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1. ZAKLADNI INFORMACE

1.1 Obecn é o Dots and Boxes

Dots and Boxes (také znama jako Boxes, Squares, Paddocks, Square-it, Dots and Dashes,
Dots, Smart Dots, Dot Boxing, nebo jednoduse Dot Game) je hra pro 2 hrace, kterou v roce 1889
publikoval Edouard Lucas.

Oba hradi stfidavé prfidavaji hrany do Ctvercové sité. Hrag, ktery uzavie policko, ziskava bod
(pFislusné policko je vybarveno jeho barvou) a je opét na tahu. Hra konci, jakmile neni mozné
polozit dalSi hranu a vyhrava hrag, ktery ma nejvice bod (tj. ten, ktery uzavrel nejvice poli¢ek).

Hraci plochou je &tvercova sit, jejiz rozméry nejsou pevné dany, mohou se pohybovat od 3x3
(plocha tvofena 9 body, vhodna pro zacate¢niky) a vyS. Hraci plocha by kazdopadné méla byt
konecna. Ke hrani neni zapotfebi jakychkoliv figurek ¢i kostek, bohaté staci tuzka a papir.

1.2 Pravidla

Dots and Boxes hraji dva hragi, ktefi se stfidaji po kolech. Za¢ind se na prazdné hraci plose
(obsahuje jen body bez hran). Kazdy hra¢ mize ve svém kole polozit jednu vertikdlni &i
horizontalni hranu. V pfipadé, ze se hraci povede uzavfit poli¢ko (tj. doda Ctvrtou hranu), ziskava
bod, pfislusné pole je oznaceno jeho barvou a hra¢ pokracuje v pokladani hran.

Hra kon¢i, kdyZz uz neni mozné polozit dalSi hranu, pficemz vyhrava hra¢ s nejvice obsazenymi
policky. V pfipadé hracich poli se sudym poctem poli¢ek se snadno mlze stat, Ze oba hraci maji
stejny pocet bodu. V takovém pfipadé nenastava remiza, ale vyhrava hra¢, ktery zacinal jako
druhy (toto pravidlo kompenzuje vyhodu prvniho tahu). Hra tedy nikdy nekonéi remizou, vzdy se
najde vitéz a porazeny.

Zatimco zacatecnici pokladaji m¥izky viceméné nahodné, dokud nedojde k vytvoreni tzv. fetézil,
kdy po prfidani jakékoliv dalSi hrany dojde k obarveni velkého poctu policek, experti pouZzivaji
rlzné strategie - napf. double-dealing strategii . Dots and Boxes se pak stavéa bitvou o kontrolu
nad hracim polem, kdy se zkuSeni hraci snazi donutit oponenta, aby on byl tim, kdo prvni za¢ne
vyrabét fetéz.

Hra ma smysl jen pro hraci pole, které je tvofeno 2-souvislym grafem, resp. grafem slozenym z 2-
souvislych komponent (po zobecnéni hry). Tedy grafem, ktery je i po odebrani libovolné hrany
(vrcholu) stéle souvisly a ma alespon 3 vrcholy. V opaéném prFipadé bychom totiz mohli narazit na
hrany, které nendlezi zadné ze stén (za predpokladu, Ze celé okoli grafu neni povazovano za
sténu) a jsou tedy k ni¢emu. Proto se omezime jen na 2-souvislé hraci plochy.

1.3 O implementaci

Tato implementace nabizi nékolik verzi hry Dots and Boxes. Uplnym zékladem je hra &lovéka
proti pocitaci v originalni verzi Dots and Boxes (tj. varianta hry se ¢tvercovou siti a poli¢ky pro 2
hrace). K dispozici vSak jsou i zobecn éné verze hry - rizné tvary hraciho pole, pfedem
obsazené hrany, rozli¢né tvary policek a rizna pocitani skore. UzZivatel si také mGze zahréat s vice
hrac¢i najednou, at uz proti zivym nebo pocitaovym protivnikdm. U pocitaCovych oponentl lze
nastavit rizné Grovné obtiznosti. Je také mozné vytvaret vlastni mapy a prehravat odehrané hry.

Vytvofeno vroce 2010 vjazyce Actionscript 2.0 (program Flash 8). Obsahuje skladbu
Klockworx (Kevin MacLeod - http://incompetech.com/m/c/royalty-free).
Public domain.
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2 ZOBECNENI HRY

Dots and Boxes je pomérné variabilni hra a nabizi se hned nékolik zobecnéni, ktera je mozné mezi
sebou rdzné kombinovat.

