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ANOTACE

Bakalatska prace se vénuje tvorbé pocitacové 2D RPG hry s nazvem Zacarovany les.
Bude v ni nejprve piedstaven C# framework MonoGame, ktery tato hra vyuziva a rozebrany
jeho hlavni ¢asti, které jsou pii vyvoji této hry vyuzity. Rovnéz budou rozebrany klicové ¢asti
koédu samotné hry. Zdrojovy kod lze nalézt na ulozisti Github, kde je kompletné dostupny,
stejné tak 1 pfirucka a dokumentace hry. Tato prace tedy muze slouzit jako berlicka,
pro vytvotreni podobného stylu hry v tomto frameworku.
KLiCOVA SLOVA

pocitacova hra, framework MonoGame, RPG, programovaci jazyk C#, vyvoj pocitacovych her,
programovani her, uloZisté Github

TITLE
Computer 2D RPG game — Enchanted forest

ANNOTATION

The bachelor's thesis is devoted to the creation of a computer 2D RPG game called
Enchanted Forest. It will first introduce the C# framework MonoGame, which this game uses,
and analyze its main parts, that are used in the development of this game. Key parts of the game
code itself will also be broken down. The source code can be found on the Github repository,
where it is fully accessible, as well as the game's manual and documentation. This work can
serve as a crutch to create a similar style of pc game in this framework.

KEYWORDS

computer game, framework MonoGame, RPG, C# programming language, pc game
development, game programing, Github repository



OBSAH

SeZNAM ODTAZKIU ...uveeuerienirinsuisrensainsanssensissanssssssesssnsssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssasssssses 8
Seznam Zdrojovych KOO ....cceineeeneicseisensuecsenssensuecssicsessecssnssesssecsssssssssessssssssssssssssssssssssssssssans 9
SeZNAM ZKIAtEK o.ccccuueeeiieiiiiniiiitiiiitieninticiniensnnesssicssssecssssecssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 10
UVOU cneiriiiiininiennticinninnensecssecssessssesssessssesssnssssssssassssesssasssssssssssssssssasssssssssssssssssssssasssassssassns 11
1  Framework MonoGame 12
1.1 PIEAStAVENT...ccuviieiiiieciie ettt e et e et e e st e e eeeenaae e reeenns 12
1.2 INSLALACE ...ttt ettt 12
1.2.1 Nastaveni vyvojového prostiedi Visual Studio 2022 v systému Windows..12
1.2.2 Vytvoteni MonoGame projektu ve Visual Studiu 2022 .......c..cccevvereenennee. 15

1.3 Hlavni €asti frameworku..........oooieiiiiiiiiieee e 16
1.3.1 HErnt tHda ..o 16

1.3.2 Manazer obsahu — MonoGame Content Builder Tool (MGCB Editor) ....... 18

1.4 Priklady Zndmych Rer ........oooviiiiiiiiiiece e 19
1.4.1 StArdeW Valley .....c.oovuiieiieiiieiiecieeeee ettt e 19

1.4.2 {15 [T USSP PS 20

2 Pocitacova 2D hra typu RPG — Zacarovany les ..........eeecvensseicsnecssenssnecsencsanesnnenns 22
2.1 PTeAStAVENT...ccviiiiiiiecie ettt e e e st e et e e re e e bae e reeenes 22
2.1.1 Prvotni navrh v programovacim prosttedi Raptor..........ccceevvevviecieennennen. 22
2.1.2 IMIOTIVACE ...ttt ettt ettt sttt et e et e sat e enteesnaeenbeesneesnseesnneens 24
2.1.3 F N 11 2 H PRSP 24
2.14 ZAroJoVY KO...c..eiiiiiiiiiiiie s 24

2.2 POSEAVA ... e 25
2.2.1 VIASTNOSEL .ttt sttt 25
222 VYznam VIaStNOSH......coveruiiiiiriiriieient e 26
223 Ziskavani zkuSenosti a typy SOUPETTL .....ceevuveeeriieeeiiiieeiieecieeeee e 27
224 INVENTAT ...ttt 27

2.3 V1astnosts SCHOPNOSE .....cccuviieiiiieiiie et e e s 28
2.4 Efekty SChOPNOStT....ccvviieiiieiie et e 29
24.1 V1 13 111 SRS 29
24.2 LUCISENTK Lottt ettt 31
243 KOUZEINTK ... 33

2.5 HEINT SYSEEIMY ..eeiiiiieeiieece ettt et e e e e e e tae e s aeeeesbeeesnseaenns 34
2.5.1 SYSEM DOJC...vieeiiiieiiie ettt e e e aee e e re e e s e e e e e e enbeeenabeeenns 34
252 LogiKa NEPIALE] ....ccuvieiiieiiieiiece et 37
253 Systém uklddani a NACItANT ........c.eeeviiieiiieeieece e 39
254 Mapovy systém a tvorba vlastnich map...........ccoeeverieeiieniiiinieieeeeeee, 41
ZAVEY aeceuerruecvrcreesessaessssssnsssessssssesssessssssssssesssesssssssssssssssssessssssssssesssessssssesssessssssesssssssessesssessassans 43

POUZILA LHEETATULA verererenneerieeeerneeseeneessceserssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssns 44




SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 — Logo frameworku MonoGame Zdroj: [1] ....cccevveeeiienieeiiienieeiieeieeieeeee e 12
Obrazek 2 — Instalace komponent Zdroj: Visual Studio 2022.........cccceevvieeecieeniieeeieeeree e 13
Obrazek 3 — Instalace rozsiteni 1/4 Zdroj: Visual Studio 2022.........ccceoeveeiiienieeciienieeiieeieens 13
Obrazek 4 — Instalace rozsiteni 2/4 Zdroj: Visual Studio 2022........cccceevvvevviieeniieeeieeeiee e, 14
Obrazek 5 — Instalace rozsiteni 3/4 Zdroj: Visual Studio 2022..........ccevvieeviienieeciienieeiieeiens 14
Obrazek 6 — Instalace rozsiteni 4/4 Zdroj: Visual Studio 2022..........c.ceevveeeiiiieniieeeieeeiee e 14
Obrazek 7 — Vytvoreni MonoGame projektu 1/2 Zdroj: Visual Studio 2022 .........cccccevennnee. 15
Obrazek 8 — Vytvoreni MonoGame projektu 2/2 Zdroj: Visual Studio 2022 .............ccuuee.... 15
Obrazek 9 — MonoGame Content Builder Tool Zdroj: Visual Studio 2022...........ccccevvvvenenns 18
Obrazek 10 — Ptidani obrazku v MGCB Editoru Zdroj: Visual Studio 2022...........cccceeennenee. 18
Obrazek 11 — Ukazka ze hry Stardew Valley — Zdroj: [10] ..cooovveviieiiieniieiieeeeeecieeee 20
Obrazek 12 — Ukazka ze hry Celeste — Zdroj: [11] ..coueeoierioniiiiiiiicnieeececeeeeeeeen 21
Obrazek 13 — Prvotni navrh v programovacim prostiedi Raptor Zdroj: Vlastni...................... 23

Obrazek 14 — Vybé&r schopnosti hraem Zdroj: VIastni .........cccceeeevieiinieniniinicniiinieenee, 35


file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905402
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905403
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905404
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905405
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905406
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905407
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905408
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905409
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905410
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905411
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905414
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165905415

SEZNAM ZDROJOVYCH KODU

Zdrojovy kdd 1 — Tiida Gamel.cs @ J&JT SEKCE ..o.uvvrviieiieiiieiieiieeieeieece et 17
Zdrojovy koéd 2 — Nacteni obrazku ve tHid€ Gamel.CS ....c.ovevviieiiiieiiieeiee e 19
Zdrojovy koéd 3 — Vykresleni obrazku ve tHid€ Gamel.Cs .....coevvieeiieiiieniiiieeieciecieeeee 19
Zdrojovy koéd 4 — Vychozi hodnoty vlastnosti postav ze tfidy Postava.cs .........ccccceevveeeveennee. 25
Zdrojovy kod 5 — Upravy vlastnosti pro tiidy postav ze tfidy POStava.cs..........cccoceerreeveennne.. 26
Zdrojovy koéd 6 — Piidani schopnosti vale¢nika z tfidy Postava.cs .......cccceeevvveecieecciieceiieeee, 28
Zdrojovy kod 7 — Pfidani schopnosti luciStnika z tfidy Postava.cs ........cccceeveveriencenicniennnne 28
Zdrojovy koéd 8 — Pridani schopnosti kouzelnika z tiidy Postava.cs .......cccceccveeecveeeciieeeneeenee. 29
Zdrojovy kéd 9 — Vypocet hodnot pro schopnosti vale¢nika ze tfidy Schopnost.cs................ 30
Zdrojovy koéd 10 — Vypocet hodnot pro schopnosti lucistnika ze tfidy Schopnost.cs.............. 32
Zdrojovy koéd 11 — Vypocet hodnot pro schopnosti kouzelnika ze tfidy Schopnost.cs............ 33
Zdrojovy kod 12 — Vybé&r schopnosti prvniho hrace ve tiidé GameState.cs .........cccevveeeenene. 35
Zdrojovy kod 13 — Cast metody UtokSchopnosti z tHidy SOUBOj.CS.......ovveveeeeeeeeeeereeeeennn. 36
Zdrojovy kod 14 — Metoda AplikujEfekty z tfidy Souboj.CS ...cceovviviiiiiniiiiiiiiicicce 37
Zdrojovy kod 15 — Céast Metody VyberSchopnostAl z tHdy ALCS ........covveeveeeeeeeeeeeeeeeennn. 38
Zdrojovy kod 16 — Metoda Uloz z tiidy UkladaniNacitani.Cs.........cocevuerveeneenienicneenieneennenn 39
Zdrojovy kéd 17 — Metoda Serializuj z tfidy UkladaniNacitani.cs .........ccceevveeveevieenieesneennnnnns 39
Zdrojovy kod 18 — Metoda Nacti z tfidy UkladaniNacitani.Cs........cccevevveneenieneeneenicneenenn 40
Zdrojovy kéd 19 — Metoda Deserializuj z tiidy UkladaniNacitani.cs .........cccoeeveevueenveeineennnnnns 40
Zdrojovy KOd 20 — THHAA MAP.CS c.uveeiiieiieee ettt ettt et 41

Zdrojovy kod 21 — Cast tFidy MapManager.Cs ...........ooveeeeeeveeueeeeeeeerseseseeesseseesesseseeseseeseenan. 41


file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902379
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902380
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902381
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902382
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902383
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902384
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902385
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902386
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902387
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902388
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902389
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902390
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902391
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902392
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902393
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902394
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902395
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902396
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902397
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902398
file:///D:/škola%20local/Bc%20práce%20moje/Tomáš_Zlatohlávek_-_Počítačová_2D_hra_typu_RPG_–_Začarovaný_les.docx%23_Toc165902399

SEZNAM ZKRATEK

RPG Role Playing Game

2D Two-dimensional

3D Three-dimensional

MGCB MonoGame Content Builder
Ul User Interface

Al Artificial Intelligence

C# C-Sharp

(O] Operating System

i0S iPhone Operating System
1PadOS iPad Operating System

PC Personal Computer



UvVOD

V teoretické Casti bakalaiské prace je nejprve piedstaven framework MonoGame
a jeho instalace na operacnim systétmu Windows. Dale také wvytvoreni projektu
ve Visual Studiu 2022 a rozebrany jednotlivé Casti tfidy Game.cs, ktera je soucasti Sablony
frameworku MonoGame. Vysvétlen a nazorné predveden je i nastroj MonoGame Content

Builder a pro ukazku pfedstaveny zndmé hry vytvorené ve frameworku MonoGame.

