Konzept der Handelsplattform

Zweck

In bisherigen Spielen konnen die Spieler direkt miteinander handeln. Sie kommunizieren per Spiel-
nachrichten, Foren oder auch direkt personlich miteinander, machen einen Handel aus und geben die
Handelsbefehle an ihre jeweiligen Einheiten.

Dieses Konzept hat den Vorteil der unproblematischen, freundschaftlichen und vor allem doppelt
zielgerichteten Interaktion. Ein Spieler kann sowohl sich férdern, als auch einen konkreten anderen
Spieler fordern.

Dieses Konzept besitzt allerdings den inhdrenten Nachteil, dass sich mehrere Spieler zusammentun
kénnen und einen anderen Spieler zielgerichtet an die Spitze bringen kénnen (Spielerjargon: ,Pu-
shen’). Andere Spieler haben keine Méglichkeit diesen einseitigen Handel zu sehen, zu unterbinden
oder gar zu ihrem eigenen Vorteil nutzen.

Aus diesem Grund soll dem Spielebetreiber die Mdglichkeit gegeben werden eine Handelsplattform
einzurichten in die die Spieler 6ffentlich Waren oder Bedirfnisse einstellen kénnen und andere Spie-
ler gegeneinander bieten kénnen. Nach Ablauf einer bestimmten Zeit erhalt der Bieter mit dem bes-
ten Angebot den Zuschlag und die Waren werden automatisch versandt. Die Moglichkeit des Pus-
hens ist dadurch nicht verhindert, da pushende Spieler die Auktionen des zu pushenden Spielers mit
unrealistischen Rohstoffen fluten konnen.

Beschreibung der méglichen Interaktionen

Allgemein
Die Handelsplattform bietet zwei unterschiedliche Verfahrensweisen:

1. Angebote: Der Spieler bietet eine bestimmte Menge von Rohstoffe an und fordert dafiir an-
dere Rohstoffe. Andere Spieler kdnnen nun andere Rohstoffe zur Verfligung stellen. Der Spie-
ler mit dem Maximum an Rohstoffen gewinnt diese Auktion.

Beispiel:

1. Spieler A bietet 10.000 Holz, fordert dafiir mindestens 100 Bier.

2. Spieler B bietet 100 Bier

3. Spieler C bietet 200 Bier

4. Spieler D bietet 500 Bier

5. Zeit ist abgelaufen, Spieler D erhélt den Zuschlag.
Ein pushender Spieler kénnte hier einen beliebig hohen Betrag eingeben und dadurch den
Spieler mit Rohstoffen versorgen.

2. Gebote: Der Spieler fordert eine bestimmte Menge von Rohstoffen an und bietet ein Maxi-
mum an Rohstoffen an andere Spieler an. Andere Spieler kdnnen sich nun um diese Rohstof-
fe bemihen. Der Spieler, der mit den wenigsten Rohstoffen zufrieden ist, der erhalt den Zu-
schlag.

Beispiel:
1. Spieler A fordert 10.000 Holz, bietet dafiir maximal 1.000 Bier



2. Spieler B ist damit einverstanden

3. Spieler C moéchte dafiir nur 800 Bier

4. Spieler D mochte dafiir nur 500 Bier

5. Zeitist abgelaufen, Spieler D erhalt den Zuschlag
Ein gepushter Spieler kénnte eine Auktion einstellen und der pushende Spieler ist bereits mit
1 Bier zufrieden.

Zeitdauer
Eine Auktion dauert immer eine bestimmte Zeit. Die moglichen Zeiten werden vom Spieladministra-
tor eingestellt und der Spieler kann sich beim Einstellen der Auktion die Zeit einstellen.

Der FBK kennt zwei verschiedene Arten der Zeitrechnung:

9 Spiel mit kontinuierlicher Zeit (Tickless):
Nach Ablauf einer bestimmten Spielzeit wird die Auktion beendet und die Handelsauktion
gestartet.

9 Spiel mit diskreter Zeit (Ticked):
Nach Ausfihrung einer bestimmten Anzahl eines bestimmten Ereignisses wird die Handels-
auktion gestartet.

Es kann allerdings auch eingestellt werden, dass das erste Angebot direkt zur Ausfliihrung des Han-
dels fiihrt. Dies ist sinnvoll, wenn der Spielebetreiber keine Auktion wiinscht.

Art der Angebote und Gegenangebote

Da es sein kann, dass ein Spieler nicht nur einen bestimmten Rohstoff haben mochte, sondern um
mehrere Rohstoffe bittet, kdnnen bei der Angebots- oder Gebotserstellung mehrere Rohstoffe ange-
geben werden.

