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ABSTRAKT

Bakalarska prace seznamuje Ctenafe s plivodem strategickych pocitacovych vale¢nych
her a jejich historii. Ukazuje vyvoj strategickych vale¢nych her od prvniho kriegsspielu
po soucasné kusy hrané na pocitaci. Dale se stru¢n¢ zabyva moznostmi tvorby strategické
pocitacové hry v jazyce C++ a podrobné popisuje autorem vytvofenou strategickou
pocitacovou hru Stiny.

ABSTRACT

The bachelor's thesis introduces the reader to the origin of strategic computer war games
and their history. It shows the evolution of strategic war games from the first kriegsspiel
to the current computer games. It also briefly deals with the possibilities of creating a
strategic computer game in the C++ language and describes in detail the strategic
computer game Shadows created by the author.
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1 UVOD

Hry provézeji lidstvo jiz po tisice let, ba i antié¢ti Rimané méli uslovi ,,Chléb a hry*,
odkazujici na tuzby lidu po nasyceni nejen t¢lesném, ale i dusevnim. Lidé se zajmem
sledovali hry divadelni, ptedstaveni v cirku, cvicili hry sportovni, ale i travili ¢as u her
spoleCenskych stolnich, ¢i hazardnich. Stolni hry se hravaly, a hraji dodnes, s kameny,
figurkami, nebo kartami. Obliba karetnich, ¢asto hazardnich, her ve spolecnosti jiz
ve sttedovéku dosahovala takové miry, az proti nim brojila sama cirkev.

Strategické hry dnes pfedstavuji vyznamny a rozsiteny druh zabavy, ale i oporu ve
vzdelavani. Hraci si jejich prostiednictvim rozvijeji schopnosti planovani, kritického
a kreativniho mysleni a reagovani na nenadalé udalosti. RovnéZ mohou seznamovat své
hrace s historii, nebo simulovat déje skutecného svéta.

Bakalarska prace Strategicka pocitacova hra je clenéna do tfi Casti. Prvni ¢ast
pojednava o historii strategickych her. Ackoliv by za pocatek historie strategickych her
mohl byt povazovan vznik her, jako jsou Sachy a go, Cast zac¢ind u vyrazné
komplexnéjsich her - kriegsspielt, jejichz prvky a ptesah Ize pozorovat az do soucasnosti.
Pies rozvoj strategickych deskovych her se dostavd az k soucasnym strategickych
pocitacovym hram. Druha ¢ast seznamuje ¢tenafe s moznostmi tvorby pocitacovych her
pomoci jazyka C++. Zminuje pouzivani knihoven pro praci s grafikou a hardwarovym
rozhranim a hernich engint, jejichZ vybrani vyznamni zastupci jsou zde blize popsani.
Tteti Cast je vénovana vlastni autorové tvorbé - pocitacové hie Stiny. Stiny je strategicka
hra pro jednoho i vice hraci. Ve hie se odehrava zapas hrace se Stiny, predstavujicimi
agresivni herni ekonomiku, vyzadujici po hraci rozvahu pii jejim vyuzivani. Mozna
pritomnost dalSich hract piinasi prvek mezihracské rivality a ovliviiovani hernich
procest.
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2 HISTORIE STRATEGICKYCH HER

2.1 Kriegsspiel
2.1.1 Predchudci

Hellwig

Historie vale¢nych her zacina v Brun$viku
v Prusku u Johanna Christiana Ludwiga
Hellwiga (1743-1831) (Obr. 1), ucitele
matematiky na  Martinskokatefinském
gymnaziu a pozd¢ji profesora na Collegium
Carolinum v Brunsviku (dnes Technické
univerzit¢ v Brunsviku). Vlivem zmény skoly
ve vojenskou akademii vydal vroce 1780
Versuch eines aufs Schachspiel gebaueten
taktischen Spiels: von zwey und mehrern
Persone zu spleen (volné pielozeno jako
,,Pokus o taktickou hru zaloZenou na Sachéach:
pro dva a vice hrac¢u‘), hru dale upravoval,
az vroce 1803 vydal Das Kriegsspiel

(Vale¢na hra). Ve svém dile velice detailné

e Joby, Q’brili.ftmml')glhui\q :
////m//////;;/ .‘//77’//0'//-/, Herthene. ane 74/////y/,///

