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1. Úvod

Autor práce s oblibou hraje r·zné druhy po£íta£ových her ze ²irokého spektra
ºánr·. Mezi jeho oblíbené ºánry pat°íRoguelike, deck-buildingadungeon-crawlery.
Rád by si zahrál hru, která kombinuje aspekty zmín¥ných ºánr· a byla by zábavná
pro dal²í hrá£e, kte°í s oblibou hrají hry z t¥chto ºánr·. Cílem této bakalá°ské
práce bude návrh a implementace po£íta£ové hry kombinující tyto t°i ºánry.

1.1 šánry

Abychom mohli ud¥lat návrh hry, musíme si nejprve rozebrat ºánry, pod které
chceme, aby hra spadala. Rozebereme jejich £asté herní elementy a následn¥
vybereme zajímavé vlastnosti, které bychom v na²í h°e rádi vid¥li.

1.1.1 Roguelike

Roguelikesice nemá p°esnou de�nici, ale na mezinárodní konferenci v¥nující
se vývoji po£íta£ových her tohoto ºánruInternational Roguelike Development
Conference 2008[1] byla sepsána tzv. Berlínská Interpretace [2]. Tato interpretace
popisuje, co d¥lá hruRoguelikehrou. Interpretace rozd¥luje kritéria na hlavní
a vedlej²í. V p°edmluv¥ se také zd·raz¬uje, ºeRoguelikehra nemusí spl¬ovat
v²echna kritéria a obdobn¥ hra která spl¬uje n¥která kritéria nemusí býtRoguelike.
Hlavními kritérii jsou:

h1) náhodné generování prost°edí � herní sv¥t by m¥l být vygenerován s prvky
náhody, které pomáhají p°inést lep²í záºitek z opakovaného hraní. M·ºe
to být náhodné umíst¥ní p°edm¥t· a nep°átel ve sv¥t¥, ale i rozpoloºení
samotného sv¥ta m·ºe být vygenerováno zcela náhodn¥;

h2) permanentní smrt � od hrá£e t¥chto her se neo£ekává perfektní pr·chod
hrou na první pokus. Kaºdá smrt p°ispívá hrá£i zku²enostmi a hrá£ po smrti
za£íná od za£átku;
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h3) hra na tahy � hra £eká na akci od hrá£e, který se m·ºe rozhodovat tak dlouho,
jak jen pot°ebuje;

h4) £tvercová m°íºka � sv¥t je rozd¥len do £tvercové m°íºky, kde hrá£ i monstra
zabírají jedno polí£ko, které je pokud prázdné nebo se na n¥m nachází hrá£ská
postava nebo monstrum;

h5) nemodálnost � ve²keré akce a pohyby hrá£e i monster se provád¥jí v jedné a té
samé vrstv¥ sv¥ta. Hrá£ by m¥l mít p°ístup k ve²kerým svým akcím neustále
b¥hem hry. P°esn¥ji nechceme, aby se procházení sv¥ta a boj odehrávali ve
dvou odli²ných módech hry. P°íklad modálnosti m·ºeme vid¥t ve star²ích
hrách sériePokémon, konkrétn¥ t°ebaPokémon Soul Silver[3]. Zde konkrétn¥
hrá£ská postava prochází sv¥tem a pokud narazí napokémonaschovaného v
k°oví, objeví se nová obrazovka ur£ená pro boj, ze které nelze odejít, dokud
souboj neskon£í;

h6) komplexnost � hrá£ by m¥l mít p°ístup k n¥kolika r·zným zp·sob·m °e²ení
problém·. Komplexita je v¥t²inou °e²ena mnoºstvím p°edm¥t· a akcí;

h7) správa zásob � zásoby ve sv¥t¥ jsou omezené a hrá£ by si m¥l dát pozor, jak
tyto zásoby zuºitkuje;

h8) hack'n'slash � poráºení mnoha nep°átel je d·leºitý základ kterékolivRogue-
like hry. Nep°átelé spolu nespolupracují ani nebojují proti sob¥ a jejich cílem
je porazit hrá£skou postavu;

h9) objevování � s kaºdým za£átkem nové hry by m¥l hrá£ postupn¥ prozkoumá-
vat nov¥ vygenerovaný sv¥t zcela od za£átku. Toto úzce souvisí s náhodn¥
generovaným prost°edím.

Interpretace dále obsahuje následný vý£et vedlej²ích kritérií:

v1) jediná hrá£ská postava � hrá£ ovládá pouze jednu hrá£skou jednotku a hra
se odehrává v okolí této jednotky. Její smrt znamená konec hry;

v2) monstra podobná hrá£i � pravidla, která platí pro hrá£e, by m¥la platit i pro
monstra.

v3) ASCII gra�ka � Roguelikeherní sv¥t je tradi£n¥ zobrazován jako ASCII textové
znaky, které tvo°í £tvercovou m°íºku;

v4) taktická výzva � hrá£ by se m¥l nau£it taktiky, které mu pom·ºou p°i dal²ích
pokusech.
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v5) dungeony � ozna£ení pro labyrint £i sí´ místností propojených pomocí úz-
kých chodeb. Hra by m¥la obsahovat procházení dungeon· nebolidungeon-
crawling;

v6) hra v £íslech � hrá£ by m¥l mít p°ístup k d·leºitým £ísl·m, jako jsou ºivoty
£i atributy postav.

Rogue[4] je po£íta£ová hra z roku 1980, která je povaºována za jednoho z prvních
zástupc· a stvo°itel· ºánru, kterému prop·j£uje své jméno. Kdybychom cht¥li
uvést dal²í p°íklady, pak IGN, populární mediální web o hrách a herním pr·myslu,
v jednom ze svých £lánk· [5] mezi novodobé populárníRoguelikehry za°azuje
FTL: Faster Than Light[6] (Obr. 1.1),Spelunky[7] (Obr. 1.2) £iThe Binding of Isaac
[8] .

.

Obrázek 1.1 FTL: Faster Than Light, screenshot hry z platformy Steam [9]
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Obrázek 1.2 Spelunky, screenshot hry z platformy Steam [10]

1.1.2 Deck-building

Dal²ím ºánrem, který si uvedeme, jsoudeck-buildinghry, které jsou podºánrem
karetních her, kde hrá£ za£íná se základním balí£kem karet a postupn¥ b¥hem hry
do balí£ku p°idává nové karty a tvo°í tak siln¥j²í balí£ek. Hrá£ má v¥t²inou volbu,
které karty do balí£ku p°idá a m·ºe takto experimentovat s r·znými strategiemi.
Co p°esn¥ d¥lají karty záleºí na h°e, ale m·ºe se pomocí nich nap°íklad úto£it,
lé£it, pokládat jednotky £i získávat suroviny.

Za první deck-buildinghru, dle n¥kterých zdroj· [11], m·ºeme povaºovat
stolní karetní hruDominion[12] (Obr. 1.3) z roku 2008. Hrá£i se zde st°ídají po
tazích v kole a kaºdý tah je rozd¥len do n¥kolika fází. Hrá£i si na za£átku svého
tahu líºou karty z balí£ku a mají moºnost b¥hem svého tahu nakoupit nové karty
a p°idat je do svého balí£ku. Tyto nov¥ zakoupené karty si mohou v dal²ích
tazích líznout. ƒtená° si m·ºe myslet, ºe nap°íklad iMagic: The Gathering[13] je
deck-buildinghra, ale pro nás d·leºitým rozdílem t¥chto her je, ºe vDominionu
se balí£ek tvo°í b¥hem hraní hry, mezitím co vMagic: The Gatheringhra za£íná
uº s p°edem p°ipraveným balí£kem, který se b¥hem hry uº nijak zásadn¥ nem¥ní.

Dominionje pr·kopníkem tohoto ºánru v karetních stolních hrách, av²ak
zanedlouho se tento ºánr p°enesl i mezi ºánry po£íta£ových her. Magazín o
po£íta£ových hráchPC Gamerozna£uje ve svém £lánku [15] za zakladatele tohoto
ºánru v po£íta£ových hrách hruDream Quest[16] a za následného pr·kopníka
hru Slay the Spire[17].
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Obrázek 1.3 Foto pr·b¥hu hry Dominion. Zdroj wikimedia[14]

1.1.3 Dungeon-crawler

Posledním ºánrem jsoudungeon-crawlerhry. Klasickádungeon-crawlerhra obsa-
huje procházení dungeonem plný p°í²er, hádanek, pastí a poklad·. Za první hry
tohoto ºánru m·ºeme povaºovat stolní hruDungeon![18] z roku 1975 a po£íta£ové
hry pedit5[19], dnd [20] aDungeon[21], které v²echny vznikly v roce 1975 na po-
£íta£ovém systémuPLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations)
[22] ur£enému pro vzd¥lávání. V²echny tyto hry se inspirovaly populární stolní
hrou na hrdinyDungeon & Dragons[23]. Mezi dne²ní populárnídungeon-crawler
hry pat°íDiablo III [24] £iThe Binding of Isaac[8]. Dungeon-crawler hry obsahují
významný pod-ºánr, kde hrá£ hraje z prvního pohledu a ovládá skupinku n¥kolika
hrá£ských postav. Do tohoto pod-ºánru spadají hry jakoDungeon Master[25] £i
Legend of Grimrock[26].

1.2 Klasi�kace hry

V této podkapitole ur£íme, které herní elementy ze zmín¥ných ºánr· budeme
chtít v na²í h°e vyuºít.

Z Berlínské Interpretace [2] p°evezmeme v²echna hlavní kritéria. Tedy sv¥t,
ve kterém se postava hrá£e pohybuje, bude náhodn¥ generovaný ve £tvercové
m°íºce a hrá£ bude nucen tento sv¥t prozkoumávat. V tomto sv¥t¥ se spole£n¥ s
postavou hrá£e budou pohybovat monstra, která se svým tahem £ekají na tah od
hrá£e. Hrá£ tyto p°í²ery bude poráºet a získávat z nich r·zné odm¥ny, které mu
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pomohou vyhrát hru.
Vedlej²ími kritérii této interpretace se autor bude °ídit v²emi aº na jednu a

to ASCII textovou gra�kou. Autor by rád £tená°e seznámil s hrouDwarf Fortress
[27], která p·vodn¥ vy²la v alpha verzi s ASCII textovou gra�kou v roce 2006
a v prosinci roku 2022 vy²la jako plná hra s modern¥j²í bitmapovou gra�kou
zvanou pixel art. Porovnání obou gra�ckých verzí m·ºeme vid¥t na Obr. 1.4. Pro
fanou²ky p·vodní gra�ky z·stala moºnost p°epnutí mezi moderní bitmapovou a
p·vodní ASCII gra�kou. Z tohoto m·ºeme usoudit, ºe ASCII gra�ka je, do jisté
míry, v dne²ní dob¥ stále relevantní, av²ak autor se rozhodl pro svojí hru vyuºít
bitmapovou gra�ku.

Obrázek 1.4 Dva snímky obrazovky pro porovnání ze hryDwarf Fortress. Na levé
stran¥ s ASCII textovou grafikou a na pravé stran¥ s bitmapovou grafikou. ZdrojSteam
[28]

Abychom mohli hru ozna£it zadeck-building, budeme pot°ebovat v n¥jaké
form¥ karty a balí£ek, který se bude m¥nit za b¥hu hry. Autor navrhl, ºe krom¥
pohybu budou v²echny moºné akce spojené s kartami. Hrá£ská postava si tedy na
za£átku kola lízne karty, které odpovídají n¥jakým akcím a hrá£ si b¥hem svého
tahu bude muset vybrat jednu z karet a tím provést danou akci. Které karty se
v balí£ku nachází, bude ur£eno p°edm¥ty, které má hrá£ská postava na sob¥ a
jenº lze získat z poraºených nep°átel. Aby vylep²ování balí£ku bylo od hrá£e
vyºadováno, postavíme mezi n¥ho a výhru silného nep°ítele takzvaného �nálního
bosse, který bude silný natolik, aby ho hrá£ se základním balí£kem nebyl schopný
porazit. Toto hrá£e donutí vytvo°it si strategii a vyhledávat zp·soby vylep²ení
balí£ku.
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Pokud do hry p°idáme dungeony, splníme tím nejen poºadavek ºánrudungeon-
crawler·, ale i vedlej²í kritérium proRoguelikehry. Jelikoº poºadujeme nemo-
dálnost sv¥ta, tak dungeony budou místnosti propojené chodbami a sv¥t bude
tvo°en pokud jedním v¥t²ím dungeonem a nebo bude obsahovat více men²ích.

1.3 Procedurální generování

Hned první hlavní kritérium zBerlínské Interpretace[2] poºaduje náhodný sv¥t,
aby se ho hrá£ nenau£il nazpam¥´. Rozdíln¥ vypadající sv¥ty nám zaru£í £erstvý
záºitek pro hrá£e pokaºdé, co za£ne novou hru. Vytvá°ení velkého po£tu sv¥t·
ru£n¥ by mohla být silná £asová zát¥º a proto autor uznal za vhodné, ºe by se
hodilo tento proces zautomatizovat za pouºití procedurálního generování.

Procedurální generování je dnes hojn¥ pouºíváno v herním pr·myslu, ale i
mimo n¥j. Slouºí k automatickému vytvá°ení obsahu s minimálním vstupem od
uºivatele. Vyuºívá se nejen pro tvo°ení dungeon· r·zných velikostí, ale dokonce
rozsáhlých otev°ených sv¥t· £i celého vesmíru jako ve hráchMinecraft [29],
Dwarf Fortress[27] neboNo Man's Sky[30].

Autor by rád této techniky vyuºil p°i vytvá°ení nejen sv¥ta, ale i dal²ího
obsahu jako jsou nep°átelé £i p°edm¥ty.

1.4 Cílová platforma

V rámci této práce chceme hru implementovat pomocí Unity a zhodnotit, zda je
tento editor a engine vhodný pro takovýto typ her.

Kdyº se podíváme na hardwarové a softwarové statistiky platformy Steam [31],
která £ítá 132 milión· aktivních uºivatel· m¥sí£n¥ k roku 2021 [32], tak vidíme, ºe
96,68% dotázaných uºivatel· vyuºívá Windows. Bylo by tedy logické cílit na tuto
platformu. Unity v základu podporuje sestavení projektu pro platformu Windows,
ale také podporuje, po staºení pot°ebných balí£ku, i dal²í platformy, takºe nám
nestojí nic v cest¥ je podporovat téº.

1.5 Cíl práce

Cílem práce je nejprve ud¥lat herní design a následn¥ podrobn¥j²í analýzu hry
podle sekce 1.2. Následn¥ ji implementovat pomocí herního enginu Unity a nako-
nec zhodnotit kvalitu na²í implementace.
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2. Game design

V této kapitole vytvo°íme zjednodu²ený game design dokument, ve kterém ro-
zebereme a popí²eme hru trochu více do detail·. Tento detailn¥j²í rozbor nám
pak bude lépe slouºit k lep²ímu orientování se mezi problémy p°i implementaci a
jejímu rozboru v následujících kapitolách.

Na za£átek bychom si m¥li uvést, jak bude hra vypadat. Kdyº hrá£ zapne hru,
objeví se jeho hrá£ská postava se základním balí£kem ak£ních karet v novém
sv¥t¥. Spole£n¥ s ním se ve sv¥t¥ budou nacházet nep°átelé, snaºící se porazit
postavu hrá£e. Po sv¥t¥ se budou ve²keré jednotky pohybovat pomocí £tvercové
m°íºky a hra se bude hrát na kola, kde v kaºdém kole má hrá£ská jednotka tah a
následn¥ mají tah ve²keré nep°átelské jednotky. Pokud hrá£ porazí nep°ítele, má
²anci získat nové karty do balí£ku v podob¥ p°edm¥tu. Zmín¥né karty bude hrá£
moci vyuºít v boji s nep°áteli a siln¥j²í karty mu pom·ºou vyhrát boj s �nálním
bossem. Nyní se podíváme na zmín¥né koncepty více do detail·.

2.1 Jednotky

Ve h°e bude existovat koncept jednotek. Jednotka bude pokud hrá£ská nebo
nep°átelská. Ve h°e se bude nacházet práv¥ jedna hrá£ská jednotka a v¥t²í mnoºství
nep°átelských jednotek. Oba druhy jednotek mají obdobné moºnosti a vlastnosti.

