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1. Uvod

Autor prace s oblibou hraje r-zné druhy po£itafovych her ze 2irokého spektra
%anr-. Mezi jeho oblibené °anry pat°®Roguelikedeck-buildinga dungeon-crawlery
Rad by si zahral hru, kterd kombinuje aspekty zmin¥nych °anr- a byla by zabavna
pro dal2i hraEe, kte°i s oblibou hraji hry z t¥chto °anr-. Cilem této bakala°ské
prace bude navrh a implementace po£itatové hry kombinujici tyto t°i ®anry.

1.1 Sanry

Abychom mohli ud¥lat navrh hry, musime si nejprve rozebrat °anry, pod kterée
chceme, aby hra spadala. Rozebereme jejich £asté herni elementy a nasledn¥
vybereme zajimavé vlastnosti, které bychom v na2i h°e radi vid¥li.

1.1.1 Roguelike

Roguelikesice nema p°esnou de nici, ale na mezinarodni konferenci v¥nujici
se vyvoji pofitatovych her tohoto °anrinternational Roguelike Development
Conference 2008 byla sepséna tzv. Berlinské Interpretace [2]. Tato interpretace
popisuje, co d¥la hriRoguelikénrou. Interpretace rozd¥luje kritéria na hlavni
a vedlej?i. V p°edmluv¥ se také zd-raz-uje, Roguelikérra nemusi spl-ovat
v2echna kritéria a obdobn¥ hra ktera spl-uje n¥ktera kritéria nemusiRgguelike
Hlavnimi kritérii jsou:

h1) ndhodné generovani prost°edi herni sv¥t by m¥l byt vygenerovan s prvky
nahody, které poméhaji p°inést lep?i za°itek z opakovaného hrani. M-%e
to byt nahodné umist¥ni p°edm¥t- a nep°atel ve sv¥t¥, ale i rozpolo®eni
samotného sv¥ta m-°e byt vygenerovano zcela nahodn¥;

h2) permanentni smrt od hrafe t¥chto her se neofekava perfektni pr-chod
hrou na prvni pokus. Ka°da smrt p°ispiva hra£i zku2enostmi a hra£ po smrti
zaf£ina od za£atku;



h3) hra natahy hra £eka na akciod hrafe, ktery se m-°e rozhodovat tak dlouho,
jak jen pot°ebuje;

h4) £tvercova m°i°ka sv¥t je rozd¥len do £tvercové m°i°ky, kde hr4£ i monstra
zabiraji jedno poli£ko, které je pokud prazdné nebo se na n¥m nachazi hraEska
postava nebo monstrum;

h5) nemodalnost veZkeré akce a pohyby hraEe i monster se provad¥jiv jedné até
samé vrstv¥ sv¥ta. HragE by m¥l mit p°istup k ve2kerym svym akcim neustéle
b¥hem hry. P°esn¥ji nechceme, aby se prochazeni sv¥ta a boj odehravali ve
dvou odliznych maédech hry. P°iklad modalnosti m-°eme vid¥t ve starzich
hrach sériePokémoykonkrétn¥ t°ebd@okémon Soul SilvE]. Zde konkrétn¥
hraEska postava prochazi sv¥tem a pokud narazbokkémonachovaného v
k°ovi, objevi se nova obrazovka ur£ena pro boj, ze které nelze odejit, dokud
souboj neskon£i;

h6) komplexnost hraE by m¥l mit p®istup k n¥kolika r-znym zp-sob-m °e2eni
problém-. Komplexita je v¥t2Zinou °e2ena mnoP°stvim p°edm¥t- a akci;

h7) sprava zasob zasoby ve sv¥t¥ jsou omezeneé a hra£ by si m¥l dat pozor, jak
tyto zasoby zuCitkuje;

h8) hack'n'slash pora®eni mnoha nep°atel je d-le®ity zaklad kterékoliRRogue-
like hry. Nep°atelé spolu nespolupracuji ani nebojuji proti sob¥ a jejich cilem
je porazit hraEskou postavu;

h9) objevovani s ka°dym zaEatkem nové hry by m¥l hrd£ postupn¥ prozkouma-
vat nov¥ vygenerovany sv¥t zcela od za£atku. Toto Uzce souvisi s nahodn¥
generovanym prost°edim.

Interpretace dale obsahuje nasledny vy£et vedlejich kritérii:

vl) jedind hraEska postava hraf ovlada pouze jednu hrd£skou jednotku a hra
se odehréavé v okoli této jednotky. Jeji smrt znamena konec hry;

v2) monstra podobnd hrafi pravidla, ktera plati pro hrafe, by m¥la platit i pro
monstra.

v3) ASCllgraka Roguelikdernisv¥tje tradiEn¥ zobrazovan jako ASCII textove
znaky, které tvo°i £tvercovou m°i°ku;

v4) taktickd vyzva hra£ by se m¥l nau£it taktiky, které mu pom-°ou p°i dalkich
pokusech.



v5) dungeony oznaf£eni pro labyrint £i si” mistnosti propojenych pomoci Uz-
kych chodeb. Hra by m¥la obsahovat prochazeni dungeon- nethafigeon-
crawling

v6) hrav £islech hrag by m¥l mit p°istup k d-le®itym £isl-m, jako jsou °ivoty
£i atributy postav.

Rogud4] je pofitafova hra z roku 1980, kteréa je pova®ovana za jednoho z prvnich
zastupc- a stvoCitel- °anru, kterému prop-jEuje své jméno. Kdybychom cht¥li
uvést dal?i p°iklady, pak IGN, popularni medialni web o hrach a hernim pr-mysilu,
v jednom ze svych £lank- [5] mezi novodobé populamRbguelikédnry za°azuje
FTL: Faster Than Ligf@] (Obr. 1.1) Spelunky[7] (Obr. 1.2) £irhe Binding of Isaac
[8] .

Obrazek 1.1 FTL: Faster Than Ligtscreenshot hry z platformy Steam [9]



Obrazek 1.2 Spelunkyscreenshot hry z platformy Steam [10]

1.1.2 Deck-building

Dal2im °anrem, ktery si uvedeme, jsaleck-buildinghry, které jsou pod®anrem
karetnich her, kde hra£ za£ina se zakladnim balifkem karet a postupn¥ b¥hem hry
do balifku p°idava nové karty a tvo°i tak siln¥j2i balifek. HraE ma v¥t2inou volbu,
které karty do balifku p°ida a m-°e takto experimentovat s r-znymi strategiemi.
Co p°esn¥ d¥laji karty zale®i na h°e, ale m-°e se pomoci nich nap°iklad uto£it,
|e£it, pokladat jednotky £i ziskavat suroviny.

Za prvnideck-buildinghru, dle n¥kterych zdroj- [11], m-°eme povaCovat
stolni karetni hruDominion[12] (Obr. 1.3) z roku 2008. Hra£i se zde st°idaji po
tazich v kole a ka°dy tah je rozd¥len do n¥kolika fazi. Hra£i si na za£éatku svého
tahu li°ou karty z balifku a maji mo°nost b¥hem svého tahu nakoupit nove karty
a p°idat je do svého balifku. Tyto nov¥ zakoupené karty si mohou v dal?ich
tazich liznout. ften&® si m-°e myslet, °e nap°ikladlagic: The Gatheringd.3] je
deck-buildinghra, ale pro nas d-leitym rozdilem t¥chto her je, °e@ominionu
se balifek tvo°i b¥hem hrani hry, mezitim cdAagic: The Gatheringra za£ina
u° s p°edem p°ipravenym balifkem, ktery se b¥hem hry u® nijak zasadn¥ nem¥ni.

Dominionje pr-kopnikem tohoto °anru v karetnich stolnich hrach, avzak
zanedlouho se tento °anr p°enesl i mezi °anry po£itafovych her. Magazin o
pofitaEovych hracRPC Gameozna£uje ve svém £lanku [15] za zakladatele tohoto
°anru v po£itatovych hrach hrbream Quesil6] a za nasledného pr-kopnika
hru Slay the Spirgl7].



Obrazek 1.3 Foto pr-b¥hu hry Dominion Zdroj wikimedia[14]

1.1.3 Dungeon-crawler

Poslednim °anrem jsodungeon-crawlenry. Klasickddungeon-crawlenra obsa-
huje prochazeni dungeonem plny p°i2er, hadanek, pasti a poklad-. Za prvni hry
tohoto °anru m-°eme povaovat stolni hriDungeon[18] z roku 1975 a po£fitatové
hry pedit5[19], dnd [20] a Dungeorj21], které v2echny vznikly v roce 1975 na po-
£itatovem systemBLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations)
[22] urEenému pro vzd¥lavani. V2echny tyto hry se inspirovaly popularni stolni
hrou na hrdiny Dungeon & Dragon23]. Mezi dne2ni popularndungeon-crawler
hry pat®i Diablo 111[24] £i The Binding of Isag8]. Dungeon-crawler hry obsahuji
vyznamny pod-°anr, kde hra£ hraje z prvniho pohledu a ovlada skupinku n¥kolika
hraEskych postav. Do tohoto pod-°anru spadaji hry jaRangeon MastgR5] £i
Legend of Grimrod6].

1.2 Klasi kace hry

V této podkapitole urEime, které herni elementy ze zmin¥nych °anr- budeme
chtit v nazi h°e vyuCit.

Z Berlinské Interpretace [2] p°evezmeme v2echna hlavni kritéria. Tedy sv¥t,
ve kterém se postava hraEe pohybuje, bude nahodn¥ generovany ve £tvercové
m°i°ce a hrd£ bude nucen tento sv¥t prozkoumavat. V tomto sv¥t¥ se spoleEn¥ s
postavou hra£e budou pohybovat monstra, ktera se svym tahem £ekaji na tah od
hraEe. Hra£ tyto p°i2ery bude poré°et a ziskavat z nich r-zné odm¥ny, které mu
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pomohou vyhrat hru.

Vedlej2imi kritérii této interpretace se autor bude °idit vzemi a® na jednu a
to ASCII textovou gra kou. Autor by rad £tena°e seznamil s hrbwarf Fortress
[27], ktera p-vodn¥ vy2la v alpha verzi s ASCII textovou gra kou v roce 2006
a v prosinci roku 2022 vy2la jako plna hra s modern¥j2i bitmapovou gra kou
zvanou pixel art. Porovnani obou gra ckych verzi m-°eme vid¥t na Obr. 1.4. Pro
fanou2ky p-vodni gra ky z-stala mo°nost p°epnuti mezi moderni bitmapovou a
p-vodni ASCII gra kou. Z tohoto m-°eme usoudit, °e ASCII gra ka je, do jisté
miry, v dne2ni dob¥ stale relevantni, av2ak autor se rozhodl pro svoji hru vyu®it
bitmapovou gra ku.

Obrazek 1.4 Dva snimky obrazovky pro porovnani ze hiywarf FortressNa levé
stran¥ s ASCII textovou grafikou a na pravé stran¥ s bitmapovou grafikou. Z8tepm
[28]

Abychom mohli hru ozna£it zaleck-buildingbudeme pot°ebovat v n¥jaké
form¥ karty a balifek, ktery se bude m¥nit za b¥hu hry. Autor navrhl, °e krom¥
pohybu budou v2Zechny mao°né akce spojené s kartami. HraEska postava si tedy na
zaféatku kola lizne karty, které odpovidaji n¥jakym akcim a hra£ si b¥hem svého
tahu bude muset vybrat jednu z karet a tim provést danou akci. Které karty se
v balifku nachazi, bude urEeno p°edms¥ty, které ma hra£ska postava na sob¥ a
jen° Ize ziskat z pora®enych nep°atel. Aby vylep2ovani baliEku bylo od hrafe
vyPadovano, postavime mezi n¥ho a vyhru silného nep°itele takzvaného nalniho
bosse, ktery bude silny natolik, aby ho hr4£ se zékladnim baliEkem nebyl schopny
porazit. Toto hra£e donuti vytvo©it si strategii a vyhledavat zp-soby vylep2eni
balifku.
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Pokud do hry p°idame dungeony, splnime tim nejen po°adavek °aungeon-
crawler-, ale i vedlej?i kritérium proRoguelikéary. Jeliko® po®adujeme nemo-
dalnost sv¥ta, tak dungeony budou mistnosti propojené chodbami a sv¥t bude
tvo°en pokud jednim v¥t2im dungeonem a nebo bude obsahovat vice menzich.

1.3 Proceduralni generovani

Hned prvni hlavni kritérium zBerlinské Interpreta2] po®aduje nahodny sv¥t,
aby se ho hraE nenaufil nazpam¥’. Rozdiln¥ vypadajici sv¥ty nam zarufi £erstvy
z&Citek pro hraEe poka®dé, co zaEne novou hru. Vytva°eni velkého po£tu sv¥t-
ruEn¥ by mohla byt silna £asova zat¥° a proto autor uznal za vhodné, °e by se
hodilo tento proces zautomatizovat za pou®iti proceduralniho generovani.

Proceduralni generovani je dnes hojn¥ pou®ivano v hernim pr-myslu, ale i
mimo n¥j. Slou®i k automatickému vytva°eni obsahu s minimalnim vstupem od
ulivatele. Vyu®iva se nejen pro tvo°eni dungeon- r-znych velikosti, ale dokonce
rozséahlych otev°enych sv¥t- £i celého vesmiru jako ve hrddimecraft[29],
Dwarf Fortresf27] neboNo Man's Sky30].

Autor by rad této techniky vyuCil p°i vytva°eni nejen sv¥ta, ale i dal?iho
obsahu jako jsou nep°atelé £i p°edm¥ty.

1.4 Cilova platforma

V ramci této prace chceme hru implementovat pomoci Unity a zhodnotit, zda je
tento editor a engine vhodny pro takovyto typ her.

Kdy° se podivame na hardwarové a softwarové statistiky platformy Steam [31],
ktera £itd 132 milion- aktivnich uivatel- m¥si£n¥ k roku 2021 [32], tak vidime, °e
96,68% dotazanych uCivatel- vyuliva Windows. Bylo by tedy logické cilit na tuto
platformu. Unity v zakladu podporuje sestaveni projektu pro platformu Windows,
ale také podporuje, po staeni pot°ebnych balifku, i dal?i platformy, tak®e nam
nestoji nic v cest¥ je podporovat té°.

1.5 Cil prace
Cilem préce je nejprve ud¥lat herni design a nasledn¥ podrobn¥j2i analyzu hry

podle sekce 1.2. Nasledn¥ ji implementovat pomoci herniho enginu Unity a nako-
nec zhodnotit kvalitu na2i implementace.
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2. Game design

V této kapitole vytvo°ime zjednodu2eny game design dokument, ve kterém ro-
zebereme a popi2eme hru trochu vice do detail-. Tento detailn¥j2i rozbor nam
pak bude Iépe slouCit k lep2imu orientovani se mezi problémy p°i implementaci a
jejimu rozboru v nasledujicich kapitolach.

Na zaEatek bychom si m¥li uvést, jak bude hra vypadat. Kdy® hraf zapne hru,
objevi se jeho hra£ska postava se zakladnim baliEkem ak£nich karet v novém
SV¥t¥. SpoleEn¥ s nim se ve sv¥t¥ budou nachazet nep°atelé, sna®ici se porazit
postavu hrdfe. Po sv¥t¥ se budou ve2keré jednotky pohybovat pomoci £tvercové
m°i°ky a hra se bude hrat na kola, kde v ka°dém kole ma hra£ska jednotka tah a
nasledn¥ maji tah ve?keré nep°atelské jednotky. Pokud hra porazi nep°itele, ma
2anci ziskat nové karty do balifku v podob¥ p°edm¥tu. Zmin¥né karty bude hrag
moci vyuCit v boji s nep°ateli a siln¥j2i karty mu pom-°ou vyhrat boj s nalnim
bossem. Nyni se podivame na zmin¥né koncepty vice do detalil-.

2.1 Jednotky

Ve h°e bude existovat koncept jednotek. Jednotka bude pokud hraEska nebo
nep°atelska. Ve h°e se bude nachazet prav¥ jedna hraEskéa jednotka a v¥t2i mno°stvi
nep°atelskych jednotek. Oba druhy jednotek maji obdobné mo°nosti a vlastnosti.

