDN Library spolecnosti Microsoft.
Zdroje uvadim v poradi, v jakém jsem z nich Cerpal:

*  Mistrovstvi v C++
Stephen Prata — Computer Press 2001

*  Programovani ve Windows pomoci MFC
Jeff Prosise — Computer Press 2000

*= Programujeme v Microsoft Visual C++
David J. Kruglinski, George Shepherd, Scot Wingo — Computer Press 2000

= MSDN Library

http://msdn.microsoft.com

Po dlkladném nastudovani jazyka C++ a pochopeni principd vyvoje pomoci MFC jsem Cerpal
prevazné jiz jen z posledné uvedeného zdroje - MSDN Library.
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Sit'ové Taroky

Cilova skupina uzivateld

Sitové Taroky jsou urCeny hraclm vsech vékovych kategorii, ktefi ovladaji karetni hru Taroky.
Umoznuiji hrani stejnojmenné hry po lokalni siti nebo pres Internet. K hrani hry je nutnd znalost
pravidel hry Taroky. Pokud nepatfite mezi znalce této karetni hry a presto byste si Sitové Taroky
radi zahrali, mohu vas odkazat na oficialni webové stranky Tarok{ (http://www.taroky.cz), kde
naleznete pravidla hry a spoustu dalSich informaci.

Systémové naroky

Hru Ize spustit na pocitacich IBM kompatibilnich s operaénim systémem Microsoft Windows 95, 98,
ME, NT, 2000 ci XP. Nutnosti je pripojeni k lokalni siti nebo k Internetu pomoci sitového protokolu
TCP/IP. Minimalni doporucena konfigurace je pocitaC s procesorem Pentium s 16 MB RAM a SVGA
grafickou kartou. Ke spusténi hry je nutné rozliSeni alespori 800x600 nebo vyssi.

Instalace hry

Instalace Sitovych Tarokd je jednoducha. Pokud mate v systému Windows zapnuty autorun, ihned
po vloZeni instalaniho CD Sitovych Tarokd do CD mechaniky dojde ke spusténi Priivodce instalaci,
ktery vas provede celym procesem instalace. Pokud autorun v systému Windows zapnuty nemate,
musite Prlvodce instalaci spustit ru¢né z korenového adresare instalacniho CD.

Aplikace Server

Zakladni vlastnosti

Aplikace Server (Server.exe) slouzi ke komunikaci =1
mezi vSemi hradi a tvofi tak nezbytnou soucast kazdé  server nspovéda
hry. Server Ize tedy chdpat jako fidici centrum celé |Frebhérezsbivanibaret ..
hry. J(va h,o mozne \v/yu2|t prave k Jedne,hrve - da,IS| _r]ry M
je mozné zahajit az po skonceni hry prave probihajici. |z temamnc
" metulak: Heman

Na serveru dochazi k michani a r?zdavan| karet, | it Remdnic
k,vyhodpocovam jednotlivych stycht a k pocitani N—
vysledkd odehranych her. Server nejen hru fidi, ale |rnss: wm
také informuje o jejim pribéhu na displeji. V kazdém  flhar vidin
okamziku hry se miZzeme dozvedét, kolikaté kolo hry
se hraje, ktery hrac je na fadé a jakou kartu nesl hrac

v 7 . . . v 7 I3 vr . Kolo #1 - vanas wynasi:
predchozi. Z displeje je mozné dale vycist informace vanas: HOZ
rartulaks

o prdbéhu licitace, hldseni nebo o stavu navyseni hry [isthar: o4

snehulak: HIK

Hra: yanas - Zakladni povinnost s X1

a mnoho dalSich uzitenych informaci. it = el
Kolo #2 - martulak vynasi:
vaewv s tulak: C0O9
Spusténi serveru lothars 05

snehulak: CKG
wyanas: TO1

Aplikaci Server je mozné spustit na kazdém PC pouze |iyeh=> yanas
jedenkrat. Samotnym spusténim aplikace nezajistite, |koo#3- yanas wnas:

aby server komunikoval s ostatnimi pocitadi. Server je [T 18

potfeba nastartovat, coZ provedete vybranim pfikazu |25 120
Spustit z nabidky Server nebo stiskem klaves Ctr/+S. |*®=>lth
O Uspésném spusténi serveru budete informovani na |k #-lathar vynds
displeji. Nyni je moZné zahajit pfihlaSovani zajemc [snehuiskT22
o hru a nasledné zacit hru. Po dohrani hry a odpojeni
vSech hracd dojde k automatickému restartu serveru a bude mozné zahajit hru dalsi. Pokud server

béZi, neni mozné zavfit jeho okno. Toto opatreni je zavedeno z bezpecnostnich dtvoda.
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Vypnuti a restart serveru

