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1 Vorwort

Die vorliegende Dokumentation gibt einen Uberblick tiber die verschiedenen Facetten des Spiels Die
Siedler von Catan und skizziert das Grundgerist fiir einen reibungslosen Spielablauf. Insbesondere
werden hierbei samtliche Nachrichten spezifiziert, die zwischen dem Client (Android-Applikation)
und dem Server ausgetauscht werden, so dass der aktuelle Spielzustand {iberwacht und kontrolliert
werden kann. Wie Sie Thre jeweilige Logik auf dem Client bzw. Server umsetzen und welche Frame-
works Sie verwenden bleibt Thnen tiberlassen. Beachten Sie bitte auch die folgenden Grundlagen.

2 Grundlagen

Verwenden Sie prinzipiell fiir die Dateniibertragung das HT TP-Protokoll und einen persistenten TCP-
Stream (bspw. iber Websockets). Nutzen Sie als Server-Socket-Endpunkt ,/catan auf Port 8080. Das
Catan-Protokoll verwendet einen Strom von JSON-Objekten, als Zeichensatz wird dabei UTF-8 ver-
wendet.

2.1 Variante 1: ObjectMapper

Sie kénnen zur Umwandlung von Java-Objekten in JSON (Serialisierung/Deserialisierung) Bibliothe-
ken wie Jackson oder GSON verwenden. Diese erméglichen eine automatisierte Umwandlung von
POJOs (Plain-Old-Java-Objects) in JSON und umgekehrt. Jackson wird bereits standardméflig vom
Spring-Framework mitgeliefert und kann auch in Android als Library eingebunden werden.

Dabei der Verwendung von Sockets zur Kommunikation die Nachrichtentypen nicht wie bei REST an-
hand der Schnittstelle unterschieden werden kénnen miissen zur automatischen Deserialisierung eini-

ge Besonderheiten beachtet werden. Siehe hierzu: https://github.com/FasterXML/jackson-docs/
wiki/JacksonPolymorphicDeserialization

"Die Dokumentation wurde hauptséachlich erarbeitet von Erich Schubert http://www.dbs.ifi.lmu.de/cms/Erich_
Schubert vom DBS-Lehrstuhl am Institut fiir Informatik der LMU Miinchen und ist daher stark angelehnt an das SEP-
Praktikum vom DBS-Lehrstuhl aus dem Wintersemester 2016/17. Siehe auch http://www.dbs.ifi.lmu.de/cms/
Softwareentwicklungspraktikum
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Eine dazu passende Datenstruktur der Nachrichten weicht wahrscheinlich von dem im Folgenden
beschriebenen Format ab. Z.b. ist es dann einfacher den Nachrichtentyp als Value eines type Attributs
zu definieren und nicht wie im Folgenden als Key im JSON.

Beispiel-Struktur bei Verwendung eines Object-Mappers:

{ "@type": "Nachrichtentyp",

"data": {
"attributl" : "Wertl",
"attribut2" : "Wert2"
}

2.2 Variante 2: Eigener Parser

Falls Sie statt dessen einen eigenen Parser entwickeln wollen sind Sie frei in der Definition der Da-
tenstruktur.

Die allgemeine Form einer Nachricht kénnte dann auch wie folgt aussehen:

{ "Nachrichtentyp" : {

"Attribut" : "Wert",

"2. Attribut" : "Wert\nZweite Zeile"
T}

Beachten Sie folgende Hinweise: Um Probleme zu vermeiden miissen Objekte so kodiert werden, dass
sie selbst keine Zeilenwechsel enthalten (optionale Zeilenwechsel miissen weggelassen werden, in
Zeichenketten verwenden Sie "\n"). Ein Zeilenwechsel darf ausschlie8lich als Trennsymbol fiir Ob-
jekte verwendet werden (gestalten Sie aber ihren Parser hierfiir moglichst tolerant, damit er auch
mit fehlerhaften Nachrichten umgehen kann). Nach jedem Objekt miissen Sie einen Zeilenwechsel
schicken:

{"Nachrichtentyp":{"Attribut":"Wert","2. Attribut":"Wert\nZweite Zeile"}}

2.3 Hinweis

Im Folgenden wird von Variante 2: Eigener Parser mit obiger Nachrichten-Grundstruktur ausgegan-
gen. Sollten Sie Variante 1 verwenden miissen die Nachrichten natiirlich entsprechend an die andere
Struktur angepasst werden.

3 Kompatibilitat

Ihre Implementierung sollte am Ende alle Teile des Spiels vollstandig und korrekt umsetzen!

Eigene Erweiterungen konnen Sie gerne vornehmen, setzen Sie dennoch zunéchst die hier spezifi-
zierten Aktionen und Nachrichten Schritt fiir Schritt um und setzen Sie sich ggf. danach mit eigenen
Erweiterungen auseinander.

Bitte denken Sie auch daran eine KI (Computergegner) zu implementieren, welche die hier spezifizier-
ten Aktionen korrekt ausfithrt. Hinweis: Die Logik einer KI kann sehr umfangreich und aufwendig



werden. Beschrianken Sie sich daher am Anfang auf eine sehr einfache KI, die Sie ggf. (wenn am Ende
noch Zeit sein sollte) intelligenter machen kdnnen.

