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Osszefoglalo

Az utdbbi években nagyon népszeriivé valt az interaktiv szorakozas teriiletén az
a lehetdség, hogy valaki sajat tartalmat készithessen. Tobb miifajban jelentek mar meg
olyan keretrendszerek, amik az embereket képessé teszi a vilaguk sajat tetszésiik szerinti
ujraformazasara.

A dolgozat célja, hogy egy ilyen keretrendszer fejlesztésének a hatterébe nyujtson
betekintést. Bar a Magic: The Gathering jaték dobbenetes sikere rengeteg, egymastol
merdben eltérd iteracid megjelenését eredményezte, néhany alapfogalom valtozatlan
maradt a gyiijtogetds kartyajatékokkal (a tovabbiakban CCG) kapcsolatban. Ha sikeriil
megtalalni egy kozOs szotarat, az jo alapjat adhatja egy szOveges szakteriileti nyelv

kialakitasanak.

Ez a nyelv tobb absztrakcios réteget foglalna magaba, igy helyette egy olyan
nyelvcsalddot mutatok be, amelynek tagjai kdzosen alakitjak ki a végso terméket: egy
jatékmotort, ami képes a kartyajaték valtozo szabalyrendszerét kezelni. Ez a nyelvcesalad
deklarativ és imperativ nyelveket is tartalmaz, a jaték struktarajanak és viselkedésének

leirasahoz.



Abstract

In recent years, the ability to create one’s very own content in the field of
interactive entertainment has become extremely popular and sought-after. Creative
frameworks related to multiple genres have been published to the public, allowing people
to reshape their respective world to their own liking.

The purpose of this paper is to provide an insight into the making of one such
framework. While the astounding success of Magic: The Gathering introduced numerous,
highly distinctive entries to the collectible card game (abbreviated as CCG from now on)
genre [1], several core aspects remain the same. Finding a common glossary provides a

good starting point to expand upon and formulate a text-based domain-specific language.

This language spans multiple levels of abstraction, therefore it needs to be
reintroduced as a set of single-tier languages that form the final product — an engine which
can handle the dynamic rule set of a typical CCG game — together. This group of
languages contains both declarative and imperative members describing the game’s

structure and behaviour respectively.



1 Bevezetés

Ebben a fejezetben roviden bemutatom a témavalasztas folyamatat, a témaval
kapcsolatban felmeriilt problémékat. Kiemelem a gyakran el6fordulo kifejezéseket, végiil

egy altalanos képet nytjtok a dolgozat tovabbi fejezeteirdl.

1.1 A téma bemutatasa

Dolgozatom téméaja, a szakteriilet-specifikus kartyajaték szabalyrendszer
létrehozasa tobbszintli szkriptnyelvek segitségével, olyan teriileteket érint, mint a
szoveges szakteriileti nyelvcsalad kialakitasa, nyelvfelismerés, a szakteriilet absztrakcids
szintekre vald bontdsa, a szintek egymashoz valo viszonyanak vizsgalata, kodgeneralas,

forditas.

Els6 korben olyan szkriptnyelv fejlesztése volt a cél, ami leir valamilyen konkrét
jatékot és annak szabalyait: jatéktereppel, eseményekkel, céllal (példa: szkriptnyelv a
Legend of Grimrock [2] cimii jatékhoz). Ezzel szemben a nyelvcsalad, amit a dolgozatban
bemutatok, nem egyetlen konkrét jatékot ir le, hanem eszkoztarat kinal arra, hogy a

szakteriilet keretein beliil ezt meg lehessen tenni.

A gyljtogetds kartyajatékok vilaga, mint szakteriilet ehhez az elvarashoz jol
illeszkedik, mert az elmult husz év soran kialakult egy konnyen elhatarolhato
alapkoncepcio, amit kdnnyen testre lehet szabni, tovabba némileg mélyiti a feladatot,

hogy a jatékmenet alaptermészete a jatékszabalyok kikényszeritett modosulasa.

A megoldas soran els6 1épésként meg kell hatarozni a szakteriilet hatarait. Mivel
a szabalyokat lehetne akar helyben rogtonozni is, megszoritasokat kell tudni adni, amely

keretek kozott a jatéktervezés megvalosithato.

A nyelvnek (felismerhetéen) a szakteriilethez tartozonak kell lennie. Ezt az a
koriilmény teszi nehézkesseé, hogy a gylijtogetds kartyajatékok elvont szabalyrendszerét
leginkéabb altalanos céli programozasi nyelvvel lehetne leirni, csak néhany kartyajaték-
specifikus parancsot tartalmaz (tipikusan a kartydk mozgatasahoz kapcsoldddan).

A fejlesztés soran felmeriiltek az ANTLR hasznalatabol kotédé megszoritasok is,

foleg a nyelvfelismerd eszkdz generdlasanak modja miatt. Az ANTLR-r6l bovebben a

masodik fejezetben irok.



1.2 Szotar

1.2.1 Gyiijtogetos kartyajatékok

Korokre osztott stratégiai jatékok, amiket eldre konstrualt paklival lehet jatszani.

CCG: collectible/customizable card game
Game: a jaték maga

Player: jatékos

Card: kartya

Token: olyan asztalon marado6 lap, ami nem volt indulaskor a pakliban,
valamilyen szabaly miatt jon jatékba. Fizikailag megjelenhet

kartyalapként, vagy mas, apré helyettesito targyként (kavics, korong, stb.).
Group: valamilyen logika szerint 6sszefiiggd kartydk halmaza

Deck: elére Osszeallitott kartyacsoport, altalaban nem ismert a lapok

sorrendje
Hand: a kézben tartott lapok csoportja

Zone: a jatékterep egy kiemelt része, ami kartydk csoportositasara

alkalmas
Attribute: a jaték allapotat hatarozzak meg

Turn: a jatek idObeosztasanak alapegysége, a jatékosok felvaltva

cselekedhetnek

Phase: a kor tobb részre oszthatd, benniik mas-mas cselekvések vannak

megengedve, a sorrendjiik kotott
Draw: hazés

Discard: lapdobas

Roll: kockadobas

Play: kijatszas



1.2.2 Szakteriileti nyelvek

DSL.: Domain-specific language

Grammar: adott szoveg-alapu bemenetre meg lehet mondani, hogy egy

adott nyelvre illeszkedik-¢ a nyelvtani szabalyok alapjan

Terminal symbol: a formalis nyelvtan illesztése soran hasznalt elem, a

szintaktikailag azonos tokenek osztalya.

Nonterminal symbol: a formalis nyelvtan illesztése soran hasznalt elem,

szintaktikailag azonos csoportositasokat jelold osztaly.

Token: olyan karaktersorozat, amely a nyelv szintaktikaja szerint 6nallo

jelentéssel rendelkezik.

Lexer: a beolvasott karaktersorozatot értelmezheté részekre (token)

bontja.

Parser: a feladata a token-sorozat és a nyelvtani szabalyok alapjan
felépiteni a forras szintaktikai strukturajat, a konkrét szintaxisfat (CST),
majd abbdl a feldolgozas szempontjabol érdektelen elemek eltadvolitdsaval

eldallitani az absztrakt szintaxisfat.

LL(*) parser: a szabalyokat fentrdl lefelé probalja illeszteni, a szabalyon
beliil a nemterminalis szimbolumok behelyettesitését mindig balrol jobbra
végzi. A parsernek nincs sziiksége véges szamu token elGismeretére

ahhoz, hogy donteni tudjon.

AST: abstract syntax tree — a forras szintaktikai konstrukciojat
reprezentalo graf, ebben a fidban mar csak a modellalkotashoz

elengedhetetlen nyelvi elemek jelennek meg.

Compiler: karakterlanc transzformaciot végez, a forrasnyelv altalaban

magasabb absztrakcids szinten hasznalatos, mint a célnyelv.

1.3 A dolgozat tartalma

A masodik fejezetben a feladat részletesebb ismertetése a cél, bemutatom a

szakteriiletet és az ahhoz kotddo elterjedt kifejezéseket, ezt kdveti egy rovid ismertetd az

ANTLR nyelvfelismerd eszkoztarrol és a felhasznaldsdnak modjardl. A szakteriileti



nyelvet atfogé nyelvesalad bemutatasat kovetden az elkésziilt szintaxisfa forraskodda

alakitasanak elméleti hatterérél irok.

A harmadik fejezetben a nyelvek feldolgozasanak részletes, hierarchikus leirasa

olvashato.

A negyedik fejezetben a tervezett jatékszerkeszto rendszer grafikus kezel6feliilete

all a kdzéppontban.