V pripad€, Ze budete chtit server zastavit a prerusit tak hru, vyberte z nabidky pfikaz Zastavit nebo
pouzijte klavesovou zkratku Ctr/+7. VSichni pfipojeni hraci budou od serveru odpojeni a hra bude
predcasné ukonCena. O zastaveni serveru a odpojeni vSech hracd budete opét informovani
prostfednictvim displeje. Server Ize opét spustit vybérem ptikazu z nabidky Server nebo klavesovou
zkratkou Ctr/+S. Pokud budete chtit pfed opétovnym spusténim serveru vymazat informace na
displeji, vyberte z nabidky Server ptikaz Vymazat log nebo stisknéte klavesy Ctr/+L. Tato operace
mdZe byt provedena pouze pfi vypnutém serveru a v pripadé, Ze displej obsahuje néjaky text. Kdyz
za béhu serveru dosahne text na displeji své maximalni délky, je automaticky vymazan.

Aplikace Klient

] sit'ové Taroky - yanas =10l

Hra Mastaveni MNapovéda

Zakladni vlastnosti

Aplikace Klient (Client.exe) slouzi jako grafické rozhrani pro hru. Je nezbytnym prostfedkem pro
pripojeni k serveru a hrani hry. Aplikace Klient mimo jiné umoznuje nastavit pravidla hry, hodnoty
koeficientl pro vypoCet zakladnich sazeb jednotlivych her a hodnoty hlasek. Béhem hry aplikace
zobrazuje vase karty i karty spoluhracll a protihracd a jména vSech hracl véetné typu hry, ktery se
pravé hraje.

Pripojeni k serveru a odpojeni

x|| Pfipojeni k serveru se provadi vybranim prikazu Pripojit z nabidky Hra,
pripadné stiskem klaves Ctr/+C. Dojde k zobrazeni dialogového okna, ve
kterém je potfeba nastavit parametry pfipojeni. Do prvniho textového
pole s nazvem Jméno zadejte svoji prezdivku nebo jméno, pod kterym
Po:  [a000 | chcete byt do hry prihlaseni. Do druhé kolonky s nazvem Server je

i | seme || nutné zadat doménové jméno serveru, ktery bude Fidit hru, pfipadné
jeho IP (Internet Protocol) adresu. Posledni pole s nazvem Port udava

Jména: Isnehulak

Server Iyanas.mshome.net
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Cislo portu, na kterém server ocCekava pripojeni. Po zadani vSech polozek se aktivuje tlacitko
Pripaojit a po jeho stisku se Klient pokusi pripojit k serveru. Béhem chvile bude zobrazeno dialogové
okno s vysledkem pfipojovani. Odpojeni od serveru se provadi vybérem prikazu Odpojit z nabidky
Hra nebo pomoci klavesové zkratky Cir/+D. V soucasné verzi aplikace vede odpojeni jednoho
klienta od serveru k okamzitému ukonceni celé hry a k odpojeni ostatnich hract!

Nastaveni pravidel hry

|| Aplikace Klient mimo jiné umoziuje nastavit parametry hry, coz se
~Katy provadi pres nabidku Nastaveni. Po vybéru polozky Pravidla hry...
¥ Michat karty pred kazdou hrou dojde k zobrazeni dialogového okna, kde je mozné nastavit

R Snimat karty pred zapogetim hiy provadéné operace s kartami a povolit nebo zakazat hrani Varsavy.

PP Do operaci s kartami patfi michani a snimani balicku karet pred
' Hiét Vardavu rozdanim a zahajenim hry. Tato nastaveni nejsou nijak omezena

7 Nepovalit namazén Monda na Skize a miZete je proto nastavit presné podle svych predstav. Dalsi

oo | rv1a§taver1f sevty'/ké hvranl' Var§avyva také moznosti _‘na_[nazat’ Mor]da na

Skyze pri hre VarSava. Na kazdou hru se aplikuji nastaveni toho

hrace, ktery se k serveru pripojil jako prvni!