9 Spieler A bietet 100 Holz und 100 Bier, fordert dafir ...
9 Spieler A fordert 100 Holz und 100 Bier, bietet dafiir maximal ...

Gegenforderungen missen sortierbar sein, ansonsten kann nicht der Gewinner einer Auktion ausfin-
dig gemacht werden.

Enthalt die Gegenforderung nur einen Rohstofftyp, so ist eine Sortierung trivial, enthalt die Gegen-
forderung jedoch mehrere Rohstofftypen, so ist keine eindeutige Sortierung moglich. Eine Losung
ware die Gewichtung der einzelnen Rohstoffe nach ihren Typen. Diese Gewichtung kdnnte entweder
vom Spieler selbst oder vom Spielebetreiber durchgefiihrt werden.

In der ersten Version der Handelsplattform wird allerdings nur ein Gegenangebot des Rohstofftyps
unterstutzt.

Fixe Verhiltnisse des Austauschs

Um Pushing zu erschweren, soll der Spielebetreiber festlegen kdnnen, in welchen Verhaltnissen die
einzelnen Rohstofftypen minimal und maximal zueinander stehen diirfen. Dazu wird jeder Rohstoff-
typ mit einer virtuellen Wahrung versehen. Das Angebot und das Gegengebot wird dann bewertet
und miteinander dividiert.



Der Spielebetreiber kann in der Konfiguration festlegen in welchem Bereich dieser Quotient liegen
darf, damit das System das Angebot annimmt.

Begrenzung der Auktionen
Damit ein Spieler die Plattform nicht GlbermaRig nutzen kann oder der Spielebetreiber ein Spielele-
ment einbauen kann, kann die Zahl der moéglichen Auktionen pro Spieler begrenzt werden.

Hierbei kann sowohl die Summe der Gebot- und Angebotsauktionen festgelegt werden, als auch die
Zahl der individuellen Auktionstypen.

Festlegung der Angebotshohen
Damit die Spieler nicht massig Gegenauktionen mit nur einem Rohstoffwertunterschied starten kon-
nen, kann der Spielebetreiber eine minimale Verdnderung 3Gy ¢ als Quotient festlegen.

Es muss gelten:
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Virtueller Rohstoffkorb

Die Handelsplattform enthalt einen virtuellen Rohstoffkorb, in dem Rohstoffe den jeweiligen Spielern
zugeordnet sind. Durch die Zuordnung der Rohstoffe ist es moglich im Falle einer Auflésung der Han-
delsplattform den Spielern ihr Geld zuriickzuzahlen. Auch sind einfache Uberpriifungen der Logik und
der Zulassigkeit von Transaktionen moglich.

Es finden Einzahlungen zu folgenden Ereignissen statt:

9 Der Spieler A erstellt ein Angebot (Spieler A bietet 10.000 Holz, fordert Bier)
Dabei wird die Hohe des Angebots in den virtuellen Rohstoffkorb eingezahlt.

9 Ein Spieler B erklart sich mit einem Angebot einverstanden (Spieler B stellt 100 Bier zur Ver-
fligung)

Dabei wird die H6he des Gegenangebots direkt vom Spieler abgebucht und dem virtuellen
Rohstoffkorb zugeteilt.

9 Der Spieler C erstellt ein Gebot (Spieler C fordert 10.000 Holz, bietet maximal 1.000 Bier)
Dabei wird die Hohe der maximalen Gegenforderung in den virtuellen Rohstoffkorb einge-
zahlt.

1 Der Spieler D ist mit dem Gebot einverstanden und bietet eine gewisse Anzahl an Rohstoffen
Dabei wird die Anzahl der Menge der gebotenen Rohstoffe in den Rohstoffkorb eingezahlt.

Es finden Auszahlungen zu folgenden Ereignissen statt:

9 Alle Auktionen werden abgebrochen
Dabei werden alle Beitrage der jeweiligen Auktionen zurilickiiberwiesen. Im Prinzip wird das
virtuelle Konto komplett auf die Spieler zuriickiibertragen

9 Die Auktion wird abgebrochen
Dabei werden das Gebot des Erstellers und das letzte Angebot der Mitbietenden zuriick-
Uberwiesen.

9 Spieler B wird von Spieler E tiberboten



Dabei erhalt Spieler B seinen alten Beitrag zurilick und Spieler E Uiberweist den neuen Beitrag
an die Handelsplattform

9 Spieler F verlangt von Spieler C weniger als Spieler D (Spieler D bietet fir 10.000 Holz 1.000
Biere. Spieler F gibt sich mit 300 Bieren zufrieden)
Dabei erhilt Spieler C den Differenzbetrag (hier 700 Biere) liberwiesen. Spieler D erhilt die
gebotene Menge (10.000 Holz) wieder. Spieler F zahlt 10.000 Holz ein.