V²echny jednotky budou mít ur£eny maximální a aktuální po£et ºivot·. Ak-
tuální ºivoty za£ínají na maximu a pokud klesnou na nulu nebo mén¥, jednotka
zem°e. Pokud zem°e hrá£ská jednotka, znamená to neúsp¥²ný konec hry.

V kaºdém kole má jednotka práv¥ jeden tah, p°i kterém provede nanejvý²
jednu akci.

2.2 Akce

V na²í h°e se myslí akcí nap°íklad úto£ný manévr, seslání kouzla £i pohyb. Kaºdá
akce m·ºe mít r·zný po£et efekt·. Akce m·ºe mít jen jeden efekt s ní spjatý, jako
t°eba zran¥ní nep°ítele p°i provedení akce, ale m·ºe mít i více efekt· v sob¥, jako
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nap°íklad zran¥ní nep°ítele p°i provedení akce a p°idání krvácení, které zra¬uje
cíl kaºdé následující kolo. Pravidlem v na²í h°e bude, ºe kaºdá jednotka b¥hem
svého tahu provede nanejvý² jednu akci.

2.2.1 Doznívající efekty

N¥které akce m·ºou zp·sobit efekt, který trvá ur£itý po£et kol. Nap°íklad ztráta
ºivot· b¥hem následujících kol v podob¥ krvácení, £i ²tít, který nám p°idá ºivoty
navíc na pár tah·. Takovýmto efekt·m budeme °íkatdoznívající efekety.

U kaºdého doznívajícího efektu se musíme rozhodnout, zdali dovolíme n¥ko-
likanásobnou instanci tohoto efektu na jednotce. Nap°íklad si m·ºeme p°edstavit,
ºe jednotka má na sob¥ více ran, ze kterých krvácí a tedy m·ºe mít na sob¥ n¥kolik
doznívajících efekt·, které odpovídají krvácení a kaºdá z nich zraní jednotku
kaºdé kolo dokud nevypr²í. Takovéto efekty, které mohou mít n¥kolik instancí na
jedné jednotce nazvemestackable. Jako protip°íklad uvedeme jed. Jednotka m·ºe
být otrávena, a tím op¥t získávat po²kození kaºdé kolo, ale nechceme, aby více
neº jeden jed p·sobil na jednotku. Takovéto doznívající efekty ozna£íme jakonon-
stackable. Nemusí se ale nutn¥ jednat o identický efekt, který nechceme ozna£it
jakostackable. M·ºeme nap°íklad mít ve h°e silný jed a slabý jed. V tomto p°ípad¥
se jedná o dva r·zné efekty, ale zárove¬ poºadujeme, aby se nanejvý² jeden z nich
nacházel v jeden £as na jednotce. Proto p°idáme kaºdému doznívajícímu efektu
volitelný tag a °ekneme, ºe na jednotce se nem·ºe nacházet v danou chvíli více
jak jedna instance doznívajícího efektu se stejnýmneprázdným tagem.

Prázdné tagy necháme pro doznívající efekty, které jsoustackablea jednotka
m·ºe mít na sob¥ libovolný po£et doznívajících efekt· s prázdným tagem. Pro
up°esn¥ní bychom mohli °íci, ºe oba doznívající efekty silného a slabého jedu by
m¥ly tagpoisiona r·zn¥ silné doznívající efekty krvácení budou mít prázdný tag.

Kaºdý doznívající efekt trvá daný po£et kol a po uplynutí této doby se dozní-
vající efekt ukon£í a p°estane ovliv¬ovat jednotku, na které se nacházel. Po£et kol
m·ºe být i nekone£ný a pak tento efekt nikdy neskon£í pomocí uplynutí doby
trvání.

V p°ípad¥, kdy jednotka má získat nový doznívající efekt a jiº má star²í
doznívající efekt se stejným neprázdným tagem jako ten nový, nov¥j²í doznívající
efekt nahradí ten star²í a star²í doznívající efekt se p°ed£asn¥ ukon£í.

2.2.2 Vzdálenost na m°íºce

N¥které akce vyºadují cílovou jednotku. Nap°íklad úto£ná akce bude vyºadovat
jednotku, na kterou bude útok proveden. Takovéto akce u sebe drºí informaci o
vzdálenosti, na kterou lze akci pouºít. Vzdálenost se po£ítá jako po£et polí£ek na
hrací m°íºce mezi jednotkou, která akci pouºívá a jednotkou, na kterou je akce
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zacílena. Pro po£ítání této vzdálenosti vyuºijemeManhattanskou metriku[33],
kde cestujeme po m°íºce mezi polí£ky pouze horizontáln¥ £i vertikáln¥, niko-
liv diagonáln¥. V na²em p°ípad¥ £tvercová m°íºka odpovídá2-dimenzionálním
prostoru a vzdálenost mezi dv¥ma polí£kyp = ( px ; py) a q = ( qx ; qy), kdepx

a qx ozna£ují celo£íselné sou°adnice nax-ové ose, mezitím copy a qy ozna£ují
celo£íselné sou°adnice nay-ové ose bude:

dM (p; q) = jpx � qx j + jpy � qy j

Mnoho akcí, které vyºadují cíl, po£ítají s tím, ºe se cílová jednotka nachází
na £tvercové herní m°íºce ve stejném sloupci £i °ádku jako jednotka vyuºívající
akci. Ale ne v²echny akce a herní mechaniky to takto mají. Abychom od sebe
tyto vzdálenosti jednodu²e odli²ili, budeme je zna£it:

ˆ Vzdálenost+ � pro vzdálenosti, kde poºadujeme, aby ob¥ polí£ka (nebo
jednotky stojících na daných polí£kách) leºela na stejném sloupci £i °ádku
v herní m°íºce.

ˆ Vzdálenost� � pro vzdálenosti, kde nemáme podmínku stejného sloupce £i
°ádku.

ˆ Vzdálenost� v p°ípad¥, kdy kontext nevyºaduje jejich rozli²ení a myslíme
tím tedy jakVzdálenost+ , tak i Vzdálenost� .

Obr. 2.1, p°edstavující herní m°íºku, nám jednodu²eji popí²e ob¥ vzdále-
nosti, kde v kaºdém polí£ku je uvedena vzdálenostManhattanské metrikyod
jednotky uprost°ed m°íºky a barevn¥ jsou odd¥leny oba typy vzdáleností, kde
zelená zna£íVzdálenost+ a následn¥ spole£n¥ zelená i hn¥dá polí£ka dohromady
zna£íVzdálenost� . Odsud si lze také odvodit mnemotechnickou pom·cku na za-
pamatování si rozdílu vzdáleností, kde znak+ m·ºeme vid¥t jako zelená polí£ka
na obrázku, mezitím co� máme namysli v²echna polí£ka ve v²ech sm¥rech.
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Obrázek 2.1 Ukázka vzdáleností polí£ek od jednotky uprost°ed pomocí Manhattanské
metriky. Zelené pozadí zna£ívzdálenost+ a ob¥ barvená pozadí pakvzdálenost� .
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2.3 Nep°átelské jednotky

Nep°átelské jednotky budou zhruba rovnom¥rn¥ rozprost°eny po sv¥t¥ p°i za£átku
hry, takzvan¥ se narodí na n¥jakém polí£ku a toto polí£ko bude ozna£eno jako
místo zrození. Nep°átelské jednotky se budou chovat podle následujících pravidel:

1. Pokud nep°átelská jednotka m·ºe n¥jakou akcí zaúto£it na hrá£skou jed-
notku tj. má akci, která dosáhne na hrá£skou jednotku, zaúto£í na hrá£skou
jednotku pomocí této akce.

2. Pokud je hrá£ská jednotka v dohledné vzdálenosti1, nep°átelská jednotka
se k hrá£ské p°iblíºí.

3. Pokud je nep°átelská jednotka daleko od svého místa zrození, p·jde sm¥rem
k svému místu zrození.

4. Pohne se do náhodného sm¥ru s cílem hlídat okolí jejího místa zrození.

Nep°átelská jednotka b¥hem svého tahu provede akci odpovídající vý£tu
pravidel chování a bude preferovat pravidlo chování s niº²ím p°i°azeným £íslem
vý£tu. Dále budeme chtít, aby se nep°átelé nechovali pouze £ist¥ podle pravidel
a proto budou mít malou ²anci pravidlo p°esko£it i v p°ípad¥, kdy je podmínka
pravidla spln¥ná (klidn¥ m·ºe p°esko£it i více pravidel).

V okrajovém p°ípad¥, kdy nep°átelská jednotka nem·ºe provést ºádnou akci
a ani se pohnout b¥hem svého tahu, se tah nep°átelské jednotky p°eskakuje a
jednotka o tah toto kolo p°ichází. Autor po£ítá s tím, ºe tento jev bude opravdu
vzácný, av²ak nastat m·ºe a proto musíme de�novat co v tomto p°ípad¥ ud¥lat.
P°esn¥ji, m·ºe nastat tehdy, je-li jednotka obklopena ze v²ech £ty° stran nep°á-
telskými jednotkami nebo nepr·chodnými zdmi a ºádná její akce nedosáhne na
hrá£skou jednotku.

Nep°átelské jednotky mají náhodn¥ ur£ené po°adí svých tah· v kole na za£átku
hry a b¥hem hry se tímto po°adím tah· °ídí. Tahy probíhají sériov¥ tj. za sebou,
nikoliv najednou.

Poraºené jednotky zmizí z hrací £tvercové m°íºky a zanechají za sebou p°ed-
m¥ty, jenº rozebereme pozd¥ji v této kapitole.

2.3.1 Generování nep°átelských jednotek

V na²í h°e budeme chtít rozdílné typy nep°átelských jednotek, které budou slouºit
k ur£ité rozmanitosti, p°i£emº kaºdý typ de�nuje po£et ºivot· jednotky a seznam

1P°esná hodnota dohledné vzdálenosti bude nejspí²e záleºet na velikosti mapy, ale rozhodn¥ by
m¥la být v¥t²í neº dosah v²ech akcí. Autor se rozhodl tuto hodnotu up°esnit pozd¥ji p°i playtestu.
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akcí, které má k dispozici. Kaºdému typu nep°átelské jednotky p°i°adíme gra�cké
prvky, aby se dal rozeznat od ostatních typ·. Na za£átku hry vygenerujeme
n¥kolik typ· nep°átelských jednotek a p°i rozmis´ování nep°átelských jednotek
do herního sv¥ta pokládáme kopie t¥chto typ·.

Abychom r·zné typy nep°átelských jednotek udrºeli zhruba stejn¥ silné,
navrhneme zp·sob vytvá°ení typ· nep°átelských jednotek. Vyuºijeme proto
jakýsi ekonomický systém, ve kterém v²em typ·m dáme stejný obnos mincí
pro nákup, kde koncept t¥chto mincí bude slouºit pouze pro tuto £ást vytvá°ení
typ·. Za£neme tím, ºe kaºdému typu dáme po£áte£ní po£et maximálních ºivot· a
obnos mincí, za které si m·ºe nakoupit n¥kolik akcí a zbylé mince se p°evedou na
bonusové maximální ºivoty. Typ za£ne s5 mincemi a rozhodne se rovnom¥rn¥
náhodn¥ koupit1 aº 3unikátní akce, p°i£emº kaºdá akce stojí0 aº 3mince, podle
jejich síly. Seznam akcí a jejich ceny jsou uvedeny pozd¥ji v této kapitole. Typ
vºdy koupí akci, na který má dostate£ný obnos mincí, tj. po nakoupení akce bude
mít nezáporný po£et mincí. Mezi akcemi ke koupi se bude nacházet i akce, která
bude stát 0 mincí a tedy nem·ºe nastat situace, ºe by si jednotka nemohla koupit
akci. Po nakoupení akcí jsou zbylé mince p°evedeny na bonusové maximální
ºivoty pomocí následujícího vzorce:

HPmax = 3 + cr

kde HPmax jsou maximální ºivoty nep°átelské jednotky acr je po£et zbylých
mincí po nákupu.

Po£et typ· chceme dát p°im¥°en¥ velikosti hry a autor navrhuje n¥co mezi 4
a 10.

Klany

Aby se hrá£i leh£eji rozli²ovali typy nep°átelských jednotek, rozd¥líme je do klan·,
kde typy jednotek spole£ného klanu budou mít stejn¥ zbarvené t¥lo, a barvy se
mezi klany budou li²it.

Dále rozd¥líme sv¥t na území klan· a na tomto území se zrodí pouze jednotky
odpovídajícího klanu. Území nemusí být souvislá. Ne v²echna hrací polí£ka musí
spadat pod n¥jaké území. Na t¥chto polí£kách se nebudou rodit nep°átelské
jednotky, s výjimkou �nálního nep°ítele, který nemá klan p°i°azen.

V p°ípad¥, ºe se na map¥ nacházídungeony, pouze jeden klan bude mít ve
svém vlastnictví vnit°ní území t¥chtodungeon·.

Autor navrhuje 2 aº 4 klany a 2 aº 3 typy nep°átelských jednotek na klan.
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2.3.2 Finální boss

Finální boss se bude na herní map¥ nacházet pouze jeden a hrá£ bude mít p°ehled
o jeho pozici pomocí mini-mapy neustále b¥hem hry.

Abychom zaru£ili, ºe bude siln¥j²í neº ostatní jednotky, dostane 10 mincí na
nákup 3 aº 5 akcí a ºivot· a zvý²íme základní po£et maximálních ºivot· na 6.
Tímto bude �nální boss siln¥j²í, £ímº £áste£n¥ zaru£íme poºadavek ze sekce 1.2,
aby hrá£ byl nucen shán¥t nové karty a p°edm¥ty b¥hem hraní hry, jelikoº bez
p°edm¥t· a karet z nich bude poráºet �nálního bosse sloºit¥.

2.3.3 Seznam nep°átelských akcí

V²echny akce, které vyºadují cíl (hrá£skou jednotku) po£ítají s tím, ºe se hrá£ská
jednotka nachází na £tvercové herní m°íºce ve stejném sloupci £i °ádku jako
nep°átelská jednotka vyuºívající akci. Tímto myslímeVzdálenost+ popsanou v
sekci 2.2.2.

V následující tabulce popisujeme podobné akce typu �Uber hrá£ské jednotce
x ºivot· na Vzdálenost+ y:

x � po£et ubraných ºivot· y � Vzdálenost+ Cena akce
1 1 0
2 1 1
1 2 1
1 3 2
2 2 3
3 1 3

Dal²í akcí za cenu2 mincí bude:Zp·sob hrá£ské jednotce otravujedem, p°i kte-
rém hrá£ská jednotka ztrácí1 ºivot kaºdé kolo po dobu3 kol na Vzdálenost+ 1
(nestackovatelné).

2.4 Jednotka hrá£e

Jednotka hrá£e bude oproti nep°átelské jednotce roz²í°ena o herní koncepty
ak£ních karet, balí£ku ak£ních karet, t°ídu jednotky, inventá°e a p°edm¥t·.

2.4.1 Balí£ek

Hrá£ská postava má balí£ek s ak£ními kartami. Na za£átku kaºdého tahu si hrá£ská
postava lízne náhodn¥ 3 ak£ní karty z balí£ku do ruky (balí£ek slouºí jako seznam
karet a není uspo°ádaný). B¥hem tahu m·ºe hrá£ zahrát jednu ak£ní kartu z ruky
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a tím provést akci s kartou spojenou anebo provést akci pohybu a pohnout se
o jedno polí£ko svisle £i vodorovn¥. Po provedení akce se tah hrá£ské postavy
ukon£í a ve²keré ak£ní karty z ruky, p°ípadn¥ i zahraná karta, se vrátí zpátky do
balí£ku.

2.4.2 P°edm¥ty

P°edm¥ty jsou ur£eny pro hrá£skou jednotku. Hrá£ získává p°edm¥ty z pora-
ºených nep°átel. P°edm¥t leºí na jednom poli hrací m°íºky a lze jej sebrat tak,
ºe hrá£ská jednotka vstoupí na hrací pole s p°edm¥tem. Pokud na hrací pole s
p°edm¥tem stoupne nep°átelská jednotka, p°edm¥t bude zni£en. Kaºdý p°edm¥t
lze rozd¥lit najednorázový £i nasazovací, kde kaºdý z typ· má práv¥ polovi£ní
²anci, ºe p°edm¥t bude tohoto typu.

