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Abstract

In gamebooks the reader is the one who controls the storyline. This work deals with
the possibilities of transforming the classic gaming books into electronic form. It
is focused on creating a game system, which is able to capture the complexity of
those works, as well as the development of the program - editor where is possible
to create, edit and then save those often large books for distribution. The first part
analyzes the elements that are used in this field and describes the system created
by me. The second part describes the design of the editor and the manner of its
implementations, including verification of its functionality.

Abstrakt

Herni knihy jsou takové knihy, ve kterych ¢tenar idi déjovou linii pribéhu. Tato prace
se zabyva moznostmi presunuti klasickych hernich knihy do elektronické podoby. Je
zameéfena na tvorbu herniho systému, ktery dokaze obsahnout komplexnost téchto
del, déle pak na vyvoj programu - editoru, ve kterém bude mozné tyto mnohdy
rozsahlé knihy vytvaret, editovat a nasledné ulozit pro distribuci. V prvni ¢asti jsou
analyzovany prvky, které jsou v tomto oboru pouzivany, nasledné je popsan mnou
vytvoreny systém. Druhd ¢ast popisuje navrh editoru a zpusob jeho implementace
véetné ovéreni jeho funkcionality.
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1 Uvod

Cilem projektu je poskytnout vhodny néstroj pro vyvoj gamebookové hry a nasledné
jej presunout do moderniho svéta.

To zahrnuje analyzovani existujicich gamebooku, vytvoreni vhodného herniho
systému a odpovidajicich datovych struktur pro jeho reprezentaci. Tyto datové
struktury déle logicky propojit.

Diky presunuti pribéhu z papiru do zafizeni s vypocetnim vykonem je mozné
jisté mechanismy ze svéta stolnich her na hrdiny pridat i do svéta gamebooku, bez
ujmy na charakteru puvodniho typu zabavy. Je tedy také potieba analyzovat tyto
moznosti a zakomponovat je do vytvareného systému.

Cilem bude déle navrhnout editor, ktery bude uzivatelsky privétivy, prehledny
a dokaze tyto mnohdy rozsahlé piibéhy vyvaret a ukladat tak, aby bylo mozné je
dale distribuovat do ruznych platforem. Také umozni autorovi gamebooku ptibéh
ovérit jeho prochazenim tak, jak to pozdéji budou délat ¢tenafi.



2 Studie Gamebooku

Tato kapitola vysvétluje, co jsou gamebooky. Déle popisuje podobné hry mezi des-
kovymi hrami.

2.1 Gamebook

Gamebooky jsou knihy popisujici zpravidla pifbéh jedné hlavni postavy. Ctensf,
hlavni postava, je uveden do svéta, ve kterém se zrovna nachazi a vétsinou je po-
staven do néjaké problematické situace, kterou musi tesit. V ptibéhu je spousta
klicovych rozhodnuti, ktera ptribéh vétvi do vice déjovych linii. V takovém pripadé
je na ctenafi, kterou déjovou linii bude nasledovat. O tom rozhodne tak, ze vybere
jednu z nékolika moznosti volby, kterou pro néj pfipravil autor knihy. Ctenéf je poté
presmérovan na jinou stranku, kde jeho piibéh pokracuje.

2.1.1 Role

Mezi zakladni role, které se icastni zivotniho cyklu knihy, patti:

Autor

Je clovék nebo kolektiv, ktery utvari piribéh. Je zodpovédny za to, jak je rozsahly
a také kolik volnosti, pfi prozivani svého piibéhu, ¢tenatr dostane.

Ctenar

Pouze ¢te (proziva) vytvoreny piibéh tim, Ze se pohybuje v jasné stanoveném, pie-
dem definovaném prostoru.
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Obrézek 2.1: Ukézka z knihy Na rozkaz kréle (1989, Ljuba Stiplova)

2.1.2 Priklady gamebookovych knih

7 ceské literatury napiiklad:

e Na rozkaz krale(1989, Ljuba Stiplové)[2]
Tato kniha je urcena spiSe pro mladsi ¢tenare. Kral v tvodu zada ctenare
o pomoc s vyfresenim nekalosti, které se odehravaji na mistnim hradé. Kniha
se skldda spise z kratkych textu doplnénych o rozsdhlé a vécné ilustrace (viz

obr. 2.1] str. [3). Mnohdy za ¢tendie rozhoduje ndhoda.
e Kosmicka hlidka (1991, Ljuba Stiplovd)
e O Norikovi (Vladimir Chvatil)

Ze zahrani¢ni literatury naptiklad :

e The Forbidden Towers (1985, Carol Gaskin)
Do ¢estiny prelozeno roku 2004[I]. Piibéh se odehravéa v péti zapovézenych
vézich, kde hlavni hrdina, mlady elf, hleda zpusob zdchrany vesnice pred ne-
moci. Tato kniha je typickym zastupcem nejjednodussich gamebooku. Ke hie
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neni potieba kostka a hrac¢ vzdy pouze voli z nékolika moznosti. Piibéh je dle
mého nazoru spiSe zmateny a bez hlubsiho smyslu. Je psany tak, aby bylo
jednoduché jej vytvorit, je toho docileno tim, ze hra¢ prochazi jednotlivymi
mistnostmi, které na sebe prilis nenavazuji. Pokud je hra¢ v tuzkych, ma vzdy
na vybér "lousknout prsty”. To ho premisti do jiné mistnosti vétSinou i jiné
véze a jeho pribéh pokracuje dél.

e Pretty Little Mistakes: A Do-Over Novel (2007, Heather McElhatton)
e Life’s Lottery (1999, Kim Newman)
e If (2014, Nicholas Bourbaki)

2.2 Stolni hry na hrdiny

Tyto hry jsou velmi podobné klasickym gamebookim a jsou populdrni po celém
sveté uz nékolik desetileti. Jsou to spolecenské hry, pii kterych se schazi vétsi sku-
pinky lidi, aby se spolecné ponotily do svéta fantazie. Jeden z hrécu je vyclenén pro
tvorbu ptibéhu a je vlastné pruvodcem celou hrou. Vymysli nebo interpretuje piibéh
a bere na sebe role postav, které hraci ve svété potkavaji. Pokud je soucasti hry boj,
zastupuje protistranu. Pfijima nazory a ¢iny hracu. Vyhodnocuje jejich nasledky dle
svého nejlepsiho uvazeni, popiipadé je vyhodnocuje dle pravidel, ktera hraci prijali.

2.2.1 Role

Mezi zakladni role, které se ticastni herniho sezeni, patii:

Pruvodce

Ptedem pripravuje, nebo interpretuje, jiz existujici pribéh. Béhem hry v redlném
¢ase reaguje na namitky a prani hracu a upravuje piibéh tak, aby zajistil plynulost
a spad.

Hrac

Ucastn{ se hry, prejima na sebe roli jedné konkrétn{ postavy a Hd{ jejf ¢innost. Pohy-
buje se ve volném svété. To znamena, zZe jeji ¢iny jsou omezeny pouze schopnostmi
postavy, kterou predstavuje.
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2.2.2 Priklady stolnich her na hrdiny
Jako priklady lze uvézt:

e Draci doupé
Tuto hru vydavéa nakladatelstvi Altar[3]. Bylo vyddno nékolik knih, které de-
finuji pravidla - Pravidla pro zacatecniky, Pravidla pro pokrocilé, Pravidla pro
experty a spousty dalsich. Je to velmi sofistikovany systém. Vyslo také né-
kolik knih popisujici konkrétni dobrodruzstvi, které mohou pruvodci pouzivat
a hledat v nich inspirace[10].

e Piibéhy Impéria
Tato hra zastfesend nakladatelstvim Mytago se odehrava v 19. stoleti. V sou-
casné dobé jsou vydané tii knihy, které popisuji herni systém. Zahrnuji nékolik
piikladovych piibéhu, ras, bytosti i ilustraci [11].

e Legendy Armandie

2.3 Herni prvky

Mnohdy se pro zpestieni piibéhu pouziva nékolik hernich prvku, neboli hernich
mechanismu, jimiz se do pribéhu d4a pridat napiiklad role nahody. Néjaka akce muze
byt zavisla na dovednostech postavy, jind na schopnostech a pozornosti ¢tenére.

2.3.1 Gamebook

V nasledujici kapitole jsou podrobnéji rozdéleny herni prvky v Gameboocich.

Postava

V kazdém gamebooku je ¢tenai postavou v hernim svété. Néekdy neni nutné, aby byla
specifikovana nééim jinym, nez jejim puvodem, sdélenym ctenafi pred zacatkem dob-
rodruzstvi. Jindy ale muze byt vyzadovan podrobnéjsi profil. Existuji herni mecha-
nismy, které jsou vyhodnocovany na zakladé konkrétnich vlastnosti postavy. Tako-
vymi vlastnostmi muze byt napiiklad sila, inteligence, charisma, obratnost a spousta
dalsich. Nékteré gamebooky umoznuji postavé nosit zbrané nebo jiné predméty a
tim upravovat jeji vlastnosti.
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Vlastnosti v pribéhu

Na vlastnosti postavy muze byt navazan herni mechanismus. Predpoklada, ze je
v postave definovan vycet vlastnosti, na jejichz zékladé se bude dana situace vyhod-
nocovat. Vyhodnoceni probiha vétsinou tak, Ze se numerickd hodnota vlastnosti,
které se dana situace tyka, vynasobi néjakym koeficientem, poptipadé je k ni jesté
néjaké ¢islo pricteno. Uspéénost hréace se vyhodnoti podle toho, jestli je vysledné ¢islo
vétsi nebo mensi nez dana konstanta. Také muze byt vyhodnoceni jesté doplnéné o
hod kostkou, aby byla zapoctena jesté role nahody.

Nahoda

V gameboocich je ndhoda simulovdna hodem kostkou. Ctenaf, pokud méla byt vy-
hodnocena nahoda, kostkou vrhnul. Podle toho, co padlo, byl presmérovan na jinou
stranku.

Dovednost ¢tenaie

V prubéhu piibéhu mohla byt ¢tenaii poskytnuta informace, kterou mohl pozdéji
potiebovat. Pokud ji ¢tenar zapomnél, mohlo to mit nésledky. Pokud naptiklad
v prubéhu putovani hraci néjakd postava sdéli informaci, ze na konkrétnim rozcesti
musi jit vlevo, musi si tuto informaci hra¢ pamatovat. Pokud ji zapomene, muze
zabloudit.

Boj

Boj je jistym zpusobem modifikovany mechanismus vyhodnocovani vlastnosti po-
stavy. Z vlastnosti postavy (nékdy i z vybaveni) jsou vypocitavany dalsi odvozené
vlastnosti, které uz se primo vyuzivaji k vyhodnocovani boje. V rtiznych gameboo-
cich se tyto odvozené vlastnosti mohou pocitat rozdilné. Vétsinou ale vedou k ¢islum
s podobnym vyznamem. Jednim byva ¢islo vyjadiujici schopnost postavy zranit ne-
pritele a druhé ¢islo vyjadiuje moznost, ze bude postava zranéna nepftitelem.

K témto cislum se nasledné pricitaji hody na kostkach obou stran v nékolika
kolech, v jejichz prubéhu jsou obé strany zranovany protistranou.

Boj kon¢i vitézstvim nebo prohrou, popfripadé muze byt zapojen uték z boje.

Prohra muze znamenat smrt postavy, jeji upadnuti do bezvédomi, nebo zranéni
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a z néj plynouci hendikep.

Vyhra muze byt smrt protivnika, nebo i to, ze protistrana je tak zaskocena silou
svého oponenta, ze se vzda.

Vyznam vyhry nebo prohry urcuje autor pribéhu.

2.3.2 Hry na hrdiny

V nasledujici kapitole jsou podrobnéji rozdéleny herni prvky ve stolnich hrach na
hrdiny.

Postava

Postava ve hie na hrdiny zahrnuje vsechny prvky popsané vyse. Protoze je ale svét
typicky vétsi a rozsahlejsi, pridavaji se dalsi charakteristiky k postavé. Naptiklad
moznost vybéru rasy, povolani, zaméreni, vyznani atp.

Inteligence a pamét privodce

Zmalost historie postavy a schopnost nad ni logicky premyslet umoznuje pruvodci
tvorit redlnéjsi pribéh.



3 Dekompozice a tvorba herniho
systému

V nésledujici kapitole je rozvrzen mnou navrzeny herni systém, ktery je prizpusoben
pro interpretaci téchto her v modernim svété vypocetni technikou. Tento systém
vznikl na zékladé mych zkusenosti s témito hrami a naslednou zpétnou analyzou
celistvosti systému (systém se skladd z primitiv, kterymi jde namodelovat jakdkoli
situace, kterou by autor chtél vytvorit).