Erfolgreiche Beendigung einer Auktion
Nachdem die Zeit der moglichen Gegenauktionen abgelaufen ist, wird die Auktion abgeschlossen und
die Transaktion der Rohstofflibertragung gestartet.

Dazu sind mehrere Verfahren moglich

Sofortige Uberweisung

Bei der sofortigen Uberweisung werden die Rohstoffe aus dem virtuellen Pool herausgenommen und
an die jeweiligen Spieler Gberwiesen. Es findet kein Zeitverzug zwischen dem Abschluss der Auktion
und dem Ubertrag des Rohstoffs bei den Spielern statt.

Start eines Transports
Wenn der Spielebetreiber aus Griinden der Spiellogik nicht mdchte, dass die Rohstoffe direkt Gber-
tragen werden, kann die Handelsplattform einen Transport mit Hilfe von Einheiten starten.

Fur den Auftrag wird die Schnittstelle ,IDirectUnitSending‘ genutzt. Es wird ein leerer Transport von
den jeweiligen Spielern gestartet und im zweiten Schritt werden die Rohstoffe vom virtuellen Roh-
stoffkorb der Handelsplattform auf die Truppen (ibertragen.

In der Konfiguration wird hinterlegt von welcher Art der Truppentransport ist.

Schlagt die Ausfiihrung des Transports fehl, so werden die Rohstoffe zurlick an die Spieler iberwie-
sen und sie erhalten eine Nachricht, dass die Auktion als Ganzes fehlgeschlagen ist. Es empfiehlt sich
fiir den Spielebetreiber daher keine zusatzlichen Hiirden bei der Ausfiihrung des Transports zu konfi-
gurieren, sondern die Zahl der Auktionen direkt tGber die Handelsplattform zu begrenzen.

Technisches Umsetzung
Die  Handelsplattform  wird als  FBK-Plugin in  der allgemeinen  FBK-Bibliothek
,BurnSystems.FBK.Plugin.dll* implementiert.

Der Namensraum lautet ,BurnSystems.FBK.Plugin.TradingPlatform’.

Der vollstandige Name der Pluginklasse lautet ,BurnSystems.FBK.Plugin.TradingPlatformPlugin’.

Konfiguration

Samtliche Konfigurationen, die Spieleigenschaften betreffen, werden aus den Spielkonfigurationsda-
teien unter dem Xml-Knoten ,/game/tradingplatform’ definiert. Konfigurationen, die technische Ei-
genschaften beschreiben, werden direkt im Xml-Knoten des Plugins definiert.



Datenstrukturen

Die Daten werden direkt dem Weltobjekt zugeordnet. Da eine Handelsplattform nur innerhalb einer
Welt und nicht weltlibergreifend sinnvoll erscheint und die Implementation eines eigenen Datenpro-
viders umfangreich ist, wird hier die direkte Speichermdoglichkeit genutzt.

Das komplette Datenobjekt ist mit einem globalen Read-Write-Lock geschiitzt.
Das globale Datenobjekt enthalt folgende Informationen:

9 Virtueller Kontostand
1 Angebote [offer] (Spieler A bietet 10.000 Holz, fordert dafiir mindestens 100 Bier)
(AuctionData)
0 Id des Spielers (playerid)
Gebotene Rohstoffe (resources)
Minimal geforderte Rohstoffe (startresources)
Zeitpunkt der Erstellung des Angebots (created)
Restticks, falls das Spiel getickt ist (restticks)
Zeitpunkt der Beendigung (in Spielzeit), falls kontinuierliche Zeit) (auctionEndTime)
Gegenangebote der Mitspieler (AuctionOfferData)
A 1d des Spielers (playerid)
A Angebotene Rohstoffe (resources)
A Zeitpunkt der Erstellung (created)
I Gebote [bid] (Spieler A fordert 10.000 Holz, bietet dafir maximal 1.000 Bier)
0 Id des Spielers
Geforderte Rohstoffe

(0]
(0]
(0]
(0]
(0]
(0]

Maximale gebotene Rohstoffe

o]
o]
0 Zeitpunkt der Erstellung des Angebots
O Restticks, falls das Spiel getickt ist
0 Gegengebote der Mitspieler

A 1d des Spielers

A Geforderte Rohstoffe

A Zeitpunkt der Erstellung

Zu Archivierungszwecken werden alle die Gegenangebote und —gebote einer Auktion wahrend der
gesamten Auktion gespeichert. Somit kann ein Spieler sehen wie seine Auktion verlduft.