Az otodik fejezetben egy mar 1étez0 példajaték segitségével mutatom be a

rendszer komponenseinek egylittes mitkdését.

A hatodik fejezetben Osszesitem az elért eredményt és felvazolom a lehetséges

tovabbfejlesztési iranyokat.



2 A feladat kifejtése

Ebben a fejezetben részletesebb képet festek a feladatrol és a felmeriil6 problémak

megoldasarol.

2.1 Gyltjtogetos kartyajatékok, mint szakteriilet

Mikor nevezhetiink egy kartyajatékot CCG-nek? Altaldban véve ezeknek hasonld
amegjelenésiik, stilusuk: a kartyalapok eldlapjan illusztracio lathato, a lap tetején a kartya
neve olvashatd, opciondlisan megjelenhet a kartya szabalymodositasat taglald szoveg,
kiegészitve szinesitd szoveggel. Ezen felil kiilonboz6 statisztikdk és szimbdolumok
osztalyozhatjak a kartyat. Az egy pakliba tartoz6 lapok hatoldala mindig egyforma. Elvart
tulajdonsag a gyiijthet6ség és cserélhetdség biztositasa (kartyak csoportositasa szettekbe
megjelenésiik ideje alapjan), valamint az, hogy a jatékszabalyok stratégiai jatékélményt

tudjanak biztositani (nem szerencsejatékok) [1][4].

1. dbra Altalanos CCG kartyalap

Az els6 CCG-t Richard Garfield tervezte és 1993-ban latott napvilagot a Wizards
of the Coast gondozasaban, Magic: The Gathering néven. A jaték keresztezte a baseball-
kartydk gytijtési 0sztonét a kartyajatékok konnyli terjedési képességével. A jaték ezen
feliil tartalmazta a szabalyok valtoztatasanak lehetdségét, amit a Cosmic Encounter cimti

tarsasjaték inspiralt [1].
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A jatékot azodta rengeteg Uj iteracid megjelenése kovette, amelyek mas és mas
jatékmechanikaval operalnak. Megmaradt azonban néhany kdzponti fogalom, amit
nagyon nehéz lenne lecserélni ugy, hogy még mindig CCG-rdl legyen szo6. A jatékok
alapeszkoze a kartya, igy az olyan cselekedeteket, amik egy kartyalap helyzetét

befolyasolja, a szakteriilet folyamataként vehetjiik szamba.

A kartyalapoknak két oldala van, a hatoldaluk azonos, hogy a pakliban ne lehessen
felismerni az egyes lapok helyzetét. A lapokat tehat lehet fel- és leforditani, valamint 4
iranyba forgatni (ennél tobb helyzet nem jellemzd). Ezen kiviil a kartyakat csoportokba
lehet foglalni, a csoportok kozdtt mozgatni lehet dket. Ez utobbinak specidlis esetei a
laphuzas, ami a pakli legfelsé lapjat a kézbe helyezi; a lapdobas, amely egy lapot a
jatéktéren kiviilre helyez; valamint a kijatszas, ami a kézbdl az asztalra mozgat egy lapot,

valamelyik kitlintetett csoportba.

A jatékosok viszonya a lapokhoz kétrétli: egyrészt a lapnak lehet a tulajdonosa,
masrészt lehet az iranyitdja. A tulajdonos az, akinek a paklijabdl szarmazik a lap, az
iranyit6 pedig az, aki hasznalhatja. Az egyes lapok lathatdsagat (melyik oldala van feliil)
elsdsorban a tulajdonosi viszony hatdrozza meg. Az asztalon 1évd lapokat altaldban
mindenki latja, a paklikban 1évoket senki. A kézben 1évo lapokat a tulajdonos latja. Ezt
irhatja feliil az iranyit6 viszony, mivel az iranyit6 akar felveheti a kezébe is a kartyat, igy

takarva azt el a tulajdonosatol.

A jatékosokhoz ¢és kartyakhoz lehet tulajdonsagokat rendelni, aktualis értékiik
irjak le a jaték allapotat. Gyakran eléfordulo jatékos tulajdonsadgok az életpontok szadma,
a kiilonboz6 rendelkezésre alld eréforrasok értéke, allapotok megléte. Kartydkhoz kotddo
tulajdonsdg a kartya neve, kijatszasi koltsége, tipusa, altipusa, egyéb statisztikak. A
példak alapjan latszik, hogy a tulajdonsagok tipusa tobbféle lehet, ezeket a kovetkezd

fejezetben tisztazom.

A jatékmenet korokre van osztva. A jatékosok a sajat koriikben cselekednek, amik
felvaltva kovetik egymast. Egy kor tobb fazisbol all, minden fazisnak megvan a maga
szerepe a jaték dinamik4jat illetden. Nagyon gyakori fazis a hlzéas fazisa a jatékos

korének elején, valamint az eréforrasok frissitésének fazisa. A fazisok sorrendje kotott.

A jatéknak mindig van(nak) gy6zelmi feltétele(i), ami(ke)t altalaban valamelyik
attribtitum értékéhez kotnek, legyen az adott szamu gydzelmi pont elérése, az életpontok

elvesztése, stb. Ehhez lazdn kapcsolodnak olyan események, amelyek azonnali vereséget
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jelentenek, példaul elfogynak a lapok a paklibol. Lehetdséget kell adni a dontetlenben

val6 megallapodasra is.

Az clébbiek tehat azokat a kifejezéseket tartalmazzak, amik a CCG-kkel
kapcsolatosan gyakran felmeriilnek. Ha csupan ezekre hagyatkoznék, a keretrendszer
nem lenne kivitelezhet, ugyanis a CCG-k természetiiknél fogva oriasi tervezodi
szabadsagot engednek a szabalyrendszerek tekintetében. Ennek fékezésére néhany

megkotést kellett bevezetnem, hogy a jatékok tervezése kezelhetd keretek kdzott menjen

végbe:
e pontosan két jatékos van
e ajaték szimmetrikus a jatékosok induloallapotat tekintve
e ajatékosoknak nincs kitiintetett szerepe (pl. az egyik csak tdmad, a masik
csak véd)
e a gyOzelmi kondiciok mindkét jatékos szamara azonosak
e a fazisok a jatékosok korén beliil valtjak egymast (vannak olyan CCG-Kk,
ahol a fazisokon beliil valtjak egymast a jatékosok)
e nincs lehetdség az ellenfél korében cselekedni
A,B: cselekvd jatékos Szdmok: fazis sorszama
Korokon belul fazisok Al A2 A3 B1 B2 B3 Al A2 A3 Bl B2 B3
Fazison beldl korok Al Bl A2 B2 A3 B3 Al B1 A2 B2 A3 B3

2. abra A kétféle iitemezés dsszehasonlitiasa egy haromfazisu jaték esetén

2.2 Nyelvfelismerés

Az eldz6 alpontban bemutatott fogalmak alapjan eldallithaté a CCG szaktertileti
nyelve. Munkam soran gyorsan kideriilt, hogy egyetlen nyelv nem tudja az Gsszes
absztrakcios szintet egyszerre kezelni, minden szinthez és felhasznalasi teriilethez sajat

nyelvet célszerii rendelni.

A kovetkezd alpontokban roviden beszélek az ANTLR eszkoztarrol, majd az

egyes nyelvek feleldsségét és hasznalatuk modjat ismertetem.
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2.2.1 ANTLR

Az ANTLR (ANother Tool for Language Recognition) olyan eszkdz, aminek a
segitségével szoveg-alapti szakteriileti nyelveket lehet épiteni: a nyelvtanuk alapjan
felismer0 és feldolgozo osztalyokat general adott célnyelven, amit forditas, vagy elemzés
soran fel lehet hasznalni [5]. Az eszkodz karbantartdja Terence Parr, a University of San

Francisco professzora.

A nyelvtant kétféle szabalybol lehet felépiteni. A lexer szabalyok neve
nagybetlivel kezdddik és egyetlen terminalis szimbolumot ad vissza. Az alabbi lexer

szabaly egész szamokat ismer fel €s INT tipust terminalis szimbolumként tér vissza:
INT: '@'|('-")?(('1'..'9")('@'.."9")*);
A parser szabalyok neve kisbetiivel kezdddik ¢és nyelvi szimbdlumok
szintaktikailag 6sszefiiggd csoportjat irjak le. A parser szabalyokhoz rendelhetd ujrairasi
szabaly, ami a generalt absztrakt szintaxisfat moddositja gy, hogy konnyebben

feldolgozhato legyen (sajat hierarchia jelolhetd ki). Az aldbbi rekurziv parser szabaly

olyan lancot keres, aminek az elemei elején pont all, amit egy alfanumerikus sz6 kovet:
path: ('.'head=ID)(rest=path)?