Jednorázové p°edm¥ty

Jednorázový p°edm¥t se automaticky pouºije ihned po sebrání a slouºí k obnovení
ºivot·. P°i obnovování ºivot· nemohou ºivoty p°esáhnout maximální hodnotu ºi-
vot· hrá£ské jednotky. P°edm¥t bude sebrán i v p°ípad¥, kdy má hrá£ská jednotka
maximální po£et ºivot·.

Jednorázové p°edm¥ty budou t°í typ·, kde kaºdý typ obnovuje speci�cký
po£et ºivot· a má jinou ²anci, ºe ho poraºená nep°átelská jednotka poloºí na své
pole po poraºení oné jednotky:

Název Obnovené zdraví ’ance na získání p°edm¥tu
Jídlo 3 25%

Obvazy 6 15%
Lektvar uzdravení 9 10%

Nasazovací p°edm¥ty

Nasazovací p°edm¥ty lze sebrat a vloºit do inventá°e, který si popí²eme za chvíli.
Tyto p°edm¥ty obsahují nenulový po£et ak£ních karet, které se p°idají do herního
balí£ku v p°ípad¥, ºe má daný p°edm¥t hrá£ská jednotka v inventá°i.

Nasazovací p°edm¥ty lze rozd¥lit na 5 typ·, kde kaºdý typ ovliv¬uje, které
ak£ní karty se na p°edm¥tu mohou nacházet:

ˆ zbra¬ na blízko � obsahuje karty s útoky navzádlenost+ 1,

ˆ zbra¬ na dálku � obsahuje karty s útoky na del²ívzádlenost+ 2-3,

ˆ magická zbra¬ � obsahuje karty s magickými útoky vyuºívajícívzdálenost� ,
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ˆ brn¥ní � obsahuje karty s obrannými efekty,

ˆ cetka � obsahuje karty s r·znorodými efekty.

Jelikoº chceme ²irokou rozmanitost p°edm¥t·, budeme generovat nasazovací
p°edm¥ty za b¥hu hry. Generování nasazovacího p°edm¥tu znamená ur£it jeho
typ a p°i°adit mu karty. Které karty existují a jaké mají vlastnosti si vysv¥tlíme
pozd¥ji. Pro te¤ nám sta£í v¥d¥t, ºe kaºdá karta má:

ˆ typ � odpovídá typ·m nasazovacích p°edm¥t· a karty se mohou nacházet
pouze na p°edm¥tu s odpovídajícím typem. Karta m·ºe být univerzálního
typu, tedy se m·ºe nacházet na p°edm¥tu kteréhokoliv typu.

ˆ cenu � kolik mincí je pot°eba zaplatit, aby se objevila na p°edm¥tu. Cena
m·ºe být i záporná, p°i£emº p°edm¥t získá mince p°i nakoupení této karty
s cílem koupit lep²í karty pozd¥ji.

Pouºijeme obdobný ekonomický systém jako u generování nep°átelských
jednotek, kde p°i generování p°edm¥tu p°i°adíme mince a kartám ur£íme jejich
cenu. Následn¥ pak p°edm¥t vyuºije mince a nakoupí za n¥ karty. Budeme chtít
omezit shora po£et karet na p°edm¥t a to nejvý²e 4. Samoz°ejm¥ budeme taky
poºadovat, aby p°edm¥t m¥l alespo¬ jednu kartu. Dále budeme poºadovat, aby
generování p°edm¥t· aspo¬ trochu rozumn¥ vyuºil potenciál obnosu mincí a
to tak, ºe poslední kartu, kterou bude kupovat, koupí nejdraº²í moºnou. B¥hem
generování si p°edm¥t m·ºe koupit pouze ty karty, se kterými sdílí typ.

2.4.3 Inventá°

Inventá° hrá£ské jednotky je tvo°en p¥ti sloty, kde kaºdý slot m·ºe drºet nasa-
zovací p°edm¥t. Slot m·ºe být pokud typu nasazovacího p°edm¥tu a lze do n¥j
nasadit pouze p°edm¥ty tohoto typu, anebo m·ºe být univerzální a pak p°ijme
p°edm¥ty libovolného typu. Které typy slot· má hrá£ská jednotka v inventá°i je
p°ímo ovlivn¥no její t°ídou, která se vybírá p°ed za£átkem hry.

Nasazovací p°edm¥t lze sebrat tak, ºe na polí£ko, na kterém se p°edm¥t nachází,
stoupne hrá£ská jednotka. Následn¥ je hrá£ovi p°edstavena moºnost vloºit sebraný
p°edm¥t do slotu, kde slot musí být stejného typu jako sebraný nasazovací p°edm¥t
a nebo musí být typu univerzálního, anebo má hrá£ moºnost sebraný p°edm¥t
zahodit a tím ho nenávratn¥ zni£it. Pokud hrá£ vloºí p°edm¥t do slotu, ve kterém se
uº nachází jiný p°edm¥t, p·vodní p°edm¥t ve slotu bude zni£en a nahradí ho nov¥
sebraný. B¥hem rozhodování hrá£ vidí, které karty jsou spjaty s kterými p°edm¥ty
v inventá°i a to v£etn¥ nov¥ sebraného p°edm¥tu. Také b¥hem rozhodování hrá£
nem·ºe provést jinou akci a pokra£ovat ve hraní dokud se nerozhodne.
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Aktuální nasazovací p°edm¥ty v inventá°i p°idávají ak£ní karty do balí£ku a
to jen a pouze tehdy, jsou-li p°edm¥ty v inventá°i. Pokud je nasazovací p°edm¥t
A nahrazen jiným p°edm¥temB, ak£ní karty spojeny s p°edm¥temA budou z
hrá£ského balí£ku ak£ních karet odebrány a do balí£ku budou p°idány ak£ní karty
spojené s p°edm¥temB.

T°ídy hrá£ské jednotky

P°ed za£átkem hry si hrá£ v hlavním menu vybere t°ídu jeho jednotky. Kaºdá
t°ída má jméno a dané typy slot· v inventá°i. Hrá£ v hlavním menu uvidí, které
t°ídy mají které typy slot· k dispozici. Typ·m slot· p°i°adíme tyto písmena pro
jednodu²í orientaci v textu práce:

ˆ C � ( Close-quarters combat) slot pro zbra¬ na blízko,

ˆ R � (Ranged combat) slot pro zbra¬ na dálku

ˆ M � ( Magical weapon) slot pro magickou zbra¬,

ˆ A � ( Armor) slot pro brn¥ní,

ˆ T � ( Trinket) slot pro cetku,

ˆ U � ( Universal) univerzální slot,

a pomocí nich popí²eme, které t°ídy budeme mít ve h°e a jaké budou mít sloty:

Název t°ídy Sloty
Fighter C R M A T
Paladin C C A A T
Wizard M M T T U
Samurai C C C U U
Ranger C R R A U
Cleric C M T T U

2.4.4 Ak£ní karty

Ve h°e budou existovat následující kategorie karet s akcemi, kde krom¥ jména a
dal²ích vlastností bude mít kaºdá karta uvedenou cenu v mincích, která se pouºije
p°i generování p°edm¥t·:
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Typ C) ak£ní karty pro zbran¥ na blízko � hrá£ská jednotka musí být bezpro-
st°edn¥ u nep°ítele, tedy na vzdálenost+ 1, aby ho t¥mito ak£ními kartami
mohla zasáhnout. Nejd°íve máme jednoduché karty, které se li²í pouze v
po²kození:

Název Ubere ºivot· Cena
Punch 1 0
Slash 2 1
Pierce 3 2

a dále pak máme karty, které zp·sobují stackovatelný doznívající efekt
krvácení. Tyto karty uberou ºivotyokamºit¥ p°i zahrání ak£ní karty a také
ubírají periodicky ºivoty na konci tahu po dobu n¥kolika kol v podob¥
doznívajícího efektu:

Název Okamºit¥ Periodicky Trvání efektu Cena
ubrané ºivoty ubrané ºivoty v po£tu kol

Rend 0 1 5 2
Cleave 2 1 3 3

Deep Wound 1 2 3 4

Typ R) ak£ní karty pro zbran¥ na dálku � hrá£ská postava m·ºe zaúto£it i na
nep°átelské jednotky, které nejsou bezprost°edn¥ vedle ní. Av²ak musí se
ve sv¥t¥ nacházet na stejném °ádku £i sloupci, aby ji mohla touto akcí tre�t.
Tyto akce neubírají deterministický po£et ºivot·, ale uberou náhodný po£et
ºivot· z ur£eného rozsahu:

Název Vzdálenost+ Ubere ºivot· 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) ak£ní karty pro magické zbran¥ � tyto karty jsou také úto£né karty, ale
s hlavním rozdílem ºe ovliv¬ují nep°átelské jednotky, které nemusí mít
spole£ný °ádek £i sloupec na hrací m°íºce s hrá£skou jednotkou. Oproti
ostatním kartám mají sloºit¥j²í popisy:
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Název Popis Cena

Ring of Fire
Ubere v²em nep°átelským

jednotkám ve vzdálenosti� 2 jeden
ºivot

2

Syphon Life
Ubere nep°átelské jednotce 2

ºivoty na vzdálenost� 2 a obnoví
hrá£ské jednotce 1 ºivot

3

Curse of Weakness

P°idej nep°átelské jednotce
nestackovatelný doznívající efekt

na p¥t kol na vzdálenost� 2.
Doznívající efekt zp·sobuje, ºe
ve²keré po²kození ud¥leno této

jednotce bude zvý²eno o 1

3

Consuming Flame
Uber nep°átelské jednotce 5 ºivot·
na vzdálenost� 2. Hrá£ská jednotka

ztratí 0-2 ºivoty
4

Typ A) ak£ní karty pro brn¥ní � karty tohoto typu slouºí defenzivn¥ a mají
pomoci hrá£ské jednotce udrºet se déle naºivu. Zde ak£ní karty dávají
hrá£ské jednotce doznívající efekty. Rozd¥líme je na dva typy:

� První typ s tagemdamage reductionzp·sobí, ºe kdykoliv se mají
hrá£ské jednotce ubrat ºivoty, ubere se jí ox mén¥. Karty tohoto typu
jsou:

Název Trvání Sníºení po²kození o Cena
Armor Up 5 1 2

Brace Yourselves 3 2 4

� Druhý typ s tagemshieldp°idají hrá£ské jednotce extra ºivoty v po-
dob¥ ²títu. Pokud má hrá£ská jednotka utrp¥t zran¥ní, nejprve je toto
zran¥ní ud¥leno do extra ºivot· ze ²títu. Pokud zran¥ní zp·sobí, ºe
extra ºivoty klesnou na 0 a níºe, zran¥ní se sníºí o ubrané ºivoty ²títu
a p°ípadný p°ebytek je odebrán z ºivot· hrá£ské jednotky:

Název Trvání Extra ºivoty ²títu Cena
Shield 10 2 2
Shield+ 5 4 3
Shield++ 2 8 5

Jak jsme vysv¥tlili v sekci 2.2.1, jednotka nem·ºe mít dva a více doznívajících
efekt· se stejným tagem.
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Typ T) ak£ní karty pro cetky � tyto ak£ní karty mají r·znorodé efekty:

Název Popis Tag Cena

Fire Armor

Dá hrá£ské jednotce doznívající
efekt na 3 kola, kde hrá£ská

jednotka sníºí ve²keré po²kození
do ní o 1 a zárove¬ kdokoliv se

pokusí zranit hrá£skou jednotku
utrpí 1 po²kození

damage
reduction

3

Syphon Soul

Ubere nep°átelské jednotce 1 ºivot
na vzdálenost+ 2 a pokud toto
po²kození porazí nep°átelskou
jednotku, hrá£ská jednotka si

obnoví 3 ºivoty

- 3

Dodge

Hrá£ská jednotka dostane
doznívající efekt, který zp·sobí, ºe
po dobu 3 kol má hrá£ská jednotka
50% ²anci se vyhnout p°íchozímu
po²kození. Tento efekt kon£í d°íve

pokud úsp¥²n¥ 3-krát zneguje
p°íchozí po²kození

parry 3

De�ect

Hrá£ská jednotka má doznívající
efekt na 3 kola, p°i kterém má 35%

²anci p°esm¥rovat p°íchozí
po²kození na libovolnou
nep°átelskou jednotku ve

vzdálenosti� 2. Po úsp¥²ném
p°esm¥rování po²kození tento

doznívající efekt p°ed£asn¥ kon£í

parry 4

Mindgames

Hrá£ská jednotka si ubere 2 ºivoty.
Následn¥ do za£átku následujícího
kola je pomocí doznívajícího efektu

ve²keré p°íchozí po²kození
zm¥n¥no na lé£ení hrá£ské

jednotky

- 5

Typ U) Nakonec p°idáme jednu speciální kartu s názvemPrázdná akce, která se
m·ºe objevit u v²ech typ· p°edm¥t·. Jedná se o kartu s prázdnou akcí a
jejím zahráním se p°esko£í tah hrá£ské jednotky. Její cena bude� 1 mince.
Pokud p°edm¥t získá tuto kartu, má nyní moºnost nakoupit dal²í kartu,
která bude siln¥j²í za cenu toho, ºe p°edm¥t obsahuje tuto slab²í kartu.
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Karta sama o sob¥ bude mít spí²e negativní p°ínos hernímu balí£ku, av²ak
hrá£i se m·ºe hodit v p°ípad¥, kdy nem·ºe £i nechce zahrát jiné ak£ní karty
z ruky a zárove¬ se nechce dané kolo pohnout.

2.5 Herní sv¥t

Ná² herní sv¥t bude tvo°en £tvercovými poli v kone£n¥ velké m°íºce. Kaºdé pole
m·ºe slouºit pokud jako ze¤, která bude nepr·chodná pro v²echny jednotky a
nebo jako zem, jenº lze procházet a zastavit se na ní. Na kaºdém pr·chodném
poli se bude moci nacházet nanejvý² jeden herní objekt (jednotka nebo p°edm¥t).

Dále budeme poºadovat po herním sv¥te n¥jakou strukturu. To za°ídíme smys-
luplným rozloºením pr·chodných a nepr·chodných polí£ek, jejich gra�ckým
zpracováním a také umíst¥ním nep°átel. Nap°íklad obdélníkové útvary ohrani-
£ené jednou vrstvou nepr·chodných polí£ek p°ipomínají budovu £i místnost.
Propojení t¥chto místností pomocí úzkých chodeb pak dává pocit, ºe hrá£ pro-
chází dungeonem. V¥t²í nepravidelný tvar, ohrani£ený nepr·chodnými poli, m·ºe
p°ipomínat mítinku, ostrov £i velkou jeskyni.

Rádi bychom v na²í h°e vyuºili otev°en¥j²ího ohrani£eného prostoru, který
bude obsahovat n¥kolik men²ích dungeon·, abychom splnili jak vedlej²í kritérium
(kritérium v6v sekci 1.1.1) ohledn¥Roguelikeher, tak i zásadní podmínkudungeon-
crawler· (popsanou v sekci 1.1.3).

2.5.1 Kola a tahy

Hlavní kritérium h3ze sekce 1.1.1 poºaduje, aby se hra hrála na tahy a hrá£ m¥l
tedy neomezený a neru²ený £as rozhodnout o dal²í akci své postavy.

Ve svém tahu se hrá£ská postava bude moci pohnout anebo zahrát kartu. Po
provedení jedné z uvedených akcí se ukon£í hrá£·v tah a následuje tah nep°átel.
Po té co kaºdá nep°átelská jednotka provede sv·j jeden tah, skon£í kolo a zapo£ne
nové a na °ad¥ bude op¥t hrá£·v tah.
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2.5.2 Fog of war

Fog of warse pouºívá zejména ve strategických hrách ke schování d·leºitých
informací hrá£i. Hrá£i není umoºn¥no vid¥t pohyby nep°átelských jednotek na
území, poblíº kterého nemá vlastní jednotky a £asté je i úplné zahalení terénu,
pokud hrá£ toto území je²t¥ nenav²tívil.