Pro vyhodnocovani nékterych mechanismu bude pouzito generovani nahodného
¢isla. Pro snadnou interpretaci ¢tenari jsou vSechny nahodné prvky realizovany v roz-
sahu béznych hracich kostek. Pokud jsou takova ¢isla soucasti vyhodnoceni, bude
uvedena pouze zkricend funkce. Napiiklad F),(6) znamend jeden hod kostkou o 6
sténdch. Obdobné F,,(10) je hod kostkou desetisténnou.

Cely piibéh je tvoren mnozinou texti, které se vztahuji k jednotlivym situacim,
a mnozinou akci, pro které se muze ctenar rozhodovat. Je tedy mozné reprezentovat
jej jako prechodovy graf.

Jednotlivé uzly grafu budou ptedstavovat stavy hry a hrany budou Akce, pro
které se ¢tenar muze rozhodnout. Pokud ¢tendf zvoli z nabizenych akei a nasledné
dojde k vyhodnoceni jedné z nich, presune se postava do nového stavu. Tuto udalost
budeme také nazyvat ptichodem postavy do nového stavu.

3.1 Stav hry

Predstavuje aktualni netplny stav hry, tedy popis okoli a situaci, ve které se postava
pravé nachazi (neobsahuje informace o postave, proto jen netplny stav hry).

Kazdy stav hry musi obsahovat text, ktery se ¢tenafi zobrazi.

Aby bylo mozné implementovat vSechny pozadované herni mechanismy, musi
stav umoznovat do postavy ulozit informaci, kterd umozni nasledné vyhodnoceni
akce se znalosti toho, ze se postava za dobu své existence v hernim svété v tomto
stavu jiz nalézala. (Akce vizand na Counter nebo proménnou)

Déle je nutné, aby uchovaval vycet akci, které budou ¢tenari nabizeny.
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3.2 Holder

Je specidlnim ptipadem stavu. Tento stav neobsahuje text, ktery se zobrazi ¢tenari.
Po ptichodu postavy do Holderu se hraci nic nezobrazi a okamzité se vyhodnoti
akce vedouci z Holderu (Proto je povolend pouze jedna akce vézajici se k Holderu).
Nésledné je hrac presunut do dalsiho stavu v zavislosti na vysledku akce. Takto lze
provést libovolny pocet pro hrace transparentnich prechodu. Tento zdanlivé trivi-
alni mechanismus umozni autorum vytvaret neomezené vyhodnocovaci mechanismy
z vice na sebe plynule navazujicich akei.

3.3 Postava

Obsahuje informace o aktualnim stavu postavy, tedy pocty zivotu, aktudlni hodnoty
vlastnosti, rasu atp. Stav hry spoleéné s Postavou obsahuje tuplny stav hry.

3.4 Akce a jiné herni mechanismy

Obecné je akce ¢innost, kterou ¢tenari nabizime v konkrétnim stavu.

Kazda akce musi obsahovat zakladni informace, a to hlavné popisek, ktery se
zobrazi ¢tenari pro vybér akce, a orientacni souhrnny popis pro autora.

3.4.1 Prosta akce

Tento typ nejjednodussi akce slouzi pro presun z jednoho stavu do druhého. Neni
tfeba nic vyhodnocovat. Kromé zakladnich informaci, které musi obsahovat kazda
akce, ma navic pouze index stavu, do kterého se presune hra¢ po vybéru této akce.

3.4.2 Nahodna akce

Slouzi k pridani prvku nahody pii vyhodnoceni né¢jaké akce. Je potieba, aby uchova-
vala navic informaci o pravdépodobnosti tispéchu vykonani dané akce. Také nestaci
pouze jeden stav, ale je tfeba uchovat index dvou stavu. Podle toho, jestli bude nebo
nebude "mit stésti”, se hra¢ presune do jednoho z nich.
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Shrnuti potifebnych atributt

e pravdépodobnost uspéchu

e odkazy na dva stavy

Vyhodnoceni

Vyhodnoceni probiha porovnanim nahodného c¢isla v rozmezi 0-99 s hranici
uspésnosti uvedenou v definici konkrétni ndhodné akce. (viz obr. [3.1] str. [10)

Nahodné ¢islo vygenerované pro hrace

N =10 F,(10) + F,(10) (3.1)

Generovani i
N Definice akce

. H je hodnota v akci i
— 3 podmiriujict akci
. a N ndhodné ¢islo

POSITIVE NEGATIV

Obrazek 3.1: Diagram vyhodnoceni nahodné akce

3.4.3 Akce zavisla na vlastnosti

Puvodni koncept pouzivany v gameboocich je tézké jednoduse reprezentovat au-
torovi tak, aby dokézal snadno navrhnout hranici tspésnosti. Aby se zjednodusilo
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nastavovani takové hranice a abychom mohli oprostit autora od slozité matematiky;,
budeme takové akce modelovat jakousi prumérnou tuspésnosti.

Je tedy nutné uchovat pouze procentualni pravdépodobnost na tispéch prumeérné
schopné postavy a vlastnost, na které je akce zavisla. O konkrétni cisla pouzita
v dané situaci se postard matematicky prepocet. Dale musi obsahovat opét informaci
o dvou stavech. Jeden pro uspéch, druhy pro netspéch.

Shrnuti potiebnych atributt

e pravdépodobnost tispéchu pro prumérné schopnou postavu
e vlastnost, na které je tato akce zavisla

e odkazy na dva stavy

Vyhodnoceni

Vyhodnoceni probiha nésledovné: Nejdiive spoc¢itdme odchylku konkrétni vlast-
nosti postavy od prumérné hodnoty

Vmacc
2

0=V, (3.2)

Kde V), je konkrétni hodnota zdvislé vlastnosti postavy a Vi, jeji teoretickd mazximdini
hodnota.

Néasledné pricteme odchylku O k primérné hodnoté P uvedené v definici
akce. Tim ziskame konkrétni hodnotu hranice. Tu nésledné pouzijeme pro vyhod-
noceni porovnanim.

H=P+0 (3.3)

Déle vytvorime nahodné ¢&islo generovanim c¢isel v intervalu 0 az 99, coz odpo-
vid4d hodu dvéma desetisténnymi kostkami, kde jedna ma vyznam desitek a druha
jednotek.

N =10 F,(10) + F,(10) (3.4)

Néslednym porovnani ¢éisel H a N provedeme samotné vyhodnoceni (viz obr.

str.

11
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ot

S R

Generovani
N

\ H je konkrétni hodnotai
— 3 podminugici akci a |
" N je ndhodné ¢islo.

R N

POSITIVE NEGATIV

Obrazek 3.2: Diagram vyhodnoceni akce zavislé na vlastnosti

3.4.4 Bojova akce

Jak bylo jiz feceno, v mnoha hernich systémech se pouziva spousta zpusobu vy-
hodnoceni boje. Vzdy ale v boji vystupuje itoéné a obranné ¢islo ucastnikii obou
jednoduchy, jak pro autory, tak pro ¢tenare, byl boj rozdélen na boj stielecky a boj
zblizka. Obranné a ttocné cislo se podle typu boje pocitaji ruzné.

Pti tvorbé nepratel ale nechceme autora nutit ke slozitému pocitani konkrétnich
¢isel. Navic pokud autor bude tvorit nepratele pro boj, neni tieba, aby nastavoval
vlastnosti, které jsou pro boj nepotiebné. Neni tedy vhodné, aby postavy, ucastnici
se boje jako nepratelé, byly ulozeny s konkrétnimi vlastnostmi. Autor tedy bude
pouze modelovat zakladni tti slozky, které jsou pii boji potieba.

e Schopnost zranit protivnika: ¢im je tato slozka vétsi, tim veétsi pravdépo-
dobnost ma neptitel zasdhnout hrace a zptsobit mu zranéni.

e Pravdépodobnost byt zranén protivnikem: s touto slozkou se zvysuje
Sance uniknuti hracové rané bez zranéni.

12



Dekompozice a tvorba herniho systému Akce a jiné herni mechanismy

e Schopnost odolavat zranénim: bude-li nepritel zasazen ranou hrace a za-
roven je tato slozka mald, je velkd pravdépodobnost, Zze bude zasah velmi
znicujici.

Boj muze koncit vyhrou, prohrou, popiipadé tutékem.

Shrnuti potiebnych atributt
e typ boje (zblizka/stielecky)
e vycet protivniku (véetné hodnot vsech zékladnich tif slozek u kazdého z nich)

e odkazy na dva stavy (tfi, pokud je zahrnuta moznost titéku)

Vyhodnoceni

Vyhodnocen{ probihd po kolech(viz obr. [3.3]str. [15)). V kazdém kole se vytvaii UC
(Utocné ¢islo) a OC (Obranné ¢&islo) hracovy postavy a protivnika (viz tab.
str. [13]).

Na zacatku kazdého kola se vygeneruje nahodné ¢islo pro kazdého ze zucast-
nénych. Ta urcuji poradi hracu v daném kole. Ten, kdo je na tadé, si vytvori své
Utocné ¢islo a obét’ své Obranné éislo. A spocte se zranéni :

Z =min(OC - UC,0) (3.5)

Pokud je tedy UC vétsi nez OC, jejich rozdil je vysledné zranéni. To se nasledné
obéti odecte (resp. pricte). Na tahu je dalsi hrac.

Boj zblizka Stielecky souboj
Utocné ¢islo (UC) Viita + F,(6) Vobratnost+Fn(6)
ObI‘&IlIlé cislo (OC) ‘/c)dolnost+Fn(6) ‘/L)bratnost+Fn(6>

Tabulka 3.1: zpusob tvorby Obranného a Utoéného éfsla
Konkrétni hodnoty UC,0C protivniku se pocitaji pomoci stejnych vztahu, které

byly pouzity pro vypocet u postavy. Hodnoty vlastnosti ziskdme pomoci koeficienti
ve slozkach modelujicich nepratele.
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Dekompozice a tvorba herniho systému Akce a jiné herni mechanismy

Pro vSechny vlastnosti vystupujici v boji plati stejny prepocet. Nejdiive vypoci-
tame bonus/postih

Kmaa: .
3 )

Kde St, je stupen obtiznosti a Kpqx je mazimdlni hodnota na pouZité kostce

P=|(5t,—2)- (3.6)

St,, (stupen vlastnosti nepfitele) | 0 | 1 |2 |3 |4
P (rozdil vzhledem k postave) 41-21012]4

Tabulka 3.2: Jednotlivé hodnoty postihu/bonusu pro stupné obtiznosti vlastnosti

(podle vz.

A nésledné spocitame hodnotu konkrétni vlastnosti protivnika.
Vo=V, +P (3.7)

Kde je Vi, je hodnota stejné vlastnosti hrdace

3.4.5 Akce Proménné - Milnik

Pro simulaci paméti pruvodce byl zaveden jednoduchy mechanismus, ktery umozni
do postavy ulozit informaci, ze byla pritomna za dobu své existence v néjakém stavu.
Je to tedy jakysi milnik. Nasledné na zakladé existence/neexistence této informace
v postavé rozvétvi piibéh.

Je tfeba rozdélit tento mechanismus na dvé ¢asti. V prvni je do stavu pridana
definice néjaké proménné, kterda ma byt ulozena do postavy. Druhou casti je akce,
ktera se vaze k néjaké diive definované proménné a podle jeji existence presune hrace
do jednoho, nebo druhého stavu.

Shrnuti potiebnych atributi
e pii definici klicové udalosti
— identifikace proménné, kterd identifikuje milnik
e prii opétovném rozdéleni pribéhu

— identifikace proménné, ke které se akce vaze

— odkazy na dva stavy
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Vypocet
vlastnost{ ~------
protivnika

!

vytvoreni UC

|

vytvoreni OC

{

vypocet
zranéni

+

vyhodnoceni
vysledku

zivoty obéti
<0

Obrazek 3.3: Diagram vyhodnoceni boje

Vyhodnoceni

Vyhodnoceni probihd ovéfenim existence konkrétni proménné vazané k akci v se-
znamu promeénnych, kterou s sebou nese postava. Pokud konkrétni proménnd v se-
znamu je, hrac¢ je presunut do prvniho z uvedenych stavu. V opa¢ném pripadé do
druhého. B.4]

3.4.6 Counter

Pro dalsf moznost simulace pfitomnosti pruvodce bylo navrhnuto poéitadlo (Coun-
ter).