Egy ANTLR nyelvtan tartalmazhat csak lexer, vagy csak parser szabalyokat. Ha
mindkét tipus megtalalhato, a parser szabalyoknak meg kell el6zni a lexer szabalyokat. A

nyelvtannak kell tartalmaznia a parser generator kimeneti nyelvét.

Az ANTLR LL regularis parsert (LL(*)) alkalmaz [3], ami a nyelvtan kialakitdsa

soran két fobb megkotést von maga utan:

e A mintaillesztés a nyelvtan elsd szabalyaval indul és sorban probalkozik a
tobbivel. Ha az illesztés sikeres, a tobbi szaballyal mar nem foglalkozik.
Erdemes tehat a ,,megenged6bb” jellegii szabalyokat késSbbre halasztani,
ellenkezd esetben ugyanis egy ilyen altalanos szabély eltakarhat egy olyat,

ami szigorubb és igazabol sziikségiink lenne ra.

e Keriilni kell a balrekurziv szabalyok hasznalatat, ugyanis ezek a végtelen
ciklus veszélyét hordozzék a feldolgozas soran. Balrekurziv szabaly allhat
Onmagaban, vagy el6fordulhat tobb, korkordsen egymasra hivatkozé

szabaly esetén.
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2.2.2 Meta-adatok

A meta-adatok olyan adatok, amelyek informaciot szolgaltatnak a jaték
készitésével kapcsolatban: cim, készitd, leiras. A jaték miikodését ezek az adatok nem
befolyasoljak. Az adatokat a struktarat leiro6 CCGDef sémanak megfeleld6 XML nyelven

lehet megadni.

2.2.3 A CCG nyelvcesalad

A nyelvcsalad harom absztrakcids szintet dlel at, a magasabb szintli nyelvek
definialjak azokat az elemeket, amiket az alacsonyabb szintliek felhasznalnak. A
nyelvesaladot alkoto nyelvtanokat és azok kapcsolatat a 3. &bra mutatja. Sarga hattere van
a keretrendszer részét képezO nyelvtanoknak, vilagoskék hattere van a felhasznald

szerkesztése hatasara generalt dokumentumoknak és sotétkék a hattere az implicit

Metamodel Schema Definition ANTLR3 Grammar
CCGDef xsd CCGAction.g3

e §

nyelvtanoknak.

|
|
validates against :
|
|

Game Structure Definition

MyGameDef.xml tonforms to

Y

T .
[ | I
Model : Schema Definition I Game Setup
| MyGameSet.xsd i MyGameRules.txt
|
| g
1 il ~
Seaoo=ep

validates against

Card Definitions

sets.xml

\_//\

derive

Y
Schema Definition

MyGameDeck.xsd

= <

validates against

Preconstructed Decks.

decks.xml

3. abra A CCG nyelvcsalad tagjai
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2.2.4 A struktura meta-modellje

A meta-modell azt adja meg, hogy milyen épitéegységeket hasznalhatunk fel a
szerkesztés soran és azokat hogyan tudjuk egymashoz kapcsolni. Statikus szempontboél
ide tartoznak a jatékosok, a tulajdonsagok, a kiilonb6z6 kartyacsoportok. A meta-
adatokkal egyiitt ezeket az elemeket felhasznalva kialakithato a jaték struktardja, amit a
CCGDef séma definicioval lehet validalni. A séma részletes ismertetése a kdvetkezo
fejezetben olvashat6. Altaldnossagban elmondhaté, hogy a struktirat leird nyelvek XML

alaptiak, a feldolgozasuk LINQ to XML segitségével torténik.

2.2.5 A folyamatok meta-modellje

A jaték dinamikus leirasahoz a kartyajaték-specifikus cselekvések mellett olyan
altalanos célu nyelvi elemekre is sziikség lesz, mint a vezérlési szerkezetek, operatorok,
operandusok, primitiv tipusok, valtozok. A nyelvtan, ami ezeket az elemeket tartalmazza

a CCGAction nevet kapta és ANTLR3 nyelven van definialva.

2.2.6 A kartyak listaja

A CCGDef sémara illeszkedé példany XML és a CCGAction nyelvtan
felhasznalasaval olyan séma készithetd, ami a jaték kartyainak felvételére alkalmas. Ez a
séma tartalmazza a kozos és a jaték-specifikus attribitumokat. Az attributumok értékét
itt lehet kitdlteni. Itt van lehetdség a kartya viselkedésének tisztdzasara is CCGAction

nyelven. Az igy feltoltott listat végiil ki lehet iratni a sémara illeszkedé XML f3;jlba.

2.2.7 Pakli szerkesztés

Az el6z6 pontban leirt lista alapjan késziilhetnek el az eldre dsszeallitott paklik.
A kartyak neve mellé csak annyi informacio kertil, hogy a pakli mennyi darabot tartalmaz

beldliik. A paklik osszetételét is XML formatumban lehet elmenteni.

2.3 Kodgeneralas

Feltételezve, hogy a CCGAction parsere nem talalt hibat a szkriptnyelven irt
utasitasok feldolgozasa sordn, a kimeneten megjelend absztrakt szintaxisfa alapjan C#

nyelvii kddot kell tudnia a rendszernek generalni.

Ezt a feladatot egy erre a célra felépitett osztaly végzi, az AST gyokéreleme,

valamint egy segédfa (kontextusfa) aktualis eleme alapjan. A kontextusfa feladata tarolni
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a feldolgozas lathatosagi korében elérhetd valtozok és miiveletek neveit, tipusat, az
esetleges paraméterek szamat és tipusat. A kontextusfa kdveti az absztrakt szintaxisfat,
de nem a masolata annak. Az AST legtobb eleme a kontextus szempontjabdl érdektelen,
csak a vezérlési szerkezetek és névdeklaraciok jelennek meg benne. Névismétlés esetén
csak a legutolso fog latszodni, amig a lathatosag hataskdre nem 1ép vissza az altalanosabb

szintre.

A kodgeneralas soran az AST aktudlis eleme alapjan egy kodrészlet késziil, ami

rrrrrr

figyelni a tipushelyességre, értelmezhetdségre (pl. a predikatum biztosan logikai tipust
eredményt adna-€). Ha semmilyen hiba nem tortént a feldolgozas soran, a kodrészlet

elfogadasra kertil, egyébként olyan kod keriil a helyére, ami jelzi a hibat.
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3 Részletes megvalositas

Ebben a fejezetben bemutatom a CCG nyelvcsalad tagjait és részletesen

ismertetem azok feldolgozasi modjat.
3.1 A szerkezetet leiro nyelvek részletezése

3.1.1 LINQ to XML

A LINQ to XML olyan XML programozasi interfész, amely lehetové teszi XML
dokumentumok menedzselését .NET kornyezetben, kiegészitve a LINQ adatkezeld

technologia funkciodival. Ez a konyvtar az alabbi miiveletek elvégzését tamogatja [6]:
e XML fajl/folyam beolvasasa memoridba
e XML sorositasa fajlba/folyamba
e XML Iétrehozasa programozott modon
o Lekérdezés futtatdsa XML-en beliil

e A memoriaban 1évd XML modositasa

XML validacigja sémadefinicid alapjan

3.1.2 CCGDef

A legfels6 absztrakcios szinten helyezkedik el a CCGDef XML séma definicio.
Ez a nyelv adja meg azt a keretet, amire a tobbi statikus nyelv tdmaszkodik. Ezen a
nyelven van leirva az, hogy milyen modon vehet6 fel egy uj kartyacsoport, attribitum,

vagy fazis a jatékhoz. A CCGDef séma definicio strukturaja a fiiggelékben talalhato.

3.1.2.1 A jaték definicié

A dokumentum gyokéreleme (gamedef), amiben a kdvetkezé meta-adatokat
adhatjuk meg: a jaték cime (title), készitéje (creator) és rovid leirasa (description). Mind

string tipusu elem.
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{gameDef:
<titlexProba jatek</title:
<creator>Kohalmi Istvan</creators:
<description>Pelda jatek bemutatasa</description:

4, abra Példa meta-adatokra

Ezeken tul a soron kdvetkezd elemek hasznalata engedélyezett a leirasban.