V na²í h°e pouºijeme vlastnost schování pohybu nep°átelských jednotek
(krom¥ �nálního nep°ítele, jehoº pohyb bude viditelný na mini.map¥), které
nejsou v bezprost°ední blízkosti hrá£ské postavy. Terén mapy bude v²ak hrá£i
ukázán uº od za£átku. Autor se domnívá, ºe zahalení nep°átelských jednotek
posta£í pro ú£ely spln¥ní kritériaRoguelikeher ohledn¥ objevování (h9 v sekci
1.1.1).

2.6 Uºivatelské rozhraní

Uºivatelské rozhraní slouºí jako obousm¥rný komunika£ní kanál pro interakci
mezi hrá£em a hrou. Skrze uºivatelské rozhraní hrá£ ovládá hru a naopak hra
p°edává informace o stavu hry hrá£i.

2.6.1 Hlavní menu

Hlavní menu je první v¥c, kterou hrá£ p°i zapnutí herní aplikace uvidí. M¥lo by
tedy být informativní a neodradit hrá£e na první pohled (a´ uº komplexností, nebo
gra�ckým zpracováním). Hrá£ by zde m¥l najít název hry a tla£ítka pro spu²t¥ní
hry, nastavení aplikace a vypnutí aplikace. P°esn¥j²í navád¥ní v hlavním menu
m·ºeme vid¥t na Obr. 2.2, kde za£neme za£ínáme v hlavním menu a pohybujeme se
skrze r·zné menu pomocí tla£ítek. Obdélník odpovídá ur£itému menu, jehoº název
vidíme na prvním °ádku a ostatní °ádky odpovídají tla£ítk·m, po jejichº stisknutí
p°ejdeme do jiného menu podle ²ipek v diagramu. V¥t²ina t¥chto menu (aº na
Main Menu) bude obsahovat i tla£ítkoBack, které uºivatele vrátí do p°edchozího
menu. •ádky, které jsou bez názvu a bez ²ipky, odpovídají posuvník·m (velikost
sv¥ta a hlasitost) nebo textovému poli (Seed).
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Obrázek 2.2 Diagram ukazující navigování pomocí tla£ítek v hlavním menu.

2.6.2 Uºivatelské rozhraní ve h°e

B¥hem hraní hry by se m¥ly na obrazovce nacházet následující informativní a
interagovatelné prvky, jejichº umíst¥ní m·ºeme vid¥t na obrázku 2.3 s diagramem
herního UI:

ˆ Mini-mapa � informativní mapa na okraji obrazovky. Informuje hrá£e o
pozici jeho hrá£ské postavy ve sv¥t¥ a také o terénu sv¥ta. Pozice �nálního
nep°ítele také bude viditelná na mini-map¥;

ˆ Ukazatel ºivot· � ƒasto se jedná o pruhový prvek, který ukazuje aktuální
zdravotní stav postavy. Obvykle se zobrazuje jako horizontální pruh s n¥ja-
kou barvou, která se zkracuje s kaºdým zásahem, který postava obdrºí. Také
m·ºe obsahovat p°esné £íselné hodnoty. Hrá£ská postava bude mít tento
ukazatel na konstantním míst¥ na kraji obrazovky, mezitím co nep°átelé
budou mít obdobnou verzi ukazatele poblíº nich;

ˆ Karty v ruce � Vý£et karet, které hrá£ská postava má daný tah k dispozici. P°i
pohybu kurzorem p°es kartu by se m¥la na obrazovce objevit informativní
tabulka s popisem oné karty. Hrá£ vybere kartu, kterou chce daný tah
zahrát, kliknutím na ní. Ruka s kartami se bude nacházet na spodní stran¥
obrazovky.
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Dále by se zde m¥ly nacházet prvky, které nebudou celou dobu viditelné,
ale hrá£ si je m·ºe pomocí ur£itého tla£ítka nechat zobrazit a op¥t schovat dle
pot°eby:

ˆ Inventá° (Obr. 2.4) � ukáºe sloty na p°edm¥ty a p°ípadné p°edm¥ty v nich
uloºené. Kdyº hrá£ská postava sebere p°edm¥t, hrá£i se automaticky otev°e
toto okno s náhledem sebraného p°edm¥tu a hrá£ si bude muset vybrat,
do kterého slotu p°edm¥t vloºí, £i zda sebraný p°edm¥t zahodí. Pokud
hrá£ klikne levým tla£ítkem my²i na n¥který p°edm¥t v inventá°i, v£etn¥
sebraného, tento p°edm¥t se ozna£í a ve spodní £ásti inventá°e se zobrazí
karty nacházející se na p°edm¥tu. Pokud hrá£ umístí kurzor na kartu, zobrazí
se mu okénko s popisem dané karty.

ˆ Herní menu � obsahuje tla£ítka pro navrácení do hlavního menu, nastavení
hlasitosti zvuku a vypnutí celé aplikace.

Obrázek 2.3 Diagram rozmíst¥ní prvk· uºivatelského rozhraní na obrazovce.
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Obrázek 2.4 Diagram rozmíst¥ný prvk· uºivatelského rozhraní inventá°e.
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3. Herní engine a editor Unity

V této kapitole £tená°e seznámíme s vývojovém prost°edím Unity. Tato kapitola
je ur£ená pro £tená°e, který Unity nezná nebo si pot°ebuje osv¥ºit pam¥´. ƒtená°
zku²ený v Unity m·ºe tuto kapitolu bez problému p°esko£it. Na²i hru budeme
implementovat ve verzi Unity 2020.3.30f1 [34].

Unity je vývojové prost°edí pro vytvá°ení her a r·zných aplikací pro r·zné
platformy i za°ízení. Je to vhodný nástroj na vývoj her díky podpo°e programova-
cího jazyka C#, skv¥lé dokumentaci a velkého mnoºství online tutoriál·. ƒtená°
obeznámený s objektov¥ orientovaným programováním nebude mít problém se
Unity nau£it.

Pokud by se £tená° cht¥l dozv¥d¥t více o Unity, m·ºe nav²tívit o�ciální Unity
tutoriály [35] nebo p°ehlednou dokumentaci [36].

3.1 Scéna

Scéna (Obr. 3.1) v Unity p°edstavuje prost°edí, ve kterém se nachází hra nebo
aplikace. Scéna obsahuje hierarchii r·zných herních objekt· (nap°íklad modely,
sv¥tlo, kameru atd.). Samotný projekt v Unity m·ºe mít více scén a lze mezi nimi
p°epínat. Scény lze ukládat jako samostatné soubory.

3.2 GameObject

Herní objekt, neboliGameObject, je základní stavení jednotkou Unity. Kaºdý
objekt ve scén¥ je herním objektem. Herní objekt obsahuje r·zné komponenty,
které ur£ují ve²keré chování objektu (Obr. 3.2). Komponenta m·ºe být kamera,
model, skript, sv¥tlo a mnoho dal²ího. Samotný objekt si drºí informace o jeho
transformaci (pozice, rotace, velikost) a zda je objekt aktivní. Aktivnost objektu
dále ovliv¬uje jeho komponenty (nap°íklad neaktivní objekt nebude renderovat
sv·j mesh na obrazovku).
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Obrázek 3.1 Ukázka jednoduché scény v Unity s hierarchií scény vlevo.

Obrázek 3.2 Ukázka herního objektu a jeho komponent.
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3.2.1 Prefab

Herní objekty dokáºou mít sloºité struktury hierarchií, komponent a jejich na-
stavení. Unity nám umoº¬uje takovéto objekty uloºit jako tzv.Prefaby, které
lze následn¥ kopírovat a dokonce vytvá°et jejich kopie za b¥hu hry. Tohoto se
vyuºívá nap°íklad p°i vytvá°ení st°el, £i generování vlny nep°átel.

3.2.2 Scriptable Object

ScriptableObject je t°ída, která slouºí jako datový kontejner. Tato t°ída je
vhodná v p°ípad¥, kdy chceme ukládat data, které budou pot°eba za b¥hu pro-
gramu, ale není t°eba je ukládat doprefabu , jenº bychom museli instancovat.

3.3 Skripty

Skripty se pí²ou v jazyce C# a pokud skript obsahuje t°ídu d¥dící od
MonoBehaviour, lze skript pouºít jako komponentu a upravit tak chování objektu.

Pro p°edstavu,MonoBehaviourmá funkceStart a Update, které uºivatel
m·ºe implementovat podle své pot°eby a volají se p°i vytvo°ení objektu a kaºdý
snímek respektive. T°ída d¥dící odMonoBehaviourmá p°ístup k hernímu objektu
jehoº je sou£ástí.

Ukázka jednoduchého skriptu, který poloºí objekt do po£átku a následn¥ s
ním hýbe kaºdý snímek v daném sm¥ru:

using UnityEngine ;

public class MoveObject : MonoBehaviour
{

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

// Start is cal led before the first frame update
void Start ()
{

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

}

// Update is cal led once per frame
void Update()
{

// Moves the object by the moveVector each frame
transform . posit ion += moveVec * Time. deltaTime ;

}
}

33



34



4. Detailní analýza

V této kapitole rozebereme n¥které aspekty herního designu, navrhneme zp·-
soby °e²ení a v p°ípad¥ více zp·sob· °e²ení vybereme ten nejvhodn¥j²í pro na²í
implementaci.

4.1 Herní mechaniky

V této sekci se budeme v¥novat návrhu herních mechanik jako jsou jednotky,
akce, karty £i inventá°. Touto sekcí za£neme jako první, jelikoº se dal²í aspekty
budou odvíjet od herních mechanik a £tená° takto získá základní pov¥domí o tom,
jak samotná hra bude fungovat.

4.1.1 Akce a chování nep°átelských jednotek

Musíme si nejprve rozmyslet vytvá°ení a umíst¥ní nep°átelských jednotek a také
jejich chování b¥hem svého tahu.

Klany

Nep°átelské jednotky budeme chtít umis´ovat po skupinkách, kde skupinka bude
z jednoho klanu. Kaºdý klan bude tvo°en dv¥mi aº t°emi p°edem vytvo°enými
jednotkami. Aby se nám klany nepletly mezi sebou, budeme je chtít viditeln¥
rozli²it a to barvou t¥la. Chceme vybrat barvy dob°e odli²itelné od sebe a zárove¬
odli²itelné od hrá£ské jednotky. Jednoduchý zp·sob by bylo nastavit seznam
odli²ných barev a z n¥ho vybírat. Av²ak nevíme jak velký seznam pot°ebujeme,
£ím v¥t²í seznam si p°ipravíme, tím si barvy v n¥m budou více podobn¥j²í a mohla
by nám nastat situace, kdy pot°ebujeme málo barev a vezmeme si ty, které si jsou
velmi podobné. Jinou alternativou je pouºít HSV barevný model [37] a generovat
barvy pomocí n¥ho za b¥hu dle pot°eby. Ve chvíli kdy víme, kolik r·zných barev
pot°ebujeme, vybereme rovnom¥rn¥ vzdálené úhly na barevném kole. Necháme
sytost a hodnotu barev vysoké, abychom získali syté barvy a nezískali bílou barvu.
Výsledné barvy smícháme s barvou hrá£ské jednotky (pomocí násobení barev)
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a jelikoº bílá není sou£ástí výsledných barev, barva t¥la hrá£ské jednotky bude
také lehce odli²itelná.

Chování nep°átelských jednotek

V sekci 2.3 jsme si popsali chování nep°átelských jednotek, nyní navrhneme jak
toto chování implementovat ve h°e.

Jednou z moºností je pouºití rozhodovacího stromu, coº je struktura stromu,
ve které jsou jednotlivé uzly obsahující podmínky. Na základ¥ hodnoty t¥chto
podmínek se rozhodujeme, kterým sm¥rem se v rámci stromu pohybovat. Hloub¥ji
v stromu narazíme na listy, které p°edstavují ukon£ení pr·chodu s výsledkem. Na
Obr. 4.1 vidíme rozhodovací strom odpovídající pravidl·m chování nep°átelských
jednotek ze sekce 2.3, kde v uzlech se nachází podmínky pravidel a v listech jsou
umíst¥ny akce odpovídající daným pravidl·m.

V té samé sekci poºadujeme, aby nep°átelské jednotky mohli náhodn¥ p°e-
sko£it pravidlo, které by m¥li vykonat. Moºnosti náhodného p°esko£ení pravidel
v rozhodovacím strom¥ se více do detail· zabírá Millington a Funge [38], kde ná²
strom roz²i°ujeme podle daných pravidel pomoci p°idání uzlu, který se náhodn¥
rozhodne jakou cestou dále p·jde. Ve zmín¥né knize se také nachází algoritmus,
který nám dovolí p°evést uzel s více podmínkami na více uzl· s jednou podmínkou
v uzlu.

Obrázek 4.1 Diagram rozhodovacího stromu pro chování nep°átelských jednotek.

Dal²í moºností je pouºít obdobusystému uºite£nosti, o kterém se lze více do-
zv¥d¥t v 4. kapitole knihy od autora Rabin [39]. Pro nás d·leºitou my²lenkou je, ºe
budeme mít seznam v²ech moºných dvojic pravidel a jejich podmínek a následn¥
prázdný prozatímní seznam. Projdeme u kaºdého pravidla jeho podmínku a v
p°ípad¥, ºe je podmínka spln¥na, p°idáme pravidlo do prozatímního seznamu,
kde se budou nacházet pravidla se spln¥nými podmínkami. Následn¥ je kaºdému
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pravidlu v tomto seznamu p°i°azena váha, p°i£emº pravidla s niº²ím po°adovým
£íslem ze seznamu 2.3 obdrºí vy²²í váhu a naopak pravidla s vy²²ím £íslem niº²í
váhu. Nakonec je náhodn¥ vybráno pravidlo ze seznamu na základ¥ t¥chto vah.

Oba algoritmy jsou vhodné pro na²í implementaci. Av²ak je mezi nimi zásadní
rozdíl. A to v nastavení reálných pravd¥podobností provedení akcí, pokud po£í-
táme s náhodném p°eskakováním spln¥ných podmínek jak jsme zmínili na konci
sekce 2.3. Urozhodovacího stromunastavujeme p°esnou ²anci na p°esko£ení pra-
vidla, mezitím co vsystému uºite£nostinastavujeme vzájemné pravd¥podobnosti
provedení akcí, kde nastavení vah dvou akcí °íkáme, jak £ast¥ji chceme provést
jednu akci oproti té druhé.

Rozhodli jsme se prosystém uºite£nosti, kde lépe uvidíme pom¥ry ²ancí pro-
vedení samostatných akcí, které odpovídají p°i°azeným vahám.

Akce

Jelikoº chceme do na²í hry p°idat po£etné mnoºství akcí a p°edev²ím zajistit
p°ípadnou roz²i°itelnost o nové akce, budeme chtít tyto akce zobecnit. Zobecnit
je lze nap°íklad na abstraktní t°ídu, od které budou nové akce následn¥ d¥dit.
Takováto t°ída by m¥la metodu na kontrolu spln¥ní podmínek pro její pouºití a
dal²í metodu na uskute£n¥ní samotné akce.

Nyní nám vznikne problém toho, ºe v²echny podobné akce budou pot°ebovat
vlastní kus kódu, ve kterém budou tuto abstraktní t°ídu implementovat. Podobné
akce jsou nap°íklad ty, které uberoux ºivot· na vzdálenosty (nap°íklad ze se-
znamu ak£ních karet ze sekce 2.4.4 by to bylyPunch, Slash, Pierce£i Sling Shot
a pokud bychom dovolilix z rozsahu místo konstanty, m·ºeme p°idat zbylé 3
karty pro zbran¥ na dálku). Problém psaní repetetivního kódu by se dal vy°e²it
pomocíUnity skript·, kde bychom prom¥nnéx a y ukázali v editoru, a následn¥
vytvo°ili pro kaºdý typ akceprefabs instancí tohoto a m¥nili pouze hodnoty pro-
m¥nných. Tento proces lze je²t¥ lépe optimalizovat tím, ºe z t¥chto akcí ud¥láme
ScriptableObject , které lze dát do ur£eného adresá°e a b¥hem b¥hu programu
je automaticky na£íst a nemusíme °e²itprefab, na kterým by se musel p°edchozí
skript nacházet.