V2echny jednotky budou mit urEeny maximalni a aktualni po£et °ivot-. Ak-
tualni %ivoty za£inaji na maximu a pokud klesnou na nulu nebo mén¥, jednotka
zem°e. Pokud zem°e hraEskéa jednotka, znamena to neusp¥2ny konec hry.

V ka°dém kole ma jednotka prav¥ jeden tah, p°i kterém provede nanejvy?
jednu akci.

2.2 Akce

V nazi h°e se mysli akci nap°iklad uto£ny manévr, seslani kouzla £i pohyb. Ka°da
akce m-%e mit r-zny po£et efekt-. Akce m-°e mit jen jeden efekt s ni spjaty, jako
t°eba zran¥ni nep°itele p°i provedeni akce, ale m-°e mit i vice efekt- v sob¥, jako
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nap°iklad zran¥ni nep°itele p°i provedeni akce a p°idani krvaceni, které zra-uje
cil ka®dé néasleduijici kolo. Pravidlem v na2i h°e bude, °e ka®da jednotka b¥hem
svého tahu provede nanejvy? jednu akci.

2.2.1 Doznivajici efekty

N¥které akce m-°ou zp-sobit efekt, ktery trva urfity po£et kol. Nap°®iklad ztrata
%ivot- b¥hem nasledujicich kol v podob¥ krvaceni, £i 2tit, ktery nam p°ida ivoty
navic na pér tah-. Takovymto efekt-m budeme °ikatoznivajici efekety

U ka°dého doznivajiciho efektu se musime rozhodnout, zdali dovolime n¥ko-
likandsobnou instanci tohoto efektu na jednotce. Nap°iklad si m-°eme p°edstavit,
% jednotka méa na sob¥ vice ran, ze kterych krvaci a tedy m-°e mit na sob¥ n¥kolik
doznivajicich efekt:, které odpovidaji krvaceni a ka°da z nich zrani jednotku
ka°dé kolo dokud nevyprzi. Takovéto efekty, které mohou mit n¥kolik instanci na
jedné jednotce nazvenstackableJako protip®iklad uvedeme jed. Jednotka m-°e
byt otravena, a tim op¥t ziskavat pozkozeni ka°dé kolo, ale nechceme, aby vice
ne° jeden jed p-sobil na jednotku. Takovéto doznivajici efekty ozna£ime jado-
stackableNemusi se ale nutn¥ jednat o identicky efekt, ktery nechceme ozna£it
jako stackableM-°eme nap°iklad mit ve h°e silny jed a slaby jed. V tomto p°ipad¥
se jedna o dva r-zné efekty, ale zarove— poadujeme, aby se nanejvy? jeden z nich
nachéazel v jeden £as na jednotce. Proto p°idame ka°dému doznivajicimu efektu
volitelny tag a °ekneme, °e na jednotce se nem-°e nachazet v danou chvili vice
jak jedna instance doznivajiciho efektu se stejnyeprazdnym tagem.

Prazdné tagy nechame pro doznivajici efekty, které jstackablea jednotka
m-%e mit na sob¥ libovolny po£et doznivajicich efekt- s prazdnym tagem. Pro
up°esn¥ni bychom mohli °ici, °e oba doznivajici efekty silného a slabého jedu by
m¥ly tagpoisiona r-zn¥ silné doznivajici efekty krvaceni budou mit prazdny tag.

Kaldy doznivajici efekt trva dany po£et kol a po uplynuti této doby se dozni-
vajici efekt ukon£i a p°estane ovliv-ovat jednotku, na které se nachézel. Po£et kol
m-%e byt i nekone£ny a pak tento efekt nikdy neskon£i pomoci uplynuti doby
trvani.

V pcipad¥, kdy jednotka ma ziskat novy doznivajici efekt a ji° mé star?i
doznivajici efekt se stejnym neprazdnym tagem jako ten novy, nov¥j?i doznivajici
efekt nahradi ten star2i a star2i doznivajici efekt se p°’ed£asn¥ ukon£i.

2.2.2 Vzdalenost na m°i°ce

N¥které akce vy°aduji cilovou jednotku. Nap°iklad uto£na akce bude vy®adovat
jednotku, na kterou bude Utok proveden. Takovéto akce u sebe droi informaci o
vzdalenosti, na kterou Ize akci pouCit. Vzdalenost se po£ita jako po£et poliEek na
hraci m°i°ce mezi jednotkou, ktera akci pou®iva a jednotkou, na kterou je akce
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zacilena. Pro po£itani této vzdalenosti vyuCijefanhattanskou metri@3],

kde cestujeme po m°i°ce mezi poliEky pouze horizontaln¥ £i vertikaln¥, niko-
liv diagonaln¥. V nazem p°ipad¥ £tvercova m°i°ka odpov2ddimenzionalnim
prostoru a vzdalenost mezi dv¥ma polifRy= (px;py) aq = (&;q), kdepy

a g, ozna£uji celofiselné sou°adnicexrave ose, mezitim cp, a g, oznafuji
celo£iselné sou’adnice yaové ose bude:

dv (P; 0= jp« Gd*ipy G

Mnoho akci, které vy°aduiji cil, po£itaji s tim, °e se cilova jednotka nachazi
na £tvercové herni m°i°ce ve stejném sloupci £i “adku jako jednotka vyuCivajici
akci. Ale ne v2echny akce a herni mechaniky to takto maji. Abychom od sebe
tyto vzdalenosti jednoduze odlizili, budeme je zna£it:

" Vzdalenost pro vzdalenosti, kde po®adujeme, aby ob¥ polifEka (nebo
jednotky stojicich na danych poliEkach) le®ela na stejném sloupci £i °adku
v herni mei°ce.

" Vzdalenost pro vzdalenosti, kde nemame podminku stejného sloupce £i
°adku.

" Vzdalenostv p°ipad¥, kdy kontext nevy®aduje jejich rozlizeni a myslime
tim tedy jakVzdalenost, tak i Vzdalenost

Obr. 2.1, p°edstavujici herni m°i°ku, nam jednodu2eji popi2e ob¥ vzdale-
nosti, kde v ka°dém poli£ku je uvedena vzdalenbdb&inhattanské metrikyd
jednotky uprost°ed m°i°ky a barevn¥ jsou odd¥leny oba typy vzdalenosti, kde
zelena znafVzdalenost a nasledn¥ spole£n¥ zelena i hn¥da poliEka dohromady
zna£iVzdalenost Odsud si Ize také odvodit mnemotechnickou pom-cku na za-
pamatovani si rozdilu vzdalenosti, kde znakm-°eme vid¥t jako zelena polifka
na obrazku, mezitim co mame namysli v2echna poli£ka ve vzech sm¥rech.
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Obrazek 2.1 Ukazka vzdalenosti polifek od jednotky uprost°ed pomoci Manhattanské
metriky. Zelené pozadi znafizdalenost a ob¥ barvena pozadi pakdalenost
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2.3 Nep°atelské jednotky

Nep°atelské jednotky budou zhruba rovnom¥rn¥ rozprost°eny po sv¥t¥ p°i zatatku
hry, takzvan¥ se narodi na n¥jakém poli£ku a toto poli£ko bude ozna£eno jako
misto zrozeni. Nep°atelské jednotky se budou chovat podle nasledujicich pravidel:

1. Pokud nep°atelska jednotka m-%e n¥jakou akci zauto£it na hrd£skou jed-
notku tj. ma akci, kterd dosahne na hraf£skou jednotku, zauto£i na hraEskou
jednotku pomoci této akce.

2. Pokud je hra£ska jednotka v dohledné vzdalenbstep°atelska jednotka
se k hraEské p°ibli°i.

3. Pokud je nep°atelskéa jednotka daleko od svého mista zrozeni, p-jde sm¥rem
k svému mistu zrozeni.

4. Pohne se do ndhodného sm¥ru s cilem hlidat okoli jejiho mista zrozeni.

Nep°atelska jednotka b¥hem svého tahu provede akci odpovidajici vy£tu
pravidel chovéani a bude preferovat pravidlo chovani s ni®2im p°icazenym £islem
vy£tu. Dale budeme chtit, aby se nep°atelé nechovali pouze £ist¥ podle pravidel
a proto budou mit malou 2anci pravidlo p°esko£it i v p°ipad¥, kdy je podminka
pravidla spin¥na (klidn¥ m-°e p°esko£it i vice pravidel).

V okrajovém p°ipad¥, kdy nep°atelska jednotka nem-°e provést °adnou akci
a ani se pohnout b¥hem svého tahu, se tah nep°atelské jednotky p°eskakuje a
jednotka o tah toto kolo p°ichazi. Autor po£ita s tim, °e tento jev bude opravdu
vzacny, av2ak nastat m-°e a proto musime de novat co v tomto p°ipad¥ ud¥lat.
P°esn¥ji, m-%°e nastat tehdy, je-li jednotka obklopena ze v2ech £ty° stran nep°a-
telskymi jednotkami nebo nepr-chodnymi zdmi a °adna jeji akce nedosahne na
hraEskou jednotku.

Nep°atelske jednotky maji ndhodn¥ ur£ené po°adi svych tah- v kole na zaEatku
hry a b¥hem hry se timto po°adim tah- °idi. Tahy probihaji sériov¥ tj. za sebou,
nikoliv najednou.

Porafené jednotky zmizi z hraci £tvercové m°i°ky a zanechaji za sebou p°ed-
m¥ty, jen° rozebereme pozd¥ji v této kapitole.

2.3.1 Generovani nep°atelskych jednotek

V na?i h°e budeme chtit rozdilné typy nep°atelskych jednotek, které budou slou®it
k urf£ité rozmanitosti, p°i£em°® ka°dy typ de nuje po£et ®ivot- jednotky a seznam

!Peesna hodnota dohledné vzdalenosti bude nejspize zaleCet na velikosti mapy, ale rozhodn¥ by
m¥la byt v¥t2i ne® dosah v2ech akci. Autor se rozhodl tuto hodnotu up°esnit pozd¥ji p°i playtestu.
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akci, které ma k dispozici. Ka°dému typu nep°atelské jednotky p°i°adime gra cké
prvky, aby se dal rozeznat od ostatnich typ-. Na za£atku hry vygenerujeme
n¥kolik typ- nep°éatelskych jednotek a p°i rozmis”ovani nep°atelskych jednotek
do herniho sv¥ta pokladame kopie t¥chto typ-.

Abychom r-zné typy nep°atelskych jednotek udreli zhruba stejn¥ silné,
navrhneme zp-sob vytva°eni typ- nep°atelskych jednotek. VyuCijeme proto
jakysi ekonomicky systém, ve kterém vzem typ-m dame stejny obnos minci
pro nakup, kde koncept t¥chto minci bude slouit pouze pro tuto £ast vytva°eni
typ-. ZaEneme tim, °e ka°dému typu dame po£ate£ni po£et maximalnich Civot- a
obnos minci, za které si m-°e nakoupit n¥kolik akci a zbylé mince se p°evedou na
bonusové maximalni °ivoty. Typ zaEnessamincemi a rozhodne se rovnom¥rn¥
nahodn¥ koupitl a® 3unikétni akce, p°iEem? ka°d4 akce st@jia® 3mince, podle
jejich sily. Seznam akci a jejich ceny jsou uvedeny pozd¥ji v této kapitole. Typ
vedy koupi akci, na ktery ma dostate£ny obnos minci, tj. po nakoupeni akce bude
mit nezaporny po£et minci. Mezi akcemi ke koupi se bude nachazet i akce, ktera
bude stat 0 minci a tedy nem-°e nastat situace, e by si jednotka nemohla koupit
akci. Po nakoupeni akci jsou zbylé mince p°evedeny na bonusové maximalni
%ivoty pomoci nasledujiciho vzorce:

HPmax =3+ G

kde HP s jsou maximalni °ivoty nep°atelské jednotky @ je pofet zbylych
minci po nékupu.

Pofet typ- chceme dat p°im¥°en¥ velikosti hry a autor navrhuje n¥co mezi 4
a 10.

Klany

Aby se hra£i leh£eji rozliovali typy nep°atelskych jednotek, rozd¥lime je do klan-,
kde typy jednotek spoleEného klanu budou mit stejn¥ zbarvené t¥lo, a barvy se
mezi klany budou liit.

Dale rozd¥lime sv¥t na Uzemi klan- a na tomto Uzemi se zrodi pouze jednotky
odpovidajiciho klanu. Uzemi nemusi byt souvisla. Ne v2echna hraci polifka musi
spadat pod n¥jaké Uzemi. Na t¥chto poliEkach se nebudou rodit nep°atelské
jednotky, s vyjimkou nalniho nep°®itele, ktery nema klan p°i°azen.

V p°ipad¥, °e se na map¥ nachézingeonypouze jeden klan bude mit ve
svém vlastnictvi vnit°ni Uzemi t¥chtdungeon:

Autor navrhuje 2 a° 4 klany a 2 a° 3 typy nep°atelskych jednotek na klan.
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2.3.2 Finalni boss

Finalni boss se bude na herni map¥ nachazet pouze jeden a hra£ bude mit p°ehled
0 jeho pozici pomoci mini-mapy neustale b¥hem hry.

Abychom zaru£ili, °e bude siln¥j2i ne® ostatni jednotky, dostane 10 minci na
nakup 3 a° 5 akci a ivot- a zvy2ime zékladni po£et maximalnich °ivot- na 6.
Timto bude nalni boss siln¥j2i, £im° £4ste£n¥ zaruEime poCadavek ze sekce 1.2,
aby hra£ byl nucen shan¥t nové karty a p°’edms¥ty b¥hem hrani hry, jeliko® bez
p°edm¥t- a karet z nich bude pora®et nalniho bosse sloCit¥.

2.3.3 Seznam nep°atelskych akci

V2echny akce, které vy°aduji cil (hraEskou jednotku) po£itaji s tim, °e se hraEska
jednotka nachazi na £tvercové herni m°i°ce ve stejném sloupci £i °adku jako
nep°atelska jednotka vyu®ivajici akci. Timto mysliredalenost popsanou v
sekci 2.2.2.

V nasledujici tabulce popisujeme podobné akce typuber hraEské jednotce
X %ivot- na Vzdalenost y:

| x_pofet ubranych %vot- | y Vzdalenost+ | Cena akce

1 1 0
2 1 1
1 2 1
1 3 2
2 2 3
3 1 3

Dal?i akci za cen minci budeZp-sob hra£ské jednotce otrgedem, p°i kte-
rém hra£ska jednotka ztratPivot ka°dé kolo po dob8 kol na Vzdalenost 1
(nestackovatelné).

2.4 Jednotka hrafe

Jednotka hraEe bude oproti nep°atelské jednotce rozzi°ena o herni koncepty
akEnich karet, balifku ak£nich karet, t°idu jednotky, inventa®e a p°edmst..

2.4.1 Balifek

Hraf£ska postava ma balif£ek s akEnimi kartami. Na za£atku ka®dého tahu si hraEska
postava lizne nahodn¥ 3 ak£ni karty z balifku do ruky (balifek slou®i jako seznam
karet a neni uspo°adany). B¥hem tahu m-°e hra£ zahrat jednu ak£ni kartu z ruky
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a tim provést akci s kartou spojenou anebo proveést akci pohybu a pohnout se
o jedno poli£ko svisle £i vodorovn¥. Po provedeni akce se tah hrd£ské postavy
ukon£i a veZkeré akeni karty z ruky, p°ipadn¥ i zahrana karta, se vrati zpatky do
balifku.

2.4.2 Peedm¥ty

P°edms¥ty jsou urfeny pro hraEskou jednotku. Hraf ziskava p°edmx¥ty z pora-
%enych nep°atel. P°edms¥t le®i na jednom poli hraci m°i°ky a Ize jej sebrat tak,
% hratskd jednotka vstoupi na hraci pole s p°’edm¥tem. Pokud na hraci pole s
p°edm¥tem stoupne nep°atelska jednotka, p°edm¥t bude znifen. Ka°dy p°edm¥t
Ize rozd¥lit najednorazovy £inasazovaci kde ka°dy z typ- ma prav¥ polovi£ni
2anci, °e p°edms¥t bude tohoto typu.

Jednorazové p°edms¥ty

Jednorazovy p°edms¥t se automaticky pouCije ihned po sebrani a slou®i k obnoveni
%ivot-. P°i obnovovani °ivot- nemohou Civoty p°esahnout maximalni hodnotu ©i-
vot- hraEské jednotky. P°edm¥t bude sebran i v p°ipad¥, kdy ma hra£ska jednotka
maximalni po£et °ivot..