V praktické casti se bakalaiska prace vénuje tvorbé pocitacové 2D RPG hry s ndzvem
Zacarovany les pomoci jiz zminéného frameworku MonoGame ve vyvojovém prostiedi Visual
Studio 2022. Obsahuje prvotni nadvrh v programovém prostiedi Raptor, motivaci, analyzu
a na ukazkach koédu jsou rozebrany hlavni Casti hry. PredevS§im se jedna o zdrojové kody
postavy, schopnosti, systému boje, logiky neptatel, ukladani a nacitani hry, mapového systému
a jeho struktury. Zdrojovy kod je kompletné dostupny na ulozisti GitHub, stejné tak i ptirucka

a dokumentace hry.

Tato prace ma za cil poslouzit jako berlicka pii tvorbé podobného typu hry ve frameworku

MonoGame a predstavit nékteré jeho moznosti teoreticky a prakticky.
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1 FRAMEWORK MONOGAME

1.1 Predstaveni

MonoGame je  jednoduchy
a ucinny NET framework M ON o G AME
pro vytvafeni her na stolni pocitace,
herni konzole a mobilni zafizeni
za pouZiti programovaciho jazyka CH. Obrazek 1 — Logo frameworku MonoGame Zdroj: [1]
Jednd se o nahradu jiz nepodporovaného frameworku XNA od spole¢nosti Microsoft.
Mezi piedni vlastnosti a moznosti tohoto frameworku patfi napiiklad 2D a 3D renderovani,
ptehravani zvuki a hudby, ovladani pomoci vstupti z klavesnice, mysi, dotykovych a hernich

zafizeni jako je ovladag, nebo joystick. Obsahuje také rGzné optimalizace, nebo knihovnu

matematickych operaci optimalizovanou prave pro hry. [1; 7, s. 4]

Tento framework nelze oznacit piimo za engine, jelikoz zde neni Zadny editor scén
(jako naptiklad u Unity, nebo Unreal Enginu). Obsahuje vSak veSkeré nastroje, které 1ze vyuzit
pfi tvorbé vlastniho enginu. Je tedy i vhodny pro lidi, které zajima jak vytvofit hru bez predem
Jedna se zaroven o open-source projekt, ktery je spravovany komunitou. Je tedy prostor

pro pomoc s tvofenim kvalitni dokumentace, tutorialfi, video navodu apod.

1.2 Instalace

MonoGame framework je primarn€ urcen pro operacni systémy Windows, macOS
a Linux a dokaze pracovat s vétSinou .NET kompatibilnich néstrojt, ale tvlirci doporucuji
pracovat s vyvojovym prostfedim Visual Studio 2022. Alternativou k témto nastrojim muze
byt JetBrains Rider, nebo Visual Studio Code. V této praci bude uvedeno pouze nastaveni
a instalace pro vyvojové prostiedi Visual Studio 2022 v opera¢nim systému Windows. Dalsi
mozZnosti instalace a nastaveni jsou k nalezeni na internetovych strankach frameworku

MonoGame pod odkazem na dokumentaci. [2; 7, s. 18]

1.2.1 Nastaveni vyvojového prostiedi Visual Studio 2022 v systému Windows
Pokud vyvojové prosttedni Visual Studio 2022 neni nainstalované, tak je k nalezeni
na internetovych strankach spolecnosti Microsoft. Komunitni edice je zcela zdarma
pro individudlni vyvojare, akademické vyuziti a open source projekty. Edice Professional
je urend pro individudlni vyuziti a edice Enterprise pro organizace. Komunitni edice

je pro potfeby MonoGame dostacujici a byla vyuzita pii tvorbé hry Zacarovany les. [3]
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Pti instalaci, nebo dodate¢né pomoci softwaru Visual Studio Installer je nutné, aby byla

vybrana moznost ,,Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci .NET* (viz Obrazek 2). Tato moznost

Upravuje se — Visual Studio Community 2022 — 17.83

Ulohy  Jednotlivé komponenty — Jazykové sady  Umisténi instalacl
Vyvoj pro ASF.NE| 3 web AzZure - vyvo)
Umozfiuje sestavovat webové aplikace pomoi technologil Azure SDK, nastroje a projekty pro wjvoj cloudowjch Podrobnosti o instalaci
ASPIMET Care, ASP.NET, HTML/JavaScript a Containers v.., aplikaci a vytvateni prostfedkd pomaci NET a .NET Fram...
~ Zakladni editor Visual Studio
Zakladni moZnosti a prostiedi sady Visual Studio,
véetng Uprav kédu podile syntaxe, spravy zdrojového
Vyvoj v jazyce Python Vyvoj aplikaci Node js kédu a sprévy pracovnich poloZek
Upravy, ladéni, interaktivni vvoj a spréva zdrojového Mizete sestavovat Skélovatelné sitové aplikace vyuzivajici
kédu pro Python Mode,s, ot je asynchronni javascriptovy runtime zaloze...

+ [Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci...

+ Jednotlivé komponenty

Desktopové a mobilnf platformy (5)

Vyvoj NET Multi-Platform App Ul Vyjvoj desktopovych aplikaci pomoci NET
O] vynreite aplikace pro Android, 05, Windows a Mac z Umozfiuje kempilovat aplikace WPF, Windows Forms 2
jeding kédové baze pomodi jazyka C# s .NET MAUL kenzolové aplikace pomodi jazykil C#, Visual Basic a F¥ s..

F+— Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci C+ + m M Vyvoj pro Univerzalni platformu Windows
Umnozni vém sestavovat maderni aplikace v C++ pro MM Umcziuje vytvaret aplikace pro Univerzilni platformu
Windows pemoci néstrojd, kieré zvolite, véetné téchtor. Windows pomocl C¥, VB nebo piipadné C++.

Umisténi

Odebrat nepodperavané kemponenty
C:A\Pragram Files\Microsaft Visual Studio\2022\Community

Systémova jednotka (C) 93 M8
Jiné jednatky 38 MB
PokraZovénim vyjadfujete souhlas s licenc pro vybranou edici sady Visual Studio. Nabizime také moznost stazen jiného softwaru se sadou Visual Celkové pozadované misto 136 M8

Studic. Tento softwars se licencuje vIsE, jak je uvedeno ve sdslenich tietich strzn nebo v jeho piilozend licendi, Pokratovénim vyjadrujete souhlas také
s témito licencemi. Nainstalovat pfi stahovéni +

Obrazek 2 — Instalace komponent Zdroj: Visual Studio 2022

je naprosto nezbytna pro vSechny cilové platformy. Volitelné moznosti jsou dale ,,Vyvoj .NET
Multi-Platform App UI“, pro vyvoj na zafizeni s OS Andoid, i0S, nebo iPadOS a ,,Vyvoj
pro Univerzalni platformu Windows* pro vyvoj do sluzby Windows store, nebo na herni

konzole Xbox.

Instalaci samotného rozsiteni, diky kterému
ZacCiname
je mozné vytvofit MonoGame projekty z predem
L Naklonovat dloZigté

v , v . v r r . =
vytvofenych Sablon je potiebné provést nejprve

spusténim Visual Studia 2022.

Pti spuSténi Visual Studia bude nabidnuto

Otevrit mistni slozku

Umeoiénuje prejit na kod v jakekoli

nekolik moznosti. Vybranim moznosti ,,Pokracovat
bez kodu* se vyvojové prostiedi spusti, aniz by byl

otevieny né&jaky projekt (viz Obrazek 3).

Pokracovat bez kddu —

Nésledné je nutné v hornim panelu zvolit

v v ree

moznost ,,Rozsifeni“ a po rozevieni kontextove

nabidky pokracovat kliknutim na tlacitko ,,Sprava Obrazek 3 — Instalace rozsiveni 1/4

v 1 . , Zdroj: Visual Studio 2022
rozsifeni...“ (viz Obrazek 4).
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Upravit  Zobrazt Gt Projekt Ladit  Analyzovat  Mastroje

Lﬁ' - B & P [  Spriva roziifent...

Prizpasobit nabidku...

Obrazek 4 — Instalace rozsireni 2/4 Zdroj: Visual Studio 2022

Ve spravci rozSifeni Ize nyni v pravé horni casti vyhledat vyraz ,,MonoGame*
a u vysledku ,,MonoGame Framework C# project templates* kliknout na tlacitko ,,Stahnout*
(viz Obrazek 5). Nasledn¢ je pro zahdjeni instalace pottebné ukoncit Visual Studio 2022 a zaviit

veskera okna spojena s touto aplikaci.

Sprava rozéifeni ? *
P Mainstalovano Sefadit podle: Relevance -

4 Online .
Tz G MonoGame Framework C# project templa... Stihnout
This extension contains the C# project templates for

sl piE e using the MonoGame Framework

b Sablony - Cocos2D-Mono Project Templates
This package contains a set of C# project templates written for the
ocos2d-monoe library

'y
Vysledky hledanf

b Aktualizace

P Spravce rc ni pro roaming

Obrazek 5 — Instalace rozsireni 3/4 Zdroj: Visual Studio 2022

Po uzavieni Visual Studia 2022 | [ vsi<installer X
se otevie okno ,,VSIX Installer* Maplanované Gkoly pro Visual Studio Community 2022:
Install
: r - MonoGame Framework C# project templates
(viz Obrazek 6), kde bude uZivatel Digtsint podpis: Zdny

pozadan o potvrzeni zmén tykajicich
se instalace rozSifeni projektovych
Sablon pro MonoGame Framework.
Klepnutim na tlacitko ,,Modify* vyjadii

~ r

uzivatel svij souhlas, toto rozSifeni | By dlicking "Medify". you agree with the
above license terms (if any) and the | Maodify || Cancel |

installation of any prerequisites.

bude nainstalovdno a pifi vytvafeni

projektu si nyni bude moci vybrat  Obrazek 6 —Instalace rozsireni 4/4 Zdroj: Visual
) Studio 2022
z predem pfipravenych  Sablon

frameworku MonoGame.
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1.2.2 Vytvoreni MonoGame projektu ve Visual Studiu 2022
Pokud je Visual Studio 2022 spravné [ rapsses

nainstalovano  spolecn¢ s  rozSifenim oy iy x
Naklonovat GloZisté

pro MonoGame Framework, tak je mozné Ziské kéd z online GloZité, jako je napfikdad
GitHub nebo Azure D c

vytvofit  projekt s  pomoci  predem

Otevfit projekt nebo feSeni
pf-ipraven}'/ch Sablon pf‘l Spuéténi programu Otevie mistni projekt sady Visual Studio nebo

soubor .sln.

kliknutim na moznost ,,Vytvoftit novy projekt*

(viz Obrazek 7). [4; 7, s. 40]

V okné pro vytvoreni nového projektu vy projekt

:ablony projektu s

(viz Obrazek 8) je doporuceno pro snazsi

orientaci spravn¢ nastavit filtry zobrazené

v horni ¢asti obrazku. Pro testovaci tcely 1ze Obrdzek 7 — Vytvoreni MonoGame projektu 1/2

vybrat Sablonu ,,MonoGame Cross-Platform Zdroj: Visual Studio 2022
Desktop Application (MonoGame Team)
a kliknout na tlacitko ,,Dalsi‘.