3.1.2.2 Csoportok (groups)

Ebben az elemben keriil sor a kartyacsoportok (group) felsorolasara. A group

Osszetett tipusu elem, az alabbi elemeket tartalmazza:
e gmode: kotott string tipust, értéke lehet: ,,private”, vagy ,,shared”
e (gtype: kotott string tipust, értéke lehet: ,,deck”, ,,hand”, vagy ,,zone”

e tag: string tipust, a jaték leirdsdban ezzel a révid névvel lehet ra

hivatkozni
e name: string tipusu, a felhasznalo ezt a nevét latja a csoportnak a feliileten

e minCards: int tipusu, legkevesebb ennyi kartya van benne indulaskor

(pakli mentésekor fontos)
e maxCards: int tipusu, ennél tobb lap nem lehet egyszerre a csoportban

e visibleBy: kotott string tipust, értéke lehet: ,,player”, ,,none” és ,,both”

£group:
<gmodesprivated/gmode
<gtype»zoned/gtype:
<tag»VNG</tag:
<name>Vanguard</name:
<maxCards>5</maxCardss
<visibleByrboth</visibleBy>

<fgroup:

5. abra Példa egy csoport definicidjara
3.1.2.3 Tulajdonsagok (attribute) tipusai
Minden tulajdonsag négy tipus valamelyikébe sorolhat6 be:

e Szam (number): gyijtogetds kartyajatékok esetén csak egész szamokra

van szilikség, a legtobb esetben ezek nemnegativak

e Szoveg (string): karakterlanc, két idézojel kozott
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Ertékkészlet (token): tobb string koziil lehet valasztani, akar tobbet is.

Tipikus felhasznalas lehet a kiilonb6zo kartyatipusok/altipusok megadasa.

Logikai (bool): egy allapot meglétét jelzi

3.1.2.4 Jatékosok (player)

Ebben az clemben lehet felsorolni a jatékosok tulajdonsagait (playerAttr). A

playerAttr osszetett tipusu elem, az alabbi elemekbdl all 6ssze:

aType: kotott string tipusu, a tulajdonsag tipusat adja meg (1d. 3.1.2.3)
tag: string tipust, a jatékban ezzel a rovid névvel lehet rd hivatkozni

name: string tipusu, a felhasznald ezt a nevét latja az attribitumnak a

feliileten

default: string tipust, opcionalis elem, az attribitum alapértelmezett
értékét tarolja

minValue: byte tipus, a szamalapu attributum nem vehet fel ennél

alacsonyabb értéket

maxValue: byte tipusu, a szamalapu attribitum nem vehet fel ennél

magasabb értéket

values: string tipust elemek (choice) felsorolasa

3.1.2.5 Kartyak (card)

Ebben az elemben lehet felsorolni a kartyak attributumait (cardAttr). A cardAttr

Osszetett tipust elem, az alabbi elemekbdl all 6ssze:

aType: kotott string tipusu, a tulajdonsag tipusat adja meg (1d. 3.1.2.3)
tag: string tipusu, a jatékban ezzel a rovid névvel lehet ra hivatkozni

name: string tipust, a felhasznald ezt a nevét latja az attributumnak a

feliileten

default: string tipust, opcionalis elem, az attribitum alapértelmezett
értékét tarolja

minValue: byte tipus, a szamalapu attribitum nem vehet fel ennél

alacsonyabb értéket
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e maxValue: byte tipusu, a szamalapu attribltum nem vehet fel ennél

magasabb értéket

e values: string tipusu elemek (choice) felsorolasa

{cardAttr:
<atypertoken</atypes
<tag>TYPE</tag>
<name>Type</name:
<default></default:
<minValuex@</minValue:
<max\Valuex@</maxValuesr
<values:

<choice>*Monster</choices

<choice>Item</choice>

<choice»5Spell</choice>
</values>

</cardAttrs

6. abra Példa egy attributum definidlasara

3.1.2.6 Fazisok (phases)

Az fazis elemek (phase) felvételi sorrendjétdl fiigg a jatékon beliili sorrendjiik. A

phase Osszetett tipusu elem és az alabbi részekbdl all:
e tagQ: string tipusu, a jatékban ezzel a rovid névvel lehet ra hivatkozni

e name: string tipusu, a felhasznalo ezt a nevét latja a fazisnak a feliileten

<phase:
<tag>DRAW< /tags
<namexDraw</name:
</phase:

7. abra Példa fazis deklaralasara

3.1.3 MyGameSet

Ez a séma irja le a jatékhoz tartozo lapok leirasat, kiillonbozo szettekbe rendezve,
ha ilyen csoportositas szlikségesnek bizonyul. Ez a séma implicit abban a tekintetben,
hogy a szerkesztd altal generalt szetteket tartalmazé XML a példanyanak tekinthetd, de
maga a séma nem jon létre. Ettdl fiiggetleniil van néhany olyan elem, amit az 6sszes ilyen

XML tartalmaz, ezeket az elemeket mutatom be a tovabbiakban:

3.1.3.1 SETS

A szett séma gyOkéreleme.
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3.1.3.2SET

A szett nevén kiviil (SNAME) kartyaelemek (CARD) felsorolasat tartalmazza.

3.1.3.3 CARD

Osszetett tipus, a keretrendszer alapjan az alabbi elemek alkotjak:
e NAME: string tipusu, a lap nevét jeloli

e PLAY: string tipus, a lap kijatszasakor végrehajtandé miiveleteket

tartalmazza CCGAction nyelven, opcionalis kitolteni

e DISCARD: string tipusu, a lap eldobasakor végrehajtandé miiveleteket

tartalmazza CCGAction nyelven, opcionalis kit6lteni

Ezeken kiviil itt van lehet6ség megadni az egyes attributumok értékét, az

attribttumok jelolonevét (CCGDef-ben tag) hasznalva itt XML tag-ként.

<CARD:
<NAME>Elder Sign</NAME:
<COST»>8</COST>
CATH>B</ATK >
<PLAY>ME.INV SET true ME.ED+=2</PLAY>
<DISCARD></DISCARD>

</CARD>

erer

3.1.4 MyGameDeck

Ez a nyelv csak annyiban kiilonbozik a szett sématol, hogy SET helyett DECK
van benne, és a CARD elemek két gyereket tartalmaznak: NAME és COUNT.

3.1.5 A jatékdefinicio modellje

A szerkeszt6 sajat modellt épit a felhaszndlo hatdsara. Ahhoz, hogy a kimentett
XML fajlok betdlthetok és szerkeszthetok legyenek késdbb, sziikség van olyan C#

osztalyokra, amelyek ezt a modellt megvalositjak.

A jatékban minden osztaly kozos 6se a GameObject absztrakt osztaly, ami var egy
nevet és egy jelolést. Ezen kiviil lehetdséget biztosit arra, hogy a felhasznalo sajat akciot
rendeljen minden leszarmazott objektumhoz. A modell egyszertsitett osztalydiagramjat

mutatja a 9. dbra.
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A szett XML-bdl generalandoak majd a Card osztaly leszarmazottai, igy

mindegyik lap a sajat implementécioja szerint fog majd miikodni.

GameObject ‘GameDefinition

| | | | |
Player |0— Attribute }—0 Card }—0 Group | Phase ‘

1
| | | | |

BooleanAttribute | TokenAttribute | StringAttribute | IntegerAttribute | Deck | Hand | Zone ‘

9. abra A jatékdefinicio egyszeriisitett osztalydiagramja

3.2 A folyamatokat leir6 nyelvek részletezése

Ebben az alfejezetben a jaték viselkedését meghatarozo nyelvtannal (CCGAction)

¢s az altala definiélt nyelv felhasznalasi modjaival foglalkozom.

3.2.1 CCGAction

A nyelvtant ANTLR3 kornyezetben épitettem, a nyelvfelismerd osztalyokat C#
nyelven generdlja a rendszer. A nyelv magas absztrakcids szintii, jellegét tekintve
imperativ. Tartalmaz altalanos célu nyelvi elemeket, illetve szakirany-specifikus

kifejezéseket is.