Proménna, ktera bude zaznamenavat ¢islo, se ulozi piimo do postavy. Autorovi

tedy umoznime vytvaret proménné pro jeho potiebu. Na zacatku pribéhu vytvoiime
vSechna pocitadla, ktera bude autor pouzivat. Pokud stav obsahuje informaci o tom,
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Dekompozice a tvorba herniho systému Akce a jiné herni mechanismy

+++++++++++ -

M je mnozina milniki
v postavé an je
milnik podminugici
konkrétni akci.

+

POSITIVE NEGATIV

Obréazek 3.4: Diagram vyhodnoceni milniku
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ze ma byt néjaké pocitadlo upraveno, po pirichodu postavy do stavu nad nim provede
matematickou operaci.

Na druhé strané je akce, kterd je reakci na stav pocitadla. Musi obsahovat na-
vic informaci o pocitadlu, na které reagujeme, a jednoduchou podminku. Dale dva
indexy stavu. Jeden je pro piipad, ze podminka je splnéna, druhy pro ptipad, ze
neni.

Shrnuti potiebnych atributt
e pii tvorbé pocitadla.

— jméno pro pocitadlo a jeho popisek

— pocatecni hodnota
e pii tUpravé pocitadla v prubéhu pribéhu.

— identifikace pocitadla

— cislo a typ matematické operace
e pii reakci na pocitadlo

— identifikace pocitadla, které se k akci vaze
— vyhodnocovaci podminka

— odkazy na dva stavy

Vyhodnoceni

Vyhodnoceni probéhne ovéfenim platnosti podminky definované v dané akci. (viz

obr. str.

3.4.7 Selector

Aby nebyl svazan autor ni¢im, je nutné umoznit vlastni definici ras, narodu, na-
bozensvi atp. Vytvorime tedy abstrakci, kterou budeme moci vytvorit teoreticky
neomezeny pocet téchto skupin.

Obecné je tieba vytvorit jednu nebo vice vybérovych povinnych vlastnosti (dale
jen Selector) s dvéma nebo vice moznostmi (dédle jen Selection). Ke kazdé takové
moznosti se bude vazat Bonus, ktery muze upravovat zakladni vlastnosti postavy.

17



Dekompozice a tvorba herniho systému Akce a jiné herni mechanismy

Postava )»----------- " c

Kde ¢ je hodnota
konkrétniho pocitadla
postavy, n hodnota
pro vyhodnocent
podminky a () je

znaménko podminky
_|._

POSITIVE NEGATIV

Obrazek 3.5: Diagram vyhodnoceni pocitadla

Selector ale muze byt také pouzit pouze ke "znackovani”. Na zakladé kazdého selec-
toru muze byt totiz pribéh vétven.

Je tedy tfeba uchovat nazev a popis vybérové vlastnosti a mnozinu voleb, pro
které se muze ¢tenar rozhodnout. U kazdé konkrétni volby opét ulozit nazev a popis.

Pied zacatkem pribéhu si pro kazdy Selector ¢tenar vybere jednu Selection. Pro
rozsiteni moznosti v hernim systému bude zaveden atribut umoznujici skryt néjakou
ze Selections. Umozni to tvorit skryté rasy nebo cokoli, pro co se ¢tenar nemuze
rozhodnout na zac¢atku piibéhu, ale je s tim seznamen v prubéhu své cesty.

Meélo by byt také umoznéno, aby se v prubéhu hry dal Selector zménit. Aby
herni systém neutrpél na jednoduchosti a obecnosti, tato moznost bude prenechana
pouze autorovi. Pokud bude chtit dat autor ¢tenaii moznost zménit své predchozi
rozhodnuti, vystavi takovy mechanismus pomoci zakladnich primitiv.

Tento systém také umozni Selector prepsat na jinou hodnotu bez védomi ¢tenére.
Zodpovédnost za logiku hry je tedy prenesena na autora. To pfinese volnou ruku ve



Dekompozice a tvorba herniho systému Akce a jiné herni mechanismy

tvorbé svéta autorum.

Shrnuti potiebnych atributt

e pii tvorbé Selectoru

— jméno a popis vybérové vlastnosti

— vycet moznosti a jejich atributy (nézev, popis, bonus)
e pii zméné Selectoru

— identifikdtor Selectoru

— identifikator nové Selection
e pii véveni pribéhu
— identifikator Selectoru

— idetifikator podminéné Selection

— odkazy na dva stavy

Vyhodnoceni pii vétveni piribéhu

Vyhodnoceni probéhne porovnanim ¢tenarem vybrané moznosti u konkrétniho Se-
lectoru v dané akei s hodnotou v definici akce. (viz obr. [3.6] str. [20)).
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Postava )----------- 1 Pan

3 Py, je hodnota

| konkrétniho Se-
- 3 lectoru(Selection)

. postavy a Oy, je

3 ocekdvand hodnota

_|_

POSITIVE NEGATIV

Obréazek 3.6: Diagram vyhodnoceni akce Selectoru
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4 Datové struktury Gamebooku

Vzhledem k tomu, ze predpokladame interpretovani gamebooku na ruznych, i mo-
bilnich, zatizenich. Je logiké pouzit programovaci jazyk s nejrozsitenéjsi podporou.
Bude tedy vhodné pouzit programovaci jazyk Java, ktery je multiplatformni [4].

Také gamebookovy klient je vyvijeny pro telefony s opera¢nim systémem An-
droid. Velkou vyhodou tedy bude, ze datové struktury, uréené pro uchovani game-
booku, bude mozné pouzit i v tomto klientovi.

Protoze cely piibéh je orientovany graf, musi byt ulozena mnozina vrcholu a mno-
zina hran. Pro ulozeni vrcholu byl vytvoren objekt State, pro hrany objekt Action.
Protoze akci je nékolik typi, jsou vSechny objekty reprezentovany potomky tridy
Action.

Obé mnoziny jsou uchovany v instanci HashMap. Klicem k objektu je vzdy
unikatni identifikacni ¢islo. Obé tyto mapy jsou ulozeny v objektu Graph.

4.1 Prehledy nejdilezitéjsich objektu
Nasleduji popisy elementarnich objektu, které jsou pouzity pii tvorbé gamebooku.

4.1.1 Graph

Obsahuje zakladni informace o gamebooku, jeho vyvoji a autorovi. Shrnuje mnoziny
vSech stavi a akel (viz tab. [4.1] str. [22).

4.1.2 State

V tomto objektu jsou zahrnuty informace o jednom konkrétnim stavu, véetné vyctu
vSech moznych akef, které nabizime ¢tendii. (viz tab. [4.2] str. 23)).
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Datové struktury Gamebooku Prehledy nejdulezitéjsich objektu

Atribut Datovy typ Blizsi popis
Obsahuje informace o ini-
inicialSetings InitialSettings cializatnim nastaveni (viz
nize).
Slouzi k identifikaci kon-
locallD int krétni knihy v rdmci poci-
tace.
dateOfCreation Date Datum vytvoreni knihy
edges HashMap<Integer,Stav> | Mapa vSech vrcholu grafu
connectors HashMap<Integer,Akce> | Mapa hran v grafu
start int ID startovniho stavu
titul String Jméno (titul) knihy
edice String Edice
autor String Jméno autora
abstrakt String Kratky informacni popis
prolog String Prolog
epilog String Epilog
. Pocet minut, které autor
minutes long (. ,
stravil psanim.

Tabulka 4.1: Piehled atributu objektu Graph

4.1.3 Action

Uchovava podrobnosti ke konkrétni akci, kterou ¢tenari nabizime. Je to zakladni
objekt, od kterého dédi vsechny slozitéjsi akce. (viz tab. str.
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Datové struktury Gamebooku Prehledy nejdulezitéjsich objektu

Atribut Datovy typ Blizsi popis

Obsahuje  informace o
infoPromennych InfoPromennych proménnych  konkrétniho
stavu.

Obsahuje informace o zmé-
counterUpdates | ArrayList <CounterUpdate> | nach Pocitadel v konkrét-
nim stavu.

Obsahuje informace o zmeé-
selectorUpdates | ArrayList <SelectorUpdate> | nach Selectori v konkrét-
nim stavu.

Vsechny akce, které jsou na
vybér v tomto Stavu. Akce
je vlozena vzdy pod svym
id.

Pokud je stav posledni a pti-
koncovy boolean béh v ném konci, je nasta-
veno na true.

Pokud je tento stav typu
holder boolean Holder, je nastaveno na
true.

Jedinecné identifikacni ¢islo
Stavu.

Popis, ktery se zobrazi ¢te-
nari.

Kratky popisek, ktery se
jmeno String zobrazi pouze autorovi v
editoru.

Pozice v souradnicovém sys-
X,y int tému. Slouzi pro vykresleni
v editoru.

akce HashMap <Integer, Akce>

idStavu int

popis String

Tabulka 4.2: Prehled atributu objektu State
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Datové struktury Gamebooku

Prehledy nejdulezitéjsich objektu

Atribut Datovy typ Blizsi popis
Obsahuje informace o Stavech, do
Kterveh i LA i}
mapaVysledkuAkce MapaVysledkuAkce teryc rfluze b}ft rac I,)O v
hodnoceni akce presmérovan (vy-
uziva se pouze pro slozené akce).
huje konkrétni k
typAkee ETypAkee 82?111 ;Jje onkrétni typ akce
< it Pozice v souradnicovém systému.
Y Slouzi pro vykresleni v editoru.
idAkce int Jedinecné identifikacni ¢islo akce.
. . Identifika¢ni ¢islo stavu, ke kte-
pocatecniStav int , P
rému akce nalezi.
. Identifika¢éni  ¢islo  koncového
koncovyStav int
stavu akce.
. . Popisek, ktery se zobrazi ctenari
popisek String pro vybér akce.
imeno String Kratky poplse}i, kte.ry se zobrazi
pouze autorovi v editoru.

Tabulka 4.3: Piehled atributu objektu Action
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5 Navrh Editoru Gamebookt

Vysledna aplikace musi umoznit pohodlné a ptivétivé vytvareni gamebooku a doké-
zat mnohdy rozsahlé piibéhy, obsahujici fadové desitky az stovky stavu, pirehledné
zobrazit a usnadnit tak orientaci.

Déle musi umoznit autorovi ovérit navrzené modely situaci tim, ze si je zobrazi
z pohledu ¢tenare a bude je prochéazet tak, jak by to délal on.

To zahrnuje tyto aktivity:

o Vytvaret stavy a editovat je
e Doplinovat metadata k vyvijené knize
e Vytvaret a editovat prosté akce

o Vytvaret slozené akce zavislé na Vlastnostech, Nahodé, Selectorech, Counte-

rech... (viz kapitola [3.4] str. [9)

e Vytvareny piibéh prehledné organizovat tak, aby se v ném autor vyznal a zob-
razovat jej v ruzném meéritku

Bude pouzita tiivrstva softwarova architektura MVC (Model-view-controller)[§].
Data budou oddélena od fidici logiky, stejné tak jako od uzivatelského rozhrani. (viz

obr. str.

5.1 Data

Vsechna data budou uchovavana v objektu Graph. Pracovat s nimi ale bude vrstva
starajici se o logiku (viz kapitola [4] str. [21)).

GUI
Grafické Uzivatelské Rozhrani
(View)

Obréazek 5.1: Trivrstva architektura
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Ndavrh Editoru Gamebook Ridici logika

5.2 Ridici logika

O logiku pouzivani operaci s daty a zajisténi integrity celého grafu piribéhu se staraji
jednotlivé knihovny. Pokud jsou data zménéna, zaroven nastavuji pottebné flagy tak,
aby editor naptiklad upozornil autora, ze piibéh neni ulozeny pied zavienim editoru.

Mezi nejvyznamnéjsi knihovny patii:

5.2.1 libGraph
Tato knihovna zajist'uje naptiklad:
e Ukladani gamebooku do souboru - Tato akce je tvofena postupnym za-
psanim jednotlivych slozek grafu do souboru (viz kapitola @ str. .
e Priecteni verze herniho systému z existujiciho ulozeného gamebooku

e Tvorba statistickych dat

— Pocet stavu

— Rozsah cistého textu v normostranédch
— Prumérny pocet akci na stav

— Datum vytvoreni ptibéhu

— Cas straveny nad psanim

e Pridavani a odebirani Stavu

5.2.2 libAkce
e Vytvareni akci a jejich upravy dle parametru

e Logické zaclenéni akci do grafu

5.2.3 libEditor

e Nacitani hodnot z konfiguraéniho souboru
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Navrh Editoru Gamebooki GUI - Grafické uzivatelské rozhrani

5.3 GUI - Grafické uzivatelské rozhrani

Pro pohodlnou préaci je vytvoreno piehledné uzivatelské rozhrani vyvijené podle
potieb autoru gamebooku. Jiz pii prvnich krocich s nimi byl konzultovan vzhled
a ovladatelnost. Pozdéji autori poslouzili jako testefi a jejich poznamky vyrazné po-
mohly prizpusobit editor jejich potfebam, a tim se vyznamné podileli na prehlednosti
a jednoduchosti editoru.

