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1.1 Wymagania
1.1.1 Lista wymagan

| Wymaganie | Priorytet
Obstuga regul gry Kluczowy
Obstuga dnia (chat) Kluczowy
Obstuga glosowan (zliczanie i wymuszanie gloséw) | Kluczowy
Obstuga pojedynkéw (blokowanie wypowiedzi) Kluczowy
Obstuga nocy (reguly, wskazywanie) Kluczowy
Funkcjonalno$é sieciowa Kluczowy
Interfejs tekstowy Kluczowy
Pelnienie roli Manitou Kluczowy
Interfejs graficzny Wysoki
Szablony komunikacji nocnej Wysoki
Logi gry Wysoki
Opcja “Filtry wypowiedzi” Wysoki
Opcja “Obserwator” Wysoki
Instrukcja do gry Wysoki
Funkcjonalnosé centralnego serwera Wysoki
Dodatkowe bajery graficzne Sredni
Obstuga myszki Sredni
Opcja “moéwienie bez przemyslenia” Sredni
Opcja “prywatne wiadomosci” Sredni
Dodatkowe, nietypowe postaci Sredni
Lepsze heurezy dla decyzji Manitou Sredni
Logi wynikéw gier Sredni
Kontekstowa pomoc Sredni
Mozliwo$¢ notowania domystow Sredni
Mozliwosé poszerzania o inne warianty jezykowe Sredni
Sztuczna inteligencja Niski
Mozliwo$¢ samodzielnej edycji SI Niski
Automatyczne modyfikowanie zasad Niski
Dostep statystyczny do danych centralnych Niski
Automatyczne statystyki w logach Niski
Przeszukiwanie logow Niski
Mozliwosé tworzenia postaci Niski
Szablony komunikacyjne Niski
Opcja “Nocna komunikacja mysza” Niski
Jezyk angielski Niski




1.1.2 Opis wymagan kluczowych

Obstuga regul gry System musi posiadaé¢ mozliwoéé¢ obstuzenia regut gry.
Musi by¢ w stanie udzieli¢ odpowiedzi kto zyje, kto umarl, ktéra frakcja
ma posazek oraz kto sasiaduje z kim w kregu, w ktérym siedza postaci
kazdemu graczowi, oraz powiedzie¢ ktory gracz kontroluje ktora postaé, z
jakiej frakeji i kto ma posazek na uprawnione pytania graczy (w szczegdlnosci
tych, ktérych postaci sa martwe).

Obstuga dnia Podczas dnia odbywa sie swobodna dyskusja pomiedzy graczami.
Gra musi przekazywaé¢ wypowiedzi jednego gracza wszystkim pozostalym
graczom (jako chat). System musi tez wciela¢ w zycie wyniki dzialan
majacych miejsce w trakcie dnia, a wiec zasygnalizowaé, ze kto$ zostat
otruty przez Szamanke, poda¢ do wiadomosci wynik przeszukania (i w
razie sukcesu zakonczy¢ gre zwycigstwem Miasta), podaé¢ do wiadomosci
wynik glosowania nad wykluczeniem z Rady i uSmierci¢ odpowiednia osobeg,
przedtem zasiegajac jeszcze opinii Burmistrza (o ile jest aktywny). System
takze musi dopuszczaé do glosu tylko tych graczy, ktérych postaci zyja.

Obstuga glosowan Glosowania w grze odbywaja sie w systemie jawnym bez
zaleznodci, tj. tak, by kazdy glosowal nie znajac decyzji innych, natomiast
p6Zniej wyniki sa ujawniane (jest to jeden z gléwnych probleméw podczas
rzeczywistej gry). System ma zarzadzaé glosowanie, domagaé sie glosu od
kazdego gracza i decydowaé za niego (w pierwotnej wersji losowo), jezeli
gracz nie udziela odpowiedzi. Ma tez zliczaé¢ glosy, oglaszaé¢ wynik oraz
zarzadzaé powtorke, jezeli jest ona konieczna. Ma oczywiscie dopuszczaé
do glosowania tylko graczy, ktérych postaci zyja.