4.2 Herní sv¥t

Ná² herní sv¥t bude tvo°it mapa a na ní se budou nacházet objekty, coº bude
sdruºený název pro jednotky a p°edm¥ty. Objekty uvidíme práv¥ tehdy, jsou-li v
okolí hrá£ské jednotky, ostatní budou schovány pomocífog of war(sekce 2.5.2).
Vytvá°ení tohoto sv¥ta si popí²eme v dal²í podkapitole.
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4.2.1 Unity Tilemap

V sekci 2.5 jsme popsali poºadavky herního sv¥ta, ve kterých jsme popsali sv¥t
jako kone£n¥ velkou £tvercovou m°íºku s pr·chodnými a nepr·chodnými polí£ky.
UnityEngine zahrnuje modulUnity Tilemap[40] obsahující t°íduTilemap, která
umí vytvá°et m°íºky r·zných tvar· a plnit je dlaºdicemi (které budou odpovídat
herním polí£k·m). Nyní rozebereme zda je pro na²í implementaci vhodný.

T°ídaTilemap v Unity umoº¬uje vytvá°et dlaºdicové prost°edí pomocí sad
dlaºdic, které mohou být umíst¥ny a organizovány na m°íºce. V Unity m·ºeme
snadno p°idávat, mazat a upravovat dlaºdice naTilemap v edita£ním módu. Tento
zp·sob editování se skv¥le hodí, pokud chceme p°edp°ipravit celý sv¥t £i jeho
£ásti. My v²ak budeme chtít vytvá°et sv¥t proceduráln¥ za b¥hu programu, a tedy
nevyuºijeme edita£ní moºnosti tohoto modulu, av²ak vyuºijeme jiº existující
implementaci m°íºky, která umí renderovat bitmapové sprity jako polí£ka.

Nejsme si jisti ohledn¥ výhodnosti pouºití t°ídyTilemap ve srovnání s vy-
tvo°ením mnoha samostatných herních objekt· pro jednotlivá polí£ka. Zváºíme
provedení experimentu, který by zkoumal dopad t¥chto dvou typ· implementace
na opera£ní pam¥´ a výkon, ale také sloºitost samotné implementace.

V experimentu se zam¥°íme na t°i kritéria. Prvním kritériem by mohlo být
srovnání spot°eby opera£ní pam¥ti p°i pouºití t°ídyTilemap a p°i vytvo°ení
samostatných herních objekt·. M¥l by sledovat, jak se m¥ní spot°eba pam¥ti v
závislosti na po£tu dlaºdic ve h°e. Dal²ím kritériem by mohlo být srovnání výkonu
p°i pouºití obou implementací. Mohli bychom m¥°it zm¥nu snímkové frekvence
(FPS) ve h°e v závislosti na po£tu a rozsahu dlaºdic.

V p°ípad¥, kdy je kaºdé herní pole samostatným objektem, se ve scén¥ na-
chází mnoho herních objekt·. Máme hypotézu, ºe tento nadm¥rný po£et herních
objekt· m·ºe negativn¥ ovlivnit uvedená kritéria.

Posledním kritériem je jednoduchost implementace. Dle autora je dokumen-
tace týkající seTilemapy [40] na první pohled nep°ehledná. Rádi bychom provedli
zp¥tné hodnocení této dokumentace po implementaci.

Provedení takového experimentu by nám mohlo pomoci získat konkrétní data
a kvantitativní d·kazy o výhodách a nevýhodách obou p°ístup·. Rozhodli jsme
se tedy implementovat oba p°ístupy a pomocí výsledk· porovnáme jejich výhody
a nevýhody.

4.2.2 Umíst¥ní jednotek

V podsekci 2.3.1 o klanech nep°átelských jednotek jsme si °ekli, ºe bychom rádi
jednotky umis´ovali po sv¥t¥ do oblastí, které pat°í klanu dané nep°átelské jed-
notky.

Musíme tedy nejprve sv¥t rozd¥lit do ur£itých oblastí a vizuáln¥ je odd¥lit. Pro
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vizualizaci m·ºeme vyuºít barvu, která je kaºdému klanu p°i°azena a které jsou
navzájem odli²né. Obarvíme polí£ka barvou klanu, kterému toto polí£ko pat°í.

Pokud chceme rozd¥lit sv¥t na ur£ité celky, ur£it¥ nás napadne Voroného
diagramy [41] (jenº m·ºeme vid¥t na Obr. 4.2), který jako vstup dostane mnoºinu
bod· a prostor, jenº rozd¥lí na podprostory nazývané Voroného bu¬ky. Kaºdá
Voroného bu¬ka obsahuje v²echny body v prostoru, které jsou blíºe k bodu dané
bu¬ky neº ke kterémukoli jinému bodu v mnoºin¥. Voroného diagramy umí
pracovat s r·znými metrikami prostoru. Jelikoº vzdálenost po£ítáme pomocí
Manhattanské metriky, pouºijeme i tuto metriku pro výpo£et Voroného bun¥k.

Vytvo°íme tedy mnoºinu bod· odpovídající velikosti sv¥ta a následn¥ je
náhodn¥ rozloºíme po map¥. Následn¥ kaºdé pr·chodné polí£ko p°i°adíme do
odpovídající Voroného bu¬ky. Následn¥ bu¬kám p°i°adíme klan, který se v dané
oblasti bu¬ky zrodí. Pokud by bu¬ka m¥la málo pr·chodných polí£ek (20 a mén¥),
nebudeme jí p°i°azovat ºádný klan a v její oblasti se nezrodí ºádné nep°átelské
jednotky. P°esný pom¥r Vononého bun¥k k velikosti sv¥ta a po£et jednotek na
bu¬ku necháme aº na implementaci, kde vyzkou²íme r·zné pom¥ry a budeme se
snaºit, aby sv¥t nep·sobil p°epln¥n¥, ale ani prázdn¥.

Obrázek 4.2 Ukázka rozd¥lení prostoru do Voroného bun¥k v Manhattanském pro-
storu. Obrázek p°evzat z Wikipedie [41].

4.2.3 Mini-mapa

Mini-mapu lze implementovat mnoha zp·soby. ƒastým °e²ením pouºívaný v
Unity je pouºití dal²í kamery vysoko nad mapou (v na²em p°ípad¥ bychom jí dali
jen velké zorné pole, aby se do n¥j ve²la celá mapa) a renderování pohledu této
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kamery na místo, kde budeme chtít zobrazit mini-mapu v uºivatelském rozhraní.
Av²ak ne vºdy lze této metody vyuºít. Je d·leºité, aby kamera m¥la nezast°ený
pohled na sv¥t. Dále v²echny objekty nemusí 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 míry bojovat pomocículling maskvrstev kde objekt·m, které nechceme
vid¥t na mini-map¥ p°i°adíme ur£enou vrstvu a následn¥ kame°e pro mini-mapu
nastavíme, aby tuto vrstvu ignorovala p°i renderováni.

4.2.4 Objekty na map¥

Kaºdé herní pole, na které se dá vstoupit, m·ºe obsahovat objekt1. Budeme tedy
poºadovat, aby kaºdý objekt m¥l následující informace o tom jestli je:

ˆ pr·chodný � i kdyº poºadujeme aby na kaºdém poli byl nejvý²e jeden
objekt, stále budeme chtít aby se na toto pole dalo vstoupit. Nap°íklad, kdyº
na daném poli bude leºet p°edm¥t a hrá£ská jednotka na n¥j stoupne s cílem
p°edm¥t sebrat;

ˆ zacílitelný � v p°ípad¥, kdy zaúto£ení na objekt dává smysl, nap°íklad u
jednotek.

Dává tedy smysl aby objekt byla abstraktní t°ída, od které budou reálné objekty
d¥dit. Takovýto návrh nám zaru£í jednoduchou roz²í°itelnost. Nap°íklad kdyby
jsme cht¥li p°idat do sv¥ta rozbitelné p°ekáºky.

Objekt � Jednotka

Jednotky v rámci objektu na map¥ budounepr·chodné a zacílitelné . Jednotky
obecn¥ budou mít ºivoty, seznam aktivníchdoznívajících efekt·a gra�cké prvky.
Jelikoº se hrá£ská jednotka li²í v zpracování tahu od nep°átelských jednotek,
vytvo°íme abstraktní t°ídu pro v²echny jednotky, která d¥dí od objektu a od ní
pak budou d¥dit zvlá²´ hrá£ské a nep°átelské jednotky.

Objekt � P°edm¥t

Druhým a posledním objektem jsou p°edm¥ty. Ty jsounezacílitelné , ale budou
pr·chodné , aby je hrá£ská jednotka mohla sebrat.

1Objekt m·ºe být jednotka £i p°edm¥t
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4.3 Generování terénu

Generování procedurálního terénu proRogue-likehry je ²iroké téma, jelikoº ob-
sahuje mnoho r·zných p°ístup· a algoritm·, jak herní sv¥t generovat. Mnoho
algoritm· ohledn¥ generování herních map m·ºeme najít na webové stránce
RogueBasin[42], která se obecn¥ zabýváRogue-likehrami. V sekci 2.5 jsme si
°ekli, ºe bychom cht¥li ná² sv¥t tvo°it z jednoho v¥t²ího koherentního celku (t°eba
ostrov), ve kterém se budou nacházet men²ídungeony. Pro kaºdý z nich vybe-
reme vhodný algoritmus a nakonec tyto algoritmy zkombinujeme p°i generování
na²eho sv¥ta.

4.3.1 Overworld

Overworld je v herní terminologii ozna£ení pro vn¥j²í sv¥t. U nás bude slouºit
pro ozna£ení herního sv¥ta nacházející se mimodungeony. Hledáme takový algo-
ritmus, který nám vytvo°í ucelen¥j²í strukturu, která bude mít víc pr·chodných
polí kolem st°edu a mén¥ na okraji. M·ºeme si p°edstavit ná² overworld jako
ostrov £i jeskyni. Nevadí nám nepr·chodná polí£ka poblíº st°edu této struktury,
ty mohou napodobovat jezera na ostrov¥ £i v¥t²í stalagmity v jeskyni. D·leºité
je, aby pr·chodná polí£ka tvo°ily ucelenou spojitou £ást tj. aby se z kaºdého
pr·chodného polí£ka dalo dostat do kaºdého jiného pr·chodného polí£ka bez
toho, aby jednotka musela procházet nepr·chodnými polí£ky.

Celulární automat

Celulární automat [43] je diskrétní výpo£etní model, ve kterém se nachází m°íºka
bun¥k, kde kaºdá bu¬ka jeaktivní neboneaktivní, p°i£emº tyto stavy jsou na-
vzájem disjunktní. Model celulárního automatu za£íná v po£áte£ním stavu, kde
kaºdá bu¬ka je obvykle náhodn¥ aktivní nebo neaktivní. Poté se model iterativn¥
aktualizuje, p°i£emº b¥hem kaºdé iterace se model podívá na p°edchozí stav bun¥k
a aplikuje pravidla, která ur£í nové stavy bun¥k.

Pravidla celulárních automat· jsou zaloºena na stavu bu¬ky a jejím okolí.
Okolí bu¬ky je obvykle de�nováno sousedními bu¬kami, které se nacházejí v
p°edem de�novaném okolí bu¬ky (nap°íklad £tvercové nebo hexagonální okolí).
Pravidla mohou být jednoduchá nebo sloºitá a mohou záviset na r·zných fakto-
rech, jako je po£et aktivních sousedních bun¥k nebo speci�cké kombinace stav·
bun¥k v okolí. Známým p°íkladem t¥chto pravidel jeConwayova Hra šivota[44].

ƒlánek �Cellular Automata Method for Generating Random Cave-Like Levels�
[45] dokumentuje jednoduchý seznam pravidel, který nám pom·ºe vytvo°it mapu
podobnou jeskyni. Jako po£áte£ní stav £lánek doporu£uje aktivovat kaºdou bu¬ku
náhodn¥ s pravd¥podobností 45% na aktivaci. Následn¥ aplikuje pravidlo, kde se
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kaºdá bu¬ka v novém stavu podívá na3 � 3 okolí (v£etn¥ st°edu) v p°edchozím
stavu a pokud toto okolí obsahuje 5 a více aktivních bun¥k, bude v novém stavu
aktivní. Jinými slovy bu¬ka napodobí své okolí. Po n¥kolika iteracích (£lánek
navrhuje kolem p¥ti iterací) získáme stav, který p°ipomíná systém jeskyní (jako
m·ºeme vid¥t na Obr. 4.3).

Obrázek 4.3 Celulární automat s pravidly pro vytvo°ení jeskyn¥. ƒerné bu¬ky odpoví-
dají aktivním bu¬kám, neboli pr·chodným polím v p°ípad¥ pouºití algoritmu ve h°e.

Tento algoritmus v²ak má pro nás jednu váºnou nevýhodu. Vytvo°ený systém
jeskyní nemusí být spojitý. ƒlánek navrhuje n¥kolik °e²ení, jako je ponechat
pouze nejv¥t²í spojitý celek aktivních bun¥k a zkontrolovat, zda p°esahuje ur£itou
hranici (45% bun¥k, jak uvádí £lánek). Pokud má mén¥ aktivních bun¥k, algoritmus
se spustí znovu. Dal²í moºností je zahodit pouze malé jeskyn¥ a zbylé um¥le
propojit, av²ak toto propojení nep·sobí p°irozen¥. Pokusíme se proto najít jiný
vhodn¥j²í algoritmus.

Náhodná procházka

Náhodná procházka je jednoduchý algoritmus slouºící k vytvá°ení herního sv¥ta.
Wolverson [46] ve své video prezentaci o technikách procedurálního generování
map v £ase 7:07 skv¥le popisuje princip tohoto algoritmu i s názornou video
ukázkou. V algoritmunáhodné procházkyza£neme s m°íºkou nepr·chodných
polí£ek. Na jedno pole poloºíme na²eho chodce (v algoritmu ozna£ován jako
opilec), který bude chodit na sousední polí£ka v náhodném sm¥ru, p°i£emº kaºdé
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polí£ko jimº projde zm¥ní na pr·chodné. V p°ípad¥, ºe chodec dojde na kraj mapy,
nebo u²eln krok·, nahradíme chodce novým chodcem náhodn¥ poloºeném na
pr·chodným poli a op¥t ho necháme chodit. Algoritmus m·ºeme ukon£it po
ur£itým po£tu chodc·, £i v p°ípad¥ ºe máme cht¥ný po£et pr·chodných polí£ek.

Tento algoritmus nám vytvo°í sv¥t se zajímav¥j²í strukturou s ost°ej²ími,
více nepravidelnými tvary vytvo°eného sv¥ta jako nap°íklad na Obr. 4.4. Jelikoº
chodec vytvá°í pr·chodná pole tím, ºe na n¥ p°ejde ze sousedního pr·chodného
pole, zaru£í nám spojitost herního sv¥ta.

Obrázek 4.4 Mapa vytvo°ená pomocí algoritmu náhodné procházky, kde £erné pixely
odpovídají pr·chodným polí£k·m.

4.3.2 Dungeon

Dungeonje sloºitý labyrint £i sí´ chodeb, místností a míst plných pastí, nep°átel a
poklad·. Budeme tedy hledat algoritmus, který nám takovýtoDungeonvytvo°í.

BSP

Binary Space Partitioning(BSP) je algoritmus pro generování dungeon· a jiných
sloºitých prost°edí v po£íta£ových hrách. Tento algoritmus se £asto pouºívá pro
rozd¥lení herního prostoru na hierarchické £ásti, které se nazývají �místnosti�.
Kaºdá místnost m·ºe obsahovat dal²í místnosti nebo chodby. Wolverson [46] se
také zmi¬uje oBSPve své video prezentaci a to v £ase 4:58.
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BSP algoritmus za£íná s jednou velkou místností, která reprezentuje celý
herní prostor. Tato místnost je poté rozd¥lena pomocí rovnob¥ºné £i horizontální
roviny (obvykle ve st°edu místnosti) na dv¥ men²í místnosti. Tento proces se
opakuje rekurzivn¥ pro kaºdou nov¥ vytvo°enou místnost, dokud nejsou dosaºeny
poºadované rozm¥ry nebo jiná kritéria. Místnosti jsou nakonec pot°eba propojit
chodbami (nap°íklad vºdy dv¥ místnosti, které vznikli rekurzivním rozd¥lováním).
Výsledek takového algoritmu m·ºeme vid¥t na Obr. 4.5.