Nastaveni sazeb her

x| V nabidce Nastaven/ se dale nachdzi polozka Sazby her... Pod timto
~Zéklsdrisababws) | nazvem se skryva dialogové okno umoziujici nastavit hodnotu
25 za 1 bod [ 20 pal zakladni sazby (ZS) za 1 bod hry. Hodnota ZS je uvedena v halérich
~Sazhy jednativichhe——— | @ musi byt v rozmezi 1 — 100. V druhé Casti okna je mozné nastavit
Zaklad povinnost [T2]xzs koeficienty nasobeni ZS pro jednotlivé hry. Hodnota bodu kazdé hry
Druhé povinnost [23]«zs se totiz urcuje jako koeficient nasobeni hry x ZS. Koeficienty mohou

Theti povinnast zprwvichs [T 3] w28 byt v rozmezi 1 — 9. Vysledek hry se nasledné spocita jako ziskané
Tiet povimost e dubjet: [2 3] 425 body x hodnota za 1 bod dané hry. K vyslednému skore se jesté
Tretpeimast 2= etch =*= | pfipoitaji hlasky a v pfipadné& vyhrané druhé povinnosti i polovina
hodnoty Zida. Hodnoty prozrazujicich i zavazujicich hlasek je mozné

3
Sests povinnost: B xZ5
2 g . v
nastavit v jinem dialogovém okné.

Wardava:

Nastaveni hodnot hlasek

x|| Nastaveni hodnot prozrazujicich i zavazujicich hlaSek se provadi pres
Pzt hiaky——— | nabidku Nastaveni zvolenim ptikazu Hodnoty hldsek.... V dialogovém
Malé hlzsky [ 100 hal okné je mozné nastavit hodnoty malych i velkych hlasek a hodnoty
Velke hlasky: [ 200 hal. uhraného hlaseného Pagata nebo Valata. Mezi malé hlasky pocitame
ovamiicihzy— | Tarocky, Barvicky, Trul a Honéry. Hodnota malych hlasek mlze byt
Hidenj Pagat [ 400 hal. nastavena v rozmezi 10 — 1000 haléfl. Mezi velké hlasky pak radime
HisSen Valdt: [1600 kel | | Taroky, Barvy, Trulhonéry a Kralovské honéry. Hodnotu téchto hlasek
Ize nastavit v rozmezi 10 — 2000 haléfd. Hodnota hlaseného Pagata

sere || moze byt v rozmezi 10 — 4000 haléfd a hodnota hlaseného Valata je

7vo

pak z rozmezi 10 — 8000 halérd.

Hrani a prabéh hry

Zahajeni hry

Pred zahajenim hry je potieba spustit aplikaci Hraci server. Po spusténi serveru pres hlavni nabidku
nebo klavesovou zkratkou je mozné zahajit pfipojovani jednotlivych hrac. Na displeji serveru se
ihned po spusténi zobrazi doménové jméno pocitace, na kterém server bézi, jeho IP adresa a port.
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Tyto Udaje je nutné zadat v aplikaci Klient do dialogového okna pro pfipojeni k serveru. Vychozim
nastavenim portu na Hracim serveru i Klientovi je port Cislo 3000. V této verzi Sitovych Tarokd je
mozné zmeénit Cislo portu pouze v aplikaci Klient, aplikace Hraci server tuto moznost zatim nema
zabudovanou. PFi rozdilném nastaveni Cisel portl se vam k Hracimu serveru nepodafi pfipojit. Do
zbyvajiciho volného politka s ndzvem Jméno zadejte vaSe jméno nebo prezdivku. Nasledné se
aktivuje tlacitko Pripojit jehoz stiskem se Klient pfipoji ke spusténému serveru a ptihlasi do hry.

B ooty e o x
Server [apovéda oy

—— Jména:  |snehulal
Server SPUSTEN 04,02, 2003 v 21:44:43 = ménc: |

Server Iyanas.mshome.net

Fart: IBDDD

Server naslouché na adrese: yanas.mshome.net [192,168,1.1 : 3000] ...

Storno |

Pokud neudélate ve jméné serveru chybu a server opravdu pobézi, mélo by pfipojeni probéhnout
bez problém(. Ostatni hraci provedou ve svych Klientech stejnou proceduru, jen zméni prihlasovaci
jméno do hry. Jakmile dojde k pfipojeni vSech Ctyf hracd, ktefi jsou pro hru potfeba, zobrazi se ve
vSech Klientech hraci plocha se jmény hracl a jejich kartami. Hra nyni mdze zacit ...