Obstluga pojedynkéw W dowolnym momencie dnia jeden z graczy moze wyzwaé
innego na pojedynek. W takiej chwili zamiera wszelka dyskusja, a glos
zabieraja jedynie pojedynkujacy sie. System musi umozliwiaé graczowi

wypowiedzenie pojedynku, da¢ wyzwanemu mozliwoé¢ przyjecia lub odrzucenia

pojedynku (jesli dopuszczaja to zasady), blokowaé komunikacje miedzy
graczami do chwili rozstrzygniecia pojedynku oraz zarzadzaé¢ glosowanie
(jak wyzej) dla jego rozstrzygniecia. Musi tez zgodnie z zasadmi rozstrzygaé
wynik pojedynku w zaleznoéci od wyniku glosowania oraz postaci, ktére
biora w nim udzial (wg zasad, patrz (Dokladniejsze zasady dnia, 1), a
takze zasiggnaés zdania Sedziego.

Obstuga nocy Podczas nocy dzialaja poszczegodlne frakcje oraz postaci uzywaja
swych specjalnych zdolnosci. System musi zna¢ i umieé przeprowadzié
wyniki dziatan wszystkich podstawowych postaci: sprawdzenie, czy postaé

ma posazek, kradziez, sprawdzenie lokalizacji posazka, zabicie, unieszkodliwienie

(np. upicie), zabezpieczenie (np. ochrona lub zamkniecie w wiezieniu),
uwiedzenie, detekcja (jak u detektora), sprawdzenie karty postaci (jak
szaman), sprawdzenie frakcji postaci (jak pastor) i ujawnienie wlasnej
karty (jak dziwka) — patrz (Opis postaci). Musi tez sprawdza¢ legalnosé
kazdej zagrywki (czy nie prébuje sie zabi¢ osoby chronionej lub uwodzacej,



czy dziatajacy nie jest unieszkodliwiony, czy nie dziala nielegalnie sam na
siebie — patrz (Opis Postaci), oraz zarzadzaé zagrywki w odpowiedniej
kolejnosci. System musi tez umozliwia¢ aktywnym graczom z jednej frakeji
komunikacje podczas ich tury w nocy (w wariancie podstawowym na tych
samych zasadach, co za dnia, z tym zastrzezeniem, ze komunikaty ida tylko
do o0s6b z danej frakcji).

Funkcjonalno$é sieciowa Gra musi udostepniaé graczom mozliwoé¢ przyjecia
na siebie roli gracza-gospodarza, ktory oglasza zbieranie chetnych do rozgrywki.
Musi tez umozliwia¢ innym graczom przyjecie roli gracza-goscia, czyli
wlaczenie sie do rozpoczynajacej sie gry. Musi umozliwia¢ graczowi-gospodarzowi
wybdr sposréd dostepnych opcji gry (a wiec wybdr postaci, ktére biora
udzial w grze i liczebnosci frakeji, wybér dnia w ktérym odplywaja bandyci,
wybor czy miasto oraz czy bandyci zabijaja, liczba przeszukiwanych przez
miasto postaci, wybér postaci, ktére dziataja zerowej nocy, wybor maksymalnej
liczby pojedynkéw — patrz (Dyskusja zasad oraz warianty gry) oraz ustawienia
opcji udostepnianych przez system — patrz punkty “Mdéwienie bez przemy$lenia”,
“Nocna komunikacja myszg”, “Obserwatorzy” oraz “Prywatne wiadomosci”
ponizej, a takze wybor jezyka, o ile jest wiecej niz jeden dostepny). Musi
ostatecznie umozliwiaé graczowi-gospodarzowi zakonczenie zbierania graczy
i rozpoczecie gry.

Interfejs tekstowy Podstawowym interfejsem dla gry, ktory juz umozliwi cieszenie
sie nia, bedzie interfejs tekstowy. System musi umozliwia¢ odbieranie wypowiedzi
innych graczy, komunikatéw systemu oraz wprowadzanie wlasnych komunikatow
i polecen (wyzwanie na pojedynek, glosowanie, wybor gracza lub graczy,
na ktérych ma dziala¢ moja zdolnosé, decyzja o uzyciu lub nie mojej
zdolnosci).