Obrázek 4.5 P°íkladBSPalgoritmu pro vytvo°enídungeon·s hloubkou rekurze 3.
Obrázek vytvo°en pomocí online nástrojehttps://eskerda.com/demos/dungeon/ .

Toto je opravdu jednoduchý a rychlý algoritmus, který se dá jednodu²e upravo-
vat dle pot°eby uºivatele. M·ºeme nastavit hloubku rekurze, podmínky velikostí
místností.

Náhodná procházka po grafu

B¥hem zkoumání náhodné procházky autora napadl zp·sob, jak upravit algo-
ritmus náhodné procházky k vytvo°enídungeonu. P°evedeme dvourozm¥rnou
£tvercovou m°íºku na graf, kde polí£ka budou vrcholy a hrany v grafu budou
odpovídat hranám v m°íºce (pokud 2 polí£ka spolu sousedí, jejich odpovídající
vrcholy mezi sebou budou mít hranu). Následn¥ umístíme chodce do náhodného
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polí£ka a necháme ho cestovat grafem. Kaºdý nav²tívený vrchol bude odpovídat
místnosti vdungeonu. Zárove¬ si budeme udrºovat informace o hranách, kterými
chodec pro²el v grafu. Pro kaºdou takovou hranu vytvo°íme chodbu, která spojuje
dv¥ místnosti odpovídající vrchol·m této hrany v grafu.

Tento algoritmus také lze upravovat. Krom¥ úpravy velikostí místností a
chodeb m·ºeme nap°íklad:

ˆ p°idat cíl, kde chodec bude mít b¥hem kaºdého pohybu ²anci jít sm¥rem k
cíli místo úpln¥ náhodného pohybu. Tím m·ºeme ovlivnit vzhleddungeonu;

ˆ n¥které chodby zv¥t²it na ²í°i sousedních místností a tím je spojit do jedné
v¥t²í místnosti;

ˆ vypustit i více chodc·, aby nám vzniklo více r·zných cest a místností skrz
dungeon.

P°íklad dungeonu, který tento algoritmus vytvo°í m·ºeme vid¥t na Obr. 4.6.

Obrázek 4.6 P°íklad vzhledudungeonup°i vyuºití náhodného procházky po grafu.

4.3.3 Finální vzhled

Pro vytvo°ení vn¥j²ího sv¥ta je vhodné vyuºít algoritmus náhodné procházky,
který nám zaji²´uje spojitost herního sv¥ta.

Oba uvedené algoritmy pro generovánídungeon·se jeví jako vhodní kandi-
dáti. Náhodná procházka po grafu za sebou dokáºe zanechat mén¥ nevyuºitého
místa (jako jsou zdi místností, £i nevyuºitý prostor mezi samotnými místnostmi).
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BSPdokáºe také zredukovat nevyuºitý prostor tím, ºe místnosti vdungeonuvy-
tvo°í stejn¥ velké jako jsou �místnosti� (my²leno rozd¥lení prostoru) v algoritmu.
Tímto se v²ak vytvo°í jedna velká obdélníková struktura, která nep°ijde autorovi
vizuáln¥ esteticky p°íjemná. Jednou z výhod uvedeného algoritmu pro náhodnou
procházku po grafu je také schopnost vytvá°et nekonvexní místnosti prost°ednic-
tvím propojování. Autor vnímá tuto vlastnost jako významnou p°idanou hodnotu.

Rozhodli jsme tedy pro algoritmus náhodné procházky po grafu. Autor v²ak
nevylu£uje moºnost, ºe by seBSPalgoritmus dal upravit natolik, aby dokázal
podobn¥ zajímavé struktury jako u druhého algoritmu.

Na²ím cílem je vytvo°it vn¥j²í herní sv¥t podobný sv¥tu, který vidíme na
Obr. 4.7.Overworldbude rozd¥len pomocí p°ekrytíVoroného diagramemna r·zná
území (na obrázku je £ernou barvou ozna£ené území bez klanu a £ervenou a
zelenou území klan· a dohromady tvo°íoverworld), p°i£emº kaºdé území klanu
bude obýváno nep°átelskými jednotkami p°íslu²ného klanu. Krom¥ toho bude
v herním sv¥t¥ umíst¥no také n¥kolik málodungeon·, které jsou na obrázku
vyzna£eny hn¥d¥. Tytodungeonyby m¥ly být p°eváºn¥ situovány blíºe ke kraji
mapy neº k jejímu st°edu a budou obývány vlastním klanem ur£ený produngeony.
V centru herního sv¥ta bude umíst¥na hrá£ská jednotka.

Obrázek 4.7 P°íklad vzhledu herního sv¥ta.
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4.4 Audio a gra�ka

Gra�cké prvky mají zásadní vliv na kvalitu záºitku z hraní hry. Zpravidla chceme,
aby gra�cké prvky spolu dob°e ladili a p°edávali uºivateli námi poºadovanou
atmosféru ze hry. Máme opravdu velké mnoºství moºností jak hru stylizovat, jako
nap°íklad výb¥r um¥leckého stylu, pouºití r·zných barevných palet, implementaci
vizuálních efekt· a mnoho dal²ího. V 1.2 jsme se rozhodli, ºe proRoguelikehru
bude vhodné zvolit bitmapovou gra�ku.

Bitmapová gra�ka

Bitmapová gra�ka je jedním z nejstar²ích a nejb¥ºn¥ji pouºívaných typ· gra�ky
ve sv¥t¥ digitálního zpracování obrazu. Tento typ gra�ky je zaloºen na konceptu
mapování jednotlivých pixel· na obrazovce.

Na internetu existuje nespo£et gra�ckých prvk·, které lze pouºít zcela zdarma,
£i zdarma pro nekomer£ní pouºití, d·leºité je v²ak si vºdy zkontrolovat licenci.
Autor se rozhodne pro �nální gra�cký vzhled hry podle gra�ckých prvk·, které
najde £i které se mu poda°í vytvo°it.

VFX

VFX, neboli vizuální efekty, pomáhají zlep²it záºitek z her. Mají dva hlavní vý-
znamy. Za prvé p°idávají poutavé vizuální prvky, které více imerzují hrá£e do
virtuálního sv¥ta a zvy²ují jejich angaºovanost. Exploze, ohn¥, magické efekty a
dal²í VFX prvky p°iná²ejí hernímu prost°edí ºivost a dynamiku. Za druhé pak
mají i funk£ní význam, kde pomáhají p°edat r·znorodé informace o pr·b¥hu hry
hrá£i. Jako nap°íklad odebrání £i p°idání ºivot· jednotce.

V na²í h°e se budeme p°edev²ím soust°edit naVFX p°edávající informace,
jako zmín¥ná zm¥na stavu ºivot· jednotek (jednotka blikne £erven¥ p°i ztrát¥
ºivot· a zelen¥ p°i obnov¥ ºivot·), nebo provedení nepohybové akce jednotkou
(obrázek jednotky se pohne ze strany na stranu).

SFX

SFX, neboli zvukové efekty, mají stejný vliv na hrá£e jako vý²e popsanéVFX.
Pomocí zvukových efekt· jsme schopni obohatit hru o dal²í zajímavý prvek,
který udrºí hrá£e zabaven a zárove¬ mu je schopen p°edávat pot°ebné informace.
Nap°íklad zvuky zran¥ní £i obnovení ºivot·, nebo sebrání p°edm¥tu.

Op¥t se v na²í h°e zam¥°íme na informativní £ást tohoto prvku a vyuºijeme
ho pro informování hrá£e o zm¥n¥ po£tu ºivot· jednotky, o typu provedené akce
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(akce provedena kartou z magického p°edm¥tu bude znít jinak neº akce provedena
kartou z p°edm¥tu na boj z blízka), nebo oznámíme hrá£i sebrání p°edm¥tu.
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5. Vývojová dokumentace

V této kapitole popí²eme a ukáºeme implementace n¥kterých £ástí hry. Jelikoº
projekt obsahuje komentá°e, které by m¥ly zásadn¥ pomoci £tená°i vyznat se v
kódu, popí²eme zde pouze zajímavé £i sloºit¥j²í koncepty.

Projekt je vytvo°en vUnity verzi 2020.3.30f1 a autor doporu£uje pouºít tuto
verzi pro otev°ení programu.Unity podporuje aktualizaci projektu na nov¥j²í
verzi Unity, ale autor se nem·ºe zaru£it za funk£nost aktualizovaného projektu.

5.1 Architektura

V této sekci popí²eme n¥kteréhigh-levelkoncepty, aby £tená° leh£eji porozum¥l
a vyznal se v projektu.

Nejd·leºit¥j²í bývá rozd¥lení scén v projektu. V na²em projektu se nachází
pouze 2 scény a to herní scénaGameScenea scénaMenuScene, která obsahuje
hlavní menu. V¥t²inu £asu stráví uºivatel práv¥ v herní scén¥, tudíº je pro nás
d·leºité pochopit jak funguje a scénu s hlavním menu si vysv¥tlíme pozd¥ji.

5.1.1 Správci � Singletony

V na²em projektu jsme se rozhodli vytvo°it °ídící skripty nazvanéSprávci
(Managers), které se starají o ur£itou £ást hry. Hlavní my²lenkou za tímto
návrhem je, ºe pokud chceme skrz n¥jaký skript získat informaci o stavu hry nebo
zm¥nit stav hry, m·ºeme jednodu²e tak u£init skrze odpovídajícíhoSprávce.

Od kaºdéhoSprávcechceme práv¥ jednu instanci. Toto by se dalo jednodu²e
za°ídit pomocí statických t°íd. Av²ak my chceme vyuºít potenciálUnity Editorua
skript· , které nám dovolují m¥nit atributy t¥chto skript· skrze editor a nemusíme
únavn¥ m¥nit konstanty, £i hledání prost°edku, který chceme atributu p°i°adit, v
kódu. Tedy by se nám hodilo, aby bylSprávcet°ída d¥dící odMonoBehaviour.
Abychom zaru£ili jedinou instanciSprávce a jednoduchý p°ístup, vyuºijeme
návrhového vzoru zvanýSingleton , o kterém se lze více do£íst v knizeGame
Programming Patterns[47] v sekci6. Singleton. Autor uvedené knihy nedoporu£uje
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pouºití tohoto návrhového vzoru hned z n¥kolika d·vod·, av²ak autor této práce
se rozhodl tohoto vzoru vyuºít z d·vodu jednoduchosti jeho implementace a také,
ºe ná² projekt není natolik rozsáhlý, aby uvedené d·vody byli pro nás zásadní
problém.

V herní scén¥ pro nás budou d·leºití následující správci:

ˆ GameManager� starající se o stav a b¥h hry,

ˆ GridManager� správce herního sv¥ta a herních polí£ek,

ˆ LevelDesignManager� moºnosti a následné generování herní mapy,

ˆ TribesManager � správa generování nep°átelských jednotek a jejich klan·.

Jelikoº je hierarchie herní scény pom¥rn¥ velká, vizuáln¥ jsme jí rozd¥lili
pomocí prázdných herních objekt· pro snaz²í orientaci.

5.1.2 Adresá° projektu

Adresá°Assets, obsahující ve²keré námi vytvo°ené a pouºité prost°edky, je
logicky rozd¥len do n¥kolika podadresá°·. Abychom se v projektu lépe orientovali,
je dobré znát n¥které z nich a co obsahují:

ˆ BorrowedAssets � obsahují zap·j£ené (v souladu s licencí) prost°edky a
textový soubor s odkazy, odkud jsme dané prost°edky vzali,

ˆ Prefabs � obsahuje prefaby,

ˆ Resources � obsahuje prost°edky (jako karty £i zvukové stopy), které
budeme na£ítat za b¥hu programu,

ˆ Scenes� obsahuje scény,

ˆ Scripts � obsahuje ve²keré skripty a je op¥t logicky rozd¥len na dal²í
podadresá°e:

� Grid � obsahuje skripty ohledn¥ herní m°íºky a herních polí,

� Items � obsahuje skripty zabývající se p°edm¥ty,

� Managers� obsahuje správce,

� NPCActions� obsahuje skripty implemntující akce nep°átelských
jednotek,

� Procedural � obsahuje skripty spojené s procedurálním generování
sv¥ta,
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� Scriptables � obsahuje skripty vyuºívané kartami,

� UI � obsahuje skripty uºivatleského rozhraní,

� Units � obsahuje skripty jednotek,

� Unused� obsahuje skripty, které sice nepouºíváme, ale mohli by se
hodit v p°ípad¥ roz²í°ení projektu,

� Utility � obsahuje zbylé uºite£né skripty a t°ídy, které jsme jinam
neza°adili,

ˆ Sprites � obsahuje rastrové obrázky vyuºité ve h°e.

5.2 Herní sv¥t

Herní sv¥t je tvo°en herními poli a objekty (jednotkami a p°edm¥ty). V p°ípad¥,
kdy chceme p°istupovat k herním polím, vyuºijeme správceGridManager. Ten
obsahuje metody pro získání reference herních polí skrze jejich sou°adnice nebo
sousedy. Dále se stará o vizualizaci zvýrazn¥ní herních polí aFog of war, kterou
jsme si popsali v sekci 2.5.2.

V p°ípad¥, kdy chceme p°istupovat k seznamu jednotek, vyuºijeme herního
správceGameManager, který se o jednotky stará a zpracovává jejich tahy.

5.2.1 Herní pole

V sekci 4.2.1 jsme si °ekli, ºe vytvo°íme 2 r·zné implementace herních polí. Aby
jsme udrºeli zbytek kódu jednoduchý a zbyte£n¥ neduplikovali kód, vytvo°íme
pro herní pole rozhraníITile , které budou na²e implementace implementovat.
GridManager obsahuje prom¥nnou typubool _useStandalone viditelnou v
editoru, která nám dovolí, p°ed vygenerováním sv¥ta, m¥nit mezi implementacemi
(za²krtnuti této prom¥nné vede k pouºití herních polí jako samostatných herních
objekt·).

V sekci 4.2.1 jsme si vysv¥tlili, ºe chceme porovnat ob¥ implementace a ná-
sledn¥ vybrat tu vhodn¥j²í. Jelikoº je na²e hra pom¥rn¥ malá, výb¥r implementace
nemá zásadní dopad na spot°ebu výkonu a pam¥ti systému. V p°ípad¥ kdy vytvo-
°íme opravdu velký sv¥t, se doba generování zv¥t²í a to pom¥rn¥ více v p°ípad¥
pouºití Tilemapy. Av²ak Tilemapmá následn¥ men²í dopad na sníºení po£tu
snímku za b¥hu programu oproti zp·sobu herních polí jako samostatných her-
ních objekt·. V p°ípad¥ vyuºití pam¥ti je hor²í pouºít herní pole jako samostatné
herní objekty, ale op¥t je to skoro nepatrný rozdíl pro velikost na²í hry. Tyto jevy
jsou ale nepatrné v p°ípad¥, kdy vyzkou²íme vytvo°ení velkého sv¥ta v sestavené
aplikaci, kterouUnity zásadn¥ optimalizuje.
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Ponecháme aktivní implementaci herních polí jako samostatné herní objekty,
jelikoº se s nimi lépe zachází v editoru p°i b¥hu hry (máme p°ístup ke kaºdému
poli a jeho vlastnostem p°ímo v inspektoru).

5.2.2 Jednotky a p°edm¥ty na herním poli

U herních objekt· jednodu²e vyuºijeme d¥di£nosti. Nejd°íve budeme mít t°ídu
GridObject , která se m·ºe nacházet na pr·chodném polí£ku, které si drºí refe-
renci na objekt jenº obsahuje. OdGridObject d¥díGridUnit , který odpovídá
jednotce a z ní následn¥ d¥dí zvlá²ŃPCUnita PlayerUnit . Rozdíly v t¥chto
dvou t°ídách jsou p°edev²ím ve zpracování tahu, kde uNPCUnitse zahraje její
tah, zatím co uPlayerUnit se £eká na vstup od uºivatele a následn¥ se i zpracuje.

P°edm¥ty na herním poli budou implementované t°ídouGridItem , která d¥dí
od t°ídyGridObject a bude drºet informaci o p°edm¥tu, který na daném herním
poli leºí.