3.2.1.1 Parser szabalyok
e Akcio (action)

Leginkabb a kodblokkhoz hasonlithato. Két részre lehet tagolni. Az elsd rész az
esetleges valtozok deklaralasaért felel (declaration), a masodik a parancsokat tartalmazza

(command).
e Vailtozo deklaralasa (declaration)

Egy valtozot deklaral az aktudlis blokk hataskorében. Meg kell adni a valtozo
nevét (tag) és tipusat (Type).

e Név (tag)
Egy er6forras nevét takarja, két részbdl all. Az elsd a tulajdonos megjeldlése:
o ME: ajatékos maga
o OPP: ajatékos ellenfele
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o SHR: k6z6s erdforras
A masodik rész az er6forras elérési utvonala (path).
e Elérési utvonal (path)

Egy lanc, ami megadja egy adatelem elérési utvonalat: .nevl.nev2.nev3...

formaban.
e Parancs (command)
Gytijtéfogalom, a helyén allhat:

o vezérlési szerkezet (controlCommand)
o modosito Kifejezés (modExpression)
o lres sor (EMPTY)
o felhasznal6 altal definialt parancs (userDefined)
o kartyat érinté parancs (cardCommand)
o csoportot érintd parancs (groupCommand)

e Vezérlési szerkezet (controlCommand)

A kovetkezo vezérlési szerkezeteket tartalmazza a nyelv:

o SWITCH: paramétere egy szam tipusu valtozo, a paraméter

értékétdl fliggden viselkedik Gigy, mint a C# switch-e.

o RANDOM: a kockadobas szimulalasara, a szerepe hasonld a

SWITCH-¢hez, ezuttal azonban a kapott paraméter a felsé hatart

adja meg egy véletlen szam generalasdhoz, amely szam a SWITCH

szerkezet véltozojaul szolgal.

o ?(pred.):ifAction:elseAction: egyszeri dontési szerkezet.

predikatumnak logikai tipusunak kell lennie, kiilonben a kifejezés

értelmezhetetlen marad.

o FOREACH: paraméteriil egy csoport nevét kapja, aminek dsszes

lapjara elvégzi a sajat blokkjaban 1évé miiveleteket, a futd

valtozora a ’card’ szoval lehet hivatkozni.
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e Modosito kifejezés (modExpression)

Olyan operatorok keriilnek ide, amik baloldali operandusuk (leftOperand) értékét
befolyasolni tudjak. Kétféle tipusuk van: két- (ModOperator), illetve egyvaltozos

(ModUnaryOperator). A kétvaltozos tipus masodik operandusa (operand) nem valtozik.
e Baloperandus (leftOperand)
Ezek az operandusok csakis névvel (tag) rendelkez6 objektumok lehetnek.
e Operandus (operand)

Ezek olyan kifejezések, amelyeknek kotott tipusa van €s az értékiik nem valtozhat
az operator hatasara. Ilyen operandusok a kiilonb6z0 literalok (szam, szoveg, lista, logikai
érték), valtozok neve, illetve olyan Osszetett kifejezések (mildExpression), amik nem

tartalmaznak modosito operatort.
o Kiértékelo kifejezés (mildExpression)

Ezek a kifejezések egyik operandusuk (operand) értékét sem valtoztathatjak meg.
Az egymasba agyazott kifejezéseknek minden szinten tipushelyesnek kell lennitik.

Ezeknek is van két- (MildOperator) €és egyvaltozos (MildUnaryOperator) valtozata.
e Sajat miiveletek (userDefined)

Ezeket a miiveleteket a tervezd definialja (actionDefinition) a jatékszabalyok
létrehozasa soran. A feldolgozas soran figyelni kell arra, hogy a paraméterek szadma és

tipusa egyezik-e az eldirttal.
e Miivelet definialasa (actionDefinition)

Meg kell adni a miivelet nevét, a paraméterek (parameter) nevét (tag) és tipusat

(Type), végiil magat a cselekményt (action).
e Kartya utasitas (cardCommand)

A kartyak mozgatasaval kapcsolatos parancsok gytijténeve. Ezek a parancsok

lehetnek:

o Forgatas: UP, DOWN, LEFT, RIGHT
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o Forditas: FACEUP, FACEDOWN
o Mozgatds: MOVETO, DISCARD, PLAY, ATTACHTO
Mindegyik legalabb egy kartyara (cardOperand) hivatkozik.
e Kartya megadasa (cardOperand)

Kartyat meg lehet adni a létrehozasakor generalt azonositojaval, vagy egy
csoportban elfoglalt helyével. Ezen kiviil lehetdség van a ,,card” kulcsszdval hivatkozni
egy FOREACH ciklus futd valtozdjara. Végiil adott csoport valamelyik kartyajat
kivalaszttathatjuk barmelyik jatékossal (PICK, FORCEPICK), vagy valaszthatunk egyet
véletlenszeriien (RANDOMPICK).

e Csoport utasitas (groupCommand)
Kartyacsoportokhoz kdthetd utasitdsok tartoznak ehhez a szabalyhoz:
o DRAWTO: kivalasztja azt a csoportot, ahova a paklibol huzni kell

o DISCARDTO: kivalasztja azt a csoportot, ahova a jatékbol
kikeriil6 lapok kertilnek

o DRAW: hiz egy lapot a paklibol

o DRAWMANY: paraméterként kapja azt, hogy mennyi lapot kell

htzni
o SHUFFLE: megkeveri a lapokat a csoportban

Mindegyik hasznalatahoz legalabb egy csoportot (groupOperand) meg kell tudni

adni.

e Csoport megadasa (groupOperand)
Kétféle modon lehet hivatkozni egy csoportra: a nevével, vagy egy kartyalapnak

ismerjiik az azonositojat és a befoglald csoportot keressiik.

3.2.1.2 Lexer szabalyok
e Valtozo tipusok (Type)

A valtozok tipusat jeldli, értéke lehet: number, string, token, boolean.
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e Kétvaltozos modosito operator (ModOperator)

Olyan operatorok, amik moddosithatjdk a bal operandusukat. Ide tartoznak az
aritmetikai miveletek (+=,-=%=/=), az értékadas (SET), listakezeld parancsok (ADD,
REMOVE, SELECT, UNSELECT).

e Egyvaltozés médosité operator (ModUnaryOperator)

Egyvaltozos operatorok, amik modosithatjak az operandusuk értékét. Ide tartozik
a végleges logikai negalas (NEGATE), valamint az inkrementalas (INC, DEC).

e Kiértékelo kétvaltozos operator (MildOperator)

Ezek az operatorok nem valtoztatjdk meg egyik operandusukat sem, csupan
kiértékelés a feladatuk. Itt is talalhatdak aritmetikai miveletek (+,-,/,*), komparald

operatorok (=,<>,<,<=>>= MATCH), logikai operatorok (AND, OR).
e Kiértékelo kétvaltozoés operator (UnaryOperator)

Olyan egyvaltozos operatorok, amik csak kiértékelésre hasznalatosak. A felismert

unaris operatorok a kovetkezok:
o NOT — a logikai operandus negaltjat adja vissza
o COUNT — a csoport operandus kartyainak szamat adja vissza
o ROLL - kockadobas, az operandus a maximalis értéket adja meg.
e Megnevezés (ID)

Nevet jelol, az elsé karaktere csak betii, vagy alahuzas lehet, a tobbi betl,

szamjegy, vagy aldhuzas.
o Egész szam (INT)
Egész szam literal megadasara alkalmas.
e Zarojelek (LPAR, RPAR)
e Szogletes zardjelek (LBR, RBR)
o Szovegliteral (STRING)

Bérmit elfogad két idézdjel kozott.
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e Feldolgozast nem igényl6 parancs (EMPTY)

Egyetlen pontosvesszo
e Sziinet (WS)

A whitespace karaktereket foglalja magaba. Nyelvi szinten lehetéség van ezeket
elrejteni, igy a parser mar nem foglalkozik veliikk. A CCGAction nyelvtan nem alkalmaz
kitiintetett delimiter karaktert az utasitasok kozott, barmilyen whitespace karakter

megteszi.

3.2.2 A nyelv felhasznalasi modjai

A CCGAction nyelv két helyen keriil felhasznalasra. Egyrészt a jatékszabalyok
leirasanal, ami magéban foglalja a felhasznalé sajat miveleteinek definidlasat, a
jatékterep eldkészitését, a kezdeti értékek bedllitasat. Ezeken thl itt vannak leirva

részletesen a fazisok mukodése is.

A masik eset az, amikor a szetteken beliil felvessziik a kartyak sajat viselkedését
is az attributumaik mellett. Itt mar fel kell tudni ismerni a felhasznalé altal definialt

parancsokat is.

3.3 Kodgeneralas

Ebben az alpontban a forditds menetének részletezésével foglalkozom. A

kodgeneralas célnyelve mindvégig C#.

3.3.1 A kontextusfa, mint segédeszkoz

A CCGAction nyelven irt szoveg olvasasa kozben talalkozunk egy objektum
neveével, amirdl el kell tudnunk donteni, hogy a vezérlés aktualis hataskorében a név
ismert-e egyaltalan, milyen tipust objektumot cimez, ha igen, illetve hogyan lehet az
értékét eldallitani.