4 Verbindungsaufbau

Nach dem Aufbau der TCP-Verbindung sendet der Server an den Client seine Versions- und Proto-
kollinformationen.

{ "Hallo" : { "Version" : "..." , "Protokoll" : "1.0" } }
Anschlielend antwortet der Client mit einer entsprechenden Nachricht.
{ "Hallo" : { "Versiomn" : "..." } }

Sollte der Client die Protokollversion des Servers nicht unterstiitzen, so ist die Verbindung abzubre-
chen. Fir das Praktikum miissen Sie IThren Gruppennamen in der Versionsnummer verwenden, wie
im folgenden Beispiel:

{ "Hallo" : { "Version" : "JavaFXClient 1.0 (RuhendeRebellionen)" } }
Wenn Thr Client computergesteuert ist, kennzeichnen Sie ihn auch mittels " (KI)".
Anschlielend erhilt der Client vom Server eine eindeutige Spielernummer zugewiesen:
{ "Willkommen" : { "id" : 42 } }

Als Spielernummern diirfen nur positive 31-bit Integer-Werte verwendet werden.

AnschlieBend verschickt der Server fiir den neu verbundenen Client eine Statusmeldung (entspre-
chend Abschnitt 8.1 und Abschnitt 5.5) an alle Spieler. Name und Farbe kénnen dabei noch nicht oder
aufnull gesetzt sein, so dass folgende Statusnachricht zuléssig ist:

{"Statusupdate":{"Spieler":{"id":42,"Status":"Spiel starten"}}}

Der neu verbundene Client bekommt zusétzlich fiir alle anderen Spieler eine Statusmeldung (entspre-
chend Abschnitt 8.1 und Abschnitt 5.5), so dass er anzeigen kann welche Namen und Farben bereits
gewdhlt sind, und wer das Spiel bereits gestartet hat.



5 Objekte

Nachrichten kénnen verschiedene Objekte enthalten. Diese werden als JSON-Objekte tibertragen.

5.1 Felder

Um erweiterbare Spielwelten zu erméglichen, wird statt der festen Feldnamen jetzt ein 2-dimensionales
Koordinatensystem verwendet. Dabei zeigt die z-Achse wie gewohnt nach rechts, die y-Achse ist je-
doch leicht schief, um die hexagonale Struktur abzubilden.

Der Mittelpunkt der Insel ist dabei stets (0, 0) oder zwischen (0,0) und (1, 0).

Fiir die 5-6 Spieler Erweiterung (optional) wird eine groflere Spielwelt benétigt.

Felder werden dann reprasentiert als ein Objekt:

{
"Ort" o { "x" : -2, "y" : 2},
"Typ" : "Ackerland",
"Zahl" : 2

}

Wobei das Attribut "Ort" die Koordinaten in obigem Koordinatensystem angibt und "Typ" die Werte
"Ackerland", "Higelland", "Weideland", "Wald", "Gebirge", "Wiste" und "Meer" annehmen
kann. "Zahl" ist der Wert des Zahlenchips der auf einem Feld liegt, und welcher bestimmt, bei wel-
chem Wurf das Feld Rohstoffe erwirtschaftet.



5.2 Gebaude

Gebiude sind modelliert durch einen "Eigentiimer" (Nummer des Spielers, dem das Gebaude gehort),
einem "Typ" (mogliche Werte: "StraBe", "Dorf" und "Stadt") und einem "Ort" an dem sich das
Gebiude befindet. Orte sind modelliert durch die Buchstaben der angrenzenden Felder (eine Strafie
liegt immer genau zwischen zwei Feldern, Orte und Stadte liegen zwischen drei Feldern).

{

"Eigentlmer" : 42,
"Typ" : "StraBe",
"Ort" [
{"x" -2, "y" : 0},
{"x" -1, "y" 0%}
]
}
5.3 Hafen

Hifen haben einen "Ort" der genau wie der von Straflen definiert ist. Der "Typ" eines Hafens kann
die folgenden Werte annehmen: "Holz Hafen", "Lehm Hafen", "Wolle Hafen", "Erz Hafen",
"Getreide Hafen" und "Hafen" (fiir 3:1 Handel).

{
"Ort" ¢ [
{ "z o1, "y" s 27,
{"x" 0, "y": 2%
1,
"Typ" : "Hafen"
}
5.4 Karte

Die Karte besteht aus Feldern, einer Liste von Gebauden (anfangs oft leer), Hifen sowie der aktuellen
Position des Raubers:

{
"Felder" (1, // Array von Feldern
"Gebaude" L1, // Array von Gebduden
"Hafen" L1, // Array wvon Hifen
"Rauber" : { // Feldpostition des Rdubers

"x" 0, "y" : O

}

}



5.5 Spieler

Der Zustand eines Spielers:

{
"id" 1 42,
"Farbe" : "Orange",
"Name" : "Princess Leia Organa",
"Status" : "Spiel starten",
"Siegpunkte" : 0,
"Rohstoffe" : { }, // Rohstoffe-Objekt
"Rittermacht" : 0, // Nur ausgespielte Ritter-Karten
"Entwicklungskarten" : { }, // Entwicklungskarten-0bjekt
"Grof3te Rittermacht" . false,
"Langste Handelsstrafe" : false
X

Jeder Spieler soll nur die eigenen Rohstoffe (als Rohstof fe Objekt) mitgeteilt bekommen, von anderen
Spielern soll er nur die Gesamtzahl als "Unbekannt" vom Server mitgeteilt bekommen. "Rittermacht"
gibt dabei die Anzahl der ausgespielten Ritterkarten wieder (ausschlaggebend fir die grofite Ritter-
macht). Ausgespielte Siegpunkte werden direkt in die Siegpunkte eingerechnet. Verdeckt gehaltene
Karten sollen anderen Spielern nur als Gesamtzahl ausgegeben werden.

"Status" gibt Aufschluss dartiber, welche Aktion der Server von einem Spieler als néchstes erwartet.
Folgende Statusmeldungen sind in Protokoll Version 1.0 spezifiziert:

"Spiel starten" Der Spieler hat das Spiel noch nicht gestartet
(Farbe und Namen &ndern, Spiel starten)

"Wartet auf Spielbeginn" Der Spieler wartet bis alle das Spiel gestartet haben
(Abwarten und Tee trinken)

"Dorf bauen" Der Spieler darf ein (kostenloses) Dorf bauen
(Siehe: "Bauen", mit "Typ" : "Dorf")

"Strafle bauen" Der Spieler darf eine (kostenlose) Strafle bauen
(Siehe: "Bauen", mit "Typ" : "StraBe")

"Wirfeln" Der Spieler muss als néchstes wiirfeln

(Siehe: "Wirfeln")
"Karten wegen Rauber abgeben" Der Spieler muss Karten abgeben
(Siehe: "Karten abgeben")

"Réuber versetzen" Der Spieler muss den Rauber versetzen
(Siehe: "Réuber versetzen")
"Handeln oder Bauen" Der Spieler ist am Zug
(Siehe Abschnitt 9)
"Bauen" Auflerordentliche Bauphase (nur 5-6 Spieler)
"Warten" Der Spieler muss auf andere Spieler warten
"Verbindung verloren" Die Verbindung zum Spieler wurde getrennt.

(Der Server wird das Spiel beenden.)

Das Feld "Siegpunkte" soll die bekannten Siegpunkte eines Spielers enthalten. Dies beinhaltet Sieg-
punkte durch Dérfer, Stadte, grofite Rittermacht, ldngste Handelsstrafle und eigene Siegpunktkarten
(fremde Siegpunktkarten sollen jedoch nicht enthalten sein).



5.6 Rohstoffe

Rohstoffe-Objekte beschreiben iiber welche Rohstoffe ein Spieler verfiigt, aber auch welche Rohstoffe
er erhilt oder tauschen mochte.

{ "Holz" : 0, "Lehm" : 0, "Wolle" : O, "Getreide" : 0O, "Erz" : 0 }

Rohstoffe, die nicht vorhanden sind, diirfen dabei weggelassen werden.
Von fremden Spielern sollen die Rohstoffe verdeckt bleiben, und diirfen nur als Gesamtzahl als "Unbekannt"
tibermittelt werden.

{ "Unbekannt" : 0 }

Dies Betrifft auch Aktionen wie das Stehlen eines Rohstoffs durch den Riuber.

5.7 Entwicklungskarten

Entwicklungskarten-Objekte spiegeln die dem Spieler zur Verfiigung stehenden Karten wieder:

{
"Ritter"
"Straflenbau"
"Monopol"
"Erfindung"
"Siegpunkt"

¥

Auch hier diirfen nicht vorhandene Karten weggelassen werden, und von fremden Spielern darf nur
die Gesamtzahl als "Unbekannt" iibermittelt werden.

-

-

O O O O O

{ "Unbekannt" : 0 }



6 Allgemeine Nachrichten

6.1 Bestatigungen und Fehler

Der Server muss jede Aktion des Clients bestatigen. Wenn eine Aktion des Spielers nicht erfolgreich
durchgefiihrt werden konnte, so muss ein Fehler verschickt werden (Sie werden sich aber nicht darauf
verlassen konnen, dass jeder Server die gleichen Meldungen verschickt). Hat eine Aktion weitere
Nachrichten zur Folge, so sollen erst die anderen Nachrichten verschickt werden, abschlieffend dann
eine "OK"-Nachricht:

{ "Serverantwort" : "OK" }

{ "Serverantwort" : "..." }

6.2 Chat senden

Um eine Chat-Nachricht an die Mitspieler zu senden verwenden Sie folgende Nachricht:

{ "Chatnachricht senden" : {
"Nachricht" : "Help me, Obi-Wan Kenobi."
T}

6.3 Chat empfangen

Schickt ein Client eine Chatnachricht, so wird diese vom Server verteilt.