5.2.3 Tahy

Herní správceGameManagerdrºí uspo°ádaný seznam aktivních (ºivých) herních
jednotek a zpracovává v daném po°adí jejich tahy. Tah se zpracuje tím, ºe zavolá
vlastní metoduProcessUnitTurn , která následn¥ volá metodu rozhraní jednotek
PlayTurn, jejíº implementace se li²í pro hrá£ské a nep°átelské jednotky.

Zpracování tahu popí²eme více do detail· pozd¥ji. Pro te¤ nám bude sta£it
v¥d¥t, ºe nep°átelské jednotky provedou sv·j tah b¥hem jednoho zavolání této
metody, mezitím co hrá£ské jednotce slouºí volání této metody pro zpracování
vstupu od uºivatele pomocí stavového automatu.

5.3 Generování sv¥ta

Jelikoº chceme lehce implementovat r·zné zp·soby vytvá°ení sv¥ta, rozd¥líme
tento proces na dv¥ £ásti. V první £ásti vytvo°íme design na²eho sv¥ta, neboli si
°ekneme z kolika polí£ek se bude sv¥t stav¥t a vlastnosti kaºdého pole (pr·chod-
nost,overworld/dungeon). V druhé £ásti pak vezmeme tento design a vytvo°íme z
n¥ho herní objekty, které uºivatel uvidí a bude pomocí nich komunikovat se hrou.

Algoritmy popsané v sekci 4.3 o generování terénu jsou implemento-
vané v souborechProcedural/Graph.cs (náhodná procházka po grafu) a
Procedural/DrunkardWalk.cs (náhodná procházka). Nastavení a p°esné hod-
noty pro zadané algoritmy se nachází v správciLevelDesignManager.
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Náhodná procházka po grafu

Náhodná procházka po grafu je implementovaná pomocí t°ídy reprezentující
graf Graph, kde máme t°ídyGraph.Nodereprezentující vrchol aGraph.Edge
reprezntuje hranu. V na²í implementaci má vrchol nanejvý² 4 sousední vrcholy
(do obou vertikálních a horizontálních sm¥r·) a víme, v jakém sm¥ru je dvojice
vrchol· spojená hranou. Hrana je tedy uspo°ádaná dvojice (zleva doprava, £i
shora dol·) vrchol·.

V metod¥WalkToTarget t°ídy Graphse nachází ná² algoritmus pro gene-
rování dungeon·. V tomto algoritmu se chodec nezastaví po ur£eném po£tu
krok·, ale aº po dosaºení cílového vrcholu, která je zadán parametremtarget
typu Vector2 . Chodec za£íná na pozici odpovídající nulovému vektoru. Para-
metr randomMoveChanceudává ²anci, se kterou se chodec pohne do náhodného
sm¥ru, v opa£ném p°ípad¥ vybere sousední vrchol nejblíºe cílovému vrcholu.
Aby dungeonyvypadali tro²ku zajímav¥ji (ve smyslu mít více moºných cest skrz
dungeon), parametrnumOfAgentsnám ur£uje kolik chodc· chceme vypustit neº
získáme �nální podobudungeonu. Nakonec parametrbanNegativeY p°i nasta-
vení natrue zablokuje chodci vejít na vrchol, jenº by byl níº neº po£áte£ní. Toto
nám poslouºí p°i pokládánídungeonudo overworldu, kde budeme mít jistotu, ºe
po£áte£ní vrchol m·ºeme pouºít jako vstupní místnost, která nebude zablokovaná
od overworlduzbytkemdungeonu.

5.3.1 CellMap

V první £ásti máme t°íduCellMap, jejíº hlavní sou£ástí je seznam místností re-
prezentovanými t°ídouRooma 2D pole struktury nazvanéCell , která odpovídá
jednomu hernímu poli. 2D pole odpovídá hernímu sv¥tu, který si m·ºeme vyob-
razit na Obr. 5.1, kde celý obrázek koresponduje s instancí t°ídyCellMap, jeden
pixel odpovídá struktu°eCell a pixely se stejnou barvou spadají pod stejnou
místnost, neboli t°íduRoom.

Struktura Cell nám °íká, jaké herní pole se má ve sv¥te objevit. Jeho in-
dexy v 2D poliCellMapy odpovídají sou°adnicím v herním sv¥t¥. Struktura drºí
informace o tom, jakého typu je polí£ko (typ pro kaºdou kombinaci pr·chodnos-
ti/nepr·chodnosti polí£ka a zda je sou£ástíoverworldunebodungeonu) a které
místnosti je polí£ko sou£ástí.

T°ídaRoomodpovídá rozd¥lení sv¥ta na r·zná území, která mohou býti obý-
vána klany. Instance této t°ídy si drºí seznam svých polí£ek a informace o klanu,
který tuto místnost obývá (místnost m·ºe mít nep°i°azený klan). Kaºdá místnost
v dungeonuodpovídá vlastní instanci t°ídyRooma bu¬ky overworldu rozd¥leného
pomocíVoroného diagramu, jak je popsané v sekci 4.2.2, jsou kaºdá také vlastní
instance této t°ídy. Toto rozd¥lení nám pozd¥ji pom·ºe v rozmis´ování jednotek.

53



Obrázek 5.1 CellMap reprezentující herní sv¥t.

Pro t°íduCellMap jsme vytvo°ili metoduInsertMap , která nám dovolí slou-
£it dv¥ instance této t°ídy do jedné a to tím, ºe zkopíruje polí£ka jedné mapy
na druhou. Díky tomuto m·ºeme jednodu²e spojit na²e r·zné algoritmy pro
procedurální generování sv¥ta dohromady. V na²em p°ípad¥ vytvá°íme pomocí
jednoho algoritmuoverworlda pak do n¥j vkládáme dungeony vytvo°ené jiným
algoritmem.

Dal²í významnou metodou jeClearUnreachableTilesFrom , kterému jako
parametr zadáme startovní pozici a metoda zm¥ní v²echna nedosaºitelná pr·-
chodná herní pole ze startovní pozice na nepr·chodná. Tímto se vyvarujeme
nap°íklad vytvá°ení nep°átelských jednotek na nedostupných pozicích.

CellMap nadále obsahuje i metoduGenerateTileMap pro vytvo°ení herních
objekt· ve scén¥. Ta si bere námi zvolenou implementaci rozhraní polí£ekITile
od správceGridManager.

5.3.2 Konzistentní generování

V p°ípad¥ kdy chceme op¥tovn¥ vygenerovat stejný herní sv¥t, nastavíme stejný
seedgenerátoru náhodných £ísel pokaºdé, kdy chceme herní sv¥t vygenerovat.
Ná² projekt obsahuje pomocné statické metody pro r·zná vyuºití generátoru
náhodných £ísel a to ve t°íd¥MyRandom. Seednastavíme tím, ºe ho p°edáme jako
parametr metod¥SetState .
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5.3.3 •e²ení chyby p°i generování sv¥ta

MetodaGenerateWorld t°ídy LevelDesignManagervrátí false v p°ípad¥, kdy
nastane chyba b¥hem generování sv¥ta. Ta m·ºe nap°íklad nastat tím, ºe poloºe-
ním dungeonua následovným vy£i²t¥ním nedostupných polí p°ijdeme o zna£nou
£ást sv¥ta a pak nem·ºeme poloºit �nálního bosse dostate£n¥ daleko od hrá£ské
jednotky.

Jelikoº neúsp¥²né generování sv¥ta není aº tak £astý jev a zárove¬ je genero-
vání sv¥ta pom¥rn¥ rychlé, problém vy°e²íme op¥tovným generováním nového
sv¥ta (sv¥t bude jiný oproti p·vodnímu, jelikoº nem¥níme stav generátoru ná-
hodných £ísel).

5.4 Vstupy od uºivatele

Aby uºivatel mohl hrát hru, musí hra reagovat na jeho vstupy. Unity má v sob¥
rovnou n¥kolik zp·sob·, jak vstup od uºivatele °e²it. M·ºe to být nap°íklad
pouºití metod t°ídyInput , nebo ovládací prvky, které se vyuºívají p°edev²ím
v uºivatelském rozhraní a fungují na principu propagace událostí. Unity také
umí zpracovat vstup pro dotyková za°ízení £i herní ovlada£e, toho v²ak v na²em
projektu nevyuºijeme. Pro nás bude d·leºité zpracovat vstup z my²i a p°ípadn¥ z
klávesnice.

5.4.1 Herní polí£ka

B¥hem hraní hry pot°ebujeme v¥d¥t, na která herní pole uºivatel klikl. Z d·vodu
rozdílné implementace herních polí (popsáno více do detail· v sekci 4.2.1), máme
pro kaºdou z nich lehce rozdílné °e²ení £tení vstupu.

Herní polí£ko � samostatný herní objekt

V p°ípad¥ herních polí£ek jako samostatných herních objekt· nám pom·ºe me-
toda herního objektuOnMouseDown, která se zavolá v p°ípad¥, ºe uºivatel klikl
tla£ítkem my²i ve chvíli, kdy se kurzor nacházel nad objektem (tvar objektu je dán
pomocí komponenty s názvemCollider ) a metoda je volaná p°ímo v instanci
herního pole, na které jsme klikli a tudíº máme jeho referenci.

Herní polí£ko � Unity Tilemap

P°i pouºití Unity Tilemapmáme p°i b¥hu programu jediný herní objekt odpoví-
dající celé herní m°íºce. Proto musíme vstup od uºivatele upravit tak, abychom
v¥d¥li na které herní pole uºivatel ukazuje nebo kliká kurzorem. K tomu nám

55



poslouºí metodaWorldToCell z t°ídyTilemap. Toto chování je implementováno
v skriptu Tilemap2DInput.cs .

5.4.2 Zpracování tahu hrá£ské jednotky

V sekci 5.2 jsme zmínili, ºe tah hrá£ské jednotky je zpracován pomocí stavového
automatu. Ten m·ºeme vid¥t na Obr. 5.2. Uºivatel ovládá hru kliknutím levého
tla£ítka my²i na herní pole nebo na ur£ité prvky uºivatelského rozhraní, jako
jsou tla£ítka a karty. Kliknutím na kartu v ruce (pro p°ipomenutí máme diagram
uºivatelského rozhraní v sekci 2.6.2 na Obr. 2.3) uºivatel ozna£í kartu za ú£elem
jejího zahrání. V p°ípad¥, kdy karta nepoºaduje cíl (nap°íklad ve²keréak£ní karty
pro brn¥níjako jsouArmor Up£iShieldpopsané v sekci 2.4.4), je karta automaticky
zahrána. V opa£ném p°ípad¥ (nap°íklad kartaPunch, která vyºaduje cílovou
jednotku, které ubere 1 ºivot) se vizuáln¥ zvýrazní polí£ka, které odpovídají
vzdálenosti, na kterou lze kartu zahrát. Uºivatel má následn¥ moºnost vybrat cíl
ak£ní karty tím, ºe klikne levým tla£ítkem my²i na polí£ko, na kterém se nachází
cílová nep°átelská jednotka. V p°ípad¥ kdy si uºivatel rozmyslí zahrání ak£ní
karty vyºadující cíl, m·ºe stisknout tla£ítko nacházející se v levé dolní £ásti ruky
(uºivatelského rozhraní ozna£ené jako �Ruka s kartami� na Obr. 2.6.2) s textem
�Deselect�, které zru²í ozna£ení karty.

Aby �Ruka s kartami� nep°ekáºela p°i výb¥ru herního pole s cílem, automa-
ticky se schová p°i vybrání karty. Na spodní £ásti tohoto elementu uºivatelského
rozhraní se nachází tla£ítko s textem �Hide/Show Hand�, které je neustále vidi-
telné a po stisknutí ukáºe £i schová �Ruku s kartami�.

V p°ípad¥ kdy uºivatel nemá vybranou kartu (tedy se nachází podle Obr. 5.2
ve stavu �Hrá£ nemá vybranou kartu.�), m·ºe uºivatel pomocí klávesW, A, S a
D u£init pohyb, jako kdyby vybral sousední pole pomocí my²i. V p°ípad¥, kdy
uºivatel má vybranou kartu, jsou tyto klávesy ignorovány.

Chování stavového automatu je implementováno v metod¥PlayTurn t°ídy
PlayerUnit pomocíifelse podmínek. Vybrané herní pole je uloºené ve správci
GridManager, kam ho ukládají implementace polí£ek aPlayerUnit si udrºuje
informaci o vybrané kart¥. Karta (ve smyslu uºivatelského rozhraní, neboli t°ída
CardDisplayer ) v sob¥ drºí delegátaDisplayerClicked , ve kterém se nachází
metoda pro uloºení vybrané karty do instance t°ídyPlayerUnit .
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Obrázek 5.2 Stavový automat reprezentující zpracování tahu hrá£e.

5.5 Nep°átelské jednotky

Nep°átelská jednotka jako t°ída je implementovaná ve skriptuNPCUnita je
vytvo°ená p°i za£átku hry pomocí správceTribesManager, který generuje klany
a jejich jednotky pomocí metodyGenerateTribes .

V sekci 4.1.1 jsme si vybralisystém uºite£nostijako algoritmus pro chování
nep°átelských jednotek. MetodaPlayTurn ve t°íd¥NPCUnittento algoritmus
implementuje.

5.5.1 Nep°átelské akce

Nep°átelské akce implementujeme pomocí t°ídy d¥dící od t°ídyNPCActionBase.
Ta má dv¥ abstraktní metody:

ˆ CheckPlayability � zkontroluje, zda je daná akce proveditelná,

ˆ PerformAction � provedení samotné akce.
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Pokud akce implementuje tyto metody, m·ºeme jí pouºít v na²em algoritmu.
Nap°íklad akce náhodného pohybu zkontroluje, zda existuje sousední herní pole,
na které se dá p°ejít a metoda pro provedení akce vybere náhodn¥ jedno z t¥ch
polí a p°esune jednotku na ní.

P°idání nové nep°átelské akce

Kdyº chceme p°idat novou nep°átelskou akci, vytvo°íme nový prefab do sloºky
\Assets\Resources\NPCActions\ a k prefabu p°idáme skript implementující
danou akci. Hra b¥hem vytvá°ení nep°átelských jednotek na£te tyto akce ze zmí-
n¥né sloºky. V editoru také m·ºeme ur£it (v prefabu se skriptem implementující
na²í akci), zda chceme, aby byla akce základní, neboli aby se za°adila mezi zá-
kladní akce pro kaºdou nep°átelskou jednotku a byla vy°azena z £ásti nakupování
akcí. V tomto p°ípad¥ musíme akci ru£n¥ p°idat do správceTribesManager a
udat poºadovanou váhu akce. Dále v editoru m·ºeme ur£it cenu akce, které jsou
uvedené v seznamu ze sekce 2.3.3.

5.5.2 Generování nep°átelských jednotek

Vytvá°ení klan· a jejich p°íslu²ných jednotek má na starosti správce
TribesManager. D·leºitou metodou je zdeGenerateTribes , která dostane 2
parametry. První parametr je seznamint ·, kde kaºdý int odpovídá jednomu
klanu v overworldua hodnota odpovídá po£tu unikátních nep°átel v daném klanu.
Druhý parametr je pakint , který odpovídá po£tu unikátních jednotek pro klan
obývajícídungeony.

Klany a jejich jednotky jsou pak vytvá°eny pomocí konstruktoru t°ídy
Tribe , která odpovídá jednomu klanu. V tomto konstruktoru je také implemen-
tace ekonomického systému pro vytvá°ení nep°átelských jednotek, popsané
v sekci 2.3.1. Nep°átelské akce jsou na£teny p°i na£tení herní scény metodou
LoadActionsFromResources.

5.6 Hrá£ská jednotka

Hrá£ská jednotka se dostane do hry pomocí správceLevelDesignManager, který
v sob¥ drºí informaci o výb¥ru t°ídy hrá£ské jednotky uºivatelem z hlavního menu.

Krom¥ implementace zpracování tahu hrá£ské jednotky, popsané v sekci 5.4.2,
se hrá£ská jednotka stará o sv·j inventá° a karty.