Pelnienie roli Manitou System musi pelié role Manitou, czyli nadzorowaé
ramowe zdarzenia gry. W szczegélnosci musi podejmowaé decyzje o koncu
dnia i wymuszaé opdzniajace sie decyzje w nocy. Musi tez rozsyla¢ komunikaty
o zblizajacym sie koncu dnia. Musi informowaé¢ wszystkich o zdarzeniach,
ktore zachodza w grze (a wiec $mierci z réznych powoddéw, pojedynki,
zmiana frakcji posiadajacej posazek, unieszkodliwienie kogos, ujawnienie
czyjej$ karty). Musi w odpowiednich momentach sygnalizowaé graczom
lub frakcjom, ze teraz ich kolej na dzialanie. Musi tez na poczatku gry
wyslaé¢ do wszystkich odpowiedni komunikat witajacy, przedstawiajacy
pobieznie zasady gry (te, ktére zmieniaja si¢ z gry na gre, patrz punkt
“Funkcjonalnosé sieciowa” ), oraz zachecajacy do przedstawiania sie 1 wskazujacy
(losowo) osobe, ktéra ma zaczaé i kierunek dalszego przedstawiania.

1.1.3 Opis wymagan o wysokim priorytecie

Interfejs graficzny Atrakcyjnosé gry bedzie o wiele wieksza, jezeli bedzie ona
dysponowala interfejsem graficznym. Na ekranie powinny by¢ wy$wietlane
podpisane portrety (wybrane z dostepnej listy lub zaladowane przez graczy)



uczestnikow gry. Jezeli ktorys z graczy jest obecnie w jakis sposéb wyrdzniony
(bierze udzial w pojedynku, jest czlonkiem ugrupowania, ktére wlasnie
dziala, jest unieszkodliwiony, jest chroniony, jest martwy), to powinno sie

to w czytelny sposob odbija¢ na wygladzie jego portretu. Wybor gracza
(np. na ktérego glosuje) tez powinien si¢ odbywaé przez wybdr portretu,
wypowiedzi powinny by¢ graficznie latwe do odniesienia do méwiacego.
Powinien istnie¢ wygodny dostep do wszystkich informacji, a wigc do
wypowiedzi poszczegdlnych graczy, udostepnianych logéw gry oraz dostepnych
informacji o zasadach i obecnym stanie gry.

Szablony komunikacji nocnej System powinien, zeby lepiej podkresli¢ charakter
nocnych dzialan, ogranicza¢ komunikacje wewnatrzfrakcyjna podczas nocy
(patrz powyzej punkt “Obstuga nocy”). Powinna by¢ dostepna niewielka
liczba szablonéw wypowiedzi (“uwazam, ze — jest —7, “Zabijmy —”,
“Ja potem uzyje swojej zdolnosci — na —” oraz moze jeszcze jeden/dwa,
gdzie w miejsce myslnikow wstawia sie imie gracza lub nazwe postaci,
odpowiednio). Do komunikacji nocnej moglyby byé uzywane tylko te szablony.

Logi gry System powinien zapisywaé cala komunikacje, ktéra ma miejsce pomiedzy
graczami podczas gry oraz wszystkie wydarzenia w grze (przebieg glosowan,
uzycie zdolnodci postaci oraz frakcji, pojedynki przyjete oraz odrzucone)
oraz udostepniaé to graczom (martwym wszystko, za$ zywym to, czego
byli $wiadkami).

Filtry wypowiedzi Zaréwno w trybie graficznym, jak i tekstowym system
powinien umozliwiaé otworzenie okien (lub przelaczenie sie na inny ekran
tekstowy), na ktérym beda wyswietlane wypowiedzi tylko ograniczonej
grupy graczy, co umozliwi lepsze wyltowienie ich wypowiedzi spoéréd ogélnego
hatasu.

Obserwatorzy System powinien udostepniaé¢ opcje, w ktorej w trakcie trwania
gry gracze moga dolaczaé do niej na prawach obserwatoréw (takich samych
jak graczy, ktérych postaci sa martwe).