Na dal$im okné& bude vyplnén nazev projektu (nazev projektu nesmi obsahovat mezery),

ptipadné lze ptizptisobit umisténi projektu a nasledné staci kliknout na tlacitko ,,Vytvofit®.

Vytvorit novy projekt

Posledni 3ablony projektu

) esktop Application (MonoGame Tearn)
W ko Pl or Windows, Linux and macO5 using OpenGL.

i Aplik Wind F Plocha Hry Linux mac0s MonoGame
1 Aplikace Winde
Windows

Bl Konzolovd aplikace (.NET Framework)

c# Plocha Hry Linux macOs MonoGame

Windows

Hry MonoGame UWP Windows KAML

Obrdazek 8 — Vytvoreni MonoGame projektu 2/2 Zdroj: Visual Studio 2022
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Pro otestovani funk¢nosti 1ze spustit projekt stisknutim klavesy F5, nebo kliknutim na zelenou

ikonu trojuhelniku. Po spusténi by se mélo objevit herni okno s modrou plochou.

1.3 Hlavni ¢asti frameworku

V této casti budou rozebrany jednotlivé ¢asti generovaného kodu a dalSi nastroje

pridruzené frameworku MonoGame.

1.3.1 Herni tfida

Uvniti souboru tfidy Game.cs, ktery je jddrem MonoGame projektu, 1ze nalézt nékolik

kritickych sekci, potfebnych ke spusténi a béhu hry. Jsou jimi: [6; 9, s. 22]

Direktivy using, které poskytuji jednoduchy piistup k riznym komponentim
frameworku MonoGame (viz Zdrojovy kéd 1, fadky 1-3). Tyto direktivy maji
prefix ,,Microsoft.Xna.Framework”, protoze MonoGame je open-source re-
implementaci frameworku XNA od Microsoftu a z divodu kompatibility pouziva

stejné jmenné prostory.

Definici  herni  tfidy, ktera je  srdcem  MonoGame  projektu
(viz Zdrojovy kod 1, fadek 7). Trida Gamel dédi z tfidy Game, kterd poskytuje
vSechny hlavni metody. Nazev této tfidy neni tak dulezity, protoze bé&zné

je soucasti projektu pouze jedna.

Instan¢ni proménné tiid GraphicsDeviceManager a SpriteBach (viz Zdrojovy
kod 1, fadky 9 a 10) jsou dvéma vychozimi proménnymi Sablony frameworku

MonoGame. Obé¢ z nich jsou vyuzivany pro vykreslovani na obrazovku.

Herni konstruktor s inicializaci proménnych (viz Zdrojovy kod 1, fadky 12-17).
V tomto pfipadé je vytvofena instance tfidy GraphicsDeviceManager

a je nastaven kotenovy adresai pro soubory herniho obsahu.
Inicializaéni metoda pro inicializovani hry pii startu (viz Zdrojovy kod 1,
radky 19-23). Tato metoda je volana po konstruktoru, ale pfed hlavni herni

smyckou (metody Update a Draw).

Metody pro nacteni a odebrani obsahu (viz Zdrojovy kod 1, fadky 25-29).
V Sabloné Ize nalézt pouze metodu pro nacteni obsahu, tato metoda je volana skrze

inicializa¢ni metodu.
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e Aktualizacni metoda Update pro Gpravu herni logiky v pravidelnych intervalech

(viz Zdrojovy kod 1, ¥adky 31-37). Sablona také obsahuje kéd pro vypnuti hry.

e Vykreslovaci metoda Draw pro vykresleni grafickych prvka v pravidelnych

intervalech na obrazovku. (viz Zdrojovy kéd 1, fadky 39-44).

{
{

WOoOJOUEWNR

using Microsoft.Xna.Framework;

using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
namespace GameTest

public class Gamel : Game

private GraphicsDeviceManager _graphics;
private SpriteBatch _spriteBatch;

public Gamel()

{
_graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
Content.RootDirectory = "Content";
IsMouseVisible = true;

}

protected override void Initialize()

{
// TODO: Add your initialization logic here
base.Initialize();

}

protected override void LoadContent()

{
_spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
// TODO: use this.Content to load your game content here

}

protected override void Update(GameTime gameTime)

{
if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back ==

ButtonState.Pressed || Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Escape))

34.
35.

36.

37.

38.

39.

4e.

u1.

42.

u3.

uy .

45. }
46.}

Exit(Q);
// TODO: Add your update logic here
base.Update(gameTime);

}

protected override void Draw(GameTime gameTime)

{
GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
// TODO: Add your drawing code here
base.Draw(gameTime);

}

Zdrojovy kod 1 — Trida Gamel.cs a jeji sekce
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1.3.2 ManaZer obsahu — MonoGame Content Builder Tool (MGCB Editor)
Spolecné s instalaci rozsiteni pro MonoGame byl nainstalovan i MGCB Editor, ktery
slouzi pro spravu piidané¢ho obsahu do hry. Zde bude ukazano jak ptidat soubor skrz tento editor

do projektu frameworku MonoGame. [5; 7, s. 75]

Nejprve je nutné oteviit projekt, ktery vyuziva

MonoGame Sablonu ve Visual Studiu 2022.

V prizkumniku feSeni je pak nutné oteviit soubor RS EEEUECIELIECIEEIEIL
Fl GameTest

Content.mgcb pod sloZkou Content (viz Obrazek 9). S
4 [l Co
LR B4 v I3 4
Po otevieni by m¢lo byt vidét oteviené okno MGCB Content.mgch
. . . i . i o, r,_ilﬁ'EI app.manifest
Editoru. Existuje vicero moznosti pfidani obsahu, b cH Gamel.cs
. . . . y o o e
je mozné v editoru nékteré polozky piimo vytvofit b c# Program.cs

(napfiklad fonty). Dal§i moZznosti je pfidat existujici Obrézek 9 — MonoGame Content

obsah a to bud’ jednotlivé, nebo celou slozku. [8, s. 10] Builder Tool Z;{’) 312 Visual Studio

V této ukazce bude ptfidan jeden obrazek
G MGCE Editer - Content.mgch

pomoci polozky nabidky ndstroji s nazvem ,,Add | Fie Eedit View Build Help

R h e oot e o
Project
vybrat pozadovany soubor a po upozornéni, [Tg conen

Existing Item* (viz Obrazek 10). Nyni staci pouze

Add Existing ltem

ze se soubor nachdzi mimo na$ projekt, vybrat
moznost ,,Copy the file to the directory*, kliknout
na tlacitko ,,Add* a ulozit zmény v MGCB editoru
pomoci znamé ikony diskety, nebo klavesovou

zkratkou ,,CTRL+S*,

Ve tfidé Gamel.cs je nyni nutné deklarovat | Properties b

proménnou typu Texture2D pro pfidany obrazek
a v metodé LoadContent() pfidat nadteni obrazku, Obrdzek 10— Pridani obrazku v MGCB
) Editoru Zdroj: Visual Studio 2022

kde bude jako parametr nazev souboru obrazku

bez piipony typu souboru (viz Zdrojovy kod 2). Stoji za povSimnuti, Ze tida, kterd se stard
o obrazky (textury) se nazyva Texture2D a je uvedena ve Spicatych zavorkéach jako datovy typ
v kolekei nacitaného obsahu. Pokud bychom chtéli pfidat jiny typ souboru, napiiklad zvuk,
je nutné zménit jak datovy typ deklarace, tak i datovy typ ve Spicatych zavorkach v metodé

LoadContent().
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34, protected override void LoadContent()

35.{
36. _spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
37. _obrazek = Content.Load<Texture2D>("obrazek");
38.}

Zdrojovy kod 2 — Nacteni obrdzku ve tridé Gamel.cs

Nyni nacteny obrazek zbyva pouze vykreslit v metodé¢ Draw. V ukazce je uvedeno pouze

statické vykresleni na pozici (viz Zdrojovy kéd 3) a sklada se nejprve z otevieni davky obrazkl

48.protected override void Draw(GameTime gameTime)

u9. {

50. GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

51. _spriteBatch.Begin();

52. _spriteBatch.Draw(_obrazek, new Vector2(0, 0), Color.White);
53. _spriteBatch.End();

54, base.Draw(gameTime);

55.}

Zdrojovy kod 3 — Vykresleni obrazku ve tiide Gamel.cs
(fddek 51). Nasledné z ptidani obrazku, ktery je tfeba vykreslit spolecné s potfebnymi
parametry, do davky (fadek 52). A uzavieni davky obrazki (viz fadek 53), ¢imz budou obrazky
pfipraveny k vykresleni na obrazovku. Pfi zobrazovani vice obrazkii musi byt umistény mezi

metody ,,Begin“ a ,,End* pfesné v potfadi v jakém maji byt vykresleny.

1.4 Priklady znamych her
Framework MonoGame byl vyuzit pro celou fadu zndmych her jako je naptiklad Stardew

Valley, Streets of Rage 4, Carrion, Celeste a mnoho dalSich.

1.4.1 Stardew Valley
Jedna se o RPG z prostfedi venkova s otevienym koncem. Vénujete se farmateni a skrz
n¢j se snazite vytvoftit prosperujici domov. Hra obsahuje i multiplayer a je urc¢ena pro PC, Mac,

Linux, Xbox, PS4 a Switch. Existuji i porty na i0OS a Android. [10]
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Obrazek 11 — Ukazka ze hry Stardew Valley — Zdroj: [10]

Hru vytvofil herni designer Eric Barone, ktery pod aliasem ConcernedApe hru vyvijel
zcela sam po celé 4 roky. Naucil se vSe potiebné pro vyvoj takové hry, jako je vytvafeni herni

hudby, grafiky, programovani a herni design.

Hra vysla na PC 26. unora 2016 a béhem 2 mésicti se prodal 1 milion kopii této hry.
Za par mésich se hra rozsifila na Mac 1 Linux a vySla pro herni konzole Xbox One
a Playstation 4 v prosinci 2016, na Nintendo Switch pozdéji v roce 2017 a na 10S v fijnu 2018.

Dale ptibyla i rozsitfena jazykova podpora a v roce 2018 vysel multiplayer.