A forditds soran az ANTLR altal generdlt parser kimenetét, az absztrakt
szintaxisfat jarjuk be. Az egyes csomoOpontokat, mint szdvegsablont alkalmazva, a
hézagokat a levelek bejarasaval lehet kitolteni. Csak akkor szabad a kitoltott sablont

elfogadni, ha a hierarchia minden szintjén a tipushelyesség fennall.

A fenti két felmeriilé problémat orvosolja a kontextusfa alkalmazasa, ami koveti

a feldolgozott AST csomopontban a vezérlés scope-jat és visszamendlegesen frissiti a
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vizsgalt kifejezés tipusat minden bizonytalan szinten akkor, ha az egy mélyebb szinten

egyértelmiivé valt (pl. egy Osszetett kifejezés feldolgozasa soran egy literalt talalunk).

3.3.2 A kontextusfa épitoelemei

A kontextusfa csomopontjait a CCGActionContext osztaly példanyai alkotjak.
Ennek az osztadlynak harom mezdje van, tovabba egy referenciaja a sziilé csomopontra és
egy listdja a gyermek csomoOpontok referencidaihoz. Az elemek fa strukturaba valo
rendezése biztositja azt, hogy a vezérlés és a lathatosadg hataskore felsobb szintek felé

érvényes legyen, de a testvérek mar ne lassak egymas deklaracioit.

3.3.2.1 ContextType

Az els6 mez0 a kontextus tipusanak (ContextType) kivalasztasa, ami az AST-hez
hasonloan kiilonb6zd tokenek hierarchikus kapcsolatat épiti fel. A fa gydkerében a
kontextus tipus a ROOT értéket veszi fel, ez az egyetlen, aminek nincs sziil6 referenciaja.
Mivel a blokkok felépitése olyan, hogy a valtozok deklaralasa megeldzi a parancsokat, az
AST-ben korabban szerepelnek, igy azzal soha nem kell foglalkozni, hogy esetleg olyan

nevet taldlunk, ami még nem ismert.
A rendszer az alabbi kontextus tipusokat képes kezelni:

NONE, ACTION, CASE, DECLARATION, DEFINITION, USERFUNCTION,
EXPRESSION, FOREACH, IF, LEFTOP, MODIFICATION, OPERAND, PARAMETER,
PREDICATE, ROOT, SWITCH, VARIABLE

3.3.2.2 VariableType

Egy masik mezdben van lehetdség a valtozd tipusanak megadasara deklaralas
soran, vagy az Osszetett kifejezeés tipusanak kikovetkeztetésére a felismert valtozonevek,

literalok alapjan.

Ha nem deklaraciorol, vagy literalrdl van szo, az ujonnan létrehozott kontextus
csomopontja a NONE valtozotipust kapja. Ez az érték azt jelenti, hogy a kifejezés tipusat
egyel6re nem lehetett kiértékelni. Ha az alsobb szinten valahol egyértelmiivé valik egy
operandus tipusa, az a sajat tipusat beallitja, majd amikor a sziiléhoz visszakeriil a
vezérlés, leellendrizheti, hogy a gyerekének a tipusa a kdrnyezetéhez illé-e. Ha minden

gyerekelem tipusa megfeleld, az altala épitett kodrészlet elfogadéasra keriil és
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beépithetévé valik az ¢ sziildjének a kodrészletébe. Ellenkezd esetben valamilyen

hibajelzésre keriil sor.
A rendszer az alébbi valtozo tipusokat fogadja el:

NONE, BOOLEAN, CARD, GROUP, NUMBER, PHASE, STRING, TOKEN

3.3.2.3 A valtozo6 neve

Az utols6 mezd a valtozd6 neve, amire majd keresni lehet az Osszes
leszarmazottbdl. A névre a rekurziv LookupVariable(name:string) metddus segitségével
lehet rakeresni, ami a valtozo tipusaval tér vissza, ha az deklaralva van és NONE-nal, ha
nem. A metddus a kiindulasi csomoOpontot vizsgalja, és a kdzvetlen gyerekeit. Ha ilyen
névvel nem taldl deklaralt valtozot, a metoddus a sziild csomdponton meghivja dnmagat,
igy elobb-utobb eljut a gyokérelemhez. Ha a gyokér csomdpontban sem talalhatd a

valtoz6 a visszatérési értek NONE.

3.3.3 A jatékszabalyok forditasa

A jatékszabalyok forditdsdhoz eldszor 1étre kell hozni egy 0 kontextusfat. Ezt
koveti a kontextusfa inicializalasa, ami a jatékdefinici6 alapjan feltolti az 6sszes elérhetd

attribitummal és csoporttal, igy késébb a parancsok felismerhetik azokat.

Magat a forditast a CCGActionCompiler osztaly végzi statikus metddusok
segitségével. Ezek a metodusok bemenetként varjak az absztrakt szintaxisfanak és a
kontextusfanak aktualis csomopontjait, valamint azt, hogy milyen mélyen tart a

feldolgozas (erre csupan a formazas soran lesz sziikség).

3.3.4 A Kkartyalista forditasa

Minden kartya, ami a szett XML-ben felsorolasra kertil, kiilon osztalyba fordul.
Ezek az osztalyok a Card absztrakt osztalybol szarmaznak. Az osztaly neve a kartya
nevének biztonsagos formdja. Az attribitumok asszociativ tombot alkotnak, a kartya-
specifikus muveletek pedig egyetlen kozos Resolve metddusba fordulnak, amit az osztaly

még a GameObject-t61 6rokolt.

3.3.5 CCGActionCompiler

A forditas igy miikddik, hogy az AST adott csomdpontjat kezelni képes processX

metodus felépiti a sajat hataskorébe tartozo kodrészlet szerkezetét és a hézagokat kitolti
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a tovabbhivott processY metodus eredményével, ahol Y az AST faban X gyermeke. A
tovabbhivas kaphat sajat kontextusfa csomopontot, amit fel kell venni a hivo fél
csomopontjanak gyerekei kozé, igy lehetové tessziik a keresést és a tipushelyesség

betarttatasat. Mindegyik process metddus az altala felépitett kodrészlettel tér vissza.
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4 Felhasznaloi feliilet

Ebben a fejezetben bemutatok néhany képernyoképet a szerkesztd alkalmazasbol.

4.1 Fomenii
A program inditasakor megjelend ablak. A kezeldfeliilet négy lehetdséget kinal:
Uj kartyajaték definialasa, egy mar elmentett jatékleiras betoltése, egy megépitett jaték

futtatasa és kilépés.

i CCG Forge = | B ||

CCG Forge

Create ."‘\'I 2w G Al (4 L,:].f.,. (_’; A,

Loud Gowme Exit

10. abra A féomenii képe

4.2 A szerkeszto feliilet

Itt a szerkesztés soran hasznalhatd képernydket mutatom be.

A CCGDef séma minden mezdje kitdlthetd az aldbbi képernydn. Az elsd
oszlopban lehet megadni a meta-adatokat. A masodik szolgal a jaték kartyacsoportjainak
felvételére és modositasara. A harmadik oszlopban a jatékosok tulajdonséagait lehet

beallitani, a negyedik oszlopban a kartyak tulajdonsagait. Az utolsé oszlop szolgal a jaték
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fazisainak rogzitésére. Az ezek alapjan épiild modellbdl generalhaté a jatékdefiniciot

leir6 XML allomany és vissza.

B | Game Editor

- RaE T A 7 & Raa G . )

Game Definition

Game Setup

Set Editor

Deck Editor

Save/Load

Game Definition

Basic Information Groups Player Attributes Card Attributes Phases
Add Group [ Add Attribute I Add Attribute Add Phase
Game Title Group Name Attribute Name Attribute Name Phase Name
Game Creator Group Tag Attribute Tag Attribute Tag Phase Tag
Game Description Group Owner Attribute Type Attribute Type
Group Type Default Value Default Value

Min. Cards / Max. Cards Min. Value / Max. Value Min. Value / Max. Value

Visibility Token Management Token Management
- [ Edit Cheices I Edit Choices
Groups Player Attributes Card Attributes Phases
Edit Group Edit Attribute Edit Attribute Edit Phase
Remove Group Remove Attribute Remove Attribute Remove Phase

11. abra A jaték definici6 szerkeszté képernyéképe

A kovetkez6 oldalon definialhatoak a jaték alapszabalyai. Az oldal harom részre

tagolédik. A fels6 harmadban van modja a felhasznalonak definidlnia a sajat

utasitaskészletét. A kozépsé harmadban 1évd oridsi szovegdoboz szolgal a jaték inditasat

kovetd eldkésziiletek megadasara (pakli Osszeallitas, keverés, laphuzas). Az itt leirt

utasitasok szimmetrikusan mennek végbe a jatékosnal és ellenfelénél. Az als6 harmadban

van lehetdség a fazisok szabalyrendszerének kifejtésére. Nem csak azt lehet itt leirni,

milyen automatikus események menjenek végbe, de azt is, hogy milyen cselekedetek

engedélyezettek a jatékos szamadra.
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12. abra A jatékszabaly szerkeszté képernyéképe
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5 Esettanulmany

Ebben a fejezetben bemutatom egy Iétezd gyljtogetds kartyajaték, a

Necronomicon [7] szabalyrendszerének kozelitését a CCG nyelvesalad segitségével.