Jednorazové p°edm¥ty budou t°i typ-, kde ka°dy typ obnovuje speci cky
po£et Civot- a ma jinou 2anci, °e ho pora®ena nep°atelska jednotka polo®i na své
pole po pora®eni oné jednotky:

| Nazev | Obnovené zdrav{ 'ance na ziskani p’edm¥ti
Jidlo 3 25%
Obvazy 6 15%
Lektvar uzdraveni| 9 10%

Nasazovaci p°edm¥ty

Nasazovaci p°edm¥ty lze sebrat a vlo®it do invent&°e, ktery si popi2eme za chvili.
Tyto p°edms¥ty obsahuji nenulovy pofet akEnich karet, které se p°idaji do herniho
balifku v p°ipad¥, °@ ma dany p°edm¥t hra£skéa jednotka v inventa“i.

Nasazovaci p°’edm¥ty Ize rozd¥lit na 5 typ-, kde ka°dy typ ovliv-uje, které
akEni karty se na p°edm¥tu mohou nachéazet:

" zbra- nablizko obsahuje karty s Utoky nezadlenost 1,
" zbra- na dalku obsahuje karty s utoky na del¥zadlenost 2-3,

" magicka zbra~ obsahuje karty s magickymi Gtoky vyuCivajiczdalenost,
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" brn¥ni obsahuje karty s obrannymi efekty,

" cetka obsahuje karty s r-znorodymi efekty.

Jeliko® chceme 2irokou rozmanitost p°edms¥t-, budeme generovat nasazovaci
p°edm¥ty za b¥hu hry. Generovani nasazovaciho p°edm¥tu znamena ur£it jeho
typ a p°i°adit mu karty. Které karty existuji a jaké maji vlastnosti si vysv¥tlime
pozd¥ji. Pro tea nam sta£i v¥d¥t, °e ka®da karta ma:

" typ odpovida typ-m nasazovacich p°edm¥t- a karty se mohou nachéazet
pouze na p°edm¥tu s odpovidajicim typem. Karta m-°e byt univerzalniho
typu, tedy se m-°e nachazet na p°edm¥tu kteréhokoliv typu.

" cenu kolik minci je pot°eba zaplatit, aby se objevila na p°edm¥tu. Cena
m-%e byt i zaporna, p°ifem°® p°edm¥t zisk& mince p°i nakoupeni této karty
s cilem koupit lep?i karty pozd¥ji.

PouCijeme obdobny ekonomicky systém jako u generovani nep°atelskych
jednotek, kde p°i generovani p°edm¥tu p°icadime mince a kartam ur£ime jejich
cenu. Nasledn¥ pak p°edm¥t vyu®ije mince a nakoupi za n¥ karty. Budeme chtit
omezit shora pofet karet na p°edm¥t a to nejvy2e 4. Samoz°ejm¥ budeme taky
po®adovat, aby p°edm¥t m¥l alespo- jednu kartu. Dale budeme po®adovat, aby
generovani p°edms¥t- aspo- trochu rozumn¥ vyu®il potencial obnosu minci a
to tak, °e posledni kartu, kterou bude kupovat, koupi nejdra®2i mo°nou. B¥hem
generovani si p’edm¥t m-°e koupit pouze ty karty, se kterymi sdili typ.

2.4.3 Inventa®

Inventa® hra£ske jednotky je tvo°en p¥ti sloty, kde ka°dy slot m-°e dreet nasa-
zovaci p°edm¥t. Slot m-%e byt pokud typu nasazovaciho p°edm¥tu a lze do n¥j
nasadit pouze p°edms¥ty tohoto typu, anebo m-°e byt univerzalni a pak p°ijme
p°edm¥ty libovolného typu. Které typy slot- ma hraEské jednotka v invent&®i je
p°imo ovlivn¥no jeji t°idou, ktera se vybira p°ed za£atkem hry.

Nasazovaci p°edms¥t Ize sebrat tak, °e na poli£ko, na kterém se p°’edm¥t nachazi,
stoupne hraEska jednotka. Nasledn¥ je hraEovi p°edstavena mo°nost vlo®it sebrany
p°edm¥t do slotu, kde slot musi byt stejného typu jako sebrany nasazovaci p°edm¥t
a nebo musi byt typu univerzalniho, anebo ma hr&f£ mo°nost sebrany p°edms¥t
zahodit a tim ho nenavratn¥ zni£it. Pokud hra£ vlo®i p°edm¥t do slotu, ve kterém se
u® nachazi jiny p°edms¥t, p-vodni p°edm¥t ve slotu bude zni£en a nahradi ho nov¥
sebrany. B¥hem rozhodovani hra£ vidi, které karty jsou spjaty s kterymi p°edmy¥ty
v inventa®i a to vEetn¥ nov¥ sebraného p°’edm¥tu. Také b¥hem rozhodovani hrag
nem-%e provést jinou akci a pokrafovat ve hrani dokud se nerozhodne.
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Aktualni nasazovaci p°edm¥ty v invent&®i p°idavaji akeni karty do balifku a
to jen a pouze tehdy, jsou-li p°edm¥ty v inventa®i. Pokud je nasazovaci p°edm¥t
A nahrazen jinym p°edm¥terB , akEni karty spojeny s p°edm¥tefbudou z
hra£ského balifku ak£nich karet odebrany a do balifku budou p°idany ak£ni karty
spojené s p°edm¥teid.

Teidy hraEské jednotky

P°ed za£atkem hry si hra£ v hlavnim menu vybere t°idu jeho jednotky. Ka®da
t°ida ma jméno a dané typy slot- v inventa®i. Hra£ v hlavnim menu uvidi, které
t°idy maji které typy slot- k dispozici. Typ-m slot- p°i°adime tyto pismena pro
jednodu?i orientaci v textu prace:

" C (Close-quarters combatlot pro zbra- na blizko,
" R (Ranged combaslot pro zbra- na dalku

M ( Magical weapoyslot pro magickou zbra-,

A (Armor) slot pro brn¥ni,

T ( Trinket) slot pro cetku,

" U (Universa) univerzalni slot,

a pomoci nich popi2eme, které t°idy budeme mit ve h°e a jaké budou mit sloty:

| Nazevt°idy| Sloty |
Fighter CRMAT
Paladin CCAAT
Wizard MMTTU
Samurai | CCCUU
Ranger CRRAU
Cleric CMTTU

2.4.4 AKEni karty

Ve h°e budou existovat nasledujici kategorie karet s akcemi, kde krom¥ jména a
dal?ich vlastnosti bude mit ka°da karta uvedenou cenu v mincich, ktera se pou®ije
p°i generovani p°edmst-:
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Typ C) akEni karty pro zbran¥ na blizko  hra£ska jednotka musi byt bezpro-
st’edn¥ u nep°itele, tedy na vzdalenost+ 1, aby ho t¥mito akEnimi kartami
mohla zasdhnout. Nejd°ive mame jednoduché karty, které se lizi pouze v
po2kozeni:

| Nazev| Ubere %vot- | Cena|

Punch 1 0
Slash 2 1
Pierce 3 2

a dale pak mame karty, které zp-sobuiji stackovatelny doznivajici efekt
krvaceni. Tyto karty uberou °ivotyokamCit¥ p°i zahrani akeni karty a také
ubiraji periodicky °Civoty na konci tahu po dobu n¥kolika kol v podob¥
doznivajiciho efektu:

Nazev Okam®it¥ Periodicky | Trvani efektu| Cena
ubrané ®ivoty | ubrané °ivoty | v po£tu kol
Rend 0 1 5 2
Cleave 2 1 3 3
Deep Wound 1 2 3 4

Typ R) akEni karty pro zbran¥ na dalku  hra£ska postava m-°e zauto£it i na
nep°atelské jednotky, které nejsou bezprost®’edn¥ vedle ni. Av2zak musi se
ve SV¥t¥ nachazet na stejném °adku £i sloupci, aby ji mohla touto akci tre t.
Tyto akce neubiraji deterministicky po£et °ivot-, ale uberou ndhodny pofet
%jvot- z urEeného rozsahu:

| Nazev | Vzdalenost | Ubere °ivot- | Cena]
Sling Shot 2 1 1
Arrow Shot 2 1-3 2
Powered Arrow Shot 2 2-4 3
Snipe 3 0-3 3

Typ M) akni karty pro magické zbran¥  tyto karty jsou také uto£né karty, ale
s hlavnim rozdilem °e ovliv—uji nep°atelské jednotky, které nemusi mit
spole£ny °adek £i sloupec na hraci m°i°ce s hra£skou jednotkou. Oproti
ostatnim kartam maji slo®it¥j2i popisy:
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| Nazev \ Popis | Cena|
Ubere v2em nep°atelskym

Ring of Fire jednotkam ve vzdalenosti2 jeden| 2
%jvot
Ubere nep°atelské jednotce 2
Syphon Life %ivoty na vzdalenost 2 a obnovi 3

hraEské jednotce 1 °ivot
P°idej nep°atelské jednotce
nestackovatelny doznivajici efekt

na p¥t kol na vzdalenost2.

Doznivajici efekt zp-sobuje, °e
veZkeré po2kozeni ud¥leno této

jednotce bude zvy2eno o 1
Uber nep°atelské jednotce 5 °ivot:
Consuming Flame| na vzdalenost 2. HraEska jednotka 4
ztrati 0-2 Civoty

7

Curse of Weakness

Typ A) akEni karty pro brn¥ni  karty tohoto typu slou®i defenzivn¥ a maiji
pomoci hraEské jednotce udrlet se déle naivu. Zde akeni karty davaji
hra£ské jednotce doznivajici efekty. Rozd¥lime je na dva typy:

Prvni typ s tagemdamage reductiomp-sobi, °e kdykoliv se maji
hraEské jednotce ubrat °ivoty, ubere se jkanén¥. Karty tohoto typu

jsou:
| Nazev | Trvéani | Sni°eni po%kozeni d Cena]
Armor Up 5 1 2
Brace Yourselves 3 2 4

Druhy typ s tagemshieldp°idaji hraEské jednotce extra ivoty v po-
dob¥ 2titu. Pokud mé& hra£ska jednotka utrp¥t zran¥ni, nejprve je toto
zran¥ni ud¥leno do extra °ivot- ze 2titu. Pokud zran¥ni zp-sobi, °e
extra °ivoty klesnou na 0 a ni®, zran¥ni se sni° o ubrané °ivoty 2titu
a p°ipadny p°ebytek je odebran z °ivot- hra£ské jednotky:

| Nézev | Trvani | Extra °ivoty 2titu | Cena

Shield 10 2 2
Shield+ 5 4 3
Shield++ 2 8 5

Jak jsme vysv¥tliliv sekci 2.2.1, jednotka nem-°e mit dva a vice doznivajicich
efekt- se stejnym tagem.

24



Typ T) akEni karty pro cetky

tyto akEni karty maji r-znorodé efekty:

| Nézev |

Popis \

Tag

| Cena]

Fire Armor

Da hra£skeé jednotce doznivajici
efekt na 3 kola, kde hraEska
jednotka sni°i vezkeré po2kozeni
do ni 0 1 a zarove- kdokoliv se
pokusi zranit hraEskou jednotku
utrpi 1 po2kozeni

damage
reduction

Syphon Soul

Ubere nep°atelské jednotce 1 °ivot
na vzdalenost+ 2 a pokud toto
po2kozeni porazi nep°atelskou
jednotku, hraEska jednotka si

obnovi 3 °ivoty

Dodge

po dobu 3 kol méa hra£ska jednotk

HraEska jednotka dostane
doznivajici efekt, ktery zp-sobi, °¢

50% 2anci se vyhnout p°ichozimt
po2kozeni. Tento efekt kon£i d°iv
pokud Usp¥2n¥ 3-krat zneguje
p°ichozi po%kozeni

(D*—m

parry

De ect

HraEska jednotka ma doznivajic|

efekt na 3 kola, p°i kterém mé& 35%

2anci p°esm¥rovat p°ichozi
po2kozeni na libovolnou
nep°atelskou jednotku ve
vzdalenosti 2. Po Usp¥2ném
p°esm¥rovani po2kozeni tento
doznivajici efekt p°ed£asn¥ konf

—_—

parry

Mindgames

Hra£ska jednotka si ubere 2 °ivoty.

Nasledn¥ do zafatku nasledujiciho

[

kola je pomoci doznivajiciho efekt
veZkeré p°ichozi pozkozeni
zm¥n¥no na lé£eni hraEskeé
jednotky

Typ U) Nakonec p°idame jednu specialni kartu s nazvBnazdna akce, ktera se

m-%e objevit u v2ech typ- p°’edm¥t-. Jedna se o kartu s prazdnou akci a

jejim zahranim se p°esko£i tah hra£ské jednotky. Jeji cena budmince.

Pokud p°edm¥t ziské tuto kartu, ma nyni mo°nost nakoupit dal?i kartu,
ktera bude siln¥j2i za cenu toho, °e p°edm¥t obsahuje tuto slabzi kartu.
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Karta sama o sob¥ bude mit spi2e negativni p°inos hernimu balifku, avzak
hra£i se m-°e hodit v p°ipad¥, kdy nem-°e £i nechce zahrat jiné akfni karty
z ruky a zarove- se nechce dané kolo pohnout.

2.5 Herni sv¥t

Naz herni sv¥t bude tvo°en £tvercovymi poli v kone£n¥ velké m°i°ce. Ka°dé pole
m-%e slouCit pokud jako zewr, ktera bude nepr-chodna pro v2echny jednotky a
nebo jako zem, jen°® |ze prochazet a zastavit se na ni. Na ka°dém pr-chodném
poli se bude moci nachazet nanejvy? jeden herni objekt (jednotka nebo p°edm¥t).

Dale budeme pofadovat po hernim sv¥te n¥jakou strukturu. To za°idime smys-
luplnym rozlo®enim pr-chodnych a nepr-chodnych polifek, jejich gra ckym
zpracovanim a také umist¥nim nep°atel. Nap°iklad obdélnikové utvary ohrani-
£ené jednou vrstvou nepr-chodnych polifek p°ipominaji budovu £i mistnost.
Propojeni t¥chto mistnosti pomoci tzkych chodeb pak dava pocit, °e hraf pro-
chazi dungeonem. V¥t2i nepravidelny tvar, ohrani€eny nepr-chodnymi poli, m-°e
p°ipominat mitinku, ostrov £i velkou jeskyni.

Radi bychom v na?i h°e vyu°©ili otev°en¥j2iho ohraniEeného prostoru, ktery
bude obsahovat n¥kolik menzich dungeon-, abychom splnili jak vedlej?i kritérium
(kritérium v6 v sekci 1.1.1) ohledr®oguelikder, tak i zasadni podminkdungeon-
crawler- (popsanou v sekci 1.1.3).

2.5.1 Kola atahy

Hlavni kritérium h3 ze sekce 1.1.1 po®aduje, aby se hra hrala na tahy a hraE m¥|
tedy neomezeny a neru2eny £as rozhodnout o dal?i akci své postavy.

Ve svém tahu se hra£ska postava bude moci pohnout anebo zahrat kartu. Po
provedeni jedné z uvedenych akci se ukon£i hra£-v tah a nasleduje tah nep°atel.
Po té co ka°da nep°atelska jednotka provede sv-j jeden tah, skon£i kolo a zapofne
nove a na °ad¥ bude op¥t hra£-v tah.
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2.5.2 Fog of war

Fog of warse pou®iva zejména ve strategickych hrach ke schovani d-leitych
informaci hra£i. HraEi neni umao®n¥no vid¥t pohyby nep°atelskych jednotek na
Gzemi, pobli® kterého nema vlastni jednotky a £asté je i Uplné zahaleni terénu,
pokud hra£ toto Uzemi je2t¥ nenavztivil.

V na2i h°e pou®ijeme vlastnost schovani pohybu nep°atelskych jednotek
(krom¥ nélniho nep’itele, jeho® pohyb bude viditelny na mini.map¥), které
nejsou v bezprost®edni blizkosti hra£ské postavy. Terén mapy bude v2ak hra£i
ukazan u° od zaf£atku. Autor se domniva, °e zahaleni nep°atelskych jednotek
posta£i pro U£ely spln¥ni kritériRoguelikéner ohledn¥ objevovanh@ v sekci
1.1.1).