Sitovy kod tehdy vytvoril programator Tom Coxon. Hra se stale vyviji a ptibyva stale
dalsi a dalsi obsah. K bfeznu 2022 bylo prodano ptes 20 milionil kopii této hry napfi¢ vSemi

platformami a 13 milion z toho bylo pro osobni pocitace.

1.4.2 Celeste

Hra Celeste se zanrove fadi mezi ploSinovkové adventury. Jedna se o ptibeéh mladé divky
jménem Madeline, ktera se snazi zdolat horu Celeste. Tato hora je velmi vysoka, nebezpecna,
a aby toho nebylo malo, tak zde strasi. Tato slecna ma totiZ pocit, Ze nic jiného ve svém Zivoté

nedokaze a tak se vyda na tuto strastiplnou cestu plnou nastrah a riznych monster. [11]
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Obrazek 12 — Ukazka ze hry Celeste — Zdroj: [11]

Mezi podporované platformy se fadi PC a Mac, Nintendo Switch, Playstation 4 a Xbox
One. Hra byla vydana a publikovéana celkem v 11 svétovych jazycich vyvojarskym studiem
Matt Makes Games Inc. dne 25. ledna 2018. Mezi dal$i zndmou hru od tohoto vyvojaiského
studia patii hra TowerFall. Ovladani hry je velmi rychlé a pfivétivé a urc€ité potési nejednoho

fanouska plosinovych her. [12]
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2 POCITACOVA 2D HRA TYPU RPG — ZACAROVANY LES

2.1 Predstaveni

PocitaCova hra Zacarovany les je 2D RPG tahova hra, kde si vyberete jednu ze tii tiid
(Vélecnik, Lucistnik a Kouzelnik), postupné porazite své neptatele promysSlenymi tahy,
prochazite irovnémi, az se dostanete na konec Zacarovaného lesa. Cilem hry je tedy vycistit
les od banditt, ktefi se v ném usadili a obsadit jejich tdbor. Hra obsahuje ale také rezim duelu,
kde si uzivatel miize zvolit, Ze budou proti sobé hrat dvé postavy a kazda z postav miize byt
ovladédna bud’ hra¢em, nebo umélou inteligenci. Lze si tedy zahrat proti jinému cloveku,

nebo naptiklad i sledovat jak proti sob¢ hraji dvé pocitatem fizené postavy.

Hry takové typu byvaji vétsiho rozsahu a zaberou spoustu prace pii svém vyvoji. Casto
vyzaduji cely tym programatord, designerd, zvukafid, animdtord, grafikd, scéndaristl apod.
Pti vyvoji této hry tedy bylo ptihlédnuto ke skutecnosti, ze hru déla pouze jednotlivec a tak bylo
rozhodnuto, ze se hra bude soustfedit na pfesun po mapé a souboje a urcité vybalancovani mezi

jednotlivymi tfidami.

2.1.1 Prvotni navrh v programovacim prostiedi Raptor

Prvotni navrh této hry vznikl v programovacim prostfedi Raptor, ktery je zaloZeny
na vyvojovych diagramech (viz Obrazek 13). Syntaxe je v tomto prosttedi omezena
na minimum a program je sestavovan vizualné pomoci vyvojovych diagramili. Na obrazku lze
vidét pouze kostru celého programu. Jednotlivé bloky vyvojovych diagraml obsahuji
samostatné useky graf, zajistujici popisovanou c¢innost v jednotlivych komentafich
vyznacenych zelenou barvou. Kdyz se hra v softwaru Raptor pusti, tak 1ze sledovat grafické
okno, které je vytvofeno a soucasné i krokovy béh ve vyvojovych diagramech. Toto krokovani
pfipomind rezimy ladéni jinych programovacich nastroji, kde 1ze krokové sledovat posloupnost
zdrojového kodu. Hru lze samoziejme 1 zkompilovat a pustit bez tohoto rezimu, ktery pribeh
hry zpomaluje. Projekt vytvofeny v softwaru Raptor je mozné stdhnout z GitHubu a odkaz

na néj lze nalézt v seznamu pouzité literatury. [14; 15]

Programovaci prostiedi Raptor sice nabizi moznost konverze vyvojovych diagrami
do jinych programovacich jazykd, ale vysledek neni vzdy uspokojujici. Proto se autor této prace
rozhodl pro manudlni predélani a vylepSeni svého népadu v objektové orientovaném
programovacim jazyku. Tento navrh byl tedy postupné piepsan do jazyka C# ve frameworku

MonoGame.
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Obrazek 13 — Prvotni navrh v programovacim prostredi Raptor Zdroj: Viastni
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2.1.2 Motivace

Hlavnim divodem pro vytvofeni této prace byl autorim zijem o podobny zanr
pocitacovych her a touha vytvofit néco vlastniho v podobném stylu. Rovnéz i moznost sdilet
nadSeni pro tvorbu pocitaCovych her s ptipadnymi Ctenaii této prace a probudit v nich zapal

pro vlastni tvorbu ve frameworku MonoGame.

Pocitacové hry hraji ¢im dal vétsi roli v oblasti zdbavy a t&Si se stdle vzriistajici
oblibenosti. Cilem této prace je pfiblizit framework MonoGame a nabidnout alternativu
pro tvorbu her k oblibenym hernim enginiim jako jsou Unity, Unreal Engine, Godot, Cocos2d

nebo GameMaker.

2.1.3 Analyza

Béhem analyzy prvotniho navrhu se autor rozhodl, Ze pro realizaci svého projektu vyuzije
framework MonoGame, ktery je vhodny pro 2D hry a vynikd svou jednoduchosti. Tento
framework je schopny splnit funkéni pozadavky stanovené autorem prace. Mezi né patii
vytvoreni tahové RPG hry, kde se postava s ur€itymi atributy a ovladana hra¢em postupné
zlepSuje porazenim neptatel. Hra¢ je schopny si hru ulozit, miiZze vytvaret vlastni mapy,
obsahuje rizné Grovné obtiZnosti neptatel, pohyb po mapé¢, inventar atd. PoZadavkem také bylo
rozSifeni hry o jednoduchou animaci pii pohybu po map¢, rozsifeni poctu schopnosti oproti

puvodnimu navrhu a ptidani rezimu duel pro rychlou hru dvou hrac¢t proti sobg.

I po vykonnostni strance je framework MonoGame dostacujici a vzhledem k tomu,
ze se jedna pouze o tahové RPG, tak ani poZadavky na vykonnost nejsou nijak vysoké.

Mnozstvi uzivatell nema na vykon vliv, nebot’ hra neobsahuje zadné sitové prvky.

Z analyzy také vyplynulo, Ze pro data nebude potifebné vytvoreni databaze a veSkera data,
jako jsou obrazky, zvuk a hudba, budou soucésti projektu a vysledné zkompilovaného softwaru.
Hra neobsahuje z4dna uzivatelské data a neshromazd’uje Zadné informace o uZivateli, neni tedy

nutnost provadét néjakéa bezpecnostni opatfeni pro ochranu dat uzivatele.

2.1.4 Zdrojovy kod
Jak jiz bylo feceno, tato hra je pséna v jazyku C# a cely zdrojovy kod je k zobrazeni

na ulozisti GitHub. [13]
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2.2 Postava

Kazda postava ma své jméno, pohlavi, minulost, Groven (level), pocet ziskanych

zkuSenosti, pocCet zkuSenosti potfebnych na dal§i uroven, zdravi, manu, silu, obratnost,

inteligenci, brnéni, schopnosti a sviij inventar.

2.2.1 Vlastnosti

Vychozi hodnoty pro n¢které vlastnosti jsou pfedstaveny na nasledujici ukézce kodu.

215.
216.
217.
218.
219.
220.
221.
222.

Zkusenosti = 0;

ZkusenostiNext = 25 + Level * 25;
ZivotyMax = 70 + Level * 10;
ManaMax = 30 + Level,

Brneni = 1;

Sila = 5;

Obratnost = 5;

Inteligence = 5;

Zdrojovy kéd 4 — Vychozi hodnoty viastnosti postav ze

tridy Postava.cs

Z kodu je patrné, Ze s kazdou urovni roste postaveé pocet zivotd a mirn¢ i mana, ktera

je vyuzita pfi pouZzivani silnych magickych schopnosti. Postavy vale¢nika a luciStnika maji

pouze jednu takovou schopnost, oproti tomu kouzelnik mé takovych schopnosti pét. Zisk

zkuSenosti je vysvétlen v dalsi casti.
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U kazdé tfidy se bonus ziskané sily, obratnosti a inteligence méni, typicky se da fici,
ze valenik ma nejvyssi bonus k sile a zaroven ma i nejvyssi hodnotu brnéni, lu€iStnik nejvyssi
bonus k obratnosti a mensi bonus k brnéni a kouzelnik nejvyssi bonus k inteligenci a je mu
pfidano 60 many. Kazda tfida ma samoziejme i své vlastni schopnosti, které k ni tematicky
sedi. Konkrétni upravy vlastnosti postavy valec¢nika, lucistnika a kouzelnika mutzete vidét

na ukazce kodu.

226. case Trida.Valecnik:

227.  Sila+=3+ (Level - 1) *2;
228.  Obratnost +=-1 + (Level - 1);
229.  Inteligence += -2 + (Level - 1);
230. Brneni += 2;

239. case Trida.Lucistnik:

240. Sila+=-1+ (Level - 1);

241.  Obratnost +=3 + (Level - 1) * 2;
242.  Inteligence +=-1 + (Level - 1);
243, Brneni += 1;

252. case Trida.Kouzelnik:

253.  Sila+=-2 + (Level - 1);

254.  Obratnost +=-1 + (Level - 1) ;
255.  Inteligence +=3 + (Level - 1) * 2;
256. ManaMax += 60;

Zdrojovy kéd 5 — Upravy viastnosti pro tiidy postav ze tiidy
Postava.cs

Dalsim faktorem, ktery ovliviluje vlastnosti postav je minulost postavy. Lze
si ji predstavit jako setkani s ur¢itou osobou, kterd ovlivnila charakter postavy a néco ji naucila.
Hra¢ ma na vybér ze titech moznosti a ty jsou bud’ setkdni s rytifem, lovcem anebo s magem.
Rytit poskytne postavé +1 k sile a +2 k brnéni. Lovec poskytne postavé +1 k obratnosti

a +20 zivotl. Mag poskytne postaveé +1 k inteligenci a +20 many.

Nejmensi vliv na vlastnosti postavy ma pohlavi. To jednoduse ptfida +1 k sile pokud

je postava muz anebo +1 k obratnosti pokud je postava Zena.

2.2.2 Vyznam vlastnosti
K ¢emu ale vlastné vlastnosti jako sila, obratnost, inteligence a brnéni slouzi? Sila,
obratnost a inteligence urcuji, jak silné budou schopnosti. Vale¢nikovy schopnosti jsou casto

zalozené na sile, u lucistnika zase na obratnosti a kouzelnik nejlépe zuzitkuje inteligenci. Kazda
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ttida ma vSak urcity prospéch i z ostatnich vlastnosti. Konkrétni vyuziti vlastnosti postavy

pro silu schopnosti 1ze nalézt v podkapitole efekty schopnosti.