{ "Chatnachricht" : {

"Absender" . 42,

"Nachricht" : "Help me, Obi-Wan Kenobi."
1

Verschickt der Server eine Chatnachricht, so fehlt das "Absender" Feld.



7 Konfiguration und Spielstart

Bevor ein Spiel gestartet werden kann, muss jeder Spieler einen Namen und eine Farbe wihlen. Ein
Spiel kann nur gestartet werden, wenn sich 3 oder 4 Spieler (mit Erweiterungen spéter auch 5 oder 6
Spieler) verbunden haben, und jeder eine andere Farbe gewahlt hat.

Zum Setzen des Namens und zum Wahlen der Farbe dient der Nachrichtentyp "Spieler":
{ "Spieler" : {

"Name" : "Princess Leia Organa",

"Farbe" : "Orange"

)

Zulassige Farben sind dabei "Rot", "Orange", "Blau", "Weif3" sowie fiir die 5-6 Spieler Erweiterung
(falls unterstiitzt) zusatzlich "Grin" und "Braun'".

Bei jeder Anderung verschickt der Server ein Statusupdate entsprechend Abschnitt 8.1.

7.1 Spielbereitschaft

Jeder Spieler muss dem Server mitteilen, dass das Spiel beginnen kann. Dazu muss jeder Spieler die
folgende (leere) Nachricht an den Server senden:

{ "Spiel starten" : { } }

Der Server soll diese Nachricht nur dann mit "0K" akzeptieren, wenn die Farbe noch nicht vergeben
ist. Andernfalls soll ein Fehler gemeldet werden:

{ "Fehler" : {
"Meldung" : "Farbe bereits vergeben"

)

7.2 Spielstart

Haben alle verbundenen Spieler (3 oder 4) das Spiel gestartet, verschickt der Server eine Nachricht
mit der Karte (siehe Abschnitt 5.4) an alle Spieler:

{ "Spiel gestartet" : {
"Karte" : // Objekt vom Typ Karte
I

AnschlieBend wird der Server die Reihenfolge der Spieler festlegen (in Protokoll Version 1.0 wiirfelt
der Server automatisch die Reihenfolge aus. Das Alter der Spieler wird nicht beachtet, da die KIs kein
Alter haben. Siehe auch: http://www.catan.de/faqs/9) und die initiale Bauphase einleiten.

7.3 Spielende
Hat ein Spieler das Spiel gewonnen, so verschickt der Server eine Nachricht:

{ "Spiel beendet" : {
"Nachricht" : "Spieler Princess Leia Organa hat das Spiel gewonnen.",
"Sieger" 1 42

I
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8 Nachrichten des Servers im Spiel

8.1 Statusupdate eines Spielers

Wenn sich der Zustand eines Spielers dndert (beispielsweise er am Zug ist), so sendet der Server ein
Statusupdate. Diese Nachricht enthilt das aktualisierte Spieler-Objekt (siehe Abschnitt 5.5). In der
initialen Bauphase wird der Server dem Spieler beispielsweise den Status fiir denjenigen Spieler auf
"Dorf bauen" und "StraBe bauen" setzen, der am Zug ist.

{ "Statusupdate" : {
"Spieler" : // Spteler-Objekt
T}
Diese Nachricht soll vom Server dazu genutzt werden, den allgemeinen Spielablauf (wer ist am Zug
etc.) zu steuern, insbesondere firr KI-Spieler. Giiltige Statusmeldungen hierfiir sind im Abschnitt 5.5

spezifiziert. Insbesondere ist ein Status wie bspw. "Wirfeln" als Aufforderung zu sehen, den nichsten
Zug zu machen.

8.2 Wiirfeln

Hat ein Client gewiirfelt, so sendet der Server das Ergebnis.

{ "Wirfelwurf" : {

"Spieler" 1 42,
"Wurf" : [3, 41
I
8.3 Ertrag

Bekommt ein Spieler beispielsweise durch Wiirfeln neue Rohstoffe, so erhilt er vom Server eine
"Ertrag" Nachricht, die ein Rohstoffe-Objekt (Abschnitt 5.6) enthalt.

{ "Ertrag" : q{

"Spieler" : 42,

"Rohstoffe" : // Rohstoffe-Objekt
)

Durch Wiirfeln erhaltene Rohstoffe werden vom Server allen Spielern bekanntgegeben.

8.4 Kosten

Verbraucht (bspw. durch Bauen) oder verliert (bspw. durch den Réuber) ein Spieler Rohstoffe, so erhélt
er vom Server eine "Kosten" Nachricht, die ein Rohstoffe-Objekt (Abschnitt 5.6) enthalt.

{ "Kosten" : q{

"Spieler" : 42,

"Rohstoffe" : // Rohstoffe-Objekt
T}

Baukosten werden vom Server allen Spielern bekanntgegeben.

10



8.5 Rauber versetzt

Wurde der Réuber versetzt, so wird ein Objekt verschickt, dass neben dem Standort auch den stehlenden-
und den bestohlenen Spieler enthalten kann:

{ "Rauber versetzt" : {
"Spieler" : 42,
"Ort" L "x" 0, "y" 1},
"Ziel" : 13

)

8.6 Bauvorgang

Hat ein Spieler ein Gebdude gebaut, so sendet der Server eine Nachricht an alle Spieler, mit dem Objekt
des neuen Gebiudes.