2.6 UCvatelské rozhrani

UCivatelské rozhrani slou®i jako obousm¥rny komunika£ni kanal pro interakci
mezi hraEem a hrou. Skrze uCivatelské rozhrani hra£ ovlada hru a naopak hra
p°edava informace o stavu hry hra£i.

2.6.1 Hlavni menu

Hlavni menu je prvni v¥c, kterou hra£ p°i zapnuti herni aplikace uvidi. M¥lo by
tedy byt informativni a neodradit hrd£e na prvni pohled (a" u® komplexnosti, nebo
gra ckym zpracovanim). Hra£ by zde m¥l najit ndzev hry a tlaEitka pro sput¥ni
hry, nastaveni aplikace a vypnuti aplikace. P°esn¥j2i navad¥ni v hlavnhim menu
m-%eme vid¥t na Obr. 2.2, kde zaEneme za£indme v hlavnim menu a pohybujeme se
skrze r-zné menu pomoci tlaEitek. Obdélnik odpovida ur£itému menu, jeho® ndzev
vidime na prvnim °adku a ostatni °adky odpovidaji tla£itk-m, po jejich® stisknuti
p°ejdeme do jiného menu podle 2ipek v diagramu. V¥t2ina t¥chto menu (a° na
Main Meny bude obsahovat i tlatitkBack které u®ivatele vrati do p°edchoziho
menu. *adky, které jsou bez nazvu a bez 2ipky, odpovidaji posuvnik-m (velikost
Sv¥ta a hlasitost) nebo textovému poBiéedl
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Obrazek 2.2 Diagram ukazujici navigovani pomoci tlatitek v hlavnim menu.

2.6.2 UCivatelské rozhrani ve h°e

B¥hem hrani hry by se m¥ly na obrazovce nachéazet nasledujici informativni a
interagovatelné prvky, jejich® umist¥ni m-°eme vid¥t na obrazku 2.3 s diagramem
herniho UI:

" Mini-mapa informativni mapa na okraji obrazovky. Informuje hra£e o
pozici jeho hraEské postavy ve sv¥t¥ a také o terénu sv¥ta. Pozice nalniho
nep°itele také bude viditelna na mini-map¥;

Ukazatel %ivot- fasto se jedna o pruhovy prvek, ktery ukazuje aktualni
zdravotni stav postavy. Obvykle se zobrazuje jako horizontalni pruh s n¥ja-
kou barvou, ktera se zkracuje s ka°dym zasahem, ktery postava obdr°i. Také
m-%e obsahovat p°esné £iselné hodnoty. HraEska postava bude mit tento
ukazatel na konstantnim mist¥ na kraji obrazovky, mezitim co nep°atelé
budou mit obdobnou verzi ukazatele pobli® nich;

Karty vruce Vy£fetkaret, které hrAdEské postava méa dany tah k dispozici. P°i
pohybu kurzorem p°es kartu by se m¥la na obrazovce objevit informativni
tabulka s popisem oné karty. HraE vybere kartu, kterou chce dany tah
zahrat, kliknutim na ni. Ruka s kartami se bude nachazet na spodni stran¥
obrazovky.
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Dale by se zde m¥ly nachazet prvky, které nebudou celou dobu viditelné,
ale hrag si je m-°e pomoci urf£itého tlaEitka nechat zobrazit a op¥t schovat dle
pot°eby:

" Inventa® (Obr. 2.4) ukaCe sloty na p°edm¥ty a p°ipadné p°edm¥ty v nich
ulo®ené. Kdy° hraEska postava sebere p°edms¥t, hra£i se automaticky otev°e
toto okno s nahledem sebraného p°edm¥tu a hra£ si bude muset vybrat,
do kterého slotu p°edm¥t vlo®i, £i zda sebrany p°edm¥t zahodi. Pokud
hra£ klikne levym tlafEitkem my?2i na n¥ktery p°edm¥t v inventa®i, vEetn¥
sebraného, tento p°edm¥t se ozna£i a ve spodni £asti inventa°e se zobrazi
karty nachazejici se na p°edm¥tu. Pokud hra£ umisti kurzor na kartu, zobrazi
se mu okénko s popisem dané karty.

Herni menu obsahuje tlaEitka pro navraceni do hlavniho menu, nastaveni
hlasitosti zvuku a vypnuti celé aplikace.

Obréazek 2.3 Diagram rozmist¥ni prvk- uCivatelského rozhrani na obrazovce.
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Obrazek 2.4 Diagram rozmist¥ny prvk- uivatelského rozhrani inventace.
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3. Herni engine a editor Unity

V této kapitole £tend°e seznamime s vyvojovém prost°edim Unity. Tato kapitola
je urEena pro £tené’e, ktery Unity nezna nebo si pot°ebuje osv¥°it pam¥’. ftena®
zku2eny v Unity m-°e tuto kapitolu bez problému p°esko£it. Na2i hru budeme
implementovat ve verzi Unity 2020.3.30f1 [34].

Unity je vyvojové prost°edi pro vytva©eni her a r-znych aplikaci pro r-zné
platformy i za®izeni. Je to vhodny nastroj na vyvoj her diky podpo°e programova-
ciho jazyka C#, skv¥lé dokumentaci a velkého mno°stvi online tutorial-. ftena®
obeznameny s objektov¥ orientovanym programovanim nebude mit problém se
Unity nau£it.

Pokud by se £tena® cht¥l dozv¥d¥t vice o Unity, m-°e nav2tivit o cialni Unity
tutorialy [35] nebo p°ehlednou dokumentaci [36].

3.1 Scéna

Scéna (Obr. 3.1) v Unity p°edstavuje prost°edi, ve kterém se nachazi hra nebo
aplikace. Scéna obsahuje hierarchii r-znych hernich objekt- (nap°iklad modely,
sv¥tlo, kameru atd.). Samotny projekt v Unity m-°e mit vice scén a Ize mezi nimi
p°epinat. Scény Ize ukladat jako samostatné soubory.

3.2 GameObject

Herni objekt, neboliGameObjectje zakladni staveni jednotkou Unity. Ka®dy
objekt ve scén¥ je hernim objektem. Herni objekt obsahuje r-zné komponenty,
které urf£uji ve2keré chovani objektu (Obr. 3.2). Komponenta m-°e byt kamera,
model, skript, sv¥tlo a mnoho dal?iho. Samotny objekt si drei informace o jeho
transformaci (pozice, rotace, velikost) a zda je objekt aktivni. Aktivhost objektu
dale ovliv-uje jeho komponenty (nap®iklad neaktivni objekt nebude renderovat
sv:j mesh na obrazovku).
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Obrazek 3.1 Ukéazka jednoduché scény v Unity s hierarchii scény vlevo.

Obrazek 3.2 Ukazka herniho objektu a jeho komponent.
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3.2.1 Prefab

Herni objekty dokaCou mit slo®ité struktury hierarchii, komponent a jejich na-
staveni. Unity nam umo®-uje takovéto objekty ulo®it jako tzRrefaby, které

Ize nasledn¥ kopirovat a dokonce vytva‘et jejich kopie za b¥hu hry. Tohoto se
vyuCiva nap®iklad p°i vytva°eni st°el, £i generovani viny nep°atel.

3.2.2 Scriptable Object

ScriptableObject je t°ida, ktera slou®i jako datovy kontejner. Tato t°ida je
vhodna v p°ipad¥, kdy chceme ukladat data, které budou pot°eba za b¥hu pro-
gramu, ale neni t°eba je ukladat gwefabu, jen® bychom museli instancovat.

3.3 Skripty

Skripty se pi2ou v jazyce C# a pokud skript obsahuje t°idu d¥dici od
MonoBehaviour Ize skript pouCit jako komponentu a upravit tak chovani objektu.

Pro p°edstavuMonoBehaviourma funkceStart a Update, které uCivatel
m-%e implementovat podle své pot°eby a volaji se p°i vytvo°eni objektu a kady
snimek respektive. T°ida d¥dici dbnoBehaviourma p°istup k hernimu objektu
jeho® je sou£asti.

Ukazka jednoduchého skriptu, ktery polo®i objekt do pof£atku a nasledn¥ s
nim hybe ka°dy snimek v daném smx¥ru:

using UnityEngine ;

public class MoveObject : MonoBehaviour

{

/I Variable that can be assigned to from the Unity editor
public Vector3 moveVec

/I Start is called before the first frame update
void Start ()

{

/I Sets the object's position to the origin
transform . position = new Vector3 (0, 0, 0);

}

/Il Update is called once per frame
void Update()

/I Moves the object by the moveVector each frame
transform . position += moveVec* Time. deltaTime ;
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4. Detailni analyza

V této kapitole rozebereme n¥které aspekty herniho designu, navrhneme zp--
soby °e2eni a v p°ipad¥ vice zp-sob- °e2eni vybereme ten nejvhodn¥j2i pro na2i
implementaci.

4.1 Herni mechaniky

V této sekci se budeme v¥novat navrhu hernich mechanik jako jsou jednotky,
akce, karty £i inventa®. Touto sekci zaEneme jako prvni, jeliko® se dal?i aspekty
budou odvijet od hernich mechanik a £tena® takto ziska zékladni pov¥domi o tom,
jak samotna hra bude fungovat.

4.1.1 Akce a chovani nep°atelskych jednotek

Musime si nejprve rozmyslet vytva°eni a umist¥ni nep°atelskych jednotek a také
jejich chovani b¥hem svého tahu.

Klany

Nep°atelské jednotky budeme chtit umis”ovat po skupinkach, kde skupinka bude
z jednoho klanu. Ka°dy klan bude tvo°en dv¥mi a® t°emi p°edem vytvo°enymi
jednotkami. Aby se nam klany nepletly mezi sebou, budeme je chtit viditeln¥
rozlidit a to barvou t¥la. Chceme vybrat barvy dob°e odlizitelné od sebe a zarove-
odlizitelné od hra£ské jednotky. Jednoduchy zp-sob by bylo nastavit seznam
odliznych barev a z n¥ho vybirat. Av2zak nevime jak velky seznam pot°ebujeme,
£im v¥t2i seznam si p°ipravime, tim si barvy v n¥m budou vice podobn¥j2i a mohla
by nam nastat situace, kdy pot°ebujeme malo barev a vezmeme si ty, které si jsou
velmi podobné. Jinou alternativou je pou®it HSV barevny model [37] a generovat
barvy pomoci n¥ho za b¥hu dle pot°eby. Ve chvili kdy vime, kolik r-znych barev
pot°ebujeme, vybereme rovhom¥rn¥ vzdalené uhly na barevném kole. Nechame
sytost a hodnotu barev vysoké, abychom ziskali syté barvy a neziskali bilou barvu.
Vysledné barvy smichame s barvou hraEské jednotky (pomoci nasobeni barev)
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a jeliko® bila neni sou£asti vyslednych barev, barva t¥la hra£ské jednotky bude
také lehce odliitelna.

Chovani nep°atelskych jednotek

V sekci 2.3 jsme si popsali chovani nep°atelskych jednotek, nyni navrhneme jak
toto chovani implementovat ve h°e.

Jednou z mo®nosti je pou®iti rozhodovaciho stromu, co® je struktura stromu,
ve které jsou jednotlivé uzly obsahujici podminky. Na zaklad¥ hodnoty t¥chto
podminek se rozhodujeme, kterym sm¥rem se v rdmci stromu pohybovat. Hloub¥ji
v stromu narazime na listy, které p°edstavuji ukon£eni pr-chodu s vysledkem. Na
Obr. 4.1 vidime rozhodovaci strom odpovidajici pravidl-m chovani nep°atelskych
jednotek ze sekce 2.3, kde v uzlech se nachazi podminky pravidel a v listech jsou
umist¥ny akce odpovidajici danym pravidl-m.

V té samé sekci po®adujeme, aby nep°atelské jednotky mohli nAhodn¥ p°e-
sko£it pravidlo, které by m¥li vykonat. Mo®nosti nahodného p°esko£eni pravidel
v rozhodovacim strom¥ se vice do detail- zabira Millington a Funge [38], kde na2
strom rozzi°ujeme podle danych pravidel pomoci p°idani uzlu, ktery se nahodn¥
rozhodne jakou cestou dale p-jde. Ve zmin¥né knize se také nachazi algoritmus,
ktery nam dovoli p°evést uzel s vice podminkami na vice uzl- s jednou podminkou
v uzlu.

Obrazek 4.1 Diagram rozhodovaciho stromu pro chovani nep°atelskych jednotek.

Dal2i mo®nosti je pouCit obdobsystému ulite£nostd kterém se Ize vice do-
zv¥d¥t v 4. kapitole knihy od autora Rabin [39]. Pro nas d-le®itou my2lenkou je, °e
budeme mit seznam v2ech mo®°nych dvojic pravidel a jejich podminek a nasledn¥
prazdny prozatimni seznam. Projdeme u ka°dého pravidla jeho podminku a v
p°ipad¥, °e je podminka spln¥na, p°idame pravidlo do prozatimniho seznamu,
kde se budou nachazet pravidla se spln¥nymi podminkami. Nasledn¥ je ka°dému
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pravidlu v tomto seznamu p°i°azena vaha, p°ifeme pravidla s ni®?im po°adovym
£islem ze seznamu 2.3 obdr®i vy?2i vahu a naopak pravidla s vyZim £islem ni°j
vahu. Nakonec je ndhodn¥ vybrano pravidlo ze seznamu na zaklad¥ t¥chto vah.

Oba algoritmy jsou vhodné pro nazi implementaci. Av2ak je mezi nimi zasadni
rozdil. A to v nastaveni realnych pravd¥podobnosti provedeni akci, pokud po£i-
tame s nahodném p°eskakovanim spin¥nych podminek jak jsme zminili na konci
sekce 2.3. Wozhodovaciho strommastavujeme p°esnou 2anci na p°esko£eni pra-
vidla, mezitim co wystému uCiteEnostiastavujeme vzajemné pravd¥podobnosti
provedeni akci, kde nastaveni vah dvou akci °ikdme, jak £ast¥ji chceme provést
jednu akci oproti té druhé.

Rozhodli jsme se preystém u®iteEnostkde Iépe uvidime pom¥ry 2anci pro-
vedeni samostatnych akci, které odpovidaji p°i’azenym vaham.

Akce

Jeliko® chceme do nazi hry p°idat po£etné mno°stvi akci a p°edevzim zajistit
p°ipadnou rozz°itelnost o noveé akce, budeme chtit tyto akce zobecnit. Zobecnit
je lze nap®iklad na abstraktni t°idu, od které budou nové akce nasledn¥ d¥dit.
Takovato t°ida by m¥la metodu na kontrolu spin¥ni podminek pro jeji pouCiti a
dal?i metodu na uskute£n¥ni samotné akce.

Nyni nam vznikne problém toho, °e v2echny podobné akce budou pot°ebovat
vlastni kus kédu, ve kterém budou tuto abstraktni t°idu implementovat. Podobné
akce jsou nap°iklad ty, které uberou®ivot- na vzdalenosty (nap°iklad ze se-
znamu ak£nich karet ze sekce 2.4.4 by to ltnch, Slash, Pier€eSling Shot
a pokud bychom dovolilk z rozsahu misto konstanty, m-°eme p°idat zbylé 3
karty pro zbran¥ na dalku). Problém psani repetetivniho kédu by se dal vy°ezit
pomociUnity skript-, kde bychom prom¥nné ay ukazali v editoru, a nasledn¥
vytvo°ili pro kaldy typ akceprefabs instanci tohoto a m¥nili pouze hodnoty pro-
m¥nnych. Tento proces lze je2t¥ |épe optimalizovat tim, °e z t¥chto akci ud¥lame
ScriptableObject , které Ize dat do urEeného adresa®e a b¥hem b¥hu programu
je automaticky na£ist a nemusime °efitefah na kterym by se musel p°edchozi
skript nachazet.