2.1 Hra vice hra éa

Hru mze hrat vice hrd€d nez jen dva. Stéle se stfidaji po kolech,
obarvuji hrany a vyhrava ten, ktery mé& na konci nejvice bodd. V —
pfipadé shodného skoére se opét prihlizi k poradi, v jakém hradi
zacinali, a tedy opét nikdy nenastane remiza.

Toto zobecnéni je implementovano. NejvySsi mozny pocet hracl je

pouze s obtiznosti Easy. ObtiznéjSi protivnici totiz pouzivaji
strategie, které lze vyuzit pouze v pfipadech s jednim soupefem.

2.2 Modifikace hraci plochy

Namisto ¢tvercové hraci plochy Ize zvolit napf. obdélnikovou. Mapa
nemusi dokonce mit pravidelny tvar a je mozné stény umistit v
podstaté libovolné (dokonce nic nebrani tomu, aby se hraci plan
skladal z vice siti najednou). Nékteré stény muizeme jednoduSe
prohlasit za "neobravitelné" - staci je odstranit z hraci plochy. Dots
and Boxes se Casto hraje na trojuhelnikovych ¢&i Sestithelnikovych
mapach.

Program umoznuje vytvofit libovolné hraci plochy s jedinym
omezenim — kazda mapa se musi skladat pouze z 2-souvislych
komponent.

2.3 Pfedzna€ené hrany
Nékteré hrany mohou byt prohlaSené za jiz uzaviené (jsou

zvyraznény od zacéatku), specialné bychom mohli od zacatku uzavfit
vSechny krajni hrany (tzv. Swedish game ), nebo jen polovinu
obvodu (tzv. Icelandic game ). Uzavirani hran vSak vyzaduje jistou
opatrnost, aby nebyl pfiliS zvyhodnén néktery z hracl - v pfipadé
nepravidelného tvaru hraci plochy s uzavienymi hranami muze
nastat i situace, kdy je vitéz od zacatku jasny.

Uzavirani hran je v této verzi mozné. V kazdé sténé vSak musi byt

alesponi jedna neuzaviena hrana (jinak by danou sténu neslo
obsadit)

2.4 Pogéitani skoére

Pokud ma kazda sténa tvar néjakého mnohouhelniku, je zfejmé, ze
¢im vic hran sténa obsahuje, tim obtiznéjSi je ziskat ji pod svou
kontrolu. K tomu Ize pfihlédnout pfi pocitani skére.

V implementaci je mozné vybrat si mezi dvéma zpusoby ohodnoceni.
Prvni je klasicky, kdy obsazeni kazdé stény pfida hraci jeden bod. Pfi
druhém zplsobu bodovani je zisk z obsazeni roven poctu hran, které
danou sténu ohraniéuiji.

Jednotliva zobecnéni Ize v této verzi libovolné kombinovat.
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3. POPIS PROSTREDI

3.1 Hlavni menu
Sklada se z téchto sekci:

E;;z

Hrat — pfepnuti do ¢asti “Nastaveni hry“.

Editor map - pfepnuti do ¢asti “Editor map".
Pravidla — prepnuti do ¢asti “Pravidla“.

Odehrané hry — pfepnuti do ¢asti “Odehrané hry*.

V hlavnim menu Ize také prepinat mezi celoobrazovkovym rezimem
a béhem v okné (ikonka v pravém dolnim rohu). Hra bézi v rozliSeni

LR

800x600. Zapnutim funkce fullscreen se rozméry nezveétsi. ——
Druh&a ikonka slouzi k zapinani/vypinani zvuku. Tyto operace je
mozné nastavovat ve vSech sekcich, kromé& samotné hry. Kliknutim
na tla¢itko v pravém hornim rohu, nebo po zméacknuti klavesy
Escape se hra vypne.

3.2 Nastaveni hry

Nastaveni hra €e se provadi zvolenim jeho jména, barvy a typu.
Jméno Ize zadat do textového pole ,Jméno hrace“. Barva a typ se
meéni klikem na tlacitka v kolonce hrace. Lze vybrat jednu ze Sesti
barev a ¢&tyF typd (CL = &lovék, PC EASY = lehky pogitadovy g
protivnik, PC MEDIUM = stfedné obtizny pocitacovy protivnik a PC

vvvvvv

NASTAVEN] HRY

]
22

najednou. Pfidani hrace se provadi klikem na tlacitko ,Pfidat hrace".
Odebrani hrace se provadi zménou typu posledniho hraée v poradi.
V pripadé, Ze hraji vice jak 2 soupefi, poet moznych typu se omezi

LR

na 2 (CL a PC EASY). Pokrogilejsi inteligence totiz vyuZiva strategie
nevhodné pro hru vice hracu.