Brnéni ma pro kazdou postavu obranny charakter a udava, o kolik bodii bude poskozeni
z nepratelské schopnosti, nebo efektu mensi. Rozdilny efekt ma brnéni na magické a nemagické
utoky. V piipad¢ nemagickych (fyzickych) utokd, je poskozeni zmenseno piesné o udanou
hodnotu brnéni. Pokud se vSak jedna o magicky utok, tak je efektivita brnéni polovi¢ni. Pokud
je hodnota brnéni postavy liché ¢islo a zautocil by na ni nékdo magickym Gtokem, tak se délena
hodnota brnéni zaokrouhli smérem k sudému cCislu. Lze si tedy pfedstavit, ze kdyby m¢éla
postava hodnotu brnéni 3 a n¢kdo by na ni zautoc¢il magickym poskozenim za 10 bodu,
tak jeji hodnota brnéni proti magické schopnosti bude mit nasledné efektivni hodnotu 2

a magické schopnost ji tak ubere 8 bodl poskozeni.

2.2.3 Ziskavani zkuSenosti a typy souperi

Hracova postava za¢ina s urovni (levelem) jedna. Na dalsi uroven potiebuje ziskat
50 zkuSenostnich bodt, pokud se ji to povede, mnozstvi potiebnych zkusenosti na prechod
na vyssi uroveil vzroste o 25 bodl. Na tirovni 3 je tedy potiebné ziskat 100 zkuSenostnich bodd,

aby hra¢ povysil na Groven 4.

Nejprve bude hra¢ porazet neptatele, ktetfi jsou jeSté zelenaci, proto jsou vyznaceni
zelenou barvou. Uroven zelenadt, mize byt bud’ jedna, nebo dvé a za jejich poraZeni je hrad
odménén 25 zkuSenostnimi body. Stfedné téZci soupefi maji troveil 3, nebo 4 a jsou vyznaceni
Zlutou barvou a za jejich porazku postava obdrzi 50 zkuSenostnich bodl. TéZci soupeti maji
barvu ¢ervenou a jejich troven je vzdy alespoii 5, nebo pokud ma hra¢ vyssi troven, tak vzdy
odrazi uroven hrace. Porazit cCerven¢ho soupefe na zaCatku hry je tak s nejveétsi

pravdépodobnosti nemozné, ale kdyz se to hraci povede, ziskd 100 zkuSenostnich bodu.

2.2.4 Inventar

Kazd4 postava disponuje svym inventdfem. Ve hie se vyskytuji pouze dvé polozky
inventafe a témi jsou lahvi¢ky zdravi a many. Tyto lahvicky lze sebrat na mapé a slouzi
jako zachrana pfi boji proti obzvlasté silnym soupettim. Hra¢ by se mél typicky snazit porazit
zelené a Zluté nepiatele bez pouziti lahvicek, mlze se totiz stat, ze je bude potiebovat v boji
proti &ervenym nepiatelim. Cerveni nepfatelé totiz miizou mit nékterou (je mozné, e i obg)

z lahvicek také.
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2.3 Vlastnosti Schopnosti

Schopnosti jsou dilezitou soucasti kazdé postavy. Predstavuji zplisob, jakym bude hra¢
pti soubojich schopen porazit svého soupete a jakym se i jeho soupet bude branit a Gtocit. Kazda
schopnost ma urcité vlastnosti, které rozhoduji o povaze dané schopnosti (viz Zdrojové kody 6,

7 a8).

Mezi tyto vlastnosti patii druh schopnosti, ktery je reprezentovan vyctovym typem

a pomahd s identifikaci dané schopnosti. Déale také prodleva (cooldown, nebo také CD),

244. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Utok Mecem, 0, 0, 0, false));
245. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Obrana_Stitem, 3, 0, 0, false));
246. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Bojovy Pokrik, 2, 0, 0, false));
247. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Regenerace, 2, 0, 20, false));
248. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Uder_stitem, 5, 0, 0, false));
249. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Vrh_sekerou, 3, 0, 0, false));
250. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Berserk, 2, 0, 0, false));

Zdrojovy kod 6 — Pridant schopnosti valecnika z tridy Postava.cs

coz je doba, kterou musi postava pockat, nez bude schopna pouzit schopnost znovu. Do této
doby se pocitad i aktualni odehrané kolo. Kdyz je tedy pouzita schopnost, kterd ma prodlevu
3 kola, tak nasledujici dvé kola tuto schopnost nelze pouzit. Faze schopnosti je dalsi faktor,
ktery ur€uje, jak dlouho bude trvat, neZ se schopnost pouZije. VétSina schopnosti mé fazi
nastavenou na 0, coZ znamena, Ze je schopnost pouzita okamzit&. V této verzi hry maji pouze

244. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Bodnuti_Dykou, 0, 0, 0, false));

245. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Uskok, 3, 0, 0, false));

246. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Strelba Lukem, 0, 1, 0, false));

247. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Magicky sip, 0, 1, 20, true));

248. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Rychlost, 6, 0, 0, false));

249. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Lesni_bobule, 4, 0, 0, false));
250. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Jedova_sipka, 3, 0, 0, false));

Zdrojovy kod 7 — Pridani schopnosti lucistnika z tFidy Postava.cs

dvé schopnosti svoji vychozi fazi nastavenou na 1, coz znamend, Zze na provedeni akce
schopnosti, musi postava jedno kolo pockat. Nekteré schopnosti I1ze také sesilat, pouze pokud
ma postava dostateCnou zasobu many, proto kazdd schopnost obsahuje tidaj o cené¢ many.
A dalSim velmi dalezitym udajem je skuteCnost, zda je utocna schopnost magického typu,
coz je vyjadieno bud’ pravdou, nebo nepravdou. Na pfilozenych zdrojovych kdédech jsou
jednotlivé parametry konstruktoru tfidy Schopnost zadany v potadi, v jakém jsou zde
vysvétleny, tedy od druhu schopnosti, az po skute¢nost jestli je schopnost magického utocného

typu (zpusobuje magické poskozeni), ¢i nikoliv.
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Mezi schopnosti patii i pouzivani lahvic¢ek zdravi, nebo many, které jsou soucasti
inventafe. Kromé pridruzeného druhu schopnosti a faktu, ze vypiti lektvaru je nemagicka
schopnost, jsou na vSech pozicich nuly. Lahvicky tedy nemaji Zadnou prodlevu, vypit je Ize
okamzit¢ a jejich vypiti nestoji zadnou manu.

257. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Uder Holi, 0, 0, 0, false));
258. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Magicky Stit, 3, 0, 10, false));
259. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Ohniva Koule, 0, 0, 20, true));
260. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Ledove Kopi, 0, 0, 20, true));
261. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Vysati_zivota, 3, 0, 10, true));

262. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Vysati_many, 4, 0, 10, true));
263. Schopnosti.Add(new Schopnost(Druh.Magicke soustredeni, 5, 0, 0, false));

Zdrojovy kod 8 — Pridant schopnosti kouzelnika z tiidy Postava.cs

2.4 Efekty Schopnosti

V ptedchozi ¢asti bylo rozebrano, kterymi schopnostmi kazda tfida oplyva a jaké
vlastnosti jednotlivé schopnosti miizou mit. V této ¢asti budou rozebrany ucinky jednotlivych
schopnosti, at’ uz na postavu hrace, nebo soupete. Pii vypoctu hodnot posSkozeni, 1éceni, nebo
pfiddni many jednotlivych schopnosti je vyuzit rozptyl o velikosti irovné postavy. Pokud
je naptiklad aroven postavy jedna, tak vysledny rozptyl bude bud’ -0.5, 0 anebo 0.5. Jedna se
o dodate¢ny modifikator, ktery ptidava s vyssi tirovni postavy vétsi nahodnost. Vypocty hodnot
pro jednotlivé schopnosti budou uvedeny na nasledujicich ukdzkéach zdrojovych kodu

(viz Zdrojovy k6d 9, 10 a 11).

2.4.1 Vale¢nik
Nejprve budou rozebrany schopnosti valecnika. Z vlozenych ukazek zdrojového kddu
(viz Zdrojovy kod 6 a 9) je patrné, Ze mezi schopnosti vale¢nika patii Gtok mecem, obrana

Stitem, bojovy pokiik, regenerace, uder Stitem, vrh sekerou a berserk.

Utok mecem je zékladni vale¢nikiv atok, 1ze ho pouzit vzdy, okamzité a nestoji Zadnou

manu. Pokud je schopnost pouZita s bojovym pokiikem, je zptisobeno dvojnadsobné poskozeni.

Obrana §titem je obrannd schopnost a nehledé na to zda nepfitel uto¢i prvni, nebo druhy,
vzdy se schopnost aktivuje, nezalezi tedy na potadi schopnosti. Obranu §titem lze znovu pouzit
az za 3 kola (v€etn¢ aktualniho). Tedy pokud je pouzita schopnost v prvnim kole tak v kole dvé
a tfi jeSté obranu Stitem pouzit nelze. Teprve aZz v kole 4 se d4 obrana Stitem znovu pouZit.
Pokud se touto schopnosti véalecnik brani, tak veSkeré nemagické utoky nemaji Sanci obranci

ubrat Zivoty. Pokud je v8ak proti této schopnosti pouzit magicky ttok, tak schopnost zasahne
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svij cil s polovicnim posSkozenim. D4 se tedy fict, ze magicka poSkozeni ¢asteéné poskodi sviyj

cil, i kdyz se dotycné osoba brani.

Bojovy pokiik je posilujici schopnost, pii jejim pouziti bude nasledujici tutok,
nebo schopnost dvakrat siln€jsi. Tato schopnost vytvaii 1 pozitivni efekt u hraCovy postavy,
kde Ize vidét, jak dlouho bude pokiik aktivni. Schopnost bojovy pokiik nelze pouzit znovu
v ptistim kole, nelze tedy n€kolik kol za sebou zatvat, aby efekt pokiiku vydrzel déle. Kromé
dvojnasobného poskozeni, nebo lé¢eni ze schopnosti regenerace, vylepSuje pokiik 1 dalsi

schopnosti, coz bude vysvétleno u piislusnych schopnosti.