Aby bylo dosazeno sjednoceni vzhledu dialogovych oken, byla vytvorena knihovna
libG'UI pro jejich vytvareni. Tato knihovna je pouzivana také jako tovarna na tlacitka
pouzivana v celém editoru.

5.4 Start aplikace

Hlavni tfida- Editor, po spusténi metody main(), nejdiive nacte konfiguracni sou-
bor, ve kterém jsou informace pro logovani chyb a béh editoru. Inicializuje datové
struktury (objekt Graph) a vytvoii hlavni okenni prvek (instance tiidy GUI). Také
vytvori instanci ttidy Timer, pro zapisovani statistik o casové narocnosti vytvare-

ného piibéhu. (viz obr. str.

5.4.1 Trida GUI

Dédi od tiidy JFrame. Obsahuje JMenuBar (horni menu) a dvé instance tiidy J7Tool-
Bar (néstrojové listy). Jednu se zdkladnimi néstroji pro vyrvafeni grafu (vlevo)
a druhou pro pomocné néstroje (vpravo nahote). Graficky se cely piibéh vykresluje
do komponenty Drawarea. (viz obr. str. [29)).

5.4.2 Trida Drawarea

Tato tiida dédi od JPanel. Obsahuje nékolik HashMap, ve kterych jsou ulozeny
prvky, které maji byt vykresleny na pldatno. Jsou to mapy obsahujici stavy a jejich
infozalozky, akce, hrany grafu, obrazce pro zvyraznéni, popisky a dalsi. Pokud je
tfeba aktualizovat zobrazované informace, zavold se metoda prekresli(), kterd se
postara o aktualizovani vsech zobrazovanych objektu.

Platno také implementuje MouseListener a MouseMotionListener, coz umoznuje
obsluhovat udalosti vyvolané mysi. Zobrazované objekty tedy lze pfesouvat pomoci
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Ndvrh Editoru Gamebookt Start aplikace

Spusténi editoru

Nacteni konfigu-
race ze souboru

)

Inicializace da-
tovych struktur

i

Inicializace Timeru

i

Registrace lis-
teneru okna

!}

Vytvoreni sou-
hrnnych panelu

!}

Pridani tool-
baru a menu

!}

Vytvoteni platna

Interakce s uzivatelem

Obrazek 5.2: Postup pii spusténi aplikace
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Navrh Editoru Gamebook Ostatni okenni proky

| £:| Editor piibéhis

Soubor L:Ipravy Mastaveni Mapovéda

®
/

Obrézek 5.3: Okno editoru

Drag&Drop, vyvolat kontextovou nabidku, poptipadé blizsi informace rozbalenim
infoboxu (viz obr. 5.4§}b str. , ktery shrnuje zménu postavy ve stavu, naptiklad

tpravu pocitadla (3.4.6) nebo zménu Selectoru (3.4.7)).

Zoom na platné je implementovdn pomoci funkce scale(), kterou nabizi Gra-
phics2D. Je tedy udrzovana proménna typu double, kterd vyjadiuje priblizeni. Pti
kazdém kresleni se vola scale() a jako parametr je mu predano pozadované priblizeni.

5.5 Ostatni okenni prvky

Vsechny okenni prvky jsou potomky rodicovské tiidy Okno, nebo néjaké jeho al-
ternativy (napi. OknoA). Diky tomu maji vSechna okna jednotny vzhled. Textova
pole, urcend pro dlouhé texty, at’ uz texty stavi nebo akci, maji implementované
Undo/Redd!] pro pifjemnéjsf praci [7].

!Mechanismus umoziiujici vrétit ipravy v editoru o nékolik krokii zpét, popiipadé akce opét
zopakovat
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Navrh Editoru Gamebooki Ostatni okenni proky

F

sloiené akce L= :
: - NAHODA
koncovy / nekoncovy
Mzt VLASTMNOST

rEheEy - UPRAVY SELECTORU -
odstranit stav A BOJ Se!echlrl - f:]:
- UPRAVY POCITADEL -
’ Spust Simulator ‘ MILNIK ) @ piidat Milnik Podtadlol +2
- DEFINOWYAMNI MILMIKL -
,”»'H’ POCITADLO ¥ @ reagovat na Milnik Milrik
“pge SELECTOR »
(a) Kontextova nabidka stavu (b) Infobox stavu

Obréazek 5.4: Moznosti blizsich informaci stavu

5.5.1 Okna tvorby Selectoriu

Tento okenni prvek zobrazuje zakladni informace o vytvorenych Selectorech a umoz-
nuje jejich upravy. Jméno Selectoru je zobrazeno vlevo a v rdmecku jsou vypsany
k nému piislusné moznosti. (viz obr. str. Kliknutim na oko vlevo od Selection
je mozné ji zneptistupnit (znemoznit jeji vybér) ¢tenafi pii zacatku pribéhu.

V detailnim pohledu (viz obr. str. muze autor nastavit bonusové hodnoty
pro jednotlivé rasy. Pokud se ze ¢tenare stane upir, bude mit napiiklad bonus k sile,
ale jeho charisma utrpi. (viz obr. [5.7] str.

Prikladem mize byt autorem napsany pribéh ze svéta, ve kterém existuji elfové,
lidé a upiri. Ctendf si na zacdtku pribéhu muize vybrat, zda chee zac¢inat jako clovek
nebo elf, ale pro upira se rozhodnout nemuze. MuzZe se jim vsak stdt v priubéhu hry
pomoci mechanismu, ktery pro néj autor pripravil. Napriklad se mize nékde nakazit.
To autor mize realizovat pouzitim zmény Selectoru. (viz kapitola m str.

5.5.2 Okno tvorby Countert

Tento okenni prvek zobrazuje zakladni informace o vytvorenych Counterech a umoz-
niuje jejich vupravy (viz obr. str. . Vlevo je, stejné jako u Selection Selectoru,
oko kterym lze pocitadlo skryt pred ¢tenarem. Nasleduje jméno, strucny popisek
pocitadla a jeho pocateéni hodnota.
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Navrh Editoru Gamebook Ostatni okenni proky
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Obrazek 5.5: Okno prehledu Selectoru
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Elfska rasa pdvodem z Temného hvozdu

sil;-2 obr:0 odo:0 int:1 chril ﬁ} x
Clovek

Yarod lidi z oblasti jizné od Temného hvozdu
si:2 obr:0 odo:0 int:0 chr:0 ﬁ} x
Lpir

Postava, kterd byla nakafena.

sil:5 obr:0 odo:0 int:0 chr:-3 ‘9 x

o)

Obrézek 5.6: Okno detailu Selectoru
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Ndvrh Editoru Gamebooki Lokalizace

L Rl
|£| Bonus E@ﬂ
sla obratnost odolnost inteligence  charisma
g
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Obrézek 5.7: Okno Bonus Selectoru

r B
[Z] Postava BRI

[ POSTAVA | SELECTORS | COUNTERS |
&  Artefakty Ji# nalezené artefak 0 p 4
+
ok

Obrézek 5.8: Okno Counteru

5.6 Lokalizace

Aby byla mozna pozdéjsi lokalizace, jsou vSechny texty zobrazované v editoru ulo-
zeny v objektu Bandle. Pro lokalizaci staci texty poskytované timto objektem pre-
lozit a nacist tento lokalizovany objekt [13].
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06 Ukladani Gamebooku

Pro dlouhodobé ukladani navrzenych pribéhu a jejich naslednou prenositelnost bude
vhodné pouzit universalni systém. Nabizi se forméty jako je XML nebo JSON.

XML - Extensible Markup Language Je zjednodusenou podobou starstho ja-
zyka SGML. Umoznuje jednoduché vytvareni znackovacich jazykt podle konkrétnich
pozadavku. Existuje spousta knihoven pro zpracovani XML v ruznych programova-
cich jazycich. Strukturu souboru tvoii jednotlivé elementy, které nesou informace
tykajici se primo nich v podobé atributu. Jednotlivé elementy se do sebe mohou
vnofovat. Vytvari tak struktury rodicovskych elementu a jejich potomku[5].

JSON - JavaScript Object Notation K jeho vyhoddm patii hlavné uspora -
oproti XML vytvaii mnohem mensi soubory. Rovnéz je dostupné spousta knihoven
pro praci s nim. Jedinou nevyhodou je, ze pro ¢lovéka neni tak prehledny.|[14]

Pro vyvoj jsem zvolil jazyk XML, a to predevsim proto, ze je dobfe citelny nejen
pro stroj, ale také pro ¢lovéka. Pii vyvoji usnadni ¢teni ptimo souboru a tim umozni
jednodussi hledani chyb. Pro ukladani bude slouzit knihovna, ktera bude standardni
objekty, se kterymi bude pracovat program, prevadét do XML a ukladat do souboru.

Pokud by bylo pozdéji vyzadovano pouziti jiného zpusobu ukladani, postaci
pouze vymeénit nebo pridat knihovnu, a tim se rozsiti nabidka formatu pro export.

6.1 Struktura dat

Kromeé standardni hlavicky, kterd se uvadi pro identifikaci XML, jeho verze a kédo-
vani, chceme ulozit také informace o nasich datech.

Predpokladejme, Ze pokud bude projekt dale vyvijen, budou vychézet nové verze
herniho systému, které budou pridavat dalsi moznosti. Proto bychom méli uz od za-
catku ukladat verzi herniho systému, pro ktery byl soubor vytvoren.

Soubor obsahuje hlavni element ROOT, ktery ma dalsi dva potomky. Element INFO,
kde jsou ulozena data obecné pouzivana pred zahdjenim samotného prochazeni pii-
béhu a pro vytvoreni postavy. Déle druhy element GRAF, ve které je ulozen samotny

pifbéh. (viz obr. [6.1] str.
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Ukladani Gamebooku Struktura dat

6.1.1 INFO

Obsahuje data, ktera se nevazou ke konkrétni situaci v pribéhu, ale obecné popisuji
svet nebo postavu. Jeho rodicovsky element je ROOT. Jeho potomky jsou elementy
Figure,Selectors a Counters.

Figure Obsahuje data, kterda jsou nutna k vytvoreni postavy. Jeho rodicovsky
element je INFO. Jako atributy jsou vychozi hodnoty vlastnosti postavy.

Selectors Obsahuje vSechny Selectors a k nim prislusné Selections, které ve svété
vystupuji. Jeho rodicovsky element je INFO. Potomky Selectors jsou elementy Se-
lections.

U Selectors nesou atributy jejich nazvy, popisy a unikatni identifika¢ni ¢isla.
Stejné udaje jsou uchovavany v atributech Selections, ty ale dédle obsahuji dalsiho
potomka Bonus, ktery uchovava bonusy a postihy k jednotlivym vlastnostem po-
stavy.

Counters Obsahuje vSechny Counters ve svété pouzivané. Predevsim jejich nazvy,
popisy a unikatni identifikacni cisla, ale také informace o jejich viditelnosti pro
¢tenare. Jeho rodicovsky element je INFO.

6.1.2 GRAF

Obsahuje prechodovy graf piibéhu. Jeho rodicovsky element je ROOT. Jeho po-
tomky jsou Stavy, které predstavuji jednotlivé stavy piibéhu.

Jeho atributy jsou informace o titulu a jeho autorovi (jméno autora, jméno titulu,
edice, abstract, epilog a identifikacni ¢islo knihy).

Déle obsahuje identifika¢ni ¢islo startovniho stavu. Tam je postava umisténa na
zacatku piibéhu.

Stav Jeho atributy jsou jméno stavu, jeho popis a indentifika¢ni ¢islo. Déle atribut,
ktery se nastavi na true, pokud je stav typu holder, a atribut, ktery oznacuje, jestli
je stav koncovy. Také obsahuje pozici v souradnicovém systému, kterd je pouzivana
pii vykresleni grafu. Jeho potomky jsou elementy DS a Akce.
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Ukladani Gamebooku Struktura dat

DS Obsahuje informace o atributech postavy, které maji byt zménény po jejim
piichodu do tohoto stavu.