Nastaveni mapy se provadi v dolni ¢asti menu. Lze si vybrat jednu
z 15 zékladnich map. Pokud si hra¢ v editoru vytvofil mapu v editoru,
zobrazi se zde také (Cisla 16 a vyS). U kazdé zobrazované hraci
plochy se ukazuji parametry Jméno mapy, Typ mapy (zakladni nebo
vlastni), Pocet hran (pocet obarvitelnych hran) a Pocet ploch (pocCet
stén, o které se hraje) a maly nahled. DalSi moZnosti je zvolit zpisob
bodovani. Na vybér jsou dva — zisk z kazdé stény je bud roven
jedné, nebo poctu hran dané stény.

Vlastni mapy lze smazat kliknutim na ikonku popelnice v dolnim
pravém rohu. Po Kkliknuti na ikonku francouzského klice se hra
pfepne do editoru a bude mozné danou mapu editovat (to je mozné
u vSech map).

Zakladni mapy:
3x3, 4x4, 5x5, 6x6, Swedish Game, Icelandic Game, Triangle, Big
Triangle, Hexagon, Big Hexagon, Holes, Star, Pyramid, USA, Europe

Samotnd hra se zapina klikem na tlacitko “Hraj*
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3.3 Editor map

Implementace hry umozniuje vytvareni vlastnich hracich ploch.
K tomu slouZzi Editor map . Dostat se do néj Ize dvéma zpUsoby. Bud
z hlavniho menu, potom se za¢ina na cisté ploSe, nebo z menu
“Nastaveni hry*, kdy se zapina editace jiz existujici mapy. Ta je
vykreslena uz od za¢éatku a Ize ji upravovat.

Prvnim krokem je Zalozeni mapy . Je tfeba zadat Jméno mapy
(defaultné Untitled) a jeji rozméry. Rozmér mapy znamena pocet
vrchold (Dots) na vysku, resp. Sifku. Minimalni rozméry jsou 2 na 2
(v pfipadé editace existujici mapy jsou minimalni rozmeéry rovné jejim
rozmérim). Maximalni rozméry jsou 20 na 20. Tento krok se
zakoncuje klikem na tla¢itko “Zalozit mapu®“.

Nasleduje Nakresleni mapy . Mapa se kresli po sténach klikem na
body. Vytvarenou sténu Ize dokongit klikem na prvni oznaceny bod.
Kolidujici vrcholy jsou automaticky mazany. Pfi kresleni nelze kFizit
hrany (kurzor z€erven& a nepujde polozit hranu), pokladat sténu pres
jiz existujici hranu/sténu a opétovné vybarvovat existujici sténu.

Lze pouZivat tlacitka “Zpét“ a “Vpred", kdy jeden krok je chapan jako
polozeni stény. Po polozeni alespori jedné stény se objevi moznost
ulozit mapu.

UloZzeni mapy se provadi klikem na tlagitko “Ulozit mapu“. Data z
editoru se ukladaji do souboru DotsAndBoxes.sol.

3.4 Odehrané hry

V této sekci se zobrazuji dfive odehrané hry, které si uzivatel ulozil
na disk. Kazdy zaznam hry je identifikovan fadkem ve tvaru <jméno
mapy> — <¢as ukonceni hry>.

Pfiklad: 3x3 —4.2. 2010, 15:12

Zaznamy lze prehravat klikem na bilou Sipku. Hra se tak pfepne do
sekce ,Prehravani zaznamu“. Maximalni pocet uloZzenych zdznamu
je 50. Kvidéni jsou i dalSi informace, které se ukladaji samy, bez
zasahu uZivatele. Jsou to Pocet odehranych her, Cas posledni
odehrané hry a Pocet uloZzenych zaznamda.

Data se ukladaji do souboru DotsAndBoxesZaznamy.sol

3.5 Pravidla hry

Sekce obsahujici struéné vysvétlena pravidla hry Dots and Boxes
spolu s ukdzkovou hrou na mapé 2x2. Ukazkovou hru Ize krokovat
klikem na Sipky.

EDITOR MAP

ODEHRANE HRY

KO2EHE Jigpy

DTN
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4. PROBIHAJICI HRA

4.1 Ovladani hry

K ovladani hry staéi myS. Oznaceni hrany se provadi klikem na Ei;’;f"i‘}m..e
pfislusnou neobarvenou hranu. Neobarvené hrany a stény jsou B

Sedé, obarvené maji barvu hrace, ktery je oznacil. Oznaceni stén se
provadi automaticky, po obarveni vSech jejich hran, neni tfeba
Zzadného potvrzovani. Kazdému hraci odpovidé pruh v rohu, ktery ma
nastavenou pfislusnou barvu a je na ném napséno prislusné jméno.
Hra¢ miZze hrat pouze, je-li na tahu. Pruh aktivniho hrace se vzdy
zvyrazni a vysune. Nelze prebarvovat jiz obarvené hrany a e

predznacené hrany. U spodniho okraje obrazovky se vypisuje &islo S
aktualniho kola.