5.1 A jaték definicio

A jaték cime Necronomicon, készitette a Games of Cthulhu. Egy jatszma a
Cthulhu Mythos két kultistajanak parharcat hivatott szemléltetni. A jatszma tétje

(esetleges) eldmenetel a renden beliil, vagy halal.

A jaték soran mindkét jatékos 5 lappal indul. A lapok koziil a soron kovetkezo
jatékos kivalaszt egyet és eldonti, hogy kijatssza, vagy eldobja azt. E16bbi csokkenti az
épelméjliséget, utdbbi ugyanannyival ndveli. Az elhaszndlt lap helyett a kovetkezd kor

elején a jatékos Uj lapot huz. A cél az ellenfél életpontjanak O-ra csékkentése.

A tovabbiakban részletezem a jaték strukturalis leirasat.

5.1.1 Csoportok

A jatékban 3 csoport kiilonithetd el: a pakli, a kézben tartott lapok és az idézett
teremtmény (legfeljebb egy lapot tartalmaz).

<groups:

<group>
<gmoderprivate</gmodes
<gtyperdeck</gtype>
<tagrDECK</tag>
<name>Deck</name>
<maxCards>68</ maxCards>
<visibleByrnone</visibleBy>

</group>

<group>
<gmoderprivate</gmodes
<gtyperhand</gtype:
<tagrHAND</tag>
<name>Hand</namez>
<manCards>5</maxCards>
<visibleBy>player</visibleBy:>

</group>

<group>
<gmoderprivate</gmodes
{gtyperzone</gtypesr
<tag»CRT</tag>
<name>Creature</names
<maxCards>1</maxCards>
<visibleByrboth</visibleBy>

</group>

</groups:

13. abra A jatékban felismerheté kartyacsoportok
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5.1.2 A jatékos tulajdonsagai

A jatékos legfontosabb tulajdonsaga az életereje (Life), ugyanis ha ez 1 aléd
csokken, a parbajt elvesztette. Tovabbi szam tipusu tulajdonsdgok még a misztikus erd
(Arcane Power), fertdzottség (Taint), Osi védelem (Elder Defense), erdéforrds az
épelméjiiség (Sanity). Logikai tipusu tulajdonsag a sebezhetetlenség (Invulnerability),
ami a kovetkezd tdmadas kivédése utan eltlinik, valamint annak jelzésére, hogy valaki
kimarad a korbdl, a Skip tulajdonsdgot vettem fel. ,,Valaszthat6” tulajdonsag az Oriilet
(Insanity), a jaték 4 driilet koziil valaszt egyet véletlenszeriien (megalomania, tériszony,

idegengytildlet, skizofrénia), ha az épelméjiség 0 ala esik.

<players <playerAttr:
<playerattrs <atypexnumber</atype:
<atypernumber</atype> <tag>AP</tag>
<name>Arcane Power</name:
<tag>HPfftag> <default»@</defaults
<name>Life</name> <minValues@</minValue:
<default>1e6</default: </playerattrs
<minValuex8</minvalues <playerAttrs
<maxValuer18@</maxValues <atype>token</atype>
</playerAttr> <tag>INS</tag>
<playerattr> <name>Insanity</name>
<atypernumber</atype> evaluess
<tagrSAN</tag?] <choice>Sane</choice>
<name>Sanity</name: <choicesXenophobia</choices
<default>30</detault> <choice»Schizophrenia</choice>
<minvalue»-18</minvalue> <choice>*Megalomania</choices
</playerAttrs> <choicexAgoraphobia</choice>
<playerAttr: </values>
<atype>number</atypes </playerattr>
<tag>ED</tag> <playerittr:
<name>Elder Defense</name: :z;;z;;gﬁjiziztype>
<default»@</default:
<WinValuE>EifwinValue> <name>Skip turn</name>
<default>false</default:
</playerdttrs </playerAttr>
<playerAttr> <playerittr:
<atypernumber</atype> <atype>bool</atypes
<tag>TA</tag> <tag>INV</tag>
<name>Taint</name> <name>Invulnerability</name>
<default>@</default> ¢default>false</default>
<minValue»®</minvalue: </playerattrs
</playerdttrs </player:

14. abra A jatékos tulajdonsagai

5.1.3 A kartyak tulajdonsagai

A lapoknak van egy kijatszasi koltsége (Cost), amit az épelméjiiségbdl kell
levonni, ha a lapot kijatsszak. A jatékos donthet tigyis, hogy a korében eldobja a lapot,

ekkor az épelméjlisége ezzel az értékkel nd. A jaték soran van lehetdség kiillonbozo
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Iényeket idézni, ezeknek van tamadoértékiik (Attack). A 1ények csak akkor tamadnak, ha
a gazdajukat megtamadtak egy képességgel. Ezt a megtorlast blokkolni lehet a sajat

Iénnyel, ekkor is a timaddértéket kell figyelembe venni.

<card:>
<cardattrs
<atypernumber</atype:
<tag»COsT</tag>
<name>Cost</name»
¢defaults»@</defaults
cminValues»B</minValues
</cardattrs
<cardattrs
<atypernumber</atype:
{tagrATK< /tags
<namexAttack</names
¢defaults»@</defaults
cminValues»B</minValues
</cardattrs
</cards

15. abra A kartyak tulajdonsagai

5.1.4 Fazisok

Hérom fazisbol all a jaték: laphuzas fazis (Draw), féfazis (Main), lezard fézis
(Wrap Up). A laphuzas fazis automatikusan végbemegy, a {6 fazisban egyetlen kartyat
hasznalhat fel a jatékos (kijatssza/eldobja), az utolsé fazisban pedig a kor végén

automatikusan fut6 folyamatok zajlanak le (pl. életerd csokkentése fert6zottséggel).

<phases>
<phase:
<tag>DRAWS /tag:>
<name>Draw<,/name>
</phase>
<phase:
<tag»MAING/tag>
<name>Main</name>
</phase>
<phase:
<tag>WRAP</tag>
<name>Wrap Up</namex
</phase>
</phasesz
</gameDef>

16. abra A jaték fazisai
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5.2 Jatékszabalyok

Az aldbbiakban néhany jatékszabaly leirasat ismertetem a CCGAction nyelvtan

szintaktikajat kovetve.

5.2.1 Gy6zelmi kondiciok

A jaték véget ér, ha valamelyik jatékosnak 0, vagy az ald csokken az élete. Ezt

automatikusan lehet ellendrizni az utolsé fazisban.

(ME.HP > © AND OPP.HP < 1)

5.2.2 Fertozottség

A lezar6 fézis alatt az életpontnak csokkennie kell a fertdzottség értékével.
Fert6zésbe nem lehet belehalni, igy az 1 ald nem viszi az ¢életet (a masodik kettdspont

valasztja le az else agat).

?((ME.HP <= ME.TA)):ME.HP SET 1:ME.HP -= ME.TA END

5.2.3 Tériszony

Ha a jatékosnak tériszonya van, minden masodlagos tulajdonsaga a kor végén 0

lesz.
?((ME.INS = ,Agoraphobia”)):ME.AP SET © ME.ED SET @ ME.TA SET @ END
5.2.4 Megalomania

Ha a jatékos megalomanias, a kore végén novekedik a misztikus ereje, de a

fertdzottsége is.
?((ME.INS = ,Megalomania”)):ME.AP += 5 ME.TA +=2 END
5.3 Kodgeneralas szett leirasbol

Ebben a pontban bemutatok néhany kartyat, amikhez a fliggelékben egymas alatt
feltiintetem az eredeti kartya képét, a kartya leirdsat a szett XML fajlban, végiil az az

alapjan generalt C# nyelvii osztalyt.

Essence of the Soul: 3 jozansagért cserébe 9 életpontot gyogyit. Ezt a kartyat a

képessége egyszertisége miatt valasztottam elsonek.