Akce Atributy akce jsou predevsim jméno akce a jeji popisek pro ¢tenare. Déle
pak jeji identifikacni ¢islo a typ akce. Podle typu akce jsou potom urceny dalsi
atributy, které jsou potiebné ke kompletnimu popisu konkrétniho typu akce.

e Pro nahodnou akci je to pravdépodobnost tispésnosti.

e Pro akci zavislou na vlastnostech je to konkrétni vlastnost a pravdépodobnost
uspésnosti.

e Akce proménné (milnik) je déle definovana konkrétni oc¢ekdvanou proménnou.

e Akce rozhodujici dle Selectors obsahuje identifika¢ni ¢isla Selectoru a oceké-
vané Selection.

e Zavislost na Counters je vyjadrena identifikacnim ¢islem konkrétniho Counteru
podminkou.
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Ukladani Gamebooku

Struktura dat

ROOT

Figure
Selectors
Selectorl
Selectionl
BonusS1
Selection2
BonusS2

| Counter |

— Graph

Statel |
| Actionl |
| Action? |
State? |
| Actions |
| Actiond |

| Variable |

CoUp
SelUp

vvvvv

State3 |
| Actions |
| Action|

Obrazek 6.1: Schéma XML souboru
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7 Simulator

Mnou navrzeny herni systém obsahuje postupy pro vyhodnoceni konkrétnich hernich
prvku. Tyto postupy jsou samoziejmé implementovany v knihovné herniho systému.

Aby mohl autor ovérit spravnost navrzenych modelu situaci, byl vytvoren také
Simulator, ktery tyto postupy spojuje do jednoho celku, a tim vytvaii rozhrani, které
umozni prochazeni vytvoreného pribéhu.

Tento celek umoznuje piivétivé vyhodnocovani a prochazeni celého piibéhu,
ktery muze pouzivat vSech mechanismu, které obsahuje navrzeny herni systém. Také
je mozné jej nasledné pouzit k tvorbé hernich klientu.

Pokud chceme Simulator pouzit, vytvoiime jeho instanci a predame mu objekt
s daty - Graph. Vznikne objekt Simulatoru, ktery se nachazi v pocatecnim stavu.
Nésledné jsou dostupné zékladni operace pro préaci s nim:

e Ziskat text aktudlniho stavu
e Ziskat vycet dostupnych akci

e Spustit konkrétni akci

Pro maximalni pfenositelnost je simulator implementovan pomoci nékolika roz-
hrani.

7.1 Data

Pti navrhu simuldtoru jsem ptredpokladal, Zze mohou byt data na ruznych zarizenich
ulozena jinak. Naptiklad na telefonech s Androidem je zvykem ukladat data aplikaci
do databdze SQLite[15]. V tom piipadé staci doplnit pouze implementaci rozhrani
pro danou platformu, které bude poskytovat potfebna data.

7.2 Zobrazeni

Zobrazeni vystupu ze simulatoru bude také pravdépodobné na kazdém zarizeni jiné.
Proto do simulatoru vstupuje také rozhrani, obsahujici metody, jez jsou volany po
dokonceni néjaké akce, po které by mél nasledovat graficky vystup uzivateli.
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Simuldtor Simuldtor v Editoru

| £ Simulator = | B |

Pize se rok 1963. Do vesmiru se pravé dostala 1. Zena. Mij Zivot to
vsak Zadnym zpisobem neovliviiuje. Jmenuji se Ben a pochazim z mésta
Waxahachie v Texasu. Délam skladnika v jednom malém obchiddku.
Vydélam si sotva na najem mého skromného bytu, na jidlo a splaceni
dluhd. Proto jsem bez vahani pFijal nabidku na vyborné placenej kZeft
od mého bratrance Toma z New Orleans v Louisiané. Zaplati mi pry
1000% jen za to, Ze budu naSemu panu prezidentovi délat 1 den Soféra.
Dnes se véak musim dostavit do New Orleans. Zitra tam mam pohovor.
Jesté ale nevim, zda pojedu vlakem nebo autobusem. Viakem je to
pohodinéjsi, zatimco z autobusové zastavky se lépe dostanu k Tomovi.

[ Dam na jistotu a pojedu autobusem ]

[ Pojedu radéji v pohodlicku viakem l

Obrazek 7.1: Okno Simuldtoru

7.3 Simulator v Editoru

Pro moznost ovéteni spravnosti autorem navrzenych hernich modeli byl implemen-
tovan zjednoduseny simuldtor také v editoru (viz obr. str. . Tento simulator
podporuje veskerou funkcionalitu kromé zobrazeni prubéhu boje. Boj se sice vy-
hodnocuje a skonc¢i bud’ vyhrou nebo prohrou, ale nevyzaduje zadnou autorovu
iniciativu.

Pokud jsou vytvoreny néjaké Selectory, pti prvnim spusténi simulétoru je autor
pozadan o jejich vyplnéni. Toto nastaveni se ulozi pro piisti pouziti. Pokud chce autor
volbu Selectoru zménit, muze to udélat v rozsitené nabidce spousténi simulatoru.

Podrobnéjsi prace se Simuldtorem implementovanym v Editoru je popsan v uzi-
vatelské dokumentaci.

38



8 Testovani

V pribéhu vyvijeni celého systému se vSechny stézejni funkce testovaly JUnit testy
[12]. Také byly pouzity alfa verze programu, které obsluhovali autoti knih, se kte-
rymi se Uzce spolupracovalo po celou dobu vyvoje. Jejich poznamky k funkcionalité
byly velkym prinosem. Béhem jejich testovani vzniklo nékolik ptibéhu, které budou
pozdéji pripraveny ke zvetejnéni. Nékolik dalsich pribéhu je v souc¢asné dobé rozpra-
covano. Nékteri soucasni autofi jsou pripraveni pokracovat ve svém psani a radi by
publikovali nékolik dalsich knih.

8.1 Jednotkové testy

Jednotkovymi testy byla ovérena funkcionalita téchto navrzenych hernich mecha-
nismu podle béznych scénaru tak, jak jsou uvedeny v uzivatelské dokumentaci:

e akce Prostd

e Holder

e akce Nahody
e akce Vlastnost
e akce Milnik

e akce Boj

e akce Counter

e akce Selector

8.2 Testovani autory gamebooku

Béhem vyvoje byl vzhled, prehlednost a funkcionalita konzultovana s autory ga-
mebooku. Ti podavali pravidelné hlaseni o nedostatcich. V prubéhu vyvoje bylo
vytvoteno nékolik knih. Souhrnné statistiky jsou uvedeny v
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Testovdni Souhrn testovacich metod a visledku

8.3 Souhrn testovacich metod a vysledku

cca 100 JUnit testu

3 alfa verze programu

3 autori-testeri

2 knihy pfipravené pro publikovani

2 knihy rozpracované

vice nez 100 normostran textu vyprodukovaného v editoru

pres 30 000 slov v cca 260 stavech

vice nez 120 hodin stravenych pouzivanim editoru autoryf]

ITato funkcionalita byla do editoru piiddna az v pozdéjsim stadiu vyvoje. Skuteénd hodnota
tedy bude pravdépodobné mnohem vyssi
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9 Zaver

Cilem bakalaiské prace bylo vytvorit herni systém, ktery bude interpretovat ga-
mebookové hry v modernim svété vypocetnich technologii. To zahrnovalo nejdiive
rozmyslet zpusob, jak reprezentovat herni knihu véetné vsech jejich prvku. Daéle
vytvorit vhodny a prakticky editor, ve kterém bude mozné tyto hry, mnohdy ve-
lice komplexni piibéhy obsahujici desitky az stovky stavu, pohodlné vyvijet, dale je
editovat a ukladat pro naslednou distribuci.

Vsechny tyto body byly splnény. Vysledkem je herni systém, ktery tyto komplexni
herni knihy dokéze zachytit a rovnéz umoznuje pridat, diky pfesunuti hry z papiru
na zafizeni s vypocetnim vykonem, nékteré z hernich prvku stolnich her na hrdiny.

Byl vytvoren rovnéz editor, ktery pouziva tento systém k tvorbé téchto knih. Jeho
funkcionalita byla ovéfena standardnimi metodami pouzivanymi pii softwarovém
inzenyrstvi a prakticnost a pouzitelnost autory gamebooku, kteri vyvojem v tomto
prostiedi stravili spoustu ¢asu. Vytvorili v ném nékolik funkénich her tohoto typu,
coz dokladaji statistiky nasbirané v prubéhu jeho testovani.

Déle byl vytvoren Simuldtor, ktery tyto pribéhy dokéze interpretovat v souladu
s pravidly vyvinutého herniho systému. Je pouzivan v editoru a se stejnym jadrem
vznika také klient pro mobilni zafizeni zalozené na platformé Android.

Vysledkem préce je tedy komplexni systém, ktery je mozné pouzit pro tvorbu a
naslednou distribuci herni knihy.
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Seznam pouzitych zkratek a
vyrazu

Herni mecha- Prvek, pouzivany pii hie, pridava do ni dalsi moznosti rozsiteni.
nismus/prvek  Napiiklad ndhodu, roli schopnosti postavy atp.

model situace Situace ptibéhu reprezentovana dostupnymi prvky herniho systému.

Zivotni cyklus Proces, kterym prochézi kniha, od autora az ke Gtendii.
knihy

API Application Programming Interface - rozhrani pro programovani
aplikaci

XML Extensible Markup Language - rozsititelny znackovaci jazyk

JUnit testy Jednotkové testy psané v programovacim jazyce Java

Alfa testovani Testovani, pti kterém je vydana alfa verze softwaru, ktera je po-
skytnuta pouze v ramci malé skupiny lidi podilejicich se na vyvoji

systému.

SQLite Relacni databazovy systém psany v jazyku C pouzivany v systému
Android

GUI Graphical User Interface - grafické uzivatelské rozhrani

Flag Piiznak obsahujici dva stavy
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Seznam priloh

Instala¢ni prirucka - Priloha A
Uzivatelska dokumentace - Priloha B
Obsah CD - Priloha C
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Priloha A

Instalacni prirucka
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1 Instalace a spusténi

Zde je popsano, jak zprovoznit gamebookovy editor na vasem zafizeni.

1.1 Instalace

Predpokladem pro bezproblémovy béh aplikace je nainstalovand Java ve verzi ale-
spon 1.7
Nejdiive prosim zkopirujte z piilozeného CD slozku s programem na lokalni disk.

1.2 Spusténi

Pro windows je pripraveny soubor editor.bat, kterym je mozné aplikaci spustit s
potiebnymi parametry bez namahy. Pokud budete program spoustét ruc¢né, nebo na
jiné platformé, pouzijte k tomu nésledujici ptikaz.

javaw —-jar -Dfile.encoding=UTF8 e6523. jar

Tim bude zaruceno, ze bude pouzito spravné kodovani napti¢ vSéemi platformami.
Sjednoceni pouzitého kédovani usnadni pripadnou pozdéjsi distribuci.
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Priloha B

Uzivatelska dokumentace
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1 Tvorba postavy

V kazdém piibéhu vystupuje ¢tendi /hrac¢ jako postava. Hrdina, ktery ma svou histo-
rii, charakteristické vlastnosti i néjaké presvédceni. Pohybuje se ve svété, ve kterém
mohou zit ruzné rasy nebo narody. Nékteri obyvatelé téchto svétu se hldsi k ruznym
nabozenskym skupindm, sektam ¢i gangum. Proto i Vy ve svém svété mate moznost
vytvorit mnozstvi téchto voleb. V menu Nastaveni vybereme moznost Postava.

| £:| Editor pfib&hd
Soubor Upravy [Nastaveni| Napovéda

Bl Kniha

ﬁ Postava

®

/

Obrézek 1.1: Menu nastaveni : Postava

[ |
| £| Postava [ — ﬂ_hj

| PosTAYA [ SELECTORS! | counTERS

4
ok

Obrazek 1.2: Nastaveni postavy: Shrnuti Selectoru

Prvni z moznosti je vytvorit takzvany Selector.
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1.1 Selector

-

| £ Postava
POSTAVA | SELECTORS | COUNTERS|
& Majatalove
Narod & X
@& Sibariove
L

Obrazek 1.3: Vytvoreny Selector: Narod (na vybér jsou

dvé moznosti)

Pomoci tohoto mechanismu
je mozné pridat libovolnou
"vybérovou vlastnost”. Ty-
pickym prikladem takové
vlastnosti mohou byt jiz
zminénda nabozenstvi, rody,
rasy, gangy, narody... Rek-
néme, ze v nasem svéteé ziji
narody dva. Jejich tzemi
jsou rozdélena hranic¢ni

stezkou a panuje mezi nimi
jista nevrazivost uz po né-
kolik staleti. Nase postava
zije v ptihraniéni oblasti.
Hra¢ si muze vybrat, k
jakému z narodu piislusi.
Reknéme, Ze severni ngrod
je spise valecny, statni muzi
a svalnaté Zeny. Jizni né-

rod, protoze je od ptirody spiSe slabsi, spoléha na svou nadprumeérnou inteligenci
a duvtip. Pokud se tedy hrac¢ rozhodne pro jeden z téchto narodu, chceme upravit
jeho vlastnosti. Jako severanovi mu pridame bonus k sile a odolnosti, ale snizime
inteligenci. Jizanim nastavime bonus v opa¢ném smyslu.