4.2 Herni sv¥t

N&z herni sv¥t bude tvo°it mapa a na ni se budou nachazet objekty, co® bude
sdru®eny nazev pro jednotky a p°edm¥ty. Objekty uvidime prav¥ tehdy, jsou-li v
okoli hra£ské jednotky, ostatni budou schovany pomfaogj of war(sekce 2.5.2).
Vytv&°eni tohoto sv¥ta si popi2eme v dal?i podkapitole.
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4.2.1 Unity Tilemap

V sekci 2.5 jsme popsali po®adavky herniho sv¥ta, ve kterych jsme popsali sv¥t
jako kone£n¥ velkou £tvercovou m°i°ku s pr-chodnymi a nepr-chodnymi poli£ky.
UnityEngine zahrnuje moduUnity Tilemap[40] obsahuijici t°iduTilemap, ktera

umi vytva©et mei°ky r-znych tvar- a plnit je dla°dicemi (které budou odpovidat
hernim poliEk-m). Nyni rozebereme zda je pro na2i implementaci vhodny.

TeidaTilemap v Unity umo®-uje vytva‘et dladicoveé prost°edi pomoci sad
dla®dic, které mohou byt umist¥ny a organizovany na m°i°ce. V Unity m-°eme
snadno p°idavat, mazat a upravovat dla®diceTilemap v editaEnim modu. Tento
zp-sob editovani se skv¥le hodi, pokud chceme p°edp°ipravit cely sv¥t £i jeho
£4sti. My v2ak budeme chtit vytva®et sv¥t proceduraln¥ za b¥hu programu, a tedy
nevyulijeme editaEni mo°nosti tohoto modulu, avZak vyu®ijeme ji° existujici
implementaci m°i°ky, ktera umi renderovat bitmapové sprity jako polifka.

Nejsme si jisti ohledn¥ vyhodnosti pou®iti t°idyilemap ve srovnani s vy-
tvo°enim mnoha samostatnych hernich objekt- pro jednotliva polifka. Zva®ime
provedeni experimentu, ktery by zkoumal dopad t¥chto dvou typ- implementace
na operagni pam¥” a vykon, ale také slo®itost samotné implementace.

V experimentu se zam¥°ime na t°i kritéria. Prvnim kritériem by mohlo byt
srovnani spot°eby operaf£ni pam¥ti p°i pou°iti t°idylemap a p°i vytvo°eni
samostatnych hernich objekt-. M¥| by sledovat, jak se m¥ni spot°eba pam¥ti v
zavislosti na po£tu dla®dic ve h°e. Dal2im kritériem by mohlo byt srovnani vykonu
p°i pouCiti obou implementaci. Mohli bychom m¥°it zm¥nu snimkové frekvence
(FPS) ve h°e v zavislosti na po£tu a rozsahu dla°dic.

V p°ipad¥, kdy je ka®dé herni pole samostatnym objektem, se ve scén¥ na-
chazi mnoho hernich objekt-. Mame hypotézu, °e tento nadm¥rny po£et hernich
objekt- m-°e negativn¥ ovlivnit uvedend kritéria.

Poslednim kritériem je jednoduchost implementace. Dle autora je dokumen-
tace tykajici s&ilemapy [40] na prvni pohled nep°ehledna. Radi bychom provedli
zp¥tné hodnoceni této dokumentace po implementaci.

Provedeni takového experimentu by nAm mohlo pomoci ziskat konkrétni data
a kvantitativni d-kazy o vyhodach a nevyhodach obou p°istup-. Rozhodli jsme
se tedy implementovat oba p°istupy a pomoci vysledk- porovname jejich vyhody
a nevyhody.

4.2.2 Umist¥ni jednotek

V podsekci 2.3.1 o klanech nep°atelskych jednotek jsme si °ekli, °e bychom réadi
jednotky umis”ovali po sv¥t¥ do oblasti, které pat°i klanu dané nep°atelské jed-
notky.

Musime tedy nejprve sv¥t rozd¥lit do ur£itych oblasti a vizualn¥ je odd¥lit. Pro
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vizualizaci m-°eme vyuCit barvu, ktera je ka°dému klanu p°i°azena a které jsou
navzajem odlizné. Obarvime polifka barvou klanu, kterému toto poli£ko pat©i.

Pokud chceme rozd¥lit sv¥t na ur£ité celky, urfit¥ nas napadne Voroného
diagramy [41] (jen® m-°eme vid¥t na Obr. 4.2), ktery jako vstup dostane mnoCinu
bod- a prostor, jen® rozd¥li na podprostory nazyvané Voroného bu-ky. Ka°da
Voroného bu-ka obsahuje v2echny body v prostoru, které jsou bli°e k bodu dané
bu-ky ne® ke kterémukoli jinému bodu v mno®in¥. Voroného diagramy umi
pracovat s r-znymi metrikami prostoru. Jeliko® vzdalenost po£itame pomoci
Manhattanské metriky, pouCijeme i tuto metriku pro vypo£et Voroného bun¥k.

Vytvo°ime tedy mnoCinu bod- odpovidajici velikosti sv¥ta a nasledn¥ je
nahodn¥ rozlo®ime po map¥. Nasledn¥ ka°dé pr-chodné poliEko p°icadime do
odpovidajici Voroného bu-ky. Nasledn¥ bu-kam p°i°adime klan, ktery se v dané
oblasti bu-ky zrodi. Pokud by bu-ka m¥la malo pr-chodnych poli£ek (20 a mén¥),
nebudeme ji p°i°azovat °adny klan a v jeji oblasti se nezrodi °adné nep°atelské
jednotky. P°esny pom¥r Vononého bun¥k k velikosti sv¥ta a po£et jednotek na
bu-ku nechame a° na implementaci, kde vyzkouzime r-zné pom¥ry a budeme se
sna’it, aby sv¥t nep-sobil p°epln¥n¥, ale ani prazdn¥.

Obrazek 4.2 Ukazka rozd¥leni prostoru do Voroného bun¥k v Manhattanském pro-
storu. Obrazek p°evzat z Wikipedie [41].

4.2.3 Mini-mapa

Mini-mapu lze implementovat mnoha zp-soby. fastym °e2enim pouCivany v
Unity je pouCiti dal2i kamery vysoko nad mapou (v na2em p°ipad¥ bychom ji dali
jen velké zorné pole, aby se do n¥j ve2la cela mapa) a renderovani pohledu této
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kamery na misto, kde budeme chtit zobrazit mini-mapu v u®ivatelském rozhrani.
Av2ak ne vedy lze této metody vyulit. Je d-le®ité, aby kamera m¥la nezast®°eny
pohled na sv¥t. Dale v2echny objekty nemusi vypadat dob°e p°i pohledu ze shora
a proto bychom je necht¥li renderovat do mini-mapy. S t¥mito problémemy lze
do jisté miry bojovat pomocgulling maskvrstev kde objekt-m, které nechceme
vid¥t na mini-map¥ p°i°adime urfenou vrstvu a nasledn¥ kame°e pro mini-mapu
nastavime, aby tuto vrstvu ignorovala p°i renderovani.

4.2.4 Objekty na map¥

Ka°dé herni pole, na které se da vstoupit, m-°e obsahovat objeRBudeme tedy
po®adovat, aby ka®dy objekt m¥| nasledujici informace o tom jestli je:

" pr-chodny i kdy® po®adujeme aby na ka°dém poli byl nejvy2e jeden
objekt, stale budeme chtit aby se na toto pole dalo vstoupit. Nap®iklad, kdy®
na daném poli bude le®et p°edms¥t a hra£ska jednotka na n¥j stoupne s cilem
p°edms¥t sebrat;

"~ zacilitelny v p°ipad¥, kdy zauto£eni na objekt dava smysl, nap°iklad u
jednotek.

Dava tedy smysl aby objekt byla abstraktni t°ida, od které budou reélné objekty
d¥dit. Takovyto navrh nam zaru£i jednoduchou rozz?i°itelnost. Nap°iklad kdyby
jsme cht¥li p°idat do sv¥ta rozbitelné p°eka’ky.

Objekt Jednotka

Jednotky v rdmci objektu na map¥ budoepr-chodné azacilitelné . Jednotky
obecn¥ budou mit ivoty, seznam aktivnidoznivajicich efekta gra cké prvky.
Jeliko® se hraEska jednotka lizi v zpracovani tahu od nep°atelskych jednotek,
vytvo°ime abstraktni t°idu pro v2echny jednotky, ktera d¥di od objektu a od ni
pak budou d¥dit zvla2” hraEské a nep°atelské jednotky.

Objekt P°edm¥t

Druhym a poslednim objektem jsou p°edms¥ty. Ty jsoezacilitelné , ale budou
pr-chodné , aby je hraEska jednotka mohla sebrat.

10Objekt m-°e byt jednotka £i p°edm¥t
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4.3 Generovani terénu

Generovani proceduralniho terénu pRogue-likdary je 2iroké téma, jeliko® ob-
sahuje mnoho r-znych p°istup- a algoritm-, jak herni sv¥t generovat. Mnoho
algoritm- ohledn¥ generovani hernich map m-°eme najit na webové strance
RogueBasif#2], ktera se obecn¥ zaby\Wwogue-likdnrami. V sekci 2.5 jsme si
°ekli, °e bychom cht¥li na2 sv¥t tvo°it z jednoho v¥t2iho koherentniho celku (t°eba
ostrov), ve kterém se budou nachazet medégingeonyPro ka°dy z nich vybe-
reme vhodny algoritmus a nakonec tyto algoritmy zkombinujeme p°i generovani
nazeho sv¥ta.

4.3.1 Overworld

Overworld je v herni terminologii ozna£eni pro vn¥j2i sv¥t. U nas bude slou®it
pro ozna£eni herniho sv¥ta nachazejici se molmogeonyHledame takovy algo-
ritmus, ktery nam vytvo°i ucelen¥j?i strukturu, ktera bude mit vic pr-chodnych
poli kolem st°edu a mén¥ na okraji. M-°eme si p°edstavit n42 overworld jako
ostrov £i jeskyni. Nevadi nam nepr-chodnd poliEka pobli® st°edu této struktury,
ty mohou napodobovat jezera na ostrov¥ £i v¥t2i stalagmity v jeskyni. D-le°ité
je, aby pr-chodna polifka tvo°ily ucelenou spoijitou £4st tj. aby se z ka°dého
pr-chodného polifka dalo dostat do ka®déeho jiného pr-chodného poliEka bez
toho, aby jednotka musela prochazet nepr-chodnymi poli£ky.

Celularni automat

Celularni automat [43] je diskrétni vypo£etni model, ve kterém se nachazi m°i°ka
bun¥k, kde ka°da bu-ka jaektivni neboneaktivni p°ifem® tyto stavy jsou na-
vzajem disjunktni. Model celularniho automatu za£ina v pof£ate£nim stavu, kde
ka®da bu-ka je obvykle nahodn¥ aktivni nebo neaktivni. Poté se model iterativn¥
aktualizuje, p°iEem° b¥hem ka°dé iterace se model podiva na p°edchozi stav bun¥k
a aplikuje pravidla, ktera urf£i nové stavy bun¥k.

Pravidla celularnich automat- jsou zalo®ena na stavu bu-ky a jejim okoli.
Okoli bu-ky je obvykle de novano sousednimi bu-kami, které se nachazeji v
p°edem de novaném okoli bu-ky (nap°iklad £tvercové nebo hexagonalni okoli).
Pravidla mohou byt jednoduché& nebo slo®itd a mohou zaviset na r-znych fakto-
rech, jako je po£et aktivnich sousednich bun¥k nebo speci cké kombinace stav-
bun¥k v okoli. Znamym p°ikladem t¥chto pravidel @nwayova Hra Sivot§44].

flanek Cellular Automata Method for Generating Random Cave-Like Levels
[45] dokumentuje jednoduchy seznam pravidel, ktery nam pom-°e vytvo°it mapu
podobnou jeskyni. Jako po£ate£ni stav £lanek doporu£uje aktivovat ka®dou bu-ku
nahodn¥ s pravd¥podobnosti 45% na aktivaci. Nasledn¥ aplikuje pravidlo, kde se
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ka°da bu-ka v novém stavu podiva i3a 3 okoli (vEetn¥ st°edu) v p°edchozim
stavu a pokud toto okoli obsahuje 5 a vice aktivnich bun¥k, bude v novém stavu
aktivni. Jinymi slovy bu-ka napodobi své okoli. Po n¥kolika iteracich (Elanek
navrhuje kolem p¥ti iteraci) ziskame stav, ktery p°ipomina systém jeskyni (jako
m-°eme vid¥t na Obr. 4.3).

Obrazek 4.3 Celularni automat s pravidly pro vytvo°eni jeskyn¥. ferné bu-ky odpovi-
daji aktivnim bu-kam, neboli pr-chodnym polim v p°ipad¥ pou®iti algoritmu ve h°e.

Tento algoritmus v2ak ma pro nas jednu va®nou nevyhodu. Vytvo°eny systém
jeskyni nemusi byt spojity. flanek navrhuje n¥kolik °e2eni, jako je ponechat
pouze nejv¥t2i spojity celek aktivnich bun¥k a zkontrolovat, zda p°esahuje ur£itou
hranici (45% bun¥k, jak uvadi £lanek). Pokud ma mén¥ aktivnich bun¥k, algoritmus
se spusti znovu. Dal?i mo°nosti je zahodit pouze malé jeskyn¥ a zbylé um¥le
propojit, av2ak toto propojeni nep-sobi p°irozen¥. Pokusime se proto najit jiny
vhodn¥j2i algoritmus.

Nahodné prochazka

Nahodna prochazka je jednoduchy algoritmus slou®ici k vytva°eni herniho sv¥ta.
Wolverson [46] ve své video prezentaci o technikach proceduralniho generovani
map v £ase 7:07 skv¥le popisuje princip tohoto algoritmu i s hdzornou video
ukéazkou. V algoritmundhodné prochazkgaEneme s m°i°kou nepr-chodnych

polifek. Na jedno pole polo®ime na2eho chodce (v algoritmu oznafEovan jako
opilec), ktery bude chodit na sousedni polifka v ndhodném sm¥ru, p°ifeme ka°dé
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polif£ko jim® projde zm¥ni na pr-chodné. V p°ipad¥, °e chodec dojde na kraj mapy,
nebo u2eln krok-, nahradime chodce novym chodcem nahodn¥ polo®eném na
pr-chodnym poli a op¥t ho nechame chodit. Algoritmus m-°eme ukon€£it po
ur£itym po£tu chodc-, £i v p°ipad¥ °e mame cht¥ny po£et pr-chodnych polifek.
Tento algoritmus nam vytvo®i sv¥t se zajimav¥j?i strukturou s ost°ej2imi,

vice nepravidelnymi tvary vytvo°eného sv¥ta jako nap°iklad na Obr. 4.4. Jeliko®
chodec vytva®i pr-chodna pole tim, °e na n¥ p°ejde ze sousedniho pr-chodného
pole, zaruEi nam spoijitost herniho sv¥ta.

Obrazek 4.4 Mapa vytvo®ena pomoci algoritmu nahodné prochazky, kde £erné pixely
odpovidaji pr-chodnym poli£k-m.

4.3.2 Dungeon

Dungeorje slo®ity labyrint £i si” chodeb, mistnosti a mist plnych pasti, nep°atel a
poklad-. Budeme tedy hledat algoritmus, ktery nam takovyfflungeorvytvo°©i.

BSP

Binary Space Partitionin@SRh je algoritmus pro generovani dungeon- a jinych
slo®itych prost°edi v po£itafEovych hrach. Tento algoritmus se £asto pouCiva pro
rozd¥leni herniho prostoru na hierarchické £asti, které se nazyvaji mistnosti .
Ka°da mistnost m-°e obsahovat dal?2i mistnosti nebo chodby. Wolverson [46] se
také zmi-uje dBSPve své video prezentaci a to v £ase 4:58.
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BSP algoritmus zafina s jednou velkou mistnosti, ktera reprezentuje cely
herni prostor. Tato mistnost je poté rozd¥lena pomoci rovnob¥°né £i horizontalni
roviny (obvykle ve st°edu mistnosti) na dv¥ menz2i mistnosti. Tento proces se
opakuje rekurzivn¥ pro ka°dou nov¥ vytvo°enou mistnost, dokud nejsou dosa®eny
pofadované rozm¥ry nebo jina kritéria. Mistnosti jsou nakonec pot°eba propojit
chodbami (nap°iklad v°dy dv¥ mistnosti, které vznikli rekurzivnim rozd¥lovanim).
Vysledek takového algoritmu m-°eme vid¥t na Obr. 4.5.