{ "Bauvorgang" : {
"Gebaude" : // Objekt vom Typ Gebdude
T}

Ein bestehendes Dorf an der gleichen Stelle wird dabei ggf. durch eine Stadt ersetzt.

8.7 Entwicklungskarten

Kauft ein Spieler eine Entwicklungskarte, so bekommt er diese per Nachricht zugewiesen (es wird
nicht zwischen Ritterkarten und Entwicklungskarten unterschieden).

{ "Entwicklungskarte gekauft" : {
"Spieler" 1 42,
"Entwicklungskarte" : "Ritter"

)

Das Feld "Entwicklungskarte" muss dabei fiir andere Spieler als Unbekannt versteckt werden.

8.8 Entwicklungskarten ausspielen

Wenn ein Spieler eine Entwicklungskarte ausspielt, so verteilt der Server die in Abschnitt 11 spezifi-
zierten Nachrichten.

8.9 Binnenhandel

Die vom Server beim Binnenhandel verschickten Nachrichten sind ausfithrlich im separaten Ab-
schnitt 10 dokumentiert.
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8.10 Rittermacht und Handelsstrafle

Erlangt ein Spieler die grofite Rittermacht, oder die langste Handelsstrafle, so verschickt der Server
eine Nachricht

{ "Langste HandelsstraBe" : {

"Spieler" : 42
)
beziehungsweise
{ "GroBte Rittermacht" : q{
"Spieler" : 42
)

Baut ein Spieler eine gleich lange Handelsstrafle, so behilt stets der erste Spieler die Handelsstraf3e!
Ebenso bei der Rittermacht — nur eine echt gréfere Rittermacht fithrt zum Wechsel.

Verliert ein Spieler die langste Handelsstraf3e, ohne dass ein anderer Spieler sie bekommt (Sonderfall,
falls die einzige Straf3e der Lange 5 unterbrochen wird, siehe Almanach), so versendet der Server die
gleiche Nachricht, aber mit einem leeren Objekt:

{ "Langste HandelsstraBe" : { } }

Beachten Sie bei der Berechnung der lingsten Handelsstrafle die Sonderfille, die in den Spielregeln
diskutiert werden. (Siehe auch: http://www.catan.de/faqs/9)

12
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9 Nachrichten des Clients im Spiel

9.1 Wiirfeln

Um zu Wiirfeln, senden Sie folgende (leere) Nachricht:

{ "wirfeln": { } }

9.2 Rauber: Rohstoffe abgeben

Hat ein Spieler eine 7 gewtirfelt, so muss jeder Spieler der mehr als 7 Karten hat, die Hélfte davon
abgeben. Dazu sendet der Server ein Statusupdate mit "Karten wegen R&uber abgeben' an die
betroffenen Spieler; diese senden anschlielend eine Nachricht an den Server mit den abzugebenden
Rohstoffen.

{ "Karten abgeben" : {
"Abgeben" : // Rohstoffe-0Objekt
)

Fiir jeden Spieler verschickt der Server eine "Kosten"-Nachricht, die jedoch fiir andere Spieler nur
die Anzahl als "Unbekannt", nicht die genau abgegebenen Rohstoffe enthalt.

9.3 Rauber versetzen

Ein Spieler, der eine 7 gewirfelt hat, muss den Rauber versetzen (Status: "Rauber versetzen').
Dazu schickt er eine Nachricht an den Server mit der gewiinschten neuen Position, sowie (optional)
der Nummer des Spielers, der bestohlen werden soll. (Das Feld "Ziel" soll ausgelassen werden, falls
kein anderer Spieler ein angrenzendes Gebaude hat)

{ "Rauber versetzen" : {
"Ort" s {"x" 0, "y" 1},
"Ziel" : 13

1}

Hat der Spieler dabei einen Rohstoff erbeutet, so verschickt der Server passende "Ertrag" (Ab-
schnitt 8.3) und "Kosten" (Abschnitt 8.4) Nachrichten. Nur die beiden betroffenen Spieler sehen,
um welchen Rohstoff es sich dabei handelt. Die anderen Spieler werden nur dariiber informiert, dass
1 Rohstoff gestohlen wurde.

9.4 Zug beenden

Um den Spielzug zu beenden:

{ "Zug beenden" : { } }
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9.5 Bauen

Um eine Strafle, ein Dorf oder eine Stadt zu bauen senden Sie folgende Nachricht:

{ "Bauen" : {

"Typ" : "Dorf",
"Ort" [
{"x" =2, "y" : 2},
{ "x" o0o=1, "y" o 2 3,
{ "z o=, "y" o2 1}
]
1

Sofern es sich nicht um kostenlose Bauvorgiange handelt, verschickt der Server anschlieffend eine
"Kosten"-Nachricht (Abschnitt 8.4). Hierbei diirfen die Kosten allen Spielern mitgeteilt werden.