Na zékladé souctu zékladnich vlast-
nosti postavy a vSech bonusu se vyhod-
nocuji jednotlivé udalosti ve Vasem pii-
béhu. (viz Akce : role Vlastnosti) pozn.:
je mozné vytvorit libovolné mmnozstvi
narodu, je ale nutné, aby bylo vzdy z
¢eho vybirat, proto je minimalni pocet
nastaven na 2. Jednou z vlastnosti po-
stavy je tedy nyni narod a nez zacne Cte-
nar hltat vas pribeh, bude vyzvéan aby si
vybral jeden z Vami zadanych narodi.
Je vhodné zminit se o obou narodech v
prologu, aby se o nich ¢tenar dozvedél
vice a mohl se lépe rozhodovat. Nami
vytvoreny narod ale nemusi nutné bonu-
sem upravovat vlastnosti postavy. Selec-
tor je mozné pouzit také k vétveni pii-
béhu. (viz Akce: role Selectoru)

-

| £| Detail Selectoru

(=] & [

Mérod|

Majatalove

Sibariowe

Marod Fjicl severnd od Dorelovy stezky, ma wy....

sil:1 obr:0 odo:1 int:-2 chr:0 ‘9 x

Yarod Zijid jiiné od Dorelovy stezky, jsou zvykl ...

si:-1 obri0 odo:-1 int:2 chr:0 &2 X

-+

(o]

Obrazek 1.4: Detail Selectoru Narod
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2 Stavy a Jednoduché piechody mezi
nimi (Prosté akce)

Po otevieni editoru muzeme zacit tvorit vlastni pribéh.

|| Editor pfib&hi = | B |

Soubor Upravy Mastaveni Mapovéda

@ !

. |

Obrazek 2.1: Editor pied zacatkem tvorby piibéhu

Novy stav vytvorime kliknutim pravym tlacitkem mysi na prazdné platno a vy-
bérem z kontextové nabidky.

|| Editor pfib&hi = | E |t

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

m

-]
e vytvoiit novy stav  Ctrl+Q

©  piidat HOLDER

4 I 2

Obrazek 2.2: Rozbalena kontextova nabidka platna
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Objevi se okno, do kterého se vyplni pracovni popisek (je uréen jen pro autora,
¢tenari se nikde nezobrazi) a text stavu (ten se zobrazi ¢tenéri a popisuje mu, kde
zrovna je, co vidi a co se mu honi hlavou).

| £ Vytvafime novy stav &J

popisek stavu

Uved

text k zobrazeni

Pige se rok 1963, Do vesmiru se pravé dostala 1. fena. Mdj Zivot to vEak #5dnym zpdsobem
neovliviuje. Jmenuji se Ben a pochazim z mésta Waxahachie v Texasu. Déladm skladnika v jednom
malém obchidku. Vydéldm si sotva na ndjem mého skromného bytu, na jidlo a splaceni diuhd.
Proto jsem bez vahani pfijal nabidku na vybarné placenej kieft od mého bratrance Toma z New
Orleans v Louisiané, Zaplati mi pry 10005 jen za to, Ze budu nademu panu prezidentovi délat 1 den
Soféra. Dnes se viak musim dostavit do Mew Orleans. Zitra tam mam pohovor. Jegté ale nevim,
zda pojedu viakem nebo autobusem. Wiakem je to pohodinéjéi, zatimeo z autobusové zastavky se
|épe dostanu k Tomavi,

Lo ]

Obréazek 2.3: Okno tvorby nového stavu

Po klepnuti na tlacitko "ok” se zobrazi stav na platné.
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-
£ Editor pFib&ha

|Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

®

/

m

———

Obrazek 2.4: Okno editoru s prvnim stavem
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Stejny postup pouzijeme pro tvorbu druhého stavu, do kterého se hra¢ presune
z prvniho.

| %] Vytvafime novy stav =

popisek stavu

Autobus

text k zobrazeni

Rozhodl jsem se jet radéji autobusem a neriskovat, e bych se mohl cestou z viakového nadrazi
k Tomovi ztratit.....

Mastupuju do autobusu a prochazim ulickou, Je to tu tak stisnéné. Nesndsim autobusy!!
Posledni dvé mista nejsou obsazend. Jedno je vedle podivnyho chidpka v koZeny bundé a
sluneénich brylich. Vypada, jako by ho zrovna pustili z vézeni. Vsadim se, fe ma nékde v ty bundé
schovanou zbran. Ani se nedivim, Ze si k nému nikdo nesed|, pfi pohledu na n&j mi prebiha mraz po
zadech. Brr! ... Druhy misto je vedle spichao, chrapajiciho a slintajicho dédy. Kdyby alespof tak
nezapachal.... Kam si sakra sednu?

Lo |

Obrazek 2.5: Tvorba druhého stavu

F h
| Editor pribhi (=] [

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

»

® -]

/

m

Obrazek 2.6: Zména se zobrazi na platné
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Mame hotové dva stavy a staci pridat akci, po které se ctenai rozhodne jet
autobusem. Klepneme na symbol ptridavani prostych akeci.

|4 Editor piibéhd =

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

m

fidej érostou akci

Obrazek 2.7: Tvorba prosté akce

Editor se prepne do rezimu pridavani prostych akci. Nasledné staci kliknout na
stav, ve kterém nabizime ¢tenaii vybér akce.

| Editor pribhi (=] [

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

Vytvafime prostou akd z Uvod ... ... vyberte druhy uzel wytvarim hrany ’ - Q
|
® s
|
° 2

m

Obrézek 2.8: Natdhneme akci k druhému stavu

Natahneme Sipku k druhému stavu a klepneme na stav, do kterého nas akce
ptrivede. Budeme vyzvéni k vyplnéni pracovniho jména akce (jen pro Autora) a
popisu akce pro ctenare.
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| £ upraveujeme PROSTOU AKCI uzldm (1-2) [

pracovni jméno akce
Autobusem
popisek pro Etenare

Dam na jistotu a pojedu autobusem

ok |

Obrazek 2.9: Vytvorime popisek pro vybér akce

Po klepnuti na tlacitko "ok” se akce znazorni na platné.

-
|£| Editor pfib&hi

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

®

Atobusem

m

Obrazek 2.10: Vytvorena akce je znazornéna Sipkou
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Stejnym zpusobem postupujeme dale. Ptidame ¢tenari druhou moznost vybéru
akce. Vytvorime tedy druhy stav - Vlak.

.
[£] Vytvafime novy stav =

popisek stavu

Viak

text k zobrazeni

14 se pfece neztratim! Rad&ji se projedu hezky v pohodiidku a k Tomaovi uf néjak trefim,
Mastupuju do viaku... Nadhera! Prazdné kupé. V autobuse bych si urdité sednul k néjakymu
podivinovi. Takhle si aspon mdzu zdiimnout. Havné nezapomenout vystoupit...... Probouzim se
kousek od Mew Crleans. Cesta ub&hla opravdu rychle. Ted oviem prichazi ta slofitgjsi fast, a to
dostat se z viakového nadraZi k Tomovi,

ok |

Obréazek 2.11: Vytvotrime druhy stav, ve kterém se Ben rozhodl pro cestu vlakem

A pridame akci, kterou nabidneme ¢tenari.

F ™
) Editor pribhi =] [
Soubor Upravy Mastaveni Napovéda
Vytvafime prostou akd z Uvod ... ... vyberte druhy uzel wytvarim hrany ’ - Q
~ 4
® g
@
Atobusem L
“ 1 ¢

Obrézek 2.12: Vytvorime prostou akci ze stavu Uvod do stavu Vlak
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|£:| upraveujeme PROSTOU AKCT uzlim (1-4)

pracovni jméno akce
Viakem
popisek pro Etenare

Pojedu radéii v pohodlichku viakem

ok |

—

Obrazek 2.13: Vytvorime popisek k vybéru vlaku

-
|£| Editor pfib&hi

[ESREER™)

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

®

vytvafim hrany ’ > Q

Aobusem

»

m

4 I

Obrézek 2.14: Ctenaf si nyni muze vybrat cestu autobusem nebo vlakem

Timto zpusobem je mozné piribéh ruzné vétvit a vytvaret i slozité pribéhy.
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-
4] Editor pFib&hd

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

®

4

4 I

Obréazek 2.15:

Ukazka vétveni pribéhu
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3 Slozitéjsi vétveni pribéhu - role
nahody

Aby byl piibéh zajimavéjsi a stejné rozhodnuti vzdy nemuselo vést ke stejnému
vysledku, je mozné vlozit misto Prosté akce Akci ndhody. Kdyz si ¢tenaf zvoli néjaky
¢in, rozhodne nahoda, doslo-li k jedné akci nebo ke druhé. Prikladem muze byt
situace, kdy Ben vystoupil z vlaku a musi se dostat k Tomovi domu. Pokud se
rozhodne hledat cestu na vlastni pést, at’ nahoda rozhodne, jestli zabloudi nebo ne.
Pokud zabloudi, stietne se s mafiany. Ben se tak muze zaplést do néc¢eho, co puvodné
nemeél v planu. Nebo se snad stésti prikloni na Benovu stranu a dopadne to vSechno
dobte?

Ted’ tedy jak na to.

Vytvorime si tedy stav, ve kterém Ben vystoupil z vlaku a rozhoduje se, jestli
otestuje svuj orientacni smysl, nebo radéji zavola Tomovi.

|| Editor pfib&hi =NACE X

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

vytvafim hrany ’ > Q I

m

Obrazek 3.1: Situace, ve které chceme vyuzit nahody

Pro pridani nahody klikneme pravym tlacitkem na stav, ve kterém se ctenar
rozhoduje, a vybereme akci ndhody.
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|£| Editor pfib&hd

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

sloZené akce LA
(=]

koncovy / nekoncovy

NAHODA

upravit stav

odstranit stav

’ Spust’ Simulator

i!efida’ roli na'hodg do pfibéhu

3

JH _counter »
“hge SELECTOR

3

m

Obrazek 3.2: Z kontextové nabidky volime nahodu

Zobrazi se okno podobné tomu u jednoduché akce. Vyplnime pracovni popisek i
volbu pro ¢tenare. Déale je potieba urcit procentualni pravdépodobnost toho, ze akce
nastane. V nasem piipadé ma Ben 30-ti procentni Sanci, ze zabloudi v ulicich meésta.
Déle uz staci jen vypsat ¢isla stavi, do kterych se ¢tenar presune (6-nezabloudi,

7-zabloudi).

f r
| £ priddvame AKCI NAHODY stavu Cislo 5

It}

pracovni jméno akce
Otestuju svij orientadni smysl, urdité se neztratim!
popisek pro ctenare

Otestuju sviy orientacni smysl, uréité se nezivatim!

pravdépodobnost Z2 akce nastane (0-100%%)
30
kdyZ nastane

kdyZ nenastane

Obréazek 3.3: Okno pro nastaveni akce nahody
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Akce se opét znazorni na platné.

r
|£| Editor pfib&hd

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

Vystupuiu

Otestiju svij orientacni smysl, uréité se neztratim!

MNEGATIVE

POSITIVE

m

Obréazek 3.4: Piibéh se zakomponovanou roli nahody
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4 Slozitéjsi vétveni pribéhu - role
Vlastnosti

Kazdy c¢lovék je jiny, nékdo je velky, jiny maly. Nékdo chytry, silny, nebo sikovny.
Jiny uz takovy neni. Kazda postava, nez zaCne prozivat svij pribéh, dostane néco
do vinku (viz Postava). I ve Vasem piibéhu takové vlastnosti mohou hrét roli. Po-
kud bude tifeba porazit nepiitele v boji, povede si 1épe silnéjsi. Pokud bude muset
proklickovat mezi spicimi, pujde to spise obratnéjsimu. Kdyz se dostane na premlou-
vani, odehraje svou roli charisma ... Pfedstavme si tedy situaci, kdy se nas hrdina
potiebuje priplizit dost blizko ke straznému a nepozorované mu sebrat svazek klicu
z opasku. Tento kol muzeme navazat na obratost postavy. Pokud se to povede,
strazny si niceho nevsimne, jinak vyhlasi poplach.