Obrazek 4.5 P°ikladBSPalgoritmu pro vytvo°enidungeon-s hloubkou rekurze 3.
Obrazek vytvo°en pomaoci online nastrdjatps://eskerda.com/demos/dungeon/

Toto je opravdu jednoduchy a rychly algoritmus, ktery se da jednodu2e upravo-
vat dle pot°eby uCivatele. M-°eme nastavit hloubku rekurze, podminky velikosti
mistnosti.

Nahodné prochazka po grafu

B¥hem zkoumani ndhodné prochazky autora napad| zp-sob, jak upravit algo-
ritmus nahodné prochazky k vytvo°erdungeonuP°evedeme dvourozm¥rnou
£tvercovou m°i°ku na graf, kde poli£ka budou vrcholy a hrany v grafu budou
odpovidat hranam v m°i°ce (pokud 2 poliEka spolu sousedi, jejich odpovidajici
vrcholy mezi sebou budou mit hranu). Nasledn¥ umistime chodce do nahodného
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poliEka a nechame ho cestovat grafem. Ka°dy nav2tiveny vrchol bude odpovidat
mistnosti vdungeonuZarove- si budeme udrovat informace o hranach, kterymi
chodec pro2el v grafu. Pro ka°dou takovou hranu vytvo°ime chodbu, ktera spojuje
dv¥ mistnosti odpovidajici vrchol-m této hrany v grafu.

Tento algoritmus také lze upravovat. Krom¥ Upravy velikosti mistnosti a
chodeb m-°eme nap°’iklad:

"~ pridat cil, kde chodec bude mit b¥hem ka°dého pohybu 2anci jit sm¥rem k
cili misto apln¥ nahodného pohybu. Tim m-°eme ovlivnit vzhletlingeonu

" n¥které chodby zv¥t2it na 2i°i sousednich mistnosti a tim je spojit do jedné
V¥t2{ mistnosti;

" vypustit i vice chodc-, aby nam vzniklo vice r-znych cest a mistnosti skrz
dungeon

P°iklad dungeonu, ktery tento algoritmus vytvo®i m-°eme vid¥t na Obr. 4.6.

Obrazek 4.6 Pciklad vzhledudungeonip®i vyu®iti nAhodného prochazky po grafu.

4.3.3 Finalni vzhled

Pro vytvo°eni vn¥j2iho sv¥ta je vhodné vyu®it algoritmus nahodné prochazky,
ktery nam zaji?’ uje spojitost herniho sv¥ta.

Oba uvedené algoritmy pro generovatiingeon-se jevi jako vhodni kandi-
dati. Nahodné prochazka po grafu za sebou doka®e zanechat mén¥ nevyuCitého
mista (jako jsou zdi mistnosti, £i nevyuCity prostor mezi samotnymi mistnostmi).
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BSPdokaCe také zredukovat nevyuCity prostor tim, °e mistnostoungeonuwy-
tvo°i stejn¥ velké jako jsou mistnosti (my2leno rozd¥leni prostoru) v algoritmu.
Timto se v2ak vytvo°i jedna velka obdélnikova struktura, kter& nep°ijde autorovi
vizualn¥ esteticky p°ijemné. Jednou z vyhod uvedeného algoritmu pro nahodnou
prochazku po grafu je také schopnost vytva°et nekonvexni mistnosti prost°ednic-
tvim propojovani. Autor vnima tuto vlastnost jako vyznamnou p°idanou hodnotu.

Rozhodli jsme tedy pro algoritmus nahodné prochazky po grafu. Autor v2ak
nevyluf£uje mo°nost, °e by sBSPalgoritmus dal upravit natolik, aby dokazal
podobn¥ zajimavé struktury jako u druhého algoritmu.

Nazim cilem je vytvo®it vn¥j2i herni sv¥t podobny sv¥tu, ktery vidime na
Obr. 4.70verworldbude rozd¥len pomoci p°ekrytoroného diagramema r-zna
Gzemi (na obréazku je £ernou barvou oznaEené Uzemi bez klanu a £ervenou a
zelenou uzemi klan- a dohromady tvotiverworld, p°iEem® ka°dé uzemi klanu
bude obyvano nep°atelskymi jednotkami p°isluzného klanu. Krom¥ toho bude
v hernim sv¥t¥ umist¥no také n¥kolik matlungeon; které jsou na obrazku
vyzna£eny hn¥d¥. Tytdungeonyby m¥ly byt p°eva°n¥ situovany bli°e ke kraji
mapy ne° Kk jejimu st’edu a budou obyvany viastnim klanem ur£eny guogeony
V centru herniho sv¥ta bude umist¥na hra£ska jednotka.

Obrazek 4.7 P°iklad vzhledu herniho sv¥ta.
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4.4 Audio a gra ka

Gra cké prvky maji zasadni vliv na kvalitu za®itku z hrani hry. Zpravidla chceme,
aby gra cké prvky spolu dob°e ladili a p°edavali u®ivateli nAmi po®adovanou
atmosféru ze hry. Mame opravdu velké mno®stvi mo®nosti jak hru stylizovat, jako
nap°iklad vyb¥r um¥leckého stylu, pouCiti r-znych barevnych palet, implementaci
vizualnich efekt- a mnoho dal2iho. V 1.2 jsme se rozhodli, °e [roguelikdaru
bude vhodné zvolit bitmapovou gra ku.

Bitmapova gra ka

Bitmapové gra ka je jednim z nejstar2ich a nejb¥°n¥ji pou®ivanych typ- gra ky
ve sv¥t¥ digitalniho zpracovani obrazu. Tento typ gra ky je zalo®en na konceptu
mapovani jednotlivych pixel- na obrazovce.

Na internetu existuje nespo£et gra ckych prvk-, které Ize pouCit zcela zdarma,
£i zdarma pro nekomer£ni pou®iti, d-le°ité je v2ak si vedy zkontrolovat licenci.
Autor se rozhodne pro nalni gra cky vzhled hry podle gra ckych prvk-:, které
najde £i které se mu poda’i vytvo°it.

VEX

VFX, neboli vizualni efekty, pomahaji zlep?it zalitek z her. Maji dva hlavni vy-
znamy. Za prvé p°idavaji poutavé vizualni prvky, které vice imerzuji hra£e do
virtualniho sv¥ta a zvy?2uji jejich anga®ovanost. Exploze, ohn¥, magické efekty a
dal?i VFX prvky p°ina2eji hernimu prost°edi %ivost a dynamiku. Za druhé pak
maji i funkEni vyznam, kde pomahaji p°edat r-znorodé informace o pr-b¥hu hry
hra£i. Jako nap°iklad odebrani £i p°idani °ivot- jednotce.

V nazi h°e se budeme p°edevzim soust®edit\WaX p°edavajici informace,
jako zmin¥na zm¥na stavu °ivot- jednotek (jednotka blikne £erven¥ p°i ztrat¥
%lvot- a zelen¥ p°i obnov¥ %ivot-), nebo provedeni nepohybové akce jednotkou
(obrazek jednotky se pohne ze strany na stranu).

SFX

SFX neboli zvukové efekty, maji stejny vliv na hraf£e jako vy2e popsafieX.
Pomoci zvukovych efekt: jsme schopni obohatit hru o dal2i zajimavy prvek,
ktery udr®i hraEe zabaven a zarove- mu je schopen p°edavat pot°ebné informace.
Nap°iklad zvuky zran¥ni £i obnoveni °ivot:, nebo sebrani p°edms¥tu.

Op¥t se v na2i h°e zam¥°ime na informativni £ast tohoto prvku a vyu®ijeme
ho pro informovani hraEe o zm¥n¥ po£tu °ivot- jednotky, o typu provedené akce
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(akce provedena kartou z magického p°edm¥tu bude znit jinak ne® akce provedena
kartou z p°edm¥tu na boj z blizka), nebo oznamime hra£i sebrani p°’edms¥tu.
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5. Vyvojova dokumentace

V této kapitole popi2eme a uk&d®°eme implementace n¥kterych £asti hry. Jeliko®
projekt obsahuje komenté®e, které by m¥ly zasadn¥ pomoci £tena’i vyznat se v
kodu, popi2eme zde pouze zajimavé £i sloit¥j2i koncepty.

Projekt je vytvo°en vUnity verzi 2020.3.30f1 a autor doporu£uje pouCit tuto
verzi pro otev°eni programuJnity podporuje aktualizaci projektu na nov¥j2i
verzi Unity, ale autor se nem-%e zaru£it za funkEnost aktualizovaného projektu.

5.1 Architektura

V této sekci popizeme n¥ktergigh-levelkoncepty, aby £tené® leh£eji porozum#¥l
a vyznal se v projektu.

Nejd-le°it¥j2i byva rozd¥leni scén v projektu. V na2em projektu se nachazi
pouze 2 sceny a to herni scémameScena scénaMenuScengktera obsahuje
hlavni menu. V¥t2inu £asu stravi uCivatel prav¥ v herni scén¥, tudi® je pro nas
d-le®ité pochopit jak funguje a scénu s hlavnim menu si vysv¥tlime pozd¥ji.

5.1.1 Spréavci Singletony

V nazem projektu jsme se rozhodli vytvocit °idici skripty nazvaiSpravci
(Managers), které se staraji o urfitou £ast hry. Hlavni my2lenkou za timto
navrhem je, °%e pokud chceme skrz n¥jaky skript ziskat informaci o stavu hry nebo
zm¥nit stav hry, m-°eme jednoduZe tak u£init skrze odpovidajiciBpravce

Od ka°déhaoSpravce chceme prav¥ jednu instanci. Toto by se dalo jednoduze
za’idit pomoci statickych t°id. Avzak my chceme vyuit potendifhity Editorua
skript-, které nam dovoluji m¥nit atributy t¥chto skript- skrze editor a nemusime
anavn¥ m¥nit konstanty, £i hledani prost°edku, ktery chceme atributu p°i°adit, v
kédu. Tedy by se nam hodilo, aby b8pravcet°ida d¥dici odvlonoBehaviour
Abychom zaru£ili jedinou instancspravce a jednoduchy p°istup, vyuijeme
navrhového vzoru zvanysingleton, o kterém se Ize vice do£ist v kniggame
Programming Patterjd 7] v sekci6. SingletonAutor uvedené knihy nedoporufuje
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pouCiti tohoto navrhového vzoru hned z n¥kolika d-vod-, av2ak autor této prace
se rozhodl tohoto vzoru vyu®it z d-vodu jednoduchosti jeho implementace a také,
% néz projekt neni natolik rozsahly, aby uvedené d-vody byli pro nas zasadni

problém.
V herni scén¥ pro nas budou d-le®iti nasledujici spravci:

" GameManagestarajici se o stav a b¥h hry,

" GridManager spravce herniho sv¥ta a hernich polifek,

" LevelDesignManager mo°nosti a nasledné generovani herni mapy,

" TribesManager sprava generovani nep°atelskych jednotek a jejich klan-.

Jeliko® je hierarchie herni scény pom¥rn¥ velka, vizualn¥ jsme ji rozd¥lili
pomoci prazdnych hernich objekt- pro snaz?i orientaci.

5.1.2 Adresa’ projektu

Adres&°Assets, obsahujici vezkeré nami vytvo°ené a pou®ité prost°edky, je
logicky rozd¥len do n¥kolika podadresa®-. Abychom se v projektu Iépe orientovali,
je dobré znat n¥které z nich a co obsahuji:

" BorrowedAssets obsahuji zap-jEené (v souladu s licenci) prost®°edky a
textovy soubor s odkazy, odkud jsme dané prost°edky vzali,

" Prefabs obsahuje prefaby,

" Resources obsahuje prost®edky (jako karty £i zvukové stopy), které
budeme na£itat za b¥hu programu,

" Scenes obsahuje scény,

" Scripts  obsahuje ve2keré skripty a je op¥t logicky rozd¥len na dal3i
podadresa‘e:
Grid obsahuje skripty ohledn¥ herni m°i°ky a hernich poli,
Items obsahuje skripty zabyvajici se p°edm¥ty,
Managers obsahuje spravce,

NPCActions obsahuje skripty implemntujici akce nep°éatelskych
jednotek,

Procedural obsahuje skripty spojené s proceduralnim generovani
SV¥ta,
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Scriptables  obsahuje skripty vyuCivané kartami,
Ul obsahuje skripty uCivatleského rozhrani,
Units obsahuje skripty jednotek,

Unused obsahuje skripty, které sice nepou®ivame, ale mohli by se
hodit v p°ipad¥ roz2i°eni projektu,

Utility obsahuje zbylé utiteE£né skripty a t°idy, které jsme jinam
neza‘adili,

" Sprites  obsahuje rastrové obrazky vyuité ve h°e.

5.2 Herni sv¥t

Herni sv¥t je tvo°en hernimi poli a objekty (jednotkami a p°edmz¥ty). V p°ipad¥,
kdy chceme pristupovat k hernim polim, vyuCijeme sprav@edManager. Ten
obsahuje metody pro ziskani reference hernich poli skrze jejich sou®adnice nebo
sousedy. Déle se stara o vizualizaci zvyrazn¥ni hernich pbbhgof warkterou
jsme si popsali v sekci 2.5.2.

V p°ipad¥, kdy chceme p°istupovat k seznamu jednotek, vyu®ijeme herniho
spravceGameManagektery se o jednotky stard a zpracovava jejich tahy.

5.2.1 Herni pole

V sekci 4.2.1 jsme si °ekli, °e vytvo°ime 2 r-zné implementace hernich poli. Aby
jsme udr®eli zbytek kédu jednoduchy a zbyte£n¥ neduplikovali kéd, vytvo°ime
pro herni pole rozhraniTile , které budou na2e implementace implementovat.
GridManager obsahuje prom¥nnou typtbool _useStandalone viditelnou v
editoru, ktera ndm dovoli, p°ed vygenerovanim sv¥ta, m¥nit meziimplementacemi
(za2krtnuti této prom¥nné vede k pouCiti hernich poli jako samostatnych hernich
objekt-).

V sekci 4.2.1 jsme si vysv¥tlili, °@ chceme porovnat ob¥ implementace a na-
sledn¥ vybrat tu vhodn¥j2i. Jeliko® je na2e hra pom¥rn¥ mala, vyb¥r implementace
nema zasadni dopad na spot°ebu vykonu a pams¥ti systému. V p°ipad¥ kdy vytvo-
°ime opravdu velky sv¥t, se doba generovani zv¥t2i a to pom¥rn¥ vice v p°ipad¥
pouCiti Tilemapy Av2ak Tilemapma nésledn¥ men?i dopad na sni®eni po£tu
snimku za b¥hu programu oproti zp-sobu hernich poli jako samostatnych her-
nich objekt-. V p°ipad¥ vyuiti pam¥ti je horzi pou®it herni pole jako samostatné
herni objekty, ale op¥t je to skoro nepatrny rozdil pro velikost nazi hry. Tyto jevy
jsou ale nepatrné v p°ipad¥, kdy vyzkouzime vytvo°eni velkého sv¥ta v sestavené
aplikaci, kterouUnity zasadn¥ optimalizuje.
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Ponechame aktivni implementaci hernich poli jako samostatné herni objekty,
jeliko® se s nimi lépe zachazi v editoru p°i b¥hu hry (mame p°istup ke ka°dému
poli a jeho vlastnostem p°imo v inspektoru).

5.2.2 Jednotky a p°edm¥ty na hernim poli

U hernich objekt- jednoduze vyuCijeme d¥di£nosti. Nejd°ive budeme mit t°idu
GridObject , ktera se m-°e nachéazet na pr-chodném poli£ku, které si drei refe-
renci na objekt jen® obsahuje. O@ridObject d¥diGridUnit , ktery odpovida
jednotce a z ni nasledn¥ d¥di zvI&PCUnita PlayerUnit . Rozdily v t¥chto
dvou t°idach jsou p°edevzim ve zpracovani tahu, kddRCUnitse zahraje jeji
tah, zatim co WPlayerUnit se £eka na vstup od uCivatele a nasledn¥ se i zpracuije.
P°edm¥ty na hernim poli budou implementované t°id@udIitem , ktera d¥di
od t°idy GridObject a bude dr°et informaci o p°’edm¥tu, ktery na daném hernim
poli le°i.