Regenerace je jedina vale¢nikova schopnost jak se 1€Cit, jedna se o schopnost, ktera stoji
20 bodl many. Nelze ji tedy pouzit, pokud postava nema dostatek many. Pokud je tato
schopnost pouzita s bojovym pokiikem, tak je efektivita 1éCeni dvojndsobnd. Pfi pouziti

schopnosti se musi na jeji opétovné seslani jedno kolo ¢ekat. U vSech schopnosti, které dopliiuji

25. // Valecnik

26. case Druh.Utok Mecem:

27.  return (int)Math.Round(postava.Sila + postava.Obratnost / 2.0 + rozptyl);

28. case Druh.Regenerace:

29.  return (int)Math.Round(postava.Inteligence + postava.Sila + rozptyl);

30. case Druh.Bojovy Pokrik:

31. return O0;

32. case Druh.Obrana_Stitem:

33.  return 0;

34. case Druh.Uder_stitem:

35.  return (int)Math.Round(postava.Sila / 2.0 + rozptyl);

36. case Druh.Vrh_sekerou:

37.  return (int)Math.Round(postava.Sila / 2.0 + postava.Obratnost / 2.0 + rozptyl);

38. case Druh.Berserk:

39.  double procenta = Math.Max(1 - postava.Zivoty / (double)postava.ZivotyMax, 0.1);

40.  return (int)Math.Round(procenta * postava.Sila + postava.Sila /2.0 +
postava.Obratnost / 2.0 + rozptyl);

Zdrojovy kod 9 — Vypocet hodnot pro schopnosti valecnika ze tridy Schopnost.cs
zivoty, nebo manu (vcetné lahvicek), je tieba davat pozor, aby hraCova postava nekrvacela

vinou vale¢nikovy sekery, nebyla pod Uc¢inky jedu luciStnika, nebo nehotela u¢inkem ohnivé

koule kouzelnika. Vesker¢ tyto u¢inky snizuji u€innost léceni a zisku many o jednu tfetinu.

Uder stitem je schopnost, ktera piisobi pouze malé poskozeni, ale omraéi svého soupete
v aktualnim kole. Je tfeba tedy tuto schopnost pouzit, pokud je postava hrace na tahu jako prvni,
jinak tato schopnost nema efekt (vyjma pieruSeni vicefazovych utokl jako je stielba lukem

a magicky Sip). Pokud je tato schopnost pouzita s bojovym pokiikem, tak kromé& zvyseni
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poskozeni se zvysi i doba omraceni o jedno kolo. Lze tak tedy na 2 kola omracit svého nepfitele,
coz vale¢nikovi poskytne znatelnou vyhodu, kterd je vykoupend faktem, ze tuto schopnost
nemuze pristi 4 kola pouzit znovu. Uder Stitem vytvaii efekt omraceni na svém protihraci,

kde Ize vidét, jak dlouho bude efekt jesté trvat.

Vrh sekerou je schopnost, kterd soupeti neubere tolik poSkozeni okamzité, ale vytvori
na svém soupeti efekt krvaceni, ktery trva 2 kola. Efekt krvaceni ubere na zac¢atku kazdého kola
svému soupeii drobnou ¢ast zivotti. Samotné krvaceni je povazovano za magickou schopnost
brnéni tedy proti krvaceni nema takovy efekt. Krvaceni se da prodlouzit o jedno kolo bojovym
pokiikem, ktery zvysi i prvotni zasah sekerou. Bojovy pokiik vSak na samotné poskozeni
od krvaceni nema efekt. Stejné jako efekt omraceni, je i efekt krvaceni viditelny u soupefovi

postavy.

Berserk je schopnost véalecnika, ktera je specificka tim, ze jeji poskozeni se odviji
od zdravi vale¢nika. Cim vice je valetnik zranény, tim vétsim atokem zatto&i. Pii padesati
procentnim zdravi méa schopnost Berserk srovnatelné poskozeni s ttokem mecem, nevyplati
se ji tedy pouzivat, pokud ma postava zivotil vice. Nejvetsi zranéni tato schopnost zplisobi
na sklonku Zivota s jednim bodem zdravi. V kombinaci s bojovym pokiikem se tak stava

doslova smrtici schopnosti. Pfi nizkém zdravi vSak hrozi, Ze soupeft porazi hraCovu postavu.

2.4.2 Lucdistnik
Nyni budou rozebrany schopnosti IuciStnika. Na ukéazkich zdrojovych kodia
(viz Zdrojovy koéd 7 a 10), 1ze vidét, ze schopnosti lucistnika jsou bodnuti dykou, uskok, sttelba

rowr

lukem, magicky Sip, rychlost, lesni bobule a jedova Sipka.

Bodnuti dykou je zdkladni schopnost luciStnika. Ma obdobné vlastnosti jako utok mecem,

ale misto sily je hlavni atributem pro vypocet poskozeni obratnost.
Uskok je obdoba vale¢nikovy obrany $titem, jediny rozdil je v ndzvu schopnosti

Stielba lukem je dvoufazova schopnost, v prvni fazi utoku hra¢ pouze natdhne tétivu
svého luku. Vystiel je pak proveden v nésledujicim kole. Dulezité je dévat si pozor, aby utok
postavy nebyl prerusen omracenim pomoci schopnosti uder Stitem. Jedna se o nejsilnéjsi
nemagickou schopnost ve hie. Velmi lehko se da vykryt, pokud vSak je pouzita dvakrat

7 v

za sebou, tak druhy ttok byva smrtici. Nestoji zddnou manu a ani nema prodlevu.
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Magicky $ip je také dvoufazova schopnost a funguje obdobné jako stfelba lukem,
s tim rozdilem, ze se jedna o nejsiln€jsi magickou schopnost ve hie a stoji 20 bodi many. [ kdyz

se tedy bude soupet branit, stale mu ubere polovinu svého poskozeni.

43. // Lucistnik

44. case Druh.Bodnuti Dykou:

45.  return (int)Math.Round(postava.Sila / 2.0 + postava.Obratnost + rozptyl);

46. case Druh.Strelba Lukem:

47.  return (int)Math.Round(2 * (postava.Sila + postava.Obratnost + rozptyl));

48. case Druh.Uskok:

49.  return 0;

50. case Druh.Magicky sip:

51.  return (int)Math.Round(2 * (postava.Sila + postava.Obratnost + postava.Inteligence /
2.0 +rozptyl));

52. case Druh.Rychlost:

53. return 0;

54. case Druh.Lesni_bobule:

55.  return (int)Math.Round(postava.Obratnost + postava.Inteligence / 2.0 + postava.Sila /
2.0 + rozptyl);

56. case Druh.Jedova_sipka:

57.  return (int)Math.Round(postava.Obratnost / 2.0 + postava.Inteligence / 2.0 + rozotvl):

Zdrojovy kod 10 — Vypocet hodnot pro schopnosti lucistnika ze tridy Schopnost.cs

Rychlost je schopnost, ktera je siln€ vazana na element Stésti. Vytvaii efekt, ktery podle
délky svého trvani udava Sanci na vyhnuti se utoku. Pokud rychlost bude trvat jest¢ 4 kola,
tak existuje 60% Sance na uhnuti. Pfi délce trvani 3,2 a 1 je 40%, 30% a 20% Sance na uhnuti.
Idealni je tedy rychlost pouzit, kdyZ je hra¢ na tahu jako prvni, jedin€ tehdy uplatni 60% Sanci
na uhnuti. Je dobré tuto schopnost kombinovat s dvoutdzovymi ttoky jako je stielba z luku,
nebo magicky Sip. ZvySuje se tak Sance, Ze se postave hrace béhem této doby nic nestane a utoky

prob&hnou, jak maji. Rychlost nelze ptistich 5 kol od pouZiti pouZit znovu.

Lesni bobule jsou vybornym zdrojem vitamint a poskytuji tak lu¢iStnikovi schopnost
vylécit se. Léceni je o néco vice silné, nez zakladni utok a 3 kola po pouziti této schopnosti
jinelze pouzit znovu. Obdobné jako u valecnikovy regenerace je potfebné davat pozor na efekty
redukujici 1éceni.

Jedova Sipka vytvari 1éceni redukujici efekt, ktery ti¢inkuje na 3 kola a podobné jako vrh

sekerou ubirad kazdé kolo drobnou ¢ast poskozeni svému cili.
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2.4.3 Kouzelnik
Jako posledni budou rozebrany schopnosti kouzelnika. Z ukazek zdrojového kodu
(Zdrojovy kod 8 a 11) je patrné, ze kouzelnik oplyva schopnostmi uder holi, magicky Stit,

ohniva koule, ledové kopi, vysati zivota, vysati many a magické soustfedéni.

Uder holi je zakladni utok kouzelnika, je podobny Gtoku megem, nebo bodnuti dykou,
ale jeho poSkozeni je mensi. Diivodem je, Ze kouzelnik se sousttedi piedev§im na souboj kouzel
a také fakt, ze ani jedno pohlavi nepfidava bonus k inteligenci, ktera je praveé pro boj s magickou

holi dulezita. Utok ale podobné jako viechny ostatni nestoji Zadnou manu.

Magicky §tit je témer stejny jako valecnikova obrana Stitem, nebo lucistniktv thyb.
Rozdil je zde pouze v tom, Ze stoji manu a to konkrétné 10 bodi many. Pokud tedy kouzelnik

ptijde o vSechnu manu, nemuze se branit.

Ohnivéa koule je dllezitou schopnosti kazdého kouzelnika, dava vysoké poskozeni
a na dv¢ kola vytvoti efekt hoteni, ktery snizuje ucinnost 1éCeni a také kazdé kolo zptisobi
drobné poskozeni. Dalsi vyhodou je, Ze 1ze efekt hotfeni naséitat a tim ho prodlouzit jelikoz

schopnost nemd Zadnou prodlevu. Tato schopnost stoji v zdkladu 20 bodii many.

59. // Kouzelnik

60. case Druh.Uder Holi:

61.  return (int)Math.Round(postava.Sila / 4.0 + postava.Obratnost / 4.0 +
postava.Inteligence + rozptyl);

62. case Druh.Ohniva Koule:

63.  return (int)Math.Round(postava.Inteligence + postava.Sila + rozptyl);

64. case Druh.Ledove Kopi:

65.  return (int)Math.Round(postava.Inteligence + postava.Obratnost + rozptyl);

66. case Druh.Magicky Stit:

67. return O;

68. case Druh.Vysati_zivota:

69.  return (int)Math.Round(postava.Inteligence + postava.Sila / 3.0 + rozptyl);

70. case Druh.Vysati_many:

71.  return (int)Math.Round((5.0 + postava.Inteligence + postava.Obratnost / 3.0) / 3.0 +

rozptyl);
72. case Druh.Magicke soustredeni:
73.  return 0:

Zdrojovy kod 11 — Vypocet hodnot pro schopnosti kouzelnika ze tridy Schopnost.cs
Ledové kopi je dalsi dulezitou schopnosti, zpisobi také vysoké poskozeni a na dvé kola
vytvoii efekt mraz, ktery snizuje soupefovu silu, obratnost a inteligenci o 20%. Tato schopnost
by se tedy dala povazovat za kombinaci uto¢né a obranné schopnosti, piipadny utok

mrznouciho soupete pak zpisobi mensi poSkozeni. Stejné jako efekt hoteni, tak i efekt mraz
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1ze nascitat a vytvofit tak dlouhotrvajici ochranu proti poskozeni. V bézném svété by se efekt
hoteni a efekt mraz vyrusili, ale zde na soupefi zlstanou, daji se tedy tyto dva efekty

kombinovat. Tato schopnost stoji také 20 bodi many.