9.6 Entwicklungskarte kaufen

Um eine Entwicklungskarte zu kaufen:
{ "Entwicklungskarte kaufen" : { } }

Der Server verschickt anschlieffend eine "Kosten"-Nachricht (Abschnitt 8.4), sowie die gekaufte Ent-
wicklungskarte (Abschnitt 8.7). Hierbei diirfen die Kosten allen Spielern mitgeteilt werden.

9.7 Entwicklungskarten ausspielen

Entwicklungskarten sind detailliert im Abschnitt 11 beschrieben.

9.8 Seehandel
Um Rohstoffe iiber die Hafen (je nach Hafen zur Rate von 4:1, 3:1 oder 2:1) zu handeln, schickt der
Spieler eine Nachricht an den Server:

{ "Seehandel" : {
"Angebot" : // Rohstoffe-Objekt,
"Nachfrage" : // Rohstoffe-Objekt
I

Auch hier verschickt der Server passende "Ertrag" (Abschnitt 8.3) und "Kosten" (Abschnitt 8.4)
Nachrichten, die die Rohstoffverdnderung durchfithren. Beim Handeln sollen die gehandelten Roh-
stoffe 6ffentlich sichtbar sein.

9.9 Binnenhandel

Binnenhandel ist ein komplexer Vorgang, der detailliert im Abschnitt 10 beschrieben ist.
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10 Binnenhandel

10.1 Handel anbieten

Um einen Handel anzubieten schickt der Spieler ein Handelsangebot an den Server:

{ "Handel anbieten" : {
"Angebot" : // Rohstoffe-Objekt,
"Nachfrage" : // Rohstoffe-Objekt
)

Das Handelsangebot wird vom Server mit einer eindeutigen "Handel id" versehen, und an die Mit-
spieler verteilt. Diese kénnen sich nun iiberlegen, ob sie auf den Handel eingehen wiirden.

{ "Handelsangebot" : {
"Spieler" 1 42,
"Handel id" : 0,
"Angebot" : // Rohstoffe-0Objekt,
"Nachfrage" : // Rohstoffe-0Objekt
)

Ein Gegenangebot der Mitspieler ist im Protokoll nicht vorgesehen, aber Sie konnen den Chat fiir
Verhandlungen nutzen!

10.2 Handelsangebot annehmen

Ist ein Spieler bereit, das Handelsangebot anzunehmen, signalisiert er die Bereitschaft mit der Besta-
tigung an den Server:

{ "Handel annehmen" : {
"Handel id" : 0,
"Annehmen" : true

+}

Das Feld "Annehmen" kann auf false gesetzt werden, um einen Handel explizit abzulehnen.

Auch diese Aktion wird vom Server an alle Spieler verteilt (es wird offen gehandelt, und es kénnen
mehrere Bereitschaft signalisieren):

{ "Handelsangebot angenommen" : {
"Mitspieler" 1 42,
"Handel id" : 0,
"Annehmen" : true

T}

Aus diesen Angeboten kann nun der aktive Spieler eines auswahlen.
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10.3 Handel durchfiihren

Der aktive Spieler kann nun auswihlen, welchen Handelsvorgang er abschlieffen kann (es kénnten
ja mehrere Spieler Handelsbereitschaft signalisiert haben!):

{ "Handel abschlieflen" : {

"Handel id" : 0,
"Mitspieler" : 2
T}
Bei erfolgtem Handel verschickt der Server eine Bestitigung an alle Spieler.
{ "Handel ausgefiithrt" : {
"Spieler" : 1,
"Mitspieler" : 2
T}

Zudem verschickt der Server passende "Ertrag" (Abschnitt 8.3) und "Kosten" (Abschnitt 8.4) Nach-
richten, um die Bestandsveranderung zu signalisieren. Es wird offen gehandelt.

10.4 Handel abbrechen

Um ein Handelsangebot (beiderseits moglich) abzubrechen, verschickt der Spieler die Nachricht:

{ "Handel abbrechen" : {
"Handel id" : 0
3

Der Server verteilt dies an alle Spieler:

{ "Handelsangebot abgebrochen" : {
"Spieler" 1 42,
"Handel id" : 0

)

Je nach Absender bedeutet dies:

« Das urspriingliche Angebot wurde zuriickgezogen.

« Die Bereitschaft das Angebot anzunehmen wurde zuriickgezogen.
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11 Entwicklungskarten ausspielen

Beachten Sie: es darf jede Runde nur eine Entwicklungskarte gespielt werden, und diese Karte darf
nicht erst in der aktuellen Runde gekauft worden sein, mit Ausnahme von Siegpunktkarten (diese
miissen nicht ausgespielt werden, sondern koénnen aufgedeckt werden um das Spiel zu gewinnen).

Je nach Art der Karte benétigen Sie unterschiedliche Nachrichten.