Instrukcja gry Produkt powinien zawieraé spisana instrukcja gry (bedaca Wielka
Xiega Ktulu rozszerzona o instrukcje korzystania z samego systemu komputerowego).

Centralny serwer Powinien istnie¢ centralny serwer, do ktérego dostep maja
wszystkie komputery pelniace role serwera dla danej gry. Z tego serwera
mozna byloby $ciagnaé aplikacje realizujaca gre (umozliwiajaca przyjecie
roli godcia oraz gospodarza), znalezienie jakiej$ tworzacej sie wlasdnie lub
toczacej sie gry. Z tego serwera gracz-gos¢ Sciggalby tez obecnie polecane
i przykladowe ustawienia wyboréw opcji gry, ktére ustawia (patrz punkt
“Funkcjonalno$é sieciowa”). Na tym serwerze Administratorzy mogliby
umieszczaé¢ najnowsza wersje programu oraz modyfikowaé zasady gry.



1.1.4 Opis wymagan o Srednim priorytecie

Dodatkowe bajery graficzne Atrakcyjno$é¢ gry moze wzrosnaé, gdy dodaé
do niej szereg drobiazgéw graficznych. W szczegdlnosci dobrze byloby,
gdyby system udostepnial logi w atrakcyjnej wizualnie wersji (ksiegi obrad
rady miasteczka). Dobrze byloby tez dorzucié¢ krétkie animacje Smierci,
wyniku dzialan poszczegélnych zdolnoéci postaci i frakeji, zwyciestwa poszczegdlnych
frakcji, pojedynkéw, glosowan, przeszukan oraz nocy.

Obstuga myszki Dobrze byloby, gdyby system umozliwial obstuge gry (w
szczegolnosci wybierania jednej z postaci, np. do wyzwania na pojedynek
lub w glosowaniu) przy pomocy myszki, a nie tylko klawiatury.

Moéwienie bez przemyslenia Dobrze bytoby, gdyby system udostepnial opcje
gry, w ktorej gracze nie maja mozliwosci myslenia nad tym, co powiedza, tj.
to, co wpisuja w okno komunikacyjne wy$wietlaloby sig litera po literze, a
nie dopiero po zatwierdzeniu wiadomosci. Nowe wypowiedzi innych graczy
rozpoczynaltyby sie od nowej linii, ponizej tej juz trwajacej, natomiast
ciag dalszy rozpoczetej juz wypowiedzi dopisywalby sie do poczatku tej
wypowiedzi (czyli zbyt dluga wypowiedz znikalaby z ekranu wyparta przez
nowsze wypowiedzi).

Prywatne wiadomosci Dobrze bytoby, gdyby system udostepnial opcje gry,
w ktoérej podczas dnia gracze moga kierowaé¢ do innych graczy prywatne
wiadomodci, czyli takie, ktére nie sa widziane przez pozostalych uzytkownikéw
gry. W zaleznoéci od wyboru taka wiadomosé moznaby skierowa¢ do dowolnego
gracza lub do jednego z sasiadéw w kregu.

Heurezy dla Manitou Dobrze byloby, gdyby system decyzje podejmowane
przez prowadzacego (automatyczne przydzielanie gloséw graczy, ktérzy
nie glosuja sami, decyzja o zakonczeniu dnia i innych dyskusji, decyzja
o momencie $mierci osoby zatrutej) podejmowal w sposéb inteligentny.
W szczegdlnosci wymuszone glosy graczy powinny braé¢ pod uwage to,
kto jest z nimi we frakcji, moment $mierci osoby zatrutej najlepiej, zeby
nastepowal w jakim$ kluczowym momencie — pojedynek lub wypowiedz
tej osoby), koniec dnia powinien nastepowaé po stosownym czasie lub gdy
dyskusja wygasa. Gracze powinni tez mie¢ mozliwosé zasygnalizowania,
ze na moment odchodza od komputera, co powstrzymywaloby na chwile
Manitou przed zarzadzaniem glosowan i sklanialoby innych graczy do
poczekania z pojedynkami.