5.2.3 Tahy

Herni spravceGameManageirCi uspo®adany seznam aktivnich (%ivych) hernich
jednotek a zpracovava v daném po°adi jejich tahy. Tah se zpracuje tim, °e zavola
vlastni metoduProcessUnitTurn , ktera nasledn¥ vola metodu rozhrani jednotek
PlayTurn, jeji° implementace se li¢i pro hrdEské a nep°atelské jednotky.

Zpracovani tahu popi2eme vice do detail- pozd¥ji. Pro tea nam bude sta£it
V¥d¥t, °e nep’atelské jednotky provedou sv-j tah b¥hem jednoho zavolani této
metody, mezitim co hra£ské jednotce slou®i volani této metody pro zpracovani
vstupu od u®ivatele pomoci stavového automatu.

5.3 Generovani sv¥ta

Jeliko® chceme lehce implementovat r-zné zp-soby vytva°eni sv¥ta, rozd¥lime
tento proces na dv¥ £asti. V prvni £asti vytvo°ime design na2eho sv¥ta, neboli si
°ekneme z kolika polifek se bude sv¥t stav¥t a vlastnosti ka°dého pole (pr-chod-
nost,overworlddungeoh V druhé £4sti pak vezmeme tento design a vytvo°ime z
n¥ho herni objekty, které uivatel uvidi a bude pomoci nich komunikovat se hrou.

Algoritmy popsané v sekci 4.3 o generovani terénu jsou implemento-
vané v souborechHrocedural/Graph.cs (nahodna prochazka po grafu) a
Procedural/DrunkardWalk.cs (nahodna prochazka). Nastaveni a p°esné hod-
noty pro zadané algoritmy se nachazi v spratevelDesignManager.
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Nahodné prochazka po grafu

Néahodna prochazka po grafu je implementovana pomoci t°idy reprezentujici
graf Graph kde mame t°idyGraph.Nodereprezentujici vrchol a&raph.Edge
reprezntuje hranu. V na2i implementaci méa vrchol nanejvy? 4 sousedni vrcholy
(do obou vertikalnich a horizontalnich sm¥r-) a vime, v jakém sm¥ru je dvojice
vrchol- spojena hranou. Hrana je tedy uspo°adana dvojice (zleva doprava, £i
shora dol-) vrchol-.

V metod¥WalkToTarget t°idy Graphse nachazi na? algoritmus pro gene-
rovani dungeon: V tomto algoritmu se chodec nezastavi po urEeném po£tu
krok-, ale a® po dosa®eni cilového vrcholu, ktera je zadan paramettanget
typu Vector2. Chodec za£ina na pozici odpovidajici nulovému vektoru. Para-
metr randomMoveChanaglava 2anci, se kterou se chodec pohne do nahodného
sm¥ru, v opaEném p°ipad¥ vybere sousedni vrchol nejbli®e cilovému vrcholu.
Aby dungeonyypadali tro2ku zajimav¥ji (ve smyslu mit vice mo°nych cest skrz
dungeoh, parametmumOfAgentsndm ur£uje kolik chodc- chceme vypustit ne®
ziskdme nalni podobwungeonuNakonec parametbanNegativeY p°i nasta-
veni natrue zablokuje chodci vejit na vrchol, jen® by byl ni® ne® po£ate£ni. Toto
nam poslou®i p°i pokladandungeonudo overworldykde budeme mit jistotu, °e
pof£ate£ni vrchol m-°eme pouCit jako vstupni mistnost, ktera nebude zablokovana
od overworldwzbytkemdungeonu

5.3.1 CellMap

V prvni £asti mame t°id€ellMap, jeji® hlavni sou£asti je seznam mistnosti re-
prezentovanymi t°idouRoona 2D pole struktury nazvan€ell , ktera odpovida
jednomu hernimu poli. 2D pole odpovida hernimu sv¥tu, ktery si m-°eme vyob-
razit na Obr. 5.1, kde cely obrazek koresponduje s instanci tddiyMap, jeden
pixel odpovida struktu°eCell a pixely se stejnou barvou spadaji pod stejnou
mistnost, neboli t°idlRoom

Struktura Cell nam °ika, jaké herni pole se ma ve sv¥te objevit. Jeho in-
dexy v 2D poliCellMapy odpovidaji sou®adnicim v hernim sv¥t¥. Struktura drei
informace o tom, jakého typu je poli£ko (typ pro ka°dou kombinaci pr-chodnos-
ti/nepr-chodnosti polifka a zda je soufastverworldunebodungeonya které
mistnosti je poliEko sou£asti.

T°idaRoonodpovida rozd¥leni sv¥ta na r-zna tzemi, kterd mohou byti oby-
vana klany. Instance této t°idy si dr°i seznam svych polifek a informace o klanu,
ktery tuto mistnost obyva (mistnost m-°e mit nep°i®azeny klan). Ka°da mistnost
v dungeonwdpovida vlastni instanci t°idiRoona bu-ky overworldu rozd¥leného
pomociVoroného diagramyak je popsané v sekci 4.2.2, jsou ka®da také vlastni
instance této t°idy. Toto rozd¥leni nAm pozd¥ji pom-°e v rozmis”ovani jednotek.
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Obrazek 5.1 CellMap reprezentujici herni sv¥t.

Pro t°iduCellMap jsme vytvoCili metodulnsertMap , kterd nam dovoli slou-
£it dv¥ instance této t°idy do jedné a to tim, °e zkopiruje poliEka jedné mapy
na druhou. Diky tomuto m-°eme jednodu2e spojit na2e r-zné algoritmy pro
proceduralni generovani sv¥ta dohromady. V na2em p°ipad¥ vytva®ime pomoci
jednoho algoritmuoverworlda pak do n¥j vkladame dungeony vytvo°ené jinym
algoritmem.

Dal?i vyznamnou metodou j€learUnreachableTilesFrom , kterému jako
parametr zadame startovni pozici a metoda zm¥ni v2zechna nedosaCitelna pr--
chodna herni pole ze startovni pozice na nepr-chodna. Timto se vyvarujeme
nap°’iklad vytva°eni nep°atelskych jednotek na nedostupnych pozicich.

CellMap nadale obsahuje i metod@enerateTileMap pro vytvo°eni hernich
objekt- ve scén¥. Ta si bere nami zvolenou implementaci rozhrani polifdk
od spravceGridManager.

5.3.2 Konzistentni generovani

V p°ipad¥ kdy chceme op¥tovn¥ vygenerovat stejny herni sv¥t, nastavime stejny
seedyeneratoru nahodnych £isel poka®de, kdy chceme herni sv¥t vygenerovat.
N&z projekt obsahuje pomocné statické metody pro r-zna vyu®iti generéatoru
nahodnych £isel a to ve t°iddyRandorBeedastavime tim, °e ho p°’edame jako
parametr metodi¥setState .
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5.3.3 ee2eni chyby p°i generovani sv¥ta

MetodaGenerateWorld t°idy LevelDesignManagervrati false v p°ipad¥, kdy
nastane chyba b¥hem generovani sv¥ta. Ta m-°e nap°iklad nastat tim, °e polo®e-
nim dungeonwa nasledovnym vy£i2t¥nim nedostupnych poli p°ijdeme o znafnou
£ast sv¥ta a pak nem-°eme poloCit nalniho bosse dostate£n¥ daleko od hraEské
jednotky.

Jeliko® neusp¥2né generovani sv¥ta neni a° tak £asty jev a zarove- je genero-
vani sv¥ta pom¥rn¥ rychlé, problém vy°e2ime op¥tovnym generovanim nového
Sv¥ta (sv¥t bude jiny oproti p-vodnimu, jeliko® nem¥nime stav generatoru na-
hodnych £isel).

5.4 Vstupy od uCivatele

Aby u®ivatel mohl hrat hru, musi hra reagovat na jeho vstupy. Unity ma v sob¥
rovnou n¥kolik zp-sob-, jak vstup od ulivatele °e?it. M-°e to byt nap°iklad
pouCiti metod t°idyInput , nebo ovladaci prvky, které se vyu®ivaji p°edevzim

v uCivatelském rozhrani a funguji na principu propagace udalosti. Unity také
umi zpracovat vstup pro dotykova za°izeni £i herni ovladage, toho v2ak v na2em
projektu nevyu®ijeme. Pro nas bude d-le®ité zpracovat vstup z myzi a p°ipadn¥ z
klavesnice.

5.4.1 Herni polifka

B¥hem hrani hry pot°ebujeme v¥d¥t, na ktera herni pole u®ivatel klikl. Z d-vodu
rozdilné implementace hernich poli (popsano vice do detail- v sekci 4.2.1), mame
pro ka°dou z nich lehce rozdilné °e2eni £teni vstupu.

Herni polifko samostatny herni objekt

V p°ipad¥ hernich polifek jako samostatnych hernich objekt:- nam pom-°e me-
toda herniho objekttOnMouseDowktera se zavola v p°ipad¥, °e uCivatel klikl
tlafitkem my?i ve chvili, kdy se kurzor nachazel nad objektem (tvar objektu je dan
pomoci komponenty s nazve@ollider ) a metoda je volana p°imo v instanci
herniho pole, na které jsme klikli a tudi® mame jeho referenci.

Herni poliEko Unity Tilemap

P°i pouCiti Unity Tilemapmame p°i b¥hu programu jediny herni objekt odpovi-
dajici celé herni m°i°ce. Proto musime vstup od uCivatele upravit tak, abychom
v¥d¥li na které herni pole uCivatel ukazuje nebo klik&4 kurzorem. K tomu ndm
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poslou®i metodaNorldToCell z t°idy Tilemap. Toto chovani je implementovano
v skriptu Tilemap2DInput.cs .

5.4.2 Zpracovani tahu hraEské jednotky

V sekci 5.2 jsme zminili, °e tah hra£skeé jednotky je zpracovan pomoci stavového
automatu. Ten m-°eme vid¥t na Obr. 5.2. U°ivatel ovlada hru kliknutim levého
tlafitka my2i na herni pole nebo na ur£ité prvky uCivatelského rozhrani, jako
jsou tlafitka a karty. Kliknutim na kartu v ruce (pro p°ipomenuti mame diagram
ulivatelského rozhrani v sekci 2.6.2 na Obr. 2.3) uCivatel ozna£i kartu za Ufelem
jejiho zahrani. V p°ipad¥, kdy karta nepo®aduje cil (nap°iklad vezlakeni karty

pro brn¥njako jsouArmor Up£i Shieldpopsané v sekci 2.4.4), je karta automaticky
zahrana. V opaEném p°ipad¥ (nap°iklad kaPanch ktera vy®aduje cilovou
jednotku, které ubere 1 °ivot) se vizualn¥ zvyrazni polifka, které odpovidaji
vzdalenosti, na kterou Ize kartu zahrat. U°ivatel ma nasledn¥ mo°nost vybrat cil
akeni karty tim, °e klikne levym tla£itkem my?2i na poli£ko, na kterém se nachéazi
cilova nep°atelska jednotka. V p°ipad¥ kdy si uCivatel rozmysli zahrani ak£ni
karty vy®aduijici cil, m-°e stisknout tla£itko nachazejici se v levé dolni £asti ruky
(ulivatelského rozhrani ozna£ené jako Ruka s kartami na Obr. 2.6.2) s textem
Deselect , které zruzi oznafeni karty.

Aby Ruka s kartami nep°eka®ela p°i vyb¥ru herniho pole s cilem, automa-
ticky se schova p°i vybrani karty. Na spodni £asti tohoto elementu uCivatelského
rozhrani se nachazi tlafitko s textem Hide/Show Hand , které je neustéle vidi-
telné a po stisknuti uka®e £i schova Ruku s kartami .

V p°ipad¥ kdy uCivatel nema vybranou kartu (tedy se nachazi podle Obr. 5.2
ve stavu HraE nema vybranou kartu. ), m-°e uCivatel pomoci klaveg A, S a
D u£init pohyb, jako kdyby vybral sousedni pole pomoci my3i. V p°ipad¥, kdy
uCivatel ma vybranou kartu, jsou tyto klavesy ignorovany.

Chovani stavového automatu je implementovano v met&dayTurn t°idy
PlayerUnit pomociifelse podminek. Vybrané herni pole je ulo®ené ve spravci
GridManager, kam ho ukladaji implementace polifekPéayerUnit si udréuje
informaci o vybrané kart¥. Karta (ve smyslu uCivatelského rozhrani, neboli t°ida
CardDisplayer ) v sob¥ dr°i delegat®isplayerClicked , ve kterém se nachazi
metoda pro ulo®eni vybrané karty do instance t°idtayerUnit .
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Obrazek 5.2 Stavovy automat reprezentujici zpracovani tahu hrate.

5.5 Nep°atelské jednotky

Nep°atelska jednotka jako t°ida je implementovana ve skriptBCUnita je
vytvo°ena p°i zaEatku hry pomoci sprav@eibesManager, ktery generuje klany
a jejich jednotky pomoci metodgenerateTribes .

V sekci 4.1.1 jsme si vybradystém uCiteEnosiko algoritmus pro chovani
nep°atelskych jednotek. Metod@layTurn ve t°id¢¥NPCUnittento algoritmus
implementuje.

5.5.1 Nep°atelske akce

Nep°atelské akce implementujeme pomoci t°idy d¥dici od tNEACActionBase
Ta ma dv¥ abstraktni metody:

" CheckPlayability  zkontroluje, zda je dana akce proveditelna,

" PerformAction provedeni samotné akce.
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Pokud akce implementuje tyto metody, m-°eme ji pou®it v na2em algoritmu.
Nap°iklad akce nahodného pohybu zkontroluje, zda existuje sousedni herni pole,
na které se da p°ejit a metoda pro provedeni akce vybere nahodn¥ jedno z t¥ch
poli a p°esune jednotku na ni.

Peidani nové nep°atelské akce

Kdy®° chceme p°idat novou nep°atelskou akci, vytvo°ime novy prefab do slo®ky
\Assets\Resources\NPCActions\ a k prefabu p°idame skript implementujici
danou akci. Hra b¥hem vytva°eni nep°atelskych jednotek natte tyto akce ze zmi-
n¥né slo®ky. V editoru také m-°eme ur£it (v prefabu se skriptem implementujici
na2i akci), zda chceme, aby byla akce zakladni, neboli aby se za°adila mezi za-
kladni akce pro ka°dou nep°atelskou jednotku a byla vy°azena z £4asti nakupovani
akci. V tomto p°ipad¥ musime akci ruEn¥ p°idat do spralibesManager a

udat po®adovanou vahu akce. Dale v editoru m-°eme ur£it cenu akce, které jsou
uvedené v seznamu ze sekce 2.3.3.

5.5.2 Generovani nep°atelskych jednotek

Vytva°eni klan- a jejich p°isluznych jednotek méa na starosti spravce
TribesManager. D-le®itou metodou je zdeGenerateTribes , ktera dostane 2
parametry. Prvni parametr je seznaimt -, kde ka°dy int odpovida jednomu
klanu v overworldua hodnota odpovida po£tu unikatnich nep°atel v daném klanu.
Druhy parametr je pakint , ktery odpovida po£tu unikatnich jednotek pro klan
obyvajicidungeony

Klany a jejich jednotky jsou pak vytva°eny pomoci konstruktoru t°idy
Tribe , ktera odpovida jednomu klanu. V tomto konstruktoru je také implemen-
tace ekonomického systému pro vytva®eni nep°atelskych jednotek, popsané
v sekci 2.3.1. Nep°atelské akce jsou nafteny p°i nafteni herni scény metodou
LoadActionsFromResources

5.6 Hra£ska jednotka

Hra£ské jednotka se dostane do hry pomoci sprédveeelDesignManager, ktery
v sob¥ dr°i informaci o vyb¥ru t°idy hra£ské jednotky uCivatelem z hlavniho menu.
Krom¥ implementace zpracovani tahu hraEské jednotky, popsané v sekci 5.4.2,
se hrd£ska jednotka stard o sv-j inventa® a karty.
Balifek karet jako takovy neexistuje, misto toho se hra£ska jednotka na zaEatku
svého tahu podiva na své zakladni karty a karty z p°edm¥t- a z nich si lizne
svoji ruku pro dany tah.
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5.6.1 Karty

Implementaci karty odpovida t°id&ard, ktera d¥di odScriptableObject |
abychom je mohli pozd¥ji jednodu2e vytva°et v projektu. P°i vytva®eni karty
musime v inspektoru nastavit d-le®ité vlastnosti:

A

Name nazev karty, ktery se zobrazi v uCivatelském rozhrani,

Descirption  popis karty, ktery se zobrazi p°i p°ejeti kurzorem p°es
kartu,

Shape Enum ktery nam ur£uje jaky typvzdalenostefekt karty pou®iva
p°i jejim vybrani:

Line Vzdalenost,

Circle  Vzdalenost,
None karta nevy®aduje cil,

Range hodnota vzdalenosti pro vybrani cile,

Cost cena karty p°i generovani p°edmgt-,

Item Type Enumna kterém typu p°’edm¥tu se m-°e p°edm¥t objevit,
Needs Target zda karta po®aduje cil pro jeji zahrani,

" Card Effect efekt karty implementovany ve skriptuCardEffects (v
adresa’Prefabs se nachazprefabs timto skriptem, ktery Ize pou®it pro
vybrani efektu),

Audio Type Enumur£ujicitypSFX ktery se ma p°i zahrani karty p°ehrat.