11.1 Ritter

Das Ausspielen eines Ritters dhnelt dem versetzen des Raubers (Abschnitt 9.3):

{ "Ritter ausspielen" : {
"Ort" s { "™ 0, "y" o1},
"Ziel" ¢ 13

)

Diese Nachricht wird vom Server an alle Clients verteilt, wobei der Server zusétzlich das Feld "Spieler"
hinzufiigt, dass die Spielernummer des Spielers enthilt, der die Karte ausgespielt hat:

{ "Ritter ausspielen" : {
"Spieler" 1 42,
"Ort" o "x" 0, "y" o 1},
"Ziel" : 13

)

Fiir geraubte Rohstoffe werden passende "Ertrag" (Abschnitt 8.3) und "Kosten" (Abschnitt 8.4)
Nachrichten vom Server verschickt. Nicht beteiligte Spieler konnen jedoch nicht sehen, um welchen
Rohstoff es sich handelt.

11.2 Straflenbau

Die Straflenbau-Karte enthilt die Koordinaten von bis zu zwei Strafien:

{ "StraBenbaukarte ausspielen" : {
"StraBe 1" : [ { Nyt . _2’ uyn ) }’ { Nyt . _1, lyll -0 } ],
"Straﬁe 2“ : [ { "X" . _2’ uyn 1 }’ { "X" . _1’ Hyll . o } ]
)

(Die zweite Strafle kann weggelassen werden, wenn der Spieler keinen Platz hat, um eine zweite
Strafle zu bauen, oder so das Limit von 15 Straflen iiberschreiten wiirde. Hat der Spieler bereits 15
Straflen, so kann die Karte nicht ausgespielt werden.)

Diese Nachricht wird vom Server an alle Clients verteilt, wobei der Server zuséatzlich das Feld "Spieler"
hinzufiigt. Anschlieflend verschickt er bis zu zwei "Bauvorgang" Nachrichten (Abschnitt 8.6).

{ "StraBenbaukarte ausspielen" : {
"Spieler" : 42,
"StraBe 1" : [ { "x" : -2, "y" : 0}, { "x" : -1, "y" : 03} 1],
"StraBe 2" : [ { "x" : -2, "y" 1}, { "x" : -1, "y" : 0} ]
)
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11.3 Monopol

Bei der Monopol-Karte muss nur ein Rohstoffname angegeben werden:

{ "Monopol" : q{
"Rohstoff" : "Holz"
T}

Der Server verschickt zunéchst diese Nachricht an alle Clients (wobei er zusétzlich das Feld "Spieler"
hinzufiigt), dann entsprechende "Ertrag" (Abschnitt 8.3) und "Kosten" (Abschnitt 8.4) Nachrich-
ten an alle betroffenen Spieler. Da es offensichtlich ist, um welchen Rohstoff es sich handelt, muss der
Server hier nicht den Rohstofftyp zensieren.

{ "Monopol" : A{
"Spieler" 1 42,
"Rohstoff" : "Holz"

)

11.4 Erfindung

Bei der Erfindung hingegen kénnen zwei unterschiedliche Rohstoffe geholt werden.

{ "Erfindung" : {
"Rohstoffe" : // Rohstoffe-Objekt
T}

Diese Nachricht wird vom Server an alle Clients verteilt (wobei er zusétzlich das Feld "Spieler"
hinzufiigt), um den Vorgang nachvollziehbar zu machen. Anschliefend verschickt er eine passende
"Ertrag" (Abschnitt 8.3) Nachricht. Diese darf (und sollte, aus Konsistenzgriinden) fiir fremde Spieler
auch nur die Anzahl der Rohstoffe enthalten.

{ "Erfindung" : {

"Spieler" 1 42,

"Rohstoffe" : // Rohstoffe-Objekt
T}

11.5 Siegpunkte

Siegpunkte konnen in dieser Protokollversion nicht ausgespielt werden, sondern werden erst aufge-
deckt, wenn man damit das Spiel gewonnen hat.
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12 Hinweise

Bei Regelfragen konsultieren Sie bitte die offiziellen Regelauslegungen:

Spielregeln kompakt: http://www.catan.de/files/downloads/
4002051693602_catan_-_das_spiel_0.pdf

Siedler-Almanach (Ausfithrliche Regelerliuterung):
http://www.catan.de/files/downloads/Siedler_von_Catan-Almanach.pdf

Folgende Regelentscheidungen haben wir zudem getroffen:

Es wird ausgewtirfelt, welcher Spieler beginnt. (Entsprechend Almanach: “Griindungsphase”)

Es wird mit dem variablen Spielaufbau gespielt (siehe Almanach: “Aufbau, Variabler”), nicht
nur mit der Einsteiger-Aufstellung. Der Aufbau des Spielfeldes darf dabei der Holz-Version ent-
sprechen (abwechselnd Wasser und ein Hafen, Héfen miissen vollstandig an Land angrenzen),
sie miissen nicht die festen Rahmenteile der spateren Ausgaben modellieren.

Die Trennung zwischen Handels- und Bauphase ist aufgehoben, Hifen diirfen sofort genutzt
werden (Entsprechend Almanach: “Handeln und Bauen - Trennung aufgehoben”)

Beachten Sie auch die folgenden Regeldetails:

Die Wiirfelzahlen 2-12 treten nicht gleich oft auf. Felder mit einer 6 oder 8 sind wertvoller.