Vysati zivota je schopnost kouzelnika, kterda mu umoziuje prenést ¢ast zivoti soupete
na sebe a vylécit se tak. Stejné€ jako u ostatnich schopnosti, které 1€¢i i zde je tfeba dat si pozor
na efekty, které snizuji ucinnost lé¢eni. I kdyz ukradend hodnota zdravi bude stale stejnd,
vstfebat se ji kouzelnikovy povede jen ze dvou tfetin. Tato schopnost stoji 10 bodli many.

Ptisti 2 kola nelze tuto schopnost znovu pouzit.

Vysati many je jak uz nazev napovida schopnosti, kterd pomuize prenést protivnikovu
manu na postavu hrace, pokud tedy jesté né¢jakou manu ma. Tato schopnost zpiisobi ale i drobné
poskozeni svému soupefi, i kdyz soupeft jiz Zddnou manu nema. Pokud je kouzelnik pod vlivem
1é¢eni redukujicich efekti, tak i vstfebani many bude mensi. Zde je ale na rozdil od vysati Zivotl

zredukovano i1 poskozeni many soupete. Tuto schopnost nelze pouzit znovu po dalsi 3 kola.

Magické soustiedéni je dulezitou schopnosti, pokud chce kouzelnik svou manu Setfit.
Neni totiz nic hor§iho, nez kouzelnik bez many. Kdyz je schopnost pouzita, tak vytvofi
na postavée efekt soustiedéni, ktery znaci, ze vSechny magické schopnosti budou stat polovinu

many. Efekt je aktivni jeSté pfisti 3 kola a schopnost nelze znovu pouzit dalsi 4 kola.

2.5 Herni systémy
V této casti bude rozebrana logika herniho kodu a jednotlivé ¢asti jejich systémi.

Pro uplny herni kod a ptipadnou kompilaci kddu Ize navstivit strdnku na GitHubu. [13]

2.5.1 Systém boje

Souboj probiha mezi dvéma postavami, které se ve svych tazich stfidaji a vybiraji
schopnosti s riznymi efekty. Postavy mize ovladat hrac, nebo jednoducha umélé inteligence
(AI). Postava, které klesne jako prvni zdravi na nulu, nebo niZe prohrava a druhd postava vitézi.

V zavislosti na modu hry, to miiZze znamenat pokracovani ve hie, nebo konec hry (souboje).
Souboj se sklada z nékolika fazi. Mezi hlavni z nich patii faze, kdy hraé/pocita¢ vybira

schopnost, pouziva schopnost, a kdy jsou zhodnoceny a provedeny efekty nad jednotlivymi

postavami (hoteni, jed, krvaceni apod.). Mezi dalsi pak patfi i faze, které urcuji konec souboje

a kdo vyhral, zacatek souboje a faze kdy je zahajeno nové kolo.
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Pti vybéru schopnosti (viz Zdrojovy kod 12) je nejdiive ovéfeno, jestli postava neni
omracena. Pokud je postava omracena, tak je cely proces vybéru schopnosti preskocen,

tato skutec¢nost je ozndmena a postava v tomto tahu zddnou schopnost nevybere a ani nepouZzije.

298. case Faze.VyberPrvni:

299. if (prvni.Efekty.Omraceni == 0)

300.

301. messagePrvni = prvni.Name + " vybira schopnost";

302. if (!ZacarovanylLes.delayed)

303. {

304. string message = souboj.VyberPrvniSchopnosti(ref
vybranaDruhy, ref vybranaPrvni);

305. if (message != "")

306.

307. messagePrvni = message;

308. ZacarovanylLes.NastavitZpozdeniHry(3);

309. faze = Faze.\VyberDruhy;

310. }

311. }

312. }

313. else

314. {

315. messagePrvni = prvni.Name + " je omraceny";

316. ZacarovanylLes.NastavitZpozdeniHry(3);

317. faze = Faze.\VlyberDruhy;

318. }

319. break;

Zdrojovy kod 12 — Vybér schopnosti prvniho hrdce ve tridé GameState.cs

Pokud postava neni omracena, tedy efekt omraceni je roven nule, tak je oznameno,
Ze postava vybird schopnost. Schopnost vybird hra¢ kliknutim na tlacitko jedné ze schopnosti
béhem souboje (viz Obrazek 14), pokud je na fadé pocitac tak hra projde par podminek
dle obtiznosti soupete a vyhodnoti, jakou schopnost by mohla pouzit dle pfedem danych priorit

v zavislosti na situaci.

(B Zacarovany les

Dokud hra¢ nebo pocita¢
nevyberou jednu ze schopnosti, } 1 kolo, zacind ho Raknath

tak zprava (message) zustava

po volani metody

VyberPrvniSchopnosti prazdna

Regenerace [20]
Uder Stitem

Level 5

a nemize tedy hra pokroCit | zuey 1m0
- IMana: 35/35

Sila: 18 -
do dalsi faze vybéru, | sleis

’ .z . mte£1g§nc57 = T —
ktera probiha obdobng | B BT

i u druhého hrace. Mezi fazemi

Raknath vybira schopnost

je nastavené i drobné zpozdéni,

Obrazek 14 — Vyber schopnosti hracem Zdroj: Viastni
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aby uzivatel stihal sledovat déni na obrazovce.

Dalsi fazi po vybéru schopnosti je samotné pouzivani téchto schopnosti. Metoda
UtokSchopnosti ve tiidé Souboj.cs obsahuje necelych 300 fadkt koédu. Ukazka zdrojového
kodu by proto byla ptilis dlouha a tak zde bude vypsana pouze ¢ast, ve které se objevuje nejvice
schopnosti (viz Zdrojovy kod 13). Zde uvedené schopnosti maji pomérné jednoduchou logiku.
Zpisobuji primarné¢ pouze posSkozeni anebo vytvaieji na postavé soupeie ruzné efekty
schopnosti. Ostatni schopnosti nez zde uvedené také kromé odlisné logiky vypisuji i jiné zpravy

(message).

198. case Druh.Utok_Mecem:
199. case Druh.Berserk:

200. case Druh.Bodnuti_Dykou:
201. case Druh.Uder_Holi:
202. case Druh.Uder_stitem:
203. case Druh.Vrh_sekerou:
204. case Druh.Jedova_sipka:

205. if (BraniSe(vybranaDruhy, rychlost))

206. {

207. spravceMedii.BowMiss.Play();

208. message = naTahu.Name + " se schopnosti " +

PomocneMetody.SchopnostToString(vybranaNaTahu.Druh) + " netrefil";
209. }

210. else

211. {

212. spravceMedii.Hit.Play();

213. skPosk = ZautocNaPostavu(ref cil, efektyNaTahu.Pokrik > 0 ?
poskozeni * 2 : poskozeni, vybranaNaTahu.Magicka);

214. message = naTahu.Name + " Utoc¢i schopnosti " +
PomocneMetody.SchopnostToString(vybranaNaTahu.Druh) + " za " + skPosk +
" poskozeni";

215. if (vybranaNaTahu.Druh == Druh.Berserk)

216. spravceMedii.Battlecry.Play();

217. if (vybranaNaTahu.Druh == Druh.Uder_stitem)

218. efektyDruhy.Omraceni += efektyNaTahu.Pokrik > 0 ? 2 : 1;

219. if (vybranaNaTahu.Druh == Druh.Vrh_sekerou)

220. efektyDruhy.Krvaceni += efektyNaTahu.Pokrik > 0 ? 3 : 2;

221. if (vybranaNaTahu.Druh == Druh.Jedova_sipka)

222, efektyDruhy.Jed += 3;

223. }

224, break;

Zdrojovy kéd 13 — Cast metody UtokSchopnosti z tiidy Souboj.cs
O aplikovani poskozujicich efektli se stard metoda AplikujEfekty ve tfidé Souboj.cs
(viz Zdrojovy kod 14). Cilova postava zde je terCem poskozeni, parametr efekt preda v misté
volani metody informaci, ze néktery efekt byl pouzit a je potfeba chvili pockat pti vypisu.
Naopak pokud zadny efekt pouzit nebyl, tak se tim pfedejde zbyte€nému cekani. Spravce médii

je zde uveden jako parametr, aby bylo mozné piehrat zvuk. Lze také pozorovat, Ze jednotlivé
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efekty maji tfetinovy Uc¢inek hlavniho atributu kazdé tfidy. A nakonec je pfedana i zprava

pro vypis bojové udalosti.

37.public string AplikujEfekty(Postava cil, ref bool efekt, SpravceMedii

spravceMedii)

38.{

39. string message = "";

ue. Postava utocnik = cil == Prvni ? Druhy : Prvni;

g1. Efekty efektyCil = cil == Obrance ? EfektyObrance : EfektyUtocnika;

u2. if (efektyCil.Horeni > 0)

43.

qy. int poskozeni = ZautocNaPostavu(ref cil,
(int)Math.Round(utocnik.Inteligence / 3.0), true)

45, message = cil.Name + " hori za " + poskozeni + " poskozeni";

46. spravceMedii.Fireball.Play();

b7, efekt = true;

us. }

49, if (efektyCil.Krvaceni > 0)

50. {

51. int poskozeni = ZautocNaPostavu(ref cil,
(int)Math.Round(utocnik.Sila / 3.0), false);

52. message = cil.Name + " krvac1 za " + poskozeni + " poskozeni';

53. efekt = true;

5. }

55. if (efektyCil.Jed > 0)

56. {

57. int poskozeni = ZautocNaPostavu(ref cil,
(int)Math.Round(utocnik.Obratnost / 3.0), False)

58. message = cil.Name + " je otraveny za " + poskozeni + " poskozeni";

59. efekt = true;

60. }

61. return message;

62.}

Zdrojovy kod 14 — Metoda AplikujEfekty z tridy Souboj.cs

2.5.2 Logika nepratel

Logika nepfétel svou slozitosti odpovida Grovni nepﬁtele. Jak jiZ bylo zminéno dﬁve,
soupeti barvou cervenou. V piipadé hry 1vl je vybran vzdy tézky (Cerveny) soupet
a predstavuje tak zajimavou vyzvu pro napinavé souboje.

Snadny soupef je typicky svou ndhodnosti a mize pouzit schopnosti, které¢ v dané chvili
nedavaji viibec smysl. Jeho uroven (level) je vzdy jedna, nebo dva. Na ukazce kodu

(viz Zdrojovy kod 15) je patrné, Ze je schopnost vybirana tak dlouho, dokud se nenajde prvni

schopnost, kterou by mohl pouzit i hra¢ dle nastavenych pravidel. Musi tedy postava pocitace
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13
14

l6.

17.
18.
19.
20.

21.
22.
23.
24,

.case Majitel.Pocitac_Lehky:
.start00:
15.

sch = pocitac.Schopnosti[souboj.Kostka.Next(0,
pocitac.Schopnosti.Count)];

if (sch.Cd > 0 || (efektyPocitac.Soustredeni == 0 && sch.CenaMany >
pocitac.Mana) || (efektyPocitac.Soustredeni > 0 && (sch.CenaMany / 2) >
pocitac.Mana))

{
goto start00;
}
if ((sch.Druh == Druh.Lahvicka_Many && inventarPocitac.LahvickyMany
== 0) || (sch.Druh == Druh.Lahvicka_Zdravi &&
inventarPocitac.LahvickyZdravi == 0))
{
goto start00;
}
return sch;

Zdrojovy kéd 15 — Cast Metody VyberSchopnostAl z tiidy Al cs

spliiovat podminku Grovné many, schopnost nesmi byt v prodlevé, a pokud se jedna o pouziti

lahvicek zdravi a many tak musi mit alespon jednu v inventari.