Licitace hry

Licitovat zac¢ina vzdy predak. V pripadé prvni hry je to ten hrac, ktery se pFipojil k Hracimu serveru
jako prvni. V jeho okné Klienta se zobrazi dialogové okno s moznosti vybéru licitované hry. Predak
mdZe zvolit libovolnou hru, na kterou se citi. Druhou povinnost miZe zvolit pouze v pfipadé, ze ma
v ruce Pagata, jinak je tato moznost zasedla. Zvolenou hru hrac odsouhlasi stiskem tlacitka Zvolit.
V licitaci nyni pokracuje dalsi hrac. K vybéru ma pouze ty povinnosti, které jesté nebyly licitovany,
ostatni moZnosti jsou zaSedlé. Pokud se hrac neciti na vyssi povinnost, mlze stiskem tlacitka Dobra
s nejvyssi vylicitovanou hrou souhlasit. V licitaci pokracuji zbyli hraci a plati pro né stejna pravidla.
O zvolené moznosti kazdého hrace jsme informovani v okénku zobrazeném nad jeho jménem.

& Zakladni povinnost ) Zakladni povinnost

) Druhé povinnost ' Diuhé povinnost =
" Tfeti povinnost " Tfeti povinnost

" Sestd povinnost " Sestd povinnost

Pokud zlistane nejvyssi vylicitovanou hrou zakladni povinnost nebo néktery z hracl zahlasi druhou
povinnost, zobrazi se u hrace hrajiciho tuto hru dalsi dialogové okno. V tomto okné voli hrac cislo
taroku — svého spolecnika — se kterym chce hru hrat. Nabidnuty jsou mu Cisla tarok( z rozmezi XIX
az nejblizsi nizsi tarok (maximalné vsak XVI), ktery hra¢ nema v ruce. Jestlize je vydrazenou hrou
zakladni povinnost, ma predak kromé této hry moznost zahlasit VarSavu. PFi druhé povinnosti je
tato moznost zasedla a neni ji tedy mozné zahlasit. Typ hry vyberete stiskem tlacitka OK.

' Povinnost s I 13 3: & Povinnost 3 I 13 3:
 Varfava £ ardava

Rozebirani a shazovani karet

Po vydrazeni libovolné hry (mimo Sestou povinnost) dochazi k rozebirani karet z talonu. P¥i zakladni
a druhé povinnosti bere hlavni hrac prvni Ctyfi karty. Ostatnim hracdm je postupné aZ do rozebrani
talonu zobrazovan dialog s moznosti kartu z talonu vzit nebo odmitnout. Pokud kartu odmitnou
vSichni hraci, dostane zbylé karty hlavni hrac. Zobrazené karty z talonu zaradite stiskem tlacitka
Zaradit, Pri treti povinnosti se hraci nejprve zobrazi prvni karty, které ma moznost vzit a zaradit

stiskem tlacitka Prvni Pokud se mu prvni karty nezamlouvaji, mlze si stisknutim tlacitka Druhé
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prohlédnout karty druhé. V tom pripadé zdstanou prvni karty stale zobrazeny na hraci plose, jen se
posunou kousek doleva. Druhé karty jsou zobrazeny na pozici, kde predtim byly karty prvni. Prvni
karty se také zobrazi na hracich plochach ostatnich hracl. Nyni ma hra¢ moznost zvolit si mezi
kartami druhymi a tretimi stiskem tlacitka Druhé nebo Treti Kazdé tlacitko odpovida kartam, které
jsou umistény nad nim. Pokud hrac zvoli treti karty, zobrazi se na hracich plochach ostatnich hracd
i karty druhé. Tyto karty jsou zobrazeny po celou dobu shazovani karet.

Odmithaut |

Kdyz skonéi rozebirani karet, maji vSichni hraci s vice jak dvanacti kartami povinnost prebytecné
karty shodit. Shazovani karet probiha postupné od hlavniho hrace. Provadi se oznacenim karet,
které chce hrac shodit, a naslednym stiskem tlaCitka Shodit které je zobrazeno nad kartami.
Oznacena karta je CasteCné vysunuta z listu karet. OznaCeni nebo neoznaceni karty se provadi
kliknutim mysi na danou kartu. Pokud je kartu mozné shodit, zméni se po najezdu nad ni ukazatel
mysi z klasické Sipky na ukazatel ruky (Windows 98 a vyssi). Jakmile vSichni hraci shazovani karet
dokond¢i, mdze se prejit k dalsi fazi hry, kterou jsou hlasky a navyseni hry ...