Der variable Spielaufbau stellt sicher, dass die Zahlen 6 und 8 nie nebeneinander liegen, damit
der erste Spieler keinen zu grof3en Vorteil hat.

Alle Gebaude, Karten und Rohstoffe sind begrenzt. Falls nicht genug Rohstoffe vorhanden sind,
entfillt ggf. der Ertrag. Falls ein Spieler keine Dorfer/Straflen/Stadte mehr hat, kann er auch
keine mehr bauen.

Jeder Spieler darf maximal 1 Entwicklungskarte pro Runde ausspielen (Ausnahme: Siegpunkte).
Gekaufte Entwicklungskarten diirfen erst in der ndchsten Runde ausgespielt werden.

Spieler sollen nicht genau wissen, welche Karten (sowohl Rohstoffe als auch Entwicklungskar-
ten) andere Spieler auf der Hand halten: Karten werden verdeckt gehalten. Der Server soll fiir
andere Spieler daher nur jeweils die Gesamtzahlen ibermitteln.

13 Tests

Zur Uberpriifung Threr Implementierung auf eine korrekte Spiellogik ist es wichtig, dass Sie Ihr Pro-
gramm regelméflig testen! Schreiben Sie hierzu am besten geeignete automatisierte Tests (bspw. mit
JUnit, was bereits in Threm Android-Projekt standardmafig integriert sein sollte). Sie konnen Ihr Pro-
gramm natiirlich auch handisch testen, was fiir ein umfangreiches Projekt mit der Zeit sehr aufwendig
werden kann. Die folgenden Fragen sollen Sie beispielhaft bei IThren Tests unterstiitzen:

13.1

Eroffnungsphase

Ko6nnen nur Spieler mit unterschiedlicher Farbe an einem Spiel teilnehmen?
Kann man sich an ein laufendes Spiel nicht mehr verbinden?

Ist der Spielaufbau variabel?

19


http://www.catan.de/files/downloads/4002051693602_catan_-_das_spiel_0.pdf
http://www.catan.de/files/downloads/4002051693602_catan_-_das_spiel_0.pdf
http://www.catan.de/files/downloads/Siedler_von_Catan-Almanach.pdf

+ Wird der Rauber auf die Wiiste gesetzt?

+ Ist die Spielerreihenfolge zufallig?

+ Kann ein Spieler genau zwei Siedlungen und zwei Straflen bauen?

« Kann eine Strafie nur an die dazugehorige Siedlung gebaut werden?

« Ist die Abstandsregel zwischen den Siedlungen bzw. Stddten korrekt implementiert?

« Erhalt ein Spieler am Ende der Er6ffnungsphase die Rohstoffe der Felder, an die seine zweite
Siedlung angrenzt?

13.2 Normales Spiel

+ Kann man nur einmal pro Zug wiirfeln?

« Ist die Zufallsverteilung der Wiirfelaugen plausibel?

+ Geht Bauen und Handeln erst nachdem gewtirfelt wurde?

« Wird die langste Handelsstrale korrekt erkannt (und ggf. auch wieder aberkannt)?

« Funktioniert die Ertragsberechnung (insbesondere unter Beriicksichtigung des Riubers)?

« Funktioniert der Rauber (Abgeben der Halfte der Rohstoffe, wenn mehr als sieben Rohstoffe
vorhanden sind; Stehlen eines Rohstoffs bei einem Mitspieler)?

« Funktioniert der Bankhandel (insbesondere mit Hifen)?

+ Funktioniert der Handel mit Mitspielern (insbesondere keine negativen Rohstoffangebote bzw.
Rohstoffwiinsche oder Verschenken von Rohstoffen — auch nicht indirekt wie z.B. Tausch von
1 Schaf gegen 1 Schaf+x)?

+ Verhalt sich das Programm korrekt, wenn ein Spieler 10 oder mehr Siegpunkte erreicht (Spiel-
ende erkannt)?

« Stimmt die Haufigkeitsverteilung der Entwicklungskarten?
« Kann man nur eine Entwicklungskarte pro Zug ausspielen?

« Verbleiben Ritterkarten und Siegpunktkarten beim Spieler und werden Fortschrittskarten nach
dem Ausspielen aus dem Spiel entfernt?

« Verhilt sich das Programm korrekt, wenn alle Entwicklungskarten aufgekauft werden?

« Kann man Entwicklungskarten zu einem beliebigen Zeitpunkt wiahrend des Zuges ausspielen,
aber nicht die in der gleichen Runde gekauften (aufier Siegpunnktkarten)?

14 Anhang: 5-6 Spieler-Modus

Falls Sie diesen Modus unterstiitzen wollen, verwenden Sie folgenden Spielfeldaufbau:
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Verfiugbare Felder, sowie die Reihenfolge der Zahlenchips zur Vergabe der Wiirfelzahlen entnehmen
Sie bitte dem Beispiel, welches in Abbildung' 1 dargestellt ist.

'Quelle: http://www.catan.de/spiel/die-siedler-von-catan-ergaenzung-fuer-5-und-6-spieler
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