Stiedné tézky soupet stale zachovava prvek nahodnosti, ale nikdy se nebude branit

zbyte¢n&. Obranu si tedy schovava na silngj§i schopnosti, které by ho mohli ohrozit. Uroveii

tohoto soupete je vzdy bud’ tfi anebo Ctyfi.

Tezky soupet ma minimalné uroven 5 (mimo typ hry duel), nebo stejnou jako hrac

a neexistuje u n¢j prvek ndhodnosti. Vzdy vybird pomoci pfedem nastavenych podminek

vhodnou schopnost. Tento soupef je ale potad jen tak dobry, jako ten kdo ho vytvofil, neni tedy

neomylny a neni zdaleka tak propracovany jako dobry lidsky soupef.
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2.5.3 Systém ukliadani a nacitani

hry pted jejim dohranim. Hra se jednoduse pomoci klavesy F5 ulozi béhem rozehrané hry
do binarniho souboru s pfiponou ,,.save* a nacte pomoci klavesy F9 v podstaté v jakékoliv ¢asti

hry. Soubor ulozeni obsahuje duilezité informace o postaveé hrace, véetn¢ informaci o vSech

Hra obsahuje systém ukladani a nacitani hry, ktery mize pomoci pfi nutnosti ukonceni

mapach a pozice hrace v nich.

61.public static void Uloz()

62.{

63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
8su.

85.}

adaniNacitani.cs. Nejprve vytvori slozku ,,saves® v adresafi se hrou a v ni uZivatel mize
UkladaniNacit N lozk “vad h tel

ulozit svymi slovy pojmenovany soubor dle funk¢nosti a rozhrani tfidy SaveFileDialog.

try
{

}
{
}

string adresar = Directory.GetCurrentDirectory() + "\\saves";
Directory.CreateDirectory(adresar);
System.Diagnostics.Debug.WriteLine(adresar);
using SaveFileDialog saveFileDialogl = new SaveFileDialog
{
InitialDirectory = adresar,
Filter = "save files (*.save)|*.save|All files (*.*)|x.x",
FilterIndex = 1,
RestoreDirectory = true

b

if (saveFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
{

}

Serializuj(Path.GetFullPath(saveFileDialogl.FileName));

catch (Exception ex)

System.Diagnostics.Debug.WriteLine("Uloz:" + ex.Message);

Zdrojovy kod 16 — Metoda Uloz z tridy UkladaniNacitani.cs

Ulozeni do souboru (viz Zdrojovy koéd 16) obstardava metoda Uloz ve tiideé

Po potvrzeni uloZeni se serializuji potfebna data (viz Zdrojovy kod 17) a soubor se ulozi.

10.private static void Serializuj(string file)

11.
12.

13.
14.
15.
le.

(viz Zdrojovy kod 18). Hra opét ptipadné vytvoii slozku ,,saves® pokud neexistuje. Pomoci

{

using BinaryWriter binWriter = new BinaryWriter(File.Open(file,

FileMode.Create));

ZacarovanylLes.utocnik.Write(binWriter);
ZacarovanylLes.maps.Write(binWriter);
binWriter.Close();

Zdrojovy kod 17 — Metoda Serializuj z tridy UkladaniNacitani.cs

Nacitani hry ze souboru obstardvd metoda Nacti ve tfid¢ UkladaniNacitani.cs
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34.
35.
36.
37.
38.
39.
be.
41.
42.
43.
Ly,
4s.
6.
n7.
4s.
49.
50.
51.
52.
53.
54,
55.
56.
57.
58.

ttidy OpenFileDialog hra zobrazi uzivatelské rozhrani s vychozim umisténim ve slozce ,,saves*
pro nacéteni bindrnich soubori ulozenych her s pfiponou ,,.save®. Pfi potvrzeni vybraného
souboru nyni projde hra procesem deserializace (viz Zdrojovy kéd 19) a nacte postavu spolecné

s informacemi o mapach, pro které jsou soucasné i aktualizovany textury ¢asti mapy.

public static void Nacti()

{
try
{
string adresar = Directory.GetCurrentDirectory() + "\\saves";
Directory.CreateDirectory(adresar);
System.Diagnostics.Debug.WriteLine(adresar);
using OpenFileDialog openFileDialog = new OpenFileDialog()
InitialDirectory = adresar,
Filter = "save files (*.save)|*.save|All files (*.*)|x.x",
FilterIndex = 1,
RestoreDirectory = true
H
if (openFileDialog.ShowDialog() == DialogResult.OK)
Deserializuj(Path.GetFullPath(openFileDialog.FileName));
}
}
catch (Exception ex)
{
System.Diagnostics.Debug.WriteLine("Nacti:" + ex.Message);
}
}

Zdrojovy kod 18 — Metoda Nacti z tridy UkladaniNacitani.cs

Hra se nasledn¢ piepne do pohledu pohybu po mapé (ZacarovanyLes.mapstate)

a pokracuje tam, kde uZivatel svou hru ulozil.

17.private static void Deserializuj(string file)

18.1{

19. using BinaryReader binReader = new BinaryReader(File.Open(file,
FileMode.Open));

20. ZacarovanylLes.game.ChangeCurrentState(Zacarovanyles.menuState);

21. ZacarovanylLes.gameState = null;

22. ZacarovanylLes.utocnik = Postava.Read(binReader);

23. ZacarovanylLes.maps = MapManager.Read(binReader);

24. ZacarovanylLes.mapState = new MapState(ZacarovanylLes.game,
ZacarovanylLes.content);

25. ZacarovanylLes.mapState.LoadContent();

26. ((MapState)ZacarovanylLes.mapState) .UpdateTextures();

27. ZacarovanylLes.game.ChangeCurrentState(ZacarovanylLes.mapState);

28. binReader.Close();

29.}

Zdrojovy kod 19 — Metoda Deserializuj z tridy UkladaniNacitani.cs
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2.5.4 Mapovy systém a tvorba vlastnich map

6. public class lMap

7. {

8. public Objekt[,] Objekty { get; set; }

9. public Vector2 PoziceHrace { get; set; }

10.

11. public Map(Objekt[,] objekty, Vector2 poziceHrace)
12. {

13. Objekty = objekty;

14. PoziceHrace = poziceHrace;

15. }

16.}

Zdrojovy kod 20 — Trida Map.cs
Kazda nactend mapa ve hie (viz Zdrojovy kéd 21) obsahuje informace o objektech
ulozené v dvojrozmérném poli, které se na mapé vyskytuji. Miize se jednat o travu, kdmen,
strom, hrace, dvete do dalsi a pfedchozi mapy, soupete tii obtiznosti, lahvicku zdravi i many
a dvete ukoncujici hru. Déle také posledni pozici hrace na mapé¢, tato informace je uzite¢na
zejména pii prechodu na jinou mapu a nasledném vraceni zpét.

10.public List<Map> Maps { get; set; }
11.public Map Aktualni { get; set; }

12.

13.public MapManager(List<Map> maps, Map aktualni)
4. {

15. Maps = maps;

l6. Aktualni = aktualni;

17.}

18.

19.public MapManager(List<Map> maps)

20.{

21. Maps = maps;

22. if (maps.Count > 0)

23. Aktualni = maps[0];

24.}

25.

26.public void DalsiMapa()

27.4

28. int index = Maps.IndexOf(Aktualni) + 1;
29. if (index < Maps.Count && index >= 0)
30. {

31. Aktualni = Maps[index];

32. }

33.}

34.

35.public void PredchoziMapa()

36.1{

37. int index = Maps.IndexOf(Aktualni) - 1;
38. if (index < Maps.Count && index >= 0)
39. {

ue. Aktualni = Maps[index];

u1. }

u2.}

Zdrojovy kéd 21 — Cast tiidy MapManager.cs
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Ttida MapManager.cs ma tyto mapy ulozené v dynamické datové struktuife List
a soucasn¢é 1 mapu na které se aktualné hra¢ nachézi. Pro prechod do dalsi a ptfedchozi mapy
jsou vyuzity metody DalsiMapa a PredchoziMapa. Pii zjisténi indexu aktudlni mapy v Listu,
1ze pak zjistit, zda néjaka ptfedchozi anebo dal$i mapa existuje a podle toho se bud’ piesunout
a nastavit aktudlni mapu na odpovidajici mapu z Listu, nebo se neptesunout. Potadi vlozenych
map tedy urcuje i potadi jak jdou mapy postupné za sebou. Tento systém je velmi jednoduchy,

a pokud by bylo zaddouci vétveni cest, musel by se upravit.

Mapy jsou nacitany z textovych dokumentt v adresafi hry. Lze je tedy upravit a vytvofit
tak své vlastni dobrodruzstvi. Vice informaci o tom jak mapy spravné upravit lze najit

v dokumentaci na GitHubu. [13]
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ZAVER

Framework MonoGame je dobrym nastrojem, ktery ma urcité své misto v hernim vyvoji.
Nicmén¢ neni zdaleka tak vyuzivanym. Potad je ale mozné najit kvalitni dokumentaci, ktera
zdjemcim o tento framework muize dobie poslouzit. Narocnost tohoto frameworku spociva
piredevsim v ovladnuti jazyka C# a samotny framework je velmi jednoduchy na pouzivani. Jiz
vytvofené enginy praci pii vyvoji pocitaCovych her usnadiiuji, je vSak nutné naucit se samotny

engine, ktery se od ostatnich mtize velmi lisit.

Pokud by se jednalo o hru pro komer¢ni ucely tak by vyvoj hry Zacarovany les rozhodné
nebyl u konce. Pofdd je mozné na projektu udélat spoustu préce, i co se tyce optimalizace
a zptehlednéni kddu, nebo samotnych funkei hry. V této fazi vyvoje by hra urcité¢ nemohla
konkurovat ¢im dal vice rozsitenéjSimu trhu s pocitaovymi hrami. Postrada libivou grafiku,
animace souboji, dalsi polozky inventaie, NPC, dialogy s NPC atd. Proto jsou pocitatové hry
vétSinou  vytvafeny celym tymem programdtorti, grafikli, animdatord, scénaristl

a pro jednotlivce je tvorba pocitacové hry Casto vyzvou.

Cile stanovené autorem prace se podafilo splnit, at’ uz jde o teoretickou pripravu
a predstaveni frameworku MonoGame, nebo praktickou cast ve které byla piedstavena
pocitacova hra Zacarovany les. Schopnosti postav byli rozsifeny o 3 dalsi k plivodnimu poctu
4 schopnosti, celkem tedy ma nyni kazda tfida k dispozici 7 unikéatnich schopnosti. Plynula

animace pohybu po map¢ byla rovnéZ pfidana spolecné se zptehlednénim systému boje.
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