V p°ipad¥ kdy chceme vytvo®it novou kartu, do adres&&sourcesvytvo-
°ime novou kartu pomaoci kliknutim pravého tlafitka na adresa® a pak postupujeme
v menu Creaté Scriptablds Card Nasledn¥ nastavime po®adované hodnoty
karty a p°ipadn¥ implementujeme novy efekt ve skriplardEffects , ktery pak
voldme skrze prom¥nnoCard Effect typu UnityEvent .

5.6.2 P°edm¥ty

Ekonomicky systém pro generovani nasazovacich p°edm¥t- podle sekce 2.4.2
je implementovan ve t°id#em statickou metodouGenerateEqujgkteré jako
parametr p°edame obnos minci pro vytvo°eni p°edm¥tu. P°edm¥t si nahodn¥
vybere jeho typ a nasledn¥ nafte v2echny karty, které m-°e na dany p°edms¥t
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p°idat a prob¥hne nakupovani karet. P°edm¥ty si hra£ska jednotka dr°i pomoci
skriptu Inventory , ktery si dr°i sloty pomoci seznamu obsahuijici t°idgmSilot ,
na které si dri referenci i uCivatelské rozhrani pomoci skriptiemsSlotDisplayer

5.7 Scéna hlavniho menu

V MenuScense nachéazi hlavni menu a je to prvni scéna, kterou hra£ po zapnuti
aplikace uvidi. Tato scéna obsahuje r-zna menu a lze mezi nimi navigovat stejn¥,
jak je popsano v sekci 2.6.1.

O spravné fungovani p°epinani menu se stdd@nuManagerachazejici se ve
stejnojmenném souboru. Ka°dé samostatné menu jsme za°adili v hierarchii pod
vlastni herni objekt, a spravce herniho menu se stara o to, aby se vedy zobrazoval
pouze spravné menu a ostatni byla schovana.

Ve funkciOpenMenp°edavame odpovidajici index namisto enumu, a to proto,
% takto m-°eme jednodu2e vyu®it nepozm¥n¥ny inspektor s tlafitkem a tlaitku,
které nas ma p°evést do jiného menu, jednoduze p°idat zavolani funkce p°i jejim
stisku a p°edat této funkci jeden parametr (v na2em p°ipad¥ index °adaného menu).
BohuCel inspektor podporuje pouze n¥kolik typ- parametr- a vlastni enum neni
jeden z nich. Av2ak v projektu se nenachazi tolik r-znych menu, abychom o nich
timto zp-sobem ztratili p°ehled.

Za zminku stoji °ict, °e spole£n¥ s timto spravcem se v této scén¥ nachazi
také LevelDesignManager a AudioManager ktery d¥di z lehce upraveného
Singleton s jménemPersistentSingleton . Hlavni a jedinou zm¥nou této
t°idy je, °e vola metodu herniho objektDontDestroyOnLoad ktera zaru£i, °e se
objekt nezni£i b¥hem nahrani nové scény. Nyni tedy m-°eme upravovat atributy
t¥chto spravc- (jako nap°®iklad hlasitost, velikost sv¥ta £i t°idu hraEské jednotky) a
zm¥n¥né atributy nam p°eCiji do na£teni herni scény, ve které jsou nadale vyu°ity.
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6. USvatelskd dokumentace

Tato kapitola slou®i uCivateli k seznameni s hrou. Nejd°ive si °ekneme jak aplikaci
spustit, nasledn¥ jak se orientovat v menu a hakonec jak ovladat a hrat samotnou
hru.

6.1 Spu2t¥ni hry

K spu2t¥ni hry nam posta£i extrahovat z archivu z p°ilohy adresa®
/BuildWindows/ a nasledn¥ zapnout aplikaBlogueTiles.exe . Aplikace se ote-
v°e v okn¥ a lze ji pomoci k°i°ku kdykoliv zav°it.

6.2 Hlavni menu

P°i zapnuti aplikace se jako prvni uCivateli zobrd#lavni menuObr. 6.1). Zde
ulivatel vidi nazev hryRogue Tilea t°i tlafitka. TlaEitkaPlay nas vezme do
vyb¥ru t°idy hraEskeé jednotky. TlaEitkBettingsas p°esune do nastaveni, kde
m-°eme nastavit pomoci posuvniku hlasitost zvukovych efekt-. Nakonec tlafitko
Exit ukon£i aplikaci.

Stiskneme tedy tla£itk®lay, které nam zobrazi mo®nosti vyb¥ru t°idy herni
jednotky, jak m-°eme vid¥t na Obr. 6.2. Vyb¥r t°idy ndm ovlivni ®ivoty hrd£skeé
jednotky a také typy slot- vinventé®i. P°ehled typ- slot- v invent&®i podle hra£ské
t°idy se nachazi pozd¥ji v této kapitole v tabulce 6.1.

Také se zde nachazi tlatitBack které nas vrati zp¥t do hlavniho menu. T°idu
hra£ské jednotky (nap°iklaBightel, si vybereme tak, °e klikneme na p°isluzné
tlafitko. To nas p°esune do posledniho menu ohledn¥ nastaveni sv¥ta (Obr. 6.3).
Zde si ulivatel pomoci posuvnik- m-°e vybrat 2i°ku a vy?ku sv¥ta a také zadat
seed generatoru nahodnych £isel. Toto ovlivni strukturu herniho sv¥ta, ve kterém
budeme hrat. PouCiti stejného seedu a parametr- zajisti konzistentni generovani
stejného herniho sv¥ta p°i opakovaném spuzt¥ni hry. TlaEiBacknas vrati
zpatky do menu s vyb¥rem t°id a tla£itklay spusti hru.
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Pokud by rad £ten&° postupoval ve h°e spole£n¥ s touto dokumentaci, autor
ponechal velikosti sv¥ta na hodnotadi®0 a jako seed zadal hodnot®. V dalzi
sekci se do£teme jak probiha hra po stisknuti tlafEiMay.

Obrazek 6.1 Hlavni menu.

Obrazek 6.2 Menu pro vyb¥r t°idy hraEské jednotky.
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Obrazek 6.3 Menu pro nastaveni herniho sv¥ta.

6.3 Jak hrat

V této sekci se seznamime s ovladanim a pr-b¥hem hry.

6.3.1 Zakladni informace

P°i zapnuti hry je uCivatel uvitan obdobnou obrazovkou jako na Obr. 6.4. Sezna-
mime se s hernimi prvky na obrazovce:

1. herni polifka Z2ipky ukazuji na 2 herni pole. Ztmavena pole (%ipkou ozna-
£ené lev¥j2i pole) jsou schovany pomdog of wara pokud se na nich
nachazi nep°atelské jednotka, tak ji nevidime. Naopak sv¥tlej2i pole jsou v
dohledu hra£ské jednotky a vidime nep°atelské jednotky, které na t¥chto
hernich poli stoji;

2. hragska jednotka,;

3. nep°atelska jednotka naspodu nep°atelské jednotky m-°eme vid¥t jeji
aktualni stav °ivot- ve formatuaktualni pof£et/maximalni pofet

4. %ivoty hraEskeé jednotky ve stejném formatu jako u nep°atelské jednotky,

5. ruka s kartami krom¥ karet obsahuje 2 tlafitk@eseleckruzi vyb¥r
karty a Hide/Show Hang°epind mezi zneviditeln¥nim a zviditeln¥nim
uCivatelského rozhrani ruky;
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6. karty kalda karta obsahuje nazev a kliknutim na kartu ji vybereme;

7. mini-mapa zmen2ena verze herniho sv¥ta. Zeleny £tvere£ek odpovida ak-
tualni pozici hra£ské jednotky a £erveny £tvere£ek aktualni pozici nalniho
bosse.

Obrazek 6.4 Snimek prvni obrazovky hry.

Jeliko® je na tahu uCivatel, hra £ek& na vstup od uCivatele. Ve svém tahu
m-°eme provést jednu ze dvou akci. Za prvé se m-°eme pohnout s hrd£skou
jednotkou kliknutim na sousedni poli£ko, £i za pouCiti klawds A, SaD. Za
druhé m-°eme zahréat n¥kterou kartu z ruky kliknutim na ni.

KartaDo Nothingneprovede °adnou akci a ukon£i nam tah. P°i kliknuti na
kartu Punchse nam zneviditelni ruka a bile se nam zvyrazni polifka, na které
efekt karty dosahne, jako m-°eme vid¥t na obrazku 6.5. Mod®e se zvyrazni pole v
p°ipad¥, kdy se kurzor nachazi nad danym polem. Pokud klikneme na nep°atelskou
jednotku, ktera se nachazi na bile zvyrazn¥nym hernim poli, provede se efekt karty
Puncha ubereme nep°atelské jednotce jeden Civot. V p°ipad¥, kdy cheme zruzit
vyb¥r karty, zobrazime si zp¥t ruku kliknutim na tla£itko na spodu obrazovky
Hide/Show Han¢hebo zma£knutim mezerniku, co® ma stejny efekt) a v levém
dolnim rohu u®ivatelského rozhrani ruky klikneme na tlafitdoeselectktere
zru?i vyb¥r karty.

Pora®ena nep°atelska jednotka zanecha po sob¥ na hernim poli p°edm¥t, jako
m-°eme vid¥t na mod°e zvyrazn¥ném poli na Obr. 6.6. Pohnutim hraEské jednotky
na pole s p°edm¥tem se nam zobrazi okno pro nasazeni p°edm¥tu, jak m-°eme
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Obrazek 6.5 Zvyrazn¥na herni pole.

vid¥t na Obr. 6.7. ferveny obdélnik na zmin¥ném obrazku p°edstavuje inventa®
hra£ské jednotky. Vidime zde 5 slot:, kde v horni £4asti slotu vidime typ slotu
a ve spodni £asti ndzev p°edm¥tddnev p°ipad¥, kdy je slot bez p°edmx¥tu).
Modry obdélnik nam zna£i sebrany p°edms¥t. Sluté pozadi slotu nebo sebraného
p°edm¥tu znamena, °e je p°edmtbran . Karty vybraného p°edm¥tu Ize vid¥t
v zeleném obdélniku. Nyni mame 2 mo°nosti. M-°eme si p°edm¥t nasadit tak, °e u
%adaného slotu stiskneme tla£itkdwitch nebo m-°eme p°edm¥t zahodit pomoci
tlafitkaThrow Away Zahozeni p°edm¥tu znamena jeho nenavratné zni£eni. Pokud
nasadime novy p°edm¥t do slotu, kde se nachazi star?i p°edm¥t, star2i p°’edm¥t je
nenavratn¥ znifen. Karty nasazenych p°edm¥t- se nam mohou objevit v ruce v
pr-b¥hu hry. Po rozhodnuti, co s novym p°edm¥tem provést, se inventa® zav°e.
Inventa® Ize op¥t oteveit pomoci stisknuti klaveky

Pokud si nejsme jisty, co karta d¥la, p°esunuti kurzoru na kartu uka®e popisek
karty, jako m-°eme vid¥t na Obr. 6.8.
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Obrazek 6.6 P°edm¥t na hernim poli.

Obrazek 6.7 Inventa® p°i sebrani p°edms¥tu.

Herni pole

Na map¥ se nachazi struktury zvadéngeonyDungeonyjsou jakési labyrinty
obsahujici nep°atelské jednotky a £asto jeden z nich obsahuje i nalniho bosse.
Hra£ska jednotka vedy za£ina ve vn¥j2im sv¥te (nazyvamgrworld mimo dun-
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Obrazek 6.8 Popisek karty.

geony Aby se uCivatel Iépe orientoval v hernim sv¥t¥ a byl schopny rozeznat které
£4sti sv¥ta jsou soufastiingeonwa kteréoverworldymame 4 gra cka zpracovani
hernich polifek (Obr. 6.9), ktera se dale d¥li na pr-chodna a nepr-chodna. Na Obr.
6.10 m-°eme vid¥t hraEskou jednotku p°ed vstupemdiangeonu

Obrazek 6.9 Tabulka hernich poli.
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Obrazek 6.10 Vstup do dungeonu.

6.3.2 Pedm¥ty
Ve h°e se nachazi 2 typy p°edm¥t-:

" jednordzové obnovuijici zdravi hraEské jednotky a

" nasazovaci p°edm¥ty obsahujici karty, jen° si m-°e hra£ska jednotka vzit
do inventa®e.

Obrazky p°edm¥t- m-°eme vid¥t na Obr. 6.11, kde u nasazovacich p°edmg¥t-
je napsan typ slotu, do které se daji vloCit. V inventa®i se m-%e taky nachazet slot
nadepsanyAny, do kterého Ize vlo®it nasazovaci p°edms¥t libovolného typu. V
tabulce 6.1 m-°eme vid¥t které t°idy hra£ské jednotky (°adky) maji které typy
slot- (sloupce).

| | Melee| Ranged Magic | Armor | Trinket | Any |

Fighter 1 1 1 1 1 0
Paladin 2 0 0 2 1 0
Wizard 0 0 2 0 2 1
Samurai 3 0 0 0 0 2
Ranger 1 2 0 1 0 1

Cleric 1 0 1 0 2 1

Tabulka 6.1 Tabulka t°id hernich jednotek a typy slot- v jejich invent&®i.
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Obrazek 6.11 Obrazky p°edm¥t- s popisky.

6.3.3 Pr-b¥h hry

Po seznameni se se zaklady hry a jejim ovladanim si nyni uvedeme, jak hru dohrat.
V p°ipad¥, kdy Civoty hraEské jednotky klesnou na hodnotu 0 a mén¥, hraEska
jednotka zem®e a uCivatel hru prohral. V tomto p°ipad¥ se objevi okno s koncem
hry (Obr. 6.12) a uCivatel zde uvidi oznameni o proh°e, své statistiky a 2 tla£itka,
z nich® Menuho zavede zp¥t do hlavniho menuexit zav°e celou aplikaci.

69



Obréazek 6.12 Obrazovka s nedsp¥2nym zakon£enim hry.

UCivatel se m-%e k t¥mto tlaEitk-m dostat i b¥hem hrani hry a to stisknu-
tim klavesyEscapeco® zobrazi herni menu, ve kterém Ize nastavit i hlasitost
zvukovych efekt-. Op¥tovné zma£knuti klavesy herni menu op¥t schova.

Aby ulivatel vyhrdl, musi porazit nalniho bosse, jeho® pozice je na mini-map¥
vyzna£ena £ervenym £tvereEkem a m-°eme ho vid¥t na Obr. 6.13. Finalni boss méa
vice %ivot- ne° klasicka nep°atelska jednotka a mé p°istup k silnym ttok-m (nemé
v2ak unikatni utoky oproti klasickym nep°atelskym jednotkam). Pora®eni nalni
bosse znamena Usp¥2né zakon£eni hry a uCivateli se objevi stejna obrazovka
se statistikami jako na Obr. 6.12, ale text bude oznamovat uCivatelovu vyhru. K
zvy2eni 2ance na pora®eni nalniho bosse je uCivateli doporu£eno nejprve ziskat
n¥kolik nositelnych p°edms¥t- z ostatnich nep°atelskych jednotek rozmist¥nych
po hernim sv¥t¥.
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