Balí£ek karet jako takový neexistuje, místo toho se hrá£ská jednotka na za£átku
svého tahu podívá na své základní karty a karty z p°edm¥t· a z nich si �lízne�
svojí ruku pro daný tah.
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5.6.1 Karty

Implementaci karty odpovídá t°ídaCard, která d¥dí odScriptableObject ,
abychom je mohli pozd¥ji jednodu²e vytvá°et v projektu. P°i vytvá°ení karty
musíme v inspektoru nastavit d·leºité vlastnosti:

ˆ Name� název karty, který se zobrazí v uºivatelském rozhraní,

ˆ Descirption � popis karty, který se zobrazí p°i p°ejetí kurzorem p°es
kartu,

ˆ Shape� Enum, který nám ur£uje jaký typvzdálenostiefekt karty pouºívá
p°i jejím vybrání:

� Line � Vzdálenost+ ,

� Circle � Vzdálenost� ,

� None� karta nevyºaduje cíl,

ˆ Range� hodnota vzdálenosti pro vybrání cíle,

ˆ Cost � cena karty p°i generování p°edm¥t·,

ˆ Item Type � Enumna kterém typu p°edm¥tu se m·ºe p°edm¥t objevit,

ˆ Needs Target � zda karta poºaduje cíl pro její zahrání,

ˆ Card Effect � efekt karty implementovaný ve skriptuCardEffects (v
adresá°iPrefabs se nacházíprefabs tímto skriptem, který lze pouºít pro
vybrání efektu),

ˆ Audio Type� Enumur£ující typSFX, který se má p°i zahrání karty p°ehrát.

V p°ípad¥ kdy chceme vytvo°it novou kartu, do adresá°eResourcesvytvo-
°íme novou kartu pomocí kliknutím pravého tla£ítka na adresá° a pak postupujeme
v menuCreate! Scriptables! Card. Následn¥ nastavíme poºadované hodnoty
karty a p°ípadn¥ implementujeme nový efekt ve skriptuCardEffects , který pak
voláme skrze prom¥nnouCard Effect typu UnityEvent .

5.6.2 P°edm¥ty

Ekonomický systém pro generování nasazovacích p°edm¥t· podle sekce 2.4.2
je implementován ve t°íd¥Item statickou metodouGenerateEquip, které jako
parametr p°edáme obnos mincí pro vytvo°ení p°edm¥tu. P°edm¥t si náhodn¥
vybere jeho typ a následn¥ na£te v²echny karty, které m·ºe na daný p°edm¥t
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p°idat a prob¥hne nakupování karet. P°edm¥ty si hrá£ská jednotka drºí pomocí
skriptu Inventory , který si drºí sloty pomocí seznamu obsahující t°ídyItemSlot ,
na které si drºí referenci i uºivatelské rozhraní pomocí skriptuItemSlotDisplayer.

5.7 Scéna hlavního menu

V MenuScenese nachází hlavní menu a je to první scéna, kterou hrá£ po zapnutí
aplikace uvidí. Tato scéna obsahuje r·zná menu a lze mezi nimi navigovat stejn¥,
jak je popsáno v sekci 2.6.1.

O správné fungování p°epínání menu se staráMenuManagernacházející se ve
stejnojmenném souboru. Kaºdé samostatné menu jsme za°adili v hierarchii pod
vlastní herní objekt, a správce herního menu se stará o to, aby se vºdy zobrazoval
pouze správné menu a ostatní byla schovaná.

Ve funkciOpenMenup°edáváme odpovídající index namísto enumu, a to proto,
ºe takto m·ºeme jednodu²e vyuºít nepozm¥n¥ný inspektor s tla£ítkem a tla£ítku,
které nás má p°evést do jiného menu, jednodu²e p°idat zavolání funkce p°i jejím
stisku a p°edat této funkci jeden parametr (v na²em p°ípad¥ index ºádaného menu).
Bohuºel inspektor podporuje pouze n¥kolik typ· parametr· a vlastní enum není
jeden z nich. Av²ak v projektu se nenachází tolik r·zných menu, abychom o nich
tímto zp·sobem ztratili p°ehled.

Za zmínku stojí °íct, ºe spole£n¥ s tímto správcem se v této scén¥ nachází
také LevelDesignManager a AudioManager, který d¥dí z lehce upraveného
Singleton s jménemPersistentSingleton . Hlavní a jedinou zm¥nou této
t°ídy je, ºe volá metodu herního objektuDontDestroyOnLoad, která zaru£í, ºe se
objekt nezni£í b¥hem nahrání nové scény. Nyní tedy m·ºeme upravovat atributy
t¥chto správc· (jako nap°íklad hlasitost, velikost sv¥ta £i t°ídu hrá£ské jednotky) a
zm¥n¥né atributy nám p°eºijí do na£tení herní scény, ve které jsou nadále vyuºity.
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6. Uºivatelská dokumentace

Tato kapitola slouºí uºivateli k seznámení s hrou. Nejd°íve si °ekneme jak aplikaci
spustit, následn¥ jak se orientovat v menu a nakonec jak ovládat a hrát samotnou
hru.

6.1 Spu²t¥ní hry

K spu²t¥ní hry nám posta£í extrahovat z archivu z p°ílohy adresá°
/BuildWindows/ a následn¥ zapnout aplikaciRogueTiles.exe . Aplikace se ote-
v°e v okn¥ a lze jí pomocí k°íºku kdykoliv zav°ít.

6.2 Hlavní menu

P°i zapnutí aplikace se jako první uºivateli zobrazíHlavní menu(Obr. 6.1). Zde
uºivatel vidí název hryRogue Tilesa t°i tla£ítka. Tla£ítkoPlay nás vezme do
výb¥ru t°ídy hrá£ské jednotky. Tla£ítkoSettingsnás p°esune do nastavení, kde
m·ºeme nastavit pomocí posuvníku hlasitost zvukových efekt·. Nakonec tla£ítko
Exit ukon£í aplikaci.

Stiskneme tedy tla£ítkoPlay, které nám zobrazí moºnosti výb¥ru t°ídy herní
jednotky, jak m·ºeme vid¥t na Obr. 6.2. Výb¥r t°ídy nám ovlivní ºivoty hrá£ské
jednotky a také typy slot· v inventá°i. P°ehled typ· slot· v inventá°i podle hrá£ské
t°ídy se nachází pozd¥ji v této kapitole v tabulce 6.1.

Také se zde nachází tla£ítkoBack, které nás vrátí zp¥t do hlavního menu. T°ídu
hrá£ské jednotky (nap°íkladFighter), si vybereme tak, ºe klikneme na p°íslu²né
tla£ítko. To nás p°esune do posledního menu ohledn¥ nastavení sv¥ta (Obr. 6.3).
Zde si uºivatel pomocí posuvník· m·ºe vybrat ²í°ku a vý²ku sv¥ta a také zadat
seed generátoru náhodných £ísel. Toto ovlivní strukturu herního sv¥ta, ve kterém
budeme hrát. Pouºití stejného seedu a parametr· zajistí konzistentní generování
stejného herního sv¥ta p°i opakovaném spu²t¥ní hry. Tla£ítkoBacknás vrátí
zpátky do menu s výb¥rem t°íd a tla£ítkoPlayspustí hru.
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Pokud by rád £tená° postupoval ve h°e spole£n¥ s touto dokumentací, autor
ponechal velikosti sv¥ta na hodnotách100a jako seed zadal hodnotu42. V dal²í
sekci se do£teme jak probíhá hra po stisknutí tla£ítkaPlay.

Obrázek 6.1 Hlavní menu.

Obrázek 6.2 Menu pro výb¥r t°ídy hrá£ské jednotky.
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Obrázek 6.3 Menu pro nastavení herního sv¥ta.

6.3 Jak hrát

V této sekci se seznámíme s ovládáním a pr·b¥hem hry.

6.3.1 Základní informace

P°i zapnutí hry je uºivatel uvítán obdobnou obrazovkou jako na Obr. 6.4. Sezná-
míme se s herními prvky na obrazovce:

1. herní polí£ka � ²ipky ukazují na 2 herní pole. Ztmavená pole (²ipkou ozna-
£ené lev¥j²í pole) jsou schovány pomocífog of wara pokud se na nich
nachází nep°átelská jednotka, tak jí nevidíme. Naopak sv¥tlej²í pole jsou v
dohledu hrá£ské jednotky a vidíme nep°átelské jednotky, které na t¥chto
herních polí stojí;

2. hrá£ská jednotka;

3. nep°átelská jednotka � naspodu nep°átelské jednotky m·ºeme vid¥t její
aktuální stav ºivot· ve formátuaktuální po£et/maximální po£et;

4. ºivoty hrá£ské jednotky � ve stejném formátu jako u nep°átelské jednotky,

5. ruka s kartami � krom¥ karet obsahuje 2 tla£ítka,Deselectzru²í výb¥r
karty a Hide/Show Handp°epíná mezi zneviditeln¥ním a zviditeln¥ním
uºivatelského rozhraní ruky;
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6. karty � kaºdá karta obsahuje název a kliknutím na kartu jí vybereme;

7. mini-mapa � zmen²ená verze herního sv¥ta. Zelený £tvere£ek odpovídá ak-
tuální pozici hrá£ské jednotky a £ervený £tvere£ek aktuální pozici �nálního
bosse.

Obrázek 6.4 Snímek první obrazovky hry.

Jelikoº je na tahu uºivatel, hra £eká na vstup od uºivatele. Ve svém tahu
m·ºeme provést jednu ze dvou akcí. Za prvé se m·ºeme pohnout s hrá£skou
jednotkou kliknutím na sousední polí£ko, £i za pouºití klávesW, A, S a D. Za
druhé m·ºeme zahrát n¥kterou kartu z ruky kliknutím na ní.

KartaDo Nothingneprovede ºádnou akci a ukon£í nám tah. P°i kliknutí na
kartu Punchse nám zneviditelní ruka a bíle se nám zvýrazní polí£ka, na které
efekt karty dosáhne, jako m·ºeme vid¥t na obrázku 6.5. Mod°e se zvýrazní pole v
p°ípad¥, kdy se kurzor nachází nad daným polem. Pokud klikneme na nep°átelskou
jednotku, která se nachází na bíle zvýrazn¥ným herním poli, provede se efekt karty
Puncha ubereme nep°átelské jednotce jeden ºivot. V p°ípad¥, kdy cheme zru²it
výb¥r karty, zobrazíme si zp¥t ruku kliknutím na tla£ítko na spodu obrazovky
Hide/Show Hand(nebo zmá£knutím mezerníku, coº má stejný efekt) a v levém
dolním rohu uºivatelského rozhraní ruky klikneme na tla£ítkoDeselect, které
zru²í výb¥r karty.

Poraºená nep°átelská jednotka zanechá po sob¥ na herním poli p°edm¥t, jako
m·ºeme vid¥t na mod°e zvýrazn¥ném poli na Obr. 6.6. Pohnutím hrá£ské jednotky
na pole s p°edm¥tem se nám zobrazí okno pro nasazení p°edm¥tu, jak m·ºeme
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Obrázek 6.5 Zvýrazn¥ná herní pole.

vid¥t na Obr. 6.7. ƒervený obdélník na zmín¥ném obrázku p°edstavuje inventá°
hrá£ské jednotky. Vidíme zde 5 slot·, kde v horní £ásti slotu vidíme typ slotu
a ve spodní £ásti název p°edm¥tu (Nonev p°ípad¥, kdy je slot bez p°edm¥tu).
Modrý obdélník nám zna£í sebraný p°edm¥t. šluté pozadí slotu nebo sebraného
p°edm¥tu znamená, ºe je p°edm¥tvybrán . Karty vybraného p°edm¥tu lze vid¥t
v zeleném obdélníku. Nyní máme 2 moºnosti. M·ºeme si p°edm¥t nasadit tak, ºe u
ºádaného slotu stiskneme tla£ítkoSwitch, nebo m·ºeme p°edm¥t zahodit pomocí
tla£ítkaThrow Away. Zahození p°edm¥tu znamená jeho nenávratné zni£ení. Pokud
nasadíme nový p°edm¥t do slotu, kde se nachází star²í p°edm¥t, star²í p°edm¥t je
nenávratn¥ zni£en. Karty nasazených p°edm¥t· se nám mohou objevit v ruce v
pr·b¥hu hry. Po rozhodnutí, co s novým p°edm¥tem provést, se inventá° zav°e.
Inventá° lze op¥t otev°ít pomocí stisknutí klávesyI.

Pokud si nejsme jistý, co karta d¥lá, p°esunutí kurzoru na kartu ukáºe popisek
karty, jako m·ºeme vid¥t na Obr. 6.8.
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Obrázek 6.6 P°edm¥t na herním poli.

Obrázek 6.7 Inventá° p°i sebrání p°edm¥tu.

Herní pole

Na map¥ se nachází struktury zvanédungeony. Dungeonyjsou jakési labyrinty
obsahující nep°átelské jednotky a £asto jeden z nich obsahuje i �nálního bosse.
Hrá£ská jednotka vºdy za£íná ve vn¥j²ím sv¥te (nazývanýoverworld) mimodun-
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Obrázek 6.8 Popisek karty.

geony. Aby se uºivatel lépe orientoval v herním sv¥t¥ a byl schopný rozeznat které
£ásti sv¥ta jsou sou£ástídungeonua kteréoverworldu, máme 4 gra�cká zpracování
herních polí£ek (Obr. 6.9), která se dále d¥lí na pr·chodná a nepr·chodná. Na Obr.
6.10 m·ºeme vid¥t hrá£skou jednotku p°ed vstupem dodungeonu.

Obrázek 6.9 Tabulka herních polí.
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Obrázek 6.10 Vstup do dungeonu.

6.3.2 P°edm¥ty

Ve h°e se nachází 2 typy p°edm¥t·:

ˆ jednorázové � obnovující zdraví hrá£ské jednotky a

ˆ nasazovací � p°edm¥ty obsahující karty, jenº si m·ºe hrá£ská jednotka vzít
do inventá°e.

Obrázky p°edm¥t· m·ºeme vid¥t na Obr. 6.11, kde u nasazovacích p°edm¥t·
je napsán typ slotu, do které se dají vloºit. V inventá°i se m·ºe taky nacházet slot
nadepsanýAny, do kterého lze vloºit nasazovací p°edm¥t libovolného typu. V
tabulce 6.1 m·ºeme vid¥t které t°ídy hrá£ské jednotky (°ádky) mají 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°íd herních jednotek a typy slot· v jejich inventá°i.
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Obrázek 6.11 Obrázky p°edm¥t· s popisky.

6.3.3 Pr·b¥h hry

Po seznámení se se základy hry a jejím ovládáním si nyní uvedeme, jak hru dohrát.
V p°ípad¥, kdy ºivoty hrá£ské jednotky klesnou na hodnotu 0 a mén¥, hrá£ská
jednotka zem°e a uºivatel hru prohrál. V tomto p°ípad¥ se objeví okno s koncem
hry (Obr. 6.12) a uºivatel zde uvidí oznámení o proh°e, své statistiky a 2 tla£ítka,
z nichº Menuho zavede zp¥t do hlavního menu aExit zav°e celou aplikaci.
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Obrázek 6.12 Obrazovka s neúsp¥²ným zakon£ením hry.

Uºivatel se m·ºe k t¥mto tla£ítk·m dostat i b¥hem hraní hry a to stisknu-
tím klávesyEscape, coº zobrazí herní menu, ve kterém lze nastavit i hlasitost
zvukových efekt·. Op¥tovné zmá£knutí klávesy herní menu op¥t schová.

Aby uºivatel vyhrál, musí porazit �nálního bosse, jehoº pozice je na mini-map¥
vyzna£ená £erveným £tvere£kem a m·ºeme ho vid¥t na Obr. 6.13. Finální boss má
více ºivot· neº klasická nep°átelská jednotka a má p°ístup k silným útok·m (nemá
v²ak unikátní útoky oproti klasickým nep°átelským jednotkám). Poraºení �nální
bosse znamená úsp¥²né zakon£ení hry a uºivateli se objeví stejná obrazovka
se statistikami jako na Obr. 6.12, ale text bude oznamovat uºivatelovu výhru. K
zvý²ení ²ance na poraºení �nálního bosse je uºivateli doporu£eno nejprve získat
n¥kolik nositelných p°edm¥t· z ostatních nep°átelských jednotek rozmíst¥ných
po herním sv¥t¥.
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