[ Editor piibhi =

Soubor L]pravy Mastaveni Mapovéda

vytvafim hrany ’ > Q
® :
L

/%-

Obrazek 4.1: Faze ptibéhu, ve které chceme vyuzit role vlastnosti postavy

Pravym tlacitkem vyvolame kontextovou nabidku a z akci vybereme akei vlast-
nosti.
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r Y
) Editor pribhi ESRER

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

m

|_—> e ;
sloZené akce NAHODA
koncovy / nekoncovy |
) % VLASTNOST
upravit stav
odstranit stav & BO) -_'-7—-'_—:
B seustsimutator @ vk
JH _counter »
% SELECTOR »

L] i | b

Obréazek 4.2: Rozbalend kontextova nabidka

Vyplnime pracovni popisek akce a popisek pro ¢tenére jako vzdy. Nize vybereme
vlastnost, na které bude akce zavisla. V nasem pripadé je to obratnost. Jako dalsi je
tfeba nastavit primeérnou obtiznost tikolu. Cislo vyjadiuje sanci v procentech, jakou
by mél "prumérny”¢lovek.

-

)
[£] upravujeme AKCIVLASTNOST stavu ¢isloStav [idStavu=1akce={11... -

pracovni jmeno akce
ve stinu domu|
popisek pro ctenafe

I Fiplizim se a ukradnu svazelk Kiéa

akce bude zavisla na vlasnost:
aqility >
pravdépodobnost Ze akce nastane pro prumerné schopneho (0-100%)

50
kdyZ nastane
2
kdy# nenastane
3
—

Obréazek 4.3: Okno s nastavenim akce zavislé na vlastnosti postavy
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£ Editor pFib&hd

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

MEGATIVE

POSITIVE

m

Obrazek 4.4: Piibéh se zakomponovanou roli vlastnosti postavy
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9 Slozitéjsi vétveni pribéhu - Pouzivani
milnika

Aby bylo mozné pribéh poté, co se rozvétvi do vice déjovych linii, opét spojit, ale
zaroven zachovat informaci o tom, ¢im si postava prosla, byl vytvoren jednoduchy
mechanismus. Po zazitcich z cesty, at’ uz byly jakékoli, dorazi Ben k Tomovi. Dlouho
se nevidéli, a tak Tom pfemlouva Bena, aby si spolu sedli a popili. Hrac se tedy roz-
hoduje, zda se necha Tomem piemluvit, nebo pujde radéji spat. Pokud se rozhodne
jit spat, dobfte se vyspi. Pokud radéji bude pit az do ¢asného rana, piilis se nevyspi.
Ben se ale probouzi do stejného rana. Az na jeho inavu je vSe stejné.

|| Editor pfib&hi =NACE X

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

vytvafim hrany ’ > Q

Obrazek 5.1: Cést pifbehu, kterd je dulezitd pro budouci vyvoj piibéhu

Pro tento piipad tedy vytvorime "milnik”. U stavu, kde se Ben v poradku vyspal,
vyvolame pravym tlacitkem mysi kontextovou nabidku a zvolime pfidat milnik.
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|£| Editor pfib&hd
Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

sloZené akce L i
: - NAHODA
koncovy / nekoncovy

jit spa

m

% VLASTNOST odvoz

upravit stav

odstranit stav & BOJ I
P> soust simuiator @3 vunk @R pidatMILNK
JH _counter 1(@ reagovat na MILNIK

% SELECTOR »
I

1 ]

Obrazek 5.2: Rozbalena kontextova nabidka - pridat milnik

Kliknutim na modré plus milnik pojmenujeme a potvrdime.

-

| &) Definujeme MILNIK

-+ promenne definovane u stavu

vyspany

Obrazek 5.3: Vytvoreny milnik

Nésledné pouze dvojklikem, nebo oznacenim milniku a kliknutim na Sipku, pfi-
fadime nas milnik do pravého sloupce.
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5| Definujeme MILNIK SN

=ﬂ= pramenne definovane u stavu

¥ vyspany

Obrazek 5.4: Milnik ptitazeny ke stavu

Nyni budeme védét, jestli Sel Ben spat, nebo se nevyspal i pozdéji, kdyz se piibéh
opét spoji do jedné linie. U stavu se zobrazi infobox, ve kterém je vidét nas milnik.

r Yy
|2 Editor pribhi B

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

- DEFINOVANI PROMEMNNYCH -

odvoz

] 1 ] ¢

Obrézek 5.5: Milnik zobrazeny v infoboxu stavu

Ben tedy vyrazi opét do mésta a proziva svuj pribéh. Pozdéji dorazi na pracovni
pohovor.
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|£| Editor pfib&hd

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

®

m

m | »

Obrazek 5.6: Situace, ve které hraje roli milnik

Chceme, aby jeho tispéch zavisel na tom, jak Ben stravil noc. Pokud je nevyspaly,
nebude se soustiedit a u pohovoru neuspéje. Pravym tlacitkem mysi tedy rozbalime
kontextové menu a vybereme moznost reagovat na milnik.

|£| Editor pfib&hd

Soubor L:Ipravy Mastaveni Mapovéda

®
/

m

fené » q
sloZené akce NAHODA
koncovy / nekoncovy

upravit stav

odstranit stav & BO)J
B spustsimutator @3 vink @R pridat MILNK
JH _counter 1(@ reagovat na MILNIK

% SELECTOR » -
< [0 r

Obréazek 5.7: Rozbalena kontextova nabidka - reagovat na milnik

V nabidce vyplnime jméno a popisek pro ¢tendare jako vzdy a z nabidky zvolime,
na ktery "milnik” chceme reagovat. Nasledné vyplnime cisla stavi, kam se postava
presune pokud tento "milnik” v jeji historii existuje, Ben se vyspal - uspéje, nebo
neexistuje, Ben je unaveny - neuspéje.
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. h
&) upravujeme AKCI NAHODY stavu cisloStay [idStavu=10akce=(28-... (NRESH

pohovar

pracovni jméno akce

popisek pro ctenafe

Jdu na to!

vyspany
1

12

MILNTK
MILNIK EXISTUIE

MILNfK NEEXISTUJE

Obrazek 5.8: Okno nastaveni reakce na milnik

B
|£| Editor pfib&hd

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

®

OSTATNE

I

m

Obrazek 5.9: Reakce na milnik zakomponovana v pribéhu
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6 Slozitéjsi

~ o I d

Selectoru

vétveni pribéhu - Pouzivani

~es

a kazdy narod m& své uzemi. Mezi nimi je ale mald oblast, kterda nikomu nepatii. Je
tu jen nékolik vesnicek. Nas ptibéh se ¢astecné v téchto oblastech odehrava. Nékteré
vesnicky vice tithnou k jednomu ¢i druhému néarodu. Proto se budou vesnicané cho-
vat pratelsky ¢i neptratelsky, kdyz nas hrdina dorazi do jedné z vesnic, podle toho,
ke kterému nérodu piislusi. Vezmeme tedy piiklad dvou ndrodu (viz tvorba po-
stavy) a postavime postavu do situace, kdy pravé do jedné takové vesnice dorazila.
Predpokladame, Ze jsme uz naSe narody pridali v nastaveni tvorby postavy.

-

e

[ £ Detail Selectornu

)

Marod

-+

Majatalove

Marod Fijic severné od Dorelovy stezky, ma vy....
gil:1 obr:0 odo:l int:-2 chr:0 ﬁ x

Sibaraowve

Marod Zjici jizné od Dorelovy stezky, jsou zvykli ...

si:-1 obr:0 odo:-1 int:2 chr:o £ M

(o]

Obrazek 6.1: Vytvoreny Selector - Narod
s dvéma moznostmi vybéru
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Vesnice je vice priklonéna Sibarium
a Majtaly nema v lasce. Vytvotrime tedy
stav, kdy postava stoji pred vesnici a
rozhoduje se, jestli do vesnice vkroci,
nebo ne. Nasledné pripravime stav, ve
kterém se piibéh odviji poté, co dora-
zila postava jako Sibari a druhy stav ve
kterém je Majatal.

Pravym tlacitkem vyvolame kontex-
tovou nabidku a vybereme z akeci Selec-
tor.

Mimo béznych véci, jako je pra-
covni popisek akce a popisku pro cte-
nare, je tteba vyplnit, na jaky ze Selec-
tori chceme reagovat. Vybereme tedy
nami stvoreny narod. NiZze vybereme,
pro kterou moznost chceme ptidat vy-
jimku. Vesnicané budou neptatelsti na
clena majatalského naroda, proto z na-
bidky vybereme Majatalové.
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|£| Editor pfib&hd

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

®

Obrazek 6.2: Situace, ve které chceme zakomponovat reakci na Selector

-
|£| Editor pfib&hd

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

m

sloZené akce 3 NAHODA
koncovy / nekoncovy
) % VLASTNOST |
upravit stav
odstranit stav & BOJ <
P spust simutator @ vk
WM _counter »
? SELECTOR zmeénit SELECTOR
reakce na SELECTOR

Irozvét\.rl' piibéh podle SELECTORU postavy
F

Obrézek 6.3: Rozbalend kontextovd nabidka - reakce na Selector
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| £ Pridédvame reakci na Selector uzluid 1 M

pracovni jméno akce
jde do vesnice
popisek pro ctenafe

Vehazim do vesnice hlavni branou.

SELECTOR.
N&rod -
Majatalove -
Majatalove
2
ostatni
3

b

Obrazek 6.4: Okno nastaveni akce - reakce na Selector

Jako posledni musime vyplnit ¢isla stavi, kam bude postava odeslana. Do stavu
¢.3 bude presunut Majatal a do stavu ¢.4 vSichni ostatni.

F Y
|2 Editor pribhi ESRERX

Soubor Upravy Mastaveni Mapovéda

® %_

Majatalove

m

ire do vesnice

OSTATNE

Obrazek 6.5: Piibéh se zakomponovanou reakci na Selector
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6.1 Pouziti Selectorti na vytvoreni ruznych za-
catku

Selector se dé také pouzit k vytvoreni rozdilnych startu jednotlivych narodu, gangu,
ras, .... Pokud jako startovni stav v nastaveni piibéhu nastavime holder (viz préce
s Holdery) a z néj poté vytvorime akci Selectoru, ihned po spusténi se postava
ocitne bud’ v tom ¢i onom stavu. Cely piibéh se muze odvijet uplné jinak pro ¢leny

na severu, ale Sibariové na jihu. Ukol hrdiny je ale stejny, vytesit tento stalety
problém nesnéaSenlivosti. Lisi se tedy jejich cesta k hranici, kde se pribéh odehrava,
ale dale je podobna. Jen v nékterych klicovych momentech se opét rozdéli.

|£| Editor pfib&hd = | B |

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

vytvafim hrany ’ > Q

m

4 [ T

Obrazek 6.6: Dva rozdilné startovni stavy pro ruzné narody - Holder jako start
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£ Editor pFib&hd

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda

®

/

sloZené akce

koncovy / nekoncovy

odstranit stav

’ Spust’ Simulator

HI8N+8

m

Uiumefenaju T

NAHODA
VLASTNOST
BOJ

MILNIK 3
__COUNTER »
SELECTOR *

zménit SELECTOR
reakce na SELECTOR -

Obrézek 6.7: Reakce na Selector
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7 Slozitéjsi vétveni pribéhu - Pouzivani
Counteru

V pribéhu pribéhu se muze hodit néco pocitat. Pravé k tomu slouzi Countery -
pocitadla. Mohou to byt pouze informacni sdéleni pro hrace, napiiklad pokud chceme
ukazat, kolik nasel hledanych artefaktu, nebo kolik sebral magickych bylin. Tato
pocitadla lze ale také pouzit pro vétveni piibéhu.
Predstavme si napiiklad, ze hlavni postava, jeden z véznu - Solo, se pri utéku
zmocnil revolveru. Ma k dispozici 6 ran. Jak je hra¢ vyuzije, je pouze na ném.
Postupné béhem piibéhu muzeme
pocitat, kolik ran hrac¢ vysttelil. Pokud
bude béhem svého tutéku plytvat, budou rlil Eriioemabeh
mu chybet, az je bude nejvice potiebo- | ggbor Gpravy [Nastaveni] Napovéda
vat. Zaroven, pokud ho chyti, jej bu- B Koinc
deme chtit potrestat za rozsévani smrti

ﬁ Postava

podle poctu zabitych straznych.
Budeme tedy pottebovat dvé pocita- @
dla: o
e vystielené kulky /
e zabiti

Obréazek 7.1: Menu Nastaveni : Postava
V menu Nastaveni->Postava vybe-
reme zalozku Counter (viz obr. 7.1 str.
77)
Kliknutim na modré plus piidame dvé pocitadla.

| £| Postava l — o £3

| PosTAVA | SELECTORS || COUNTERS |

gk
ok

ke = =

Obrazek 7.2: Okno souhrnu pocitadel
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Daéle vyplnime jejich jména, kratké popisky pro ¢tendre a pocateéni hodnoty.
Protoze nechceme, aby ¢tenar védél, ze pocitame mrtvé strazné, nastavime nevidi-
telnost tohoto Counteru (Skrtnuté oko).