Hlasky a navyseni hry

Hlasit zacind opét hrac, ktery vydrazil nejvyssi hru. V jeho okné se zobrazi dalsi dialogové okno
s fetézcem nazvi prozrazujicich hlasek, které budou zahlaseny. K témto hlaskam ma hra¢ moznost
prihlasit jesté nékterou z hlasek zavazujicich (Pagata nebo Valata). Pokud neni mozné z néjakého

dAvodu zavazujici hlasky prihlasit, jsou tyto moZnosti zasedl|é. Stiskem tlacitka OK hrac svoje volby
potvrdi a v hlaseni mdze pokracovat dalsi hrac.

— Prozrazujici hlagky——— — Prozrazujici hlagky
Taracky, Honéry Mic
—Zavazujici hlagky——— —Zavazujici hlagky
v Pagét I~ Walat I=| Pagét I~ Walat

Thned po zahlaseni posledni hlasky zac¢ind navyseni hry. Navysenim hry se mysli ‘fleknuti’ hry nebo
nékterych zavazuijicich hlasek, pokud byly hlaseny. Prvni na fadé je stejny hrac jako pfi navyseni
hry. Pokud néktery z jeho protihracd zahlasil Pagata nebo Valata, ma moznost tyto hlasky ‘fleknout’
a zvysit tak jejich hodnotu. Pokud hlavni hra¢ nema moznost nic ‘fleknout’, ukonci dialogové okno
s navySenim hry stiskem tlacitka OK a pokracovat mize dalsi hrac. Tento hra¢ ma opét moznost
‘fleknout’ ¢i naopak kontrovat jiz ‘fleknutou’ hru nebo zavazujici hlasku. NavysSit mize pouze
vybrané oblasti takovym zplisobem, aby si napfiklad omylem ‘neflekoval’ vlastni hru. V navyseni
pak pokracuji ostatni hraci tak dlouho, dokud navyseni nedosahne svych maximalnich hodnot
(‘superflek’). Pokud ani jeden z hracd nezahlasil libovolny ‘flek’ béhem prvniho kola a nebo pokud
jiz neni co ‘flekovat’, navySeni hry konci a zacina hra samotna ...

[~ Flek na b | Flek ria b
™ Flek na Pagéta V¥ Reflek na Pagata
I= | Fiek nia valata I= | Fiek nia valata

Dalsi pribéh hry

Po skondeni hlasek a navyseni hry vynasi predak prvni kartu. Hradi se ve vynosech st¥idaji. Stych
bere vzdy hrac s nejsilngjsi kartou a nasledné vynasi dalsi kartu. Pfi hfe Varsava je po prvnich Sest
kol pfihazovana karta z talonu. Nad kartami, které je mozné vynést, se zméni kursor mysi.
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Sit'ové Taroky Cast II - Pfirucka uzivatele

Vyhodnoceni odehraného kola hry

Vyhodnoceni odehraného kola hry do projektu jesté neni zabudovano. Zatim je jen mozné nastavit
hodnoty prozrazujicich i zavazujicich hlasek a koeficienty pro vypocet zakladni sazby jednotlivych
her. Vyhodnoceni bude znamenat spocitani souctu bodd jednotlivych stran, podle kterého se
rozhodne o vitézi kola hry. Nasledné dojde ke spocitani ziskané (prohrané) Castky a zapocitani
hlasek obou dvou hrajicich stran, pfipadné hodnoty Zida. V poslednim kroku bude u vsech klientd
zobrazen celkovy prehled odehraného kola i celé hry. Implementace vyhodnoceni odehraného kola
hry bude provedena v horizontu nékolika tydn(.

Zakaznicka podpora

Pokud mate problémy s instalaci nebo pouzivanim Sitovych Tarokdl, prectéte si nejprve dlkladné
tuto Prirucku uZivatele. Budete-li se fidit pokyny dokumentace, mélo by se vam podafit problémy
vyresit. Vétsina postupd je v pfirucce detailné vysvétlena.

Pokud potize pretrvaji i nadale, obratte se na Zakaznickou podporu odeslanim e-mailu na adresu
yanas@jaroska.cz. V pripadé vyskytu chyb v nékteré z aplikaci nezapomeite pripojit k e-mailové
zprave také detailni popis vzniklé chyby. Pfesné urceni chyby povede k jejimu rychlému odstranéni.

Za pripadné pripominky a naméty ke zlepseni Sitovych Tarokd budeme vdécni.
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