Dark Young Charge: 4 koltségii lap, sebzi az ellenfelet 14-gyel, plusz a hasznald

jatékos aktualis misztikus erejével. Az ellenfél 6si védelme csokkenti az elszenvedett
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sebzést. Azért valasztottam ezt masodik példanak, mert ebben mar vannak egymasba

agyazott kifejezések is.

Mad Experiment: 3 koltségii lap, ami 4 lehetséges kimenetelt okozhat, a
valasztas véletlenszeri. Egyrészt idézhet egy ,,Shoggoth”-ot, ami idézéskor megeszi az
ellenfél 1ényét. Masrészt sebezhet az el6zd kartyaéhoz hasonlé modon. Harmadik
lehetdség a masodlagos tulajdonsagok ndvelése. Végiil az utolsé kimenetel az, hogy a
hasznaloja megoriil. Azért valasztottam ezt a lapot, mert itt mar megfigyelhetd egy

vezérlési szerkezet is.
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6 Osszefoglalas

Ebben a fejezetben Osszefoglalom az eddigi munkat, az elért eredményeket. Ezt
kovetden felvazolom a jovobeli terveimet a témaval kapcsolatosan és felvetek néhany

lehetséges tovabbfejlesztési iranyt.

6.1 Eddigi eredmények

A téma kidolgozésa elsd Iépéseként feltérképeztem egy altalam valasztott
szaktertilet (gylijtogetds kartyajatékok) fogalomrendszerét abbol a célbol, hogy szoveges

szaktertileti nyelvet tudjak hozza kialakitani.

A szakteriileti nyelv segitségével olyan keretrendszert hoztam létre, amivel egy 1ij
kartyajaték definidldsa (még ha csak egy otlet mitkodoképességének megallapitasa is a
célja) legalabb egy nagysagrenddel gyorsabb, mint tisztdn altalanos céli eszkozok

segitségével (néhany ora a néhany nappal szemben).

A szakteriileti nyelvet egy olyan nyelvcsaladként alakitottam ki, amelyben a
kiilonb6z6 nyelvek 6nmagukban csak egy absztrakcios szint meghatarozasaért felelnek,

de az egyiittmiikodésiikkel a teljes szakteriiletet képesek leirni.

Természetesnek tiint a struktlrat és a viselkedést kiilonvalasztani, az elobbit végiil
séma definiciokkal tudtam formaba oOnteni, utobbihoz pedig sajat szkriptnyelvtant

alakitottam ki, amit tobb helyen is felhasznalok.

A nyelvek felismerésén tul foglalkoztam a szkriptnyelvii mondatok forditasaval
1s, a kontextusfaval tdmogatott forditom a magas szinti CCGAction nyelvrdl fordit C#

nyelvre.

6.2 Tovabbfejlesztési lehetéségek

Természetesen a fejlesztés még nem ért véget, még el kell érnem, hogy az
utasitasok futasidoben tudjanak fordulni és igy befolyasolni tudjak a miikodo jaték
vezérlését. Ezen kiviil a szoveges szakteriileti nyelv felé vizualis nyelvet kivanok htizni,
mert azzal olyan felhasznalok is tervezhetnének jatékot, akiknek nincs/alig van

programozasi eldismerete.

39



Egy lehetséges tovabbfejlesztési irany a mesterséges intelligencia iranyu bovités,
ahol az egyes jatékokhoz kiilonb6zo profilok rendelhetdk, ahol mindegyik profil mas-mas
hasznossagunak tekintheti egy adott kartya hasznalatat, ezaltal jatékstilusokat lehetne

kiprobalni, tesztelni.

Ambicidzus tovabbfejlesztési lehetéség egy terjesztési platform fejlesztése, amin
keresztiil a felhasznalok megoszthatjak és jatszhatjadk egymas kdzott az Gjonnan definialt

jatékokat.
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Fuggelek

4 Scherna Set
4 {} Ermnpty Mamespace
4 Eccgdef.xsd
4 € gameDef
Edtitle wzistring
E¥ creator w=string
€¥ description «=:5tring
4 €¥groups
4 € group [0.7]
€Fgmode =uzstring
€ gtype =uzistring
€Ptag xsistring
€Fname «=string
EFminCards [0.1] x=int
€F maxCards [0.1] x=:int
€ visibleBy =r=string
4 ¥ player
4 €} playerhttr [0..7]
€Palype =x=istring
€Ptag xsistring
EFname v=string
&¥ default [0..1] w=string
£FminValue [0.1] x=sint
£ maxValue [0..1] x=int
4 EFvalues [0.1]
€% choice [0..%] x=string
4 €% card
4 ¥ cardAttr [0..7]
€FaType =uzstring
€¥tag x=string
&Fname «=string
&¥ default [0..1] w=string
£FminValue [0.1] x=sint
£ maxValue [0..1] x=int
4 EFvalues [0.1]
€% choice [0..%] x=string
4 €3 phases
4 €3 phase [0.7]
€¥tag x=string

& name xzstring

17. 4bra A CCGDef séma definicié struktiraja

42




Az esettanulmdanyban emlitett lapok haromféle megaddsa
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Gain 9 Life

t tastes so vile, but

<CARD>
<MAME*Essence of the Soul</NAME:
<COST»3¢/C05T>
CATK»B</ATK>
<PLAY>ME.SAN-=3 ME.HP+=9</PLAY>
<DISCARDHME. SAN+=3</DISCARD>
</CARD>

public class EssenceOfTheSoulCard : Card

{
public EssenceOfTheSoulCard(){ }

public override void Resolve(string actionName){
switch (actionName)

{
case "PLAY":

{
CCGEngine.Lookup("ME.SAN") -= 3;

CCGEngine.Lookup("ME.HP") += 9;
}

break;
¥
case "DISCARD":

CCGEngine.Lookup("ME.SAN") += 3;
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he monstrosity crusheq
everything in its way.
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Artby Rojo75  ©

<CARD>
<MNAME>Dark Young Charge</NAME:
<COST>4</COST>
<ATH>B</ATK:
<PLAYME.SAN -= 4 OPP.HP -= ((ME.AP + 14)-OPP.ED)</PLAY>
<DISCARD>ME.SAN += 4</DISCARD:
</CARD>

public class DarkYoungChargeCard

{

public DarkYoungChargeCard(){ }
public override void Resolve(string actionName){
switch (actionName)

{
case "PLAY":

{

- CCGEngine.
}

break;

}

CCGEngine.Lookup("ME.SAN")
CCGEngine.Lookup("OPP.HP")
Lookup("OPP.ED"));

case "DISCARD":

CCGEngine.Lookup("ME.SAN")
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Art by Nick Zan

I'll show them who's
Lmnad now...

<CARD>
<NAME>Mad Experiment</NAME>
<COST>3</C05Ts
LATH @< /AT

<PLAY>ME.SAN -= 3 RANDOM 4 : (1) ME.CRT.NAME SET “Shoggoth™ ME.CRT.ATK SET & OPP.CRT.NAME SET "" OPP.CRT.ATK SET @

(
(2) OPP.HP -= ((ME.AP + 15)-OPP.ED) :
(3) ME.AP += 5 ME.ED += 5 :
(4) ME.SAN SET -18 :
EMDRANDOM< /PLAY >
<DISCARD>ME.SAN += 3 </DISCARD>
</CARD>

public class MadExperimentCard : Card

{
public MadExperimentCard(){ }

public override void Resolve(string actionName){
switch (actionName)

{
case "PLAY":
{
CCGEngine.Lookup("ME.SAN") -= 3;
var random_d5d0350e_3576_451a_b418_6d88a6fee670 = Random.Next(1,5);
switch (random_d5d@350e 3576 _45l1a b418 6d88a6fee670)
{
case (1):
{
CCGEngine.Lookup("ME.CRT.NAME") = "Shoggoth";
CCGEngine.Lookup("ME.CRT.ATK") = 6;
CCGEngine.Lookup("OPP.CRT.NAME") = "";
CCGEngine.Lookup("OPP.CRT.ATK") = @;
break;
}
case (2):
{
CCGEngine.Lookup("OPP.HP") -= ((CCGEngine.Lookup("ME.AP") +
15) - CCGEngine.Lookup("OPP.ED"));
break;
}
case (3):
{
CCGEngine.Lookup("ME.AP") += 5;
CCGEngine.Lookup("ME.ED") += 5;
break;
}
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case (4):

{
CCGEngine.Lookup("ME.SAN") = -10;
break;
}
}
}
break;
}
case "DISCARD":
{
CCGEngine.Lookup("ME.SAN") += 3;
}
break;
}
}
}
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