Angebote und Gebote werden in einer gemeinsamen Auflistung gespeichert. Sie erhalten jeweils
einen Wert (Enumeration), das den Typ der Auktion beschreibt. Die gemeinsame Bezeichnung von
Gebot und Angebot lautet ,Auktion’.

Logik

Es wird zwei verschiedene Logik-Objekte geben:

1. Zugriff auf die Ubersicht aller Auktionen. Unter anderem der aktiven Konfiguration. Dieses
Objekt tragt den Namen ITradingPlatformLogic

2. Zugriff auf eine konkrete Auktion. Dieses Objekt wird von der allgemeinen Logik erzeugt. Die-
ses Objekt tragt den Namen |AuctionLogic.



ITradingPlatformLogic
Dieses Objekt umfasst folgende Funktionen:

Start einer neuen Auktion
Auflistung aller aktiven Auktionen
Abbruch aller Auktionen
Riickgabe einer konkreten Auktion
Rickgabe der Konfiguration
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Rickgabe der virtuellen Kasse

SartAuction
Start einer neuen Auktion.

IAuctionLogic StartAuction(
long playerld,
AuctionStartData dataOfAuction);

Die Klasse AuctionStartData ist eine abstrakte Klasse, die in folgenden zwei Unterklassen abgeleitet
ist:

9 OfferStartData (Angebotsversteigerung [Bieter bieten darum wieviel sie dem Ersteller flr die
angebotenen Rohstoffe bekommen])
0 Angebot des Spielers (Offer)
0 Minimal geforderte Rohstoffe (StartBid)
9 BidStartData (Gebotsversteigerung [Bieter bieten darum wieviel sie vom Ersteller bekom-
men])
0 Forderung des Spielers (Bid)
0 Maximal angebotene Rohstoffe (StartOffer)

GetAuctions
Auflistung aller aktiven Auktionen

IEnumerable<lAuctionLogic> GetAuctions();
IEnumerable<lAuctionLogic> GetAuctions(
AuctionType type);

Je nach Typ der Auktion wird entweder eine BidLogic oder eine OfferLogic zurlickgegeben. Beide
implementieren die Schnittstelle |AuctionlLogic, so dass hier keine Unterscheidung getroffen werden
muss.

CancelAllAuctions
Bricht alle Auktionen ab

void CancelAllAuctions()

Hierbei werden ebenfalls alle virtuellen Rohstoffe zurtickliberwiesen.

GetAuction
Gibt eine konkrete Auktion zurtick.




IAuction Logic GetAuction(
long auctionid)

Je nach Typ der Auktion wird entweder eine BidLogic oder eine OfferLogic zuriickgegeben. Beide
implementieren die Schnittstelle |AuctionLogic, so dass hier keine Unterscheidung getroffen werden

muss.

Configuration { get; }
Gibt die Konfiguration zuriick

TradingPlatformConfiguration Configuration { get; }

Das Konfigurationsobjekt ist ein einfach serialisierbares Objekt.

VirtualResources { get; }
Gibt die virtuellen Rohstoffe der Handelsplattform zuriick

ResourceSet VirtualResources { get; }

IAuctionLogic
Dieses Objekt umfasst folgende Funktionen:

Daten der Auktion beziehen
Neues Gegenangebot hinzufligen
Gegenangebote auflisten
Auktion ausfiihren
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Auktion abbrechen

Data { get; }
Daten der Auktion beziehen

AuctionData Data { get; }

Egal ob dies ein Gebot oder ein Angebot ist, wird der gleiche Objekttyp zurtickgegeben. Im Kapitel
der Datenstrukturen werden die Eigenschaften des Objektes definiert.

AddOffer
Neues Gegenangebot hinzufligen

void AddOffer(
long playerld,
ResourceSet resources);

Hier wird kein Unterschied gemacht ob dies eine Angebots- oder Gebotsauktion ist.

GetOffers
Gegenangebote auflisten

AuctionOfferData GetOffers();




Egal ob dies ein Gebot oder ein Angebot ist, wird der gleiche Objekttyp zurlickgegeben. Im Kapitel
der Datenstrukturen werden die Eigenschaften des Objektes definiert.

Execute
Auktion ausfiihren

void Execute();

Siehe obenstehendes Kapitel

Cancel
Auktion abbrechen

void Cancel();

Beim Abbruch der Auktion werden offene Rohstoffbeitrage der Nutzer zurilickiiberwiesen.

Weboberfliche

Die Handelsplattform stellt einen WebRequest-Handler zur Verfliigung mit dessen Hilfe der Nutzer die
obengenannten Aktionen durchfiihren kann.

Der Name des WebRequest-Handlers lautet ,TradingPlatformPage’.