-
|| Postava

(=]

| POSTAVA | SELECTORS

COUNTERS

ﬁ zabiti

®  kulky

Pocdet mrvtych straz 0

wystrelenych kulelr.| a

X
X

Obrazek 7.3: Pridana pocitadla, pouze jedno viditelné pro ctenare

Nyni postavime hrace do situace, kde si muze vybrat, zda strazného zastieli,
nebo se pokusi situaci vytesit jinak.

B
|£| Editor pfib&hd

[ESTEER™)

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

vytvafim hrany ’ > Q

®

Ak se

I

»

m

Obrazek 7.4: Situace, ktera upravuje pocitadla
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7 kontextové nabidky konkrétniho stavu zvolime moznost upravit pocitadlo.

-
[&] Editor pribeht [ESR e

Soubor Upravy Nastaveni Napovéda
>.Q

POCITADLO J(H’I.'l- upravit poéitadlo

[
sloZené akce NAHODA
koncovy / nekoncovy
. % wastnostT | ———@———
upravit stav
odstranit stav & BO)J
P spust simutator @ vk

?
SELECTOR »HH} reagovat na stav pocitadla

-

Obréazek 7.5: Kontextova nabidka stavu - prace s pocitadly

V nové zobrazeném okné navolime tupravy, které chceme s pocitadlem provést.
V nasem piipadé k obéma pocitadlum pricteme jednicku.

r N
Upravit Counter ﬁ

kulky +1

X
zabiti + 1 p 4

zabiti v |pfici -

(=]

Obréazek 7.6: Okno tpravy Counteru : nastavené upravy
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Tyto upravy se zobrazi v infoboxu stavu. Na prvni pohled je tedy vidét, ze ve
stavu jsou néjaka pocitadla upravovana. Po rozkliknuti infoboxu se zobrazi podrob-
nosti.

m UrravY POEITADEL -

kulky +1
zabitl +1

_/-

Obrazek 7.7: Infobox stavu : souhrn upravovanych pocitadel

Takové tpravy pocitadel umistime do naseho piibéhu pokazdé, kdyz vézen Solo
pouzije zbran. Nemusi ji pouzit pokazdé proti clovéku. Nékdy se muze hodit napii-
klad k odstranéni zamku a tak podobné.

Pokud ke konci piibéhu, nebo kdykoli v prubéhu, budeme chtit reagovat na stav
pocitadla, udélame to z kontextové nabidky stavu - volba reakce na pocitadlo.

V tomto konrétnim ptipadé Sola chytili, a ten stane pred soudem. V souvislosti
s jeho predchozimi ¢iny, ho chceme odsoudit. Pripravime si stavy, ve kterych je
odsouzen za vrazdu jednoho, dvou i ti{ straznych. Také budeme potiebovat jeden
Holder, abychom mohli vyhodnotit slozenou podminku.

m

Obrazek 7.8: Situace, ve které vyhodnocujeme stav pocitadla
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Vybereme moznost reakce na stav pocitadla u stavu, ze kterého k soudu pristu-

puje.
[ [&] Editor piibzh v = E e |

Soubor Upravy Mastaveni Mapovéda

@ "
o

v vt

sloZené akce

POCITADLO HH-"- upravit poéitadlo

NAHODA
koncovy / nekoncovy -
) % VLASTNOST
upravit stav
odstranit stav & BO)J
B spust simutator @ vunik

?
Ll SELECTOR reagovat na stav pocitadla -
{ ) e

Obrazek 7.9: Kontextova nabidka stavu : prace s pocitadly

Nejdiive vytvorime prvni ¢ast podminky. Kdyz Solo predstupuje pred soud, na-
pred oddélime pripad, kdy zabil pii utéku pouze jednoho ¢lovéka.

Pokud tomu tak je, posleme hrace do stavu ¢. 8, ve kterém si vyslechne rozsudek
za jedno zabiti. Ostatni posleme do Holderu ¢. 11.
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| £| Reakce na Counter stavu 7 ﬂ
pracovni jméno akce
k soudu|
popisek pro ctenafe
U soudu
Reakee na Counter
zabiti bl
1 = = | hrad
3
ostatni
11
L -

Obrazek 7.10: Okno akce Counteru - prvni cast

Néasledné vytvorime druhou c¢ast vyhodnoceni a na Holder navazeme akci, ve
které posleme hrace do stavu ¢. 9, pokud béhem svého utéku zabil 2 lidi. Ostatni
(v tomto piipadé mohl zabit maximélné 3 lidi) posleme do stavu ¢. 10. Kdybychom
chtéli zapojit vice vysledku soudu, postupovali bychom analogicky a pouzili vice
Holdert, pricemz bychom v kazdém oddélili jeden piipad.
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F ™
| £/ Reakce na Counter stavu 11 ﬂ
pracovni jméno akce

vice nez 1|

popisek pro ctenafe

| popis se niltomu nezobrazi , neni tedy mozne ho upravit

Reakee na Counter
zabiti -
2 = v | hrdt
9

ostatni
10

Obrazek 7.11: Okno akce Counteru - druhd ¢ast (za holderem)

Takto vypada cely model situace soudu reagujici na predchozi poc¢inani hrace.

-
£ Editor pFib&hd

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

m

POSITIVE

POSITIVE

MNEGATIVE

I 2

Obrazek 7.12: Ptibéh se zakomponovanou akci zavislou na poéitadlu

Analogicky muzeme do pribéhu zakomponovat podobny mechanismus, ve kterém,
pokud se podaii utéct z vézeni a dostat se az do doupéte, kde na Sola ¢ekaji nékde;jsi
komplicové, bude zalezet na tom, kolik ran v revolveru zustalo. Budou z néj totiz

83



chtit dostat, kam schoval penize po jejich spolecné loupezi, za kterou si Sel Solo

sednout.

P
|£| Editor pfib&hd
Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

®
/

m

MNEGATIVE

I

Obrazek 7.13: Ptibéh se zakomponovanou reakei na pocitadlo kulek
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8 Holder

Holder byl vytvoren pro rozsiteni moznosti vyhodnocovani akci bez interakce se
¢tenarem. A¢ se to nezdd, je to mocny nastroj, ktery prinasi spoustu moznosti. Lze
jej pridat pravym tlacitkem -> pridat HOLDER

-

|£| Editar pfib&hi

Soubor Upravy Mastaveni Mapovéda

@

o @ wytvofit novy stav  Ctrl+Q

/ @  piidat HOLDER

Obrézek 8.1: Kontextova nabidka vyvolana na platné

Existuji néktera pravidla, ktera musime dodrzet, pokud holder chceme pouzit:
e 7 holderu smi vychazet jen jedna akce

e v akci, kterd vychézi z holderu, nelze upravovat popisek pro ¢tenafe (nikde se
nezobrazi )

Mohlo by se zdét, ze nas holdery jen omezuji, ale jejich ptinos je velky.

8.1 Holder - presmérovani jedné akce na druhou

Pokud bychom napiiklad chtéli udélat zajimavéjsi vyhodnoceni néjakého sledu uda-
losti, mohli bychom to udélat napiiklad takto. Postava prochézi chodbou plnou
harampadi. Jeji obratnost rozhodne, jestli slapne spicimu kocourovi na ocas nebo
ne. Pokud ano, kocour se s leknutim probudi, zachréi, vyskne, ale jestli probudi
strazného, je jen dilem nahody. Muze spat tvrdé, nebo jen klimbat.
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|£| Editor pfib&hi = B |

Soubor Upravy Mastaveni Napovéda

® <::

POSITIVE

m

MEGATIVE

__—‘-=

POSITIVE

Obrazek 8.2: Piibéh se zakomponovanym pifesmérovanim vystupu jedné akce na
druhou

Misto holderu by tu mohl byt samoziejmé bézny stav, ale pokud by tomu tak
bylo, nejdrive bychom ¢tenare informovali, Ze kocoura probudil a museli ho nechat
vybirat jen z jedné akce. Pravdépodobné by to bylo néco jako "pokracovat”. Pokud
se tomuto chcete vyhnout, pouzijte pravé holder. Ten ¢tenai nezaznamend. Holder
totiz ihned po vstupu presméruje hrdinu na akci, ktera je na ném navéazana. Z tohoto
duvodu také muze na holder navazovat jen jedna akce a nelze k ni pridat popis pro
¢tenare, protoze se nikde nezobrazi.

8.2 Holder - vytvoreni oddélenych startu

Holder muze byt pomuckou pro vytvoreni oddélenych startu jednotlivych gangu,
ras, narodu atp. Tato problematika je podrobné popséna v kapitole 6 str. 74.
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9 Simulator

Aby bylo mozné si vytvoreny ptribéh projit z pohledu ¢tenare a také ovérit namo-
delovanou situaci, je v Editoru zakomponovan Simulator. Pro jeho spusténi staci
kliknout na symbol zelené sipky v pravém hornim rohu (viz obr. 9.1a str. 87).

Pokud je nastaven startovni stav, simulator se spusti na zacatku piibéhu. Jestlize
startovni stav nastaven neni, budete pozadéani o jeho doplnéni.

=] B0 (o]0 e

.Q >.Q

#H ﬁ upravit nastaveni %
/ |

(a) Pro spusténi Simuldtoru : zelend Sipka (b) Rozsifené spusténi Simuldtoru

Obrazek 9.1

Pokud jsou ve Vasem piibéhu vytvoreny néjaké Selectory pii prvnim spusténi se
zobrazi okno, ve kterém jej nastavite. Pokud budete chtit tuto volbu pozdéji zménit,
staci rozbalit rozsifenou nabidku Simuldtoru a upravit nastaveni (viz obr. 9.1b str.

87).
V horni ¢ésti je zobrazen text stavu, ve spodni ¢asti mozné akce. Pro vybér akce
staci kliknout na nékterou z nich. Simulator se prepne do dalstho navazujiciho stavu

(viz obr. 9.2 str. 87).

[£)] Simulator E=RER™

Pize se rok 1963. Do vesmiru se pravé dostala 1. Zena. Mij Zivot to
viak Zadnym zplsobem neovliviiuje. Jmenuji se Ben a pochazim z mésta
Waxahachie v Texasu. Délam skladnika v jednom malém obchiddku.
Vydélam si sotva na najem mého skromného bytu, na jidlo a splaceni
dluhdi. Proto jsem bez vahani pfijal nabidku na vyborné placenej kseft
od mého bratrance Toma z New Orleans v Louisiané. Zaplati mi pry
1000% jen za to, Ze budu naSemu panu prezidentovi délat 1 den Soféra.
Dnes se vsak musim dostavit do New Orleans. Zitra tam mam pohovor.
Jesté ale nevim, zda pojedu vlakem nebo autobusem. Viakem je to
pohodinéjsi, zatimco z autobusové zastavky se lepe dostanu k Tomowi.

[ Dé&m na jistotu a pojedu autobusem l

l Pojedu radé&ji v pohodlicku viakem ] IJ

Obrézek 9.2: Okno Simuldtoru
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10 Ukladani a distribuce Gamebooku

Pokud chceme rozpracovany ptibéh ulozit, zvolime

- v menu Soubor volbu Ulozit jako.
| £ Editor pfibéhi Pokud jste tak jesté neucinili, muzete byt po-
zadani o vyplnéni potiebnych udaju. Mezi povinné

|5':'"-'b':"r] Upravy Nastaver tdaje patii titul knihy a pocatecni stav, tedy stav,
Novy Ctrl+N ve kterém zac¢ind dobrodruzstvi.
Po ulozeni se vytvori soubor. Tento soubor je
Otevi Ctrl+0 mozné pozdéji v editoru oteviit pro editaci, popii-
Ulas Cirl+S | padé po jeho dokonceni jej néjakym zpusobem dis-
tribuovat ke cteni.
Uloz jako

Obrézek 10.1: Menu Soubor :
Ulozit jako

10.1 Nezbytné tpravy pred distribuci

Pted distribuci je nutné vSechny stavy, ve kterych piibéh konéi, oznacit. V kontextové
nabidce stavu vybereme moznost koncovy /nekoncovy. Stav se ohranic¢i ¢erné.

sloZené akce 4

koncovy / nekoncovy

upravit stav

odstranit stav

’ Spust’ Simulator

Obrazek 10.2: Oznaceni koncovych stavu
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