Dodatkowe postaci Dobrze byloby, gdyby system obstugiwal tez kilka niestandardowych
postaci. W szczegdlnosei chodzi tu o Lekarza (ktérego musialby pytaé o
zgode przy kazdej Smierci postaci), Cicha Stope i Hazardziste (ktérych
funkcjonalno$é nocna musiatby obstugiwac).

Logi wynikéw gier Od dawna brakuje informacji np. o tym, jak czesto ktéra
frakcja wygrywa. Dlatego tez dobrze byloby, gdyby po zakonczeniu kazdej



gry taka informacja byla wysylana do centralnego serwera, ktéry udostepniatby
te dane administratorom systemu.

Kontekstowa pomoc Wygodniejsza i latwiejsza w uzyciu opcja niz instrukcja
w jednym pliku jest pomoc kontekstowa. Dobrze bytoby, gdyby system ja
udostepnial.

Mozliwo$é notowania domystéw W grze kazdy gracz ma multum podejrzen,
domysléw i pewnosci. Zazwyczaj musi je wszystkie pamietac i poréwnywaé
samodzielnie. Dobrze jednak byloby, gdyby system udostepnial mozliwosé
notowania tych domystéow i podejrzen oraz przegladania i edycji ich w
formie, ktora jednoczesnie bylaby czytelna, szybka w obstudze i elastyczna.

Inne warianty jezykowe Dobrze byloby, gdyby caly system byl zbudowany
tak, zeby w sposob prosty administrator mégt udostepnié¢ dodatkowy jezyk
w grze poprzez przetlumaczenie wszystkich wystepujacych w grze zwrotéw,
ale bez grzebania si¢ w kodzie.

1.1.5 Opis wymagan o niskim priorytecie

Sztuczna inteligencja System mogltby, w razie niemoznoéci znalezienia kompletu
graczy do jednej gry, symulowaé kilku graczy.

Mozliwo$é samodzielnej edycji SI Uzytkownik mégtby mie¢ mozliwo$é samodzielnego
tworzenia i edycji tego, jak zachowuje sie SI w okreélonych sytuacjach.

Automatyczne modyfikowanie zasad Centralny serwer na podstawie danych
splywajacych z poszczegdlnych gier mégtby modyfikowaé zasady (w szczegdlnosci
liczebno$é frakcji) tak, by wyréwnywaé szanse poszczegélnych frakeji.

Dostep statystyczny do danych centralnych Centralny serwer mogtby udostepniaé
zgromadzone dane w wygodny dla uzytkownika sposéb.

Automatyczne statystyki w logach Logi gry mogtby udostepniaé¢ mozliwosé
szybkiego wyswietlenia poszukiwanych informacji - kto ile razy glosowatl
tak samo jak dana osoba, kto jak czesto glosowal za/przeciw danej osobie,
ktore pary oséb najczesciej glosowaly tak samo, przeciwko komu glosowata
dana osoba, za kim glosowala dana osoba.

Przeszukiwanie logéw Logi gry moglyby udostepniaé¢ opcje wyszukiwania
tekstu, z dodatkowymi parametrami (kto lub kiedy to powiedzial) by
ulatwié znalezienie obciazajacego lub uniewinniajacego kogos cytatu z jego
wypowiedzi.

Mozliwo$¢é tworzenia postaci Gracze mogliby na swoim serwerze mie¢ mozliwosé
tworzenia nowych czlonkéw danej fracji, ktérych umiejetnoéci sami by
okreslali na podstawie tych juz istniejacych.



Szablony komunikacyjne System moégltby udostepnia¢ graczom mozliwos$é tworzenia
dziennych skrétéw komunikacyjnych, czyli komunikatéw, ktore bytyby cate
wyswietlane za jednym uzyciem klawisza skrétowego (jak np. CTRL-N
zamiast “Jestem, jak zwykle, niewinny”).

Nocna komunikacja myszg System mogtby udostepniac opcje w ktérej gracze
w trybie graficznym oprécz lub zamiast uzywania predefiniowanych szablonéw
komunikacji nocnej (patrz “Szablony komunikacji nocnej”) symulowaliby
gestykulacje za pomoca ruchu myszka.

Jezyk angielski System méglby miec wmontowang w siebie obok wersji polskiej
wersje angielska.