Hra kon¢i po obarveni vSech hran (a tedy i po obarveni vSech stén) a
automaticky se pfepne do Zaznamu hry, kde se také vypiSe vysledné
pofadi. Umisténi hrd€d zavisi na jejich skoére, pficemz vitézi hrac
s vySSim skore. V pfipadé shodného poctu bodu vitézi hrag, ktery
zaCinal pozdéji. Eliminuje se tak vyhoda zacinajiciho. Skore se
pocita zplsobem, ktery uzivatel vybral v menu “Nastaveni hry“.

Je mozné zvolit hru pocitac proti pocitaci, hra se pak sama odehraje
bez jakéhokoliv zasahu uZivatele. Stejné tak je mozna hra vice lidi
proti sobé. Zacinat mUze pocita¢ i uzivatel. Probihajici partii je
mozné prerusit stiskem klavesy Escape, coZ zpusobi pfesun do
hlavniho menu. Béhem hry neni mozZné vypinat/zapinat zvuky a
celoobrazovkovy rezim.

4.2 Uméla inteligence
PC oponent mlze hrat podle tfi riznych stupril obtiznosti.

e EASY - lehka obtiZznost. Pocitatovy souper hraje Dots and
Boxes jako vétSina novackl — nenahrava stény, dokud
nemusi. Pokud mu nic jiného nezbyva, tak nabidne soupefi
co nejméné. Tato Uroven obtiznosti Ize pouzit i pro hry 3 a 4
hracu.

e MEDIUM - stfedni obtiznost. Snazi se udrzet si kontrolu nad
hrou. Kontrolu nad hrou ziska ten hrag, ktery donuti soupere
nacit fetéz délky 3 (resp. cyklus délky 4). Jakmile ziska
kontrolu, uz o ni nemUze pfijit, jediné v pfipadé, zZe by se mu
udrzeni kontroly nevyplatilo. Ovlada doubledealing strategii,
ktera spociva v provadéni tzv. doublecross tahl. Také se
snazi minimalizovat nutné ztraty. Lze pouzit jen pfi hie
jednoho a dvou hracu.

e HARD - tézké obtiznost. Ovlada vSe, co predeslé stupné
inteligence. Navic se snazi propocitavat situace dopfedu tak,
aby ziskal kontrolu nad hrou. K tomu pouziva algoritmus
Minimax s Alfa-Beta ofezavanim. Hloubka Minimaxu se
dynamicky méni v zavislosti na velikosti mapy, na mensich
mapéach je mozné propocitavat vice dopfedu. V pfipadé
bezvychodné situace muze pocitaé uritym zpusobem
obétovat ¢ast Uzemi a snazit se tak zvréatit vyvoj hry.
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5. PREHRAVANI ZAZNAMU

5.1 Prohlizeni zaznamu

Funguje ve dvou reZzimech a to Prfehravani pravé odehrané hry a
Prfehravani starého zaznamu.

Do rezimu prehravani prav € odehrané hry se uzivatel dostane
automaticky po dohrani partie. Je mozné spustit hru znovu na stejné
mapé proti stejnym soupefum (tlacitko “Hrat znovu"), ulozit zdznam
(tlacitko “Ulozit*) a pfehrat zaznam (tlacitko nahore).

Zaznam je mozné krokovat po jednotlivych tazich (jedno kolo maze
obsahovat vice tah(). Dole se vypisuje aktualni pocet kol. Je mozné
preskocit na Uplny zacatek a konec pfehravaného zaznamu.

Rezim prehravani starého zaznamu funguje identicky jako predesly
rezim. Neni mozné spustit hru znovu ani ulozit zaznam. Do tohoto
rezimu se uzivatel maze dostat z menu “Odehrané hry*.

5.2 Ukladani zaznamu

K ulozeni staci kliknout na tlagitko “Ulozit*. Zdznamy se ukladaji
chronologicky, pficemz nejnovéjSi zdznamy se zobrazuji prvni. Data
jsou uloZena v souboru DotsAndBoxesZaznamy.sol.

Maximalni pocCet ulozenych zaznamud je 50. V pfipadé, Ze pocet
ulozenych zaznamu prekro¢i hranici padesati zaznamu, se
automaticky odstrani nejstarsi zaznam.

4 UMISTEN:
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