’; 2.
am / vllegio v arolone e L run //%//7/

popisuje principy hry, hru samotnou a jak
vyuzivat dané jednotky. Jeho cilem bylo
vytvofit hru, v niZ by ve zjednodusené podob¢
ne’lpodoboval bit\,/u, kterou ‘tjy’ hrali hraci pro Obr. 1: Johann Christian Ludwig
zabavu a kterda by vzdélavala studenty Hellwig [!

véale¢ného uméni. HEIE]

Cilem hry bylo obsadit neptatelské pevnosti. Hra se odehravala na herni mapé
sestavajici z ctvercové sité o velikosti 49x33 poli (viz Obr. 2). Pole se od sebe odlisovala
barvou nebo znaky, které symbolizovaly rizné terény a prekazky. Bila a Cerna pole
znacila terén bez prekazek, cervena pole vysoké hory, skrz néz nebylo mozno ani prejit,
ani stfilet, zelena hluboké mocaly, skrz které se nedalo prejit, ale dalo se stfilet, a modra
barva znacila feky nebo vodni plochy, které nebylo mozno zdolat bez zvlastni pontonové
jednotky. Rizny typ Car mezi poli znacil napiiklad hradby, hranice provincii, nebo
zéasobovaci linie. Po herni mapé¢ se pohybovaly jednotky péchoty a jezdectva, rozdélené¢ho
na dragouny a lehkou kavalerii, zndzornéné odliSnymi figurkami. Jednotky se po mapé
pohybovaly v libovolném sméru a byly orientované, zalezelo na tom, kterym smérem
se zrovna divaji. V kazdém tahu bylo mozno tdhnout pouze jednou jednotkou, nebo jejich
formaci. Riizné jednotky se od sebe vyznamem ve hie odliSovaly rozdilnymi rychlostmi
pohybu, nebo moznosti stielby a ptipadné dostielem. Péchota se sméla pohybovat o osm
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poli, dragouni o dvanact, pricemz mohli sesednout z koni a chovat se jako péchota, a
lehka kavalerie o Sestnact poli. Vyradit neptatelskou jednotku bylo mozno piesunem
vlastni jednotky na pole obsazené cizi jednotkou, nebo stfelbou na pozici nepfitele.
Péchota a sesedli dragouni mohli stiilet na vzdalenost dvou poli, ale mohli byt vybaveni
dély zvétsujicimi dostiel, nebo mosty, umoznujicimi prekonat feku. Hra byla ukon¢ena
ve chvili, kdy jeden z hracti obsadil pevnost druhého hrage. (113
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Obr. 2: Herni mapa Hellwigovy véleéné hry [

Venturini

Na Hellwigovu hru navazal prusky didstojnik a vojensky teoretik Johann Georg Julius
Venturini (1772-1802) z Bruns$viku, ktery ve své hie Neues Kriegsspiel (,,Nova valecna
hra®) zroku 1797 znacné rozsitil pivodni Hellwiglv Kriegsspiel, zvétsil herni mapu,
roz§ifil moznosti pohybu a bojovy systém boje stfelnymi a chladnymi zbranémi, fesil
vyhody utoku v ptesile a ditkladné se zabyval zdsobovanim, pocasim a ro¢nimi obdobimi.
Zatimco Hellwigovym cilem bylo vytvofit hru zejména pro zabavu, Venturini se snazil
o hru vyukovou, s dirazem na vyznam logistiky. Hellwigova hra zobrazovala bitvy,

naproti tomu Venturini popisoval rozsahlé dlouhodobé vojenské operace. I3

Stopa z ¢eskych zemi.

Dalsim vyznamnym prikopnikem valeCnych her byl Johann Ferdinand Opiz
(1741-1812) (Obr. 3), pisluinik osvicenskych kruhti a finanéni ufednik z Caslavi,
narozeny v Praze. Opiz ve svém dile Das Opiz sche Kriegsspiel: ein Beitrag zur Bildung
kiinftiger und zur Unterhaltung selbst der erfahrensten Taktiker. (volné pielozeno jako:
,,Opizova vale¢na hra: prispévek k vychoveé budoucich a k zabav¢ i téch nejzkusenéjsich
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taktik*) (Obr. 4) zavedl prelomovy prvek hodu kostkou. Opiz tvrdil, Ze svou hru stvoril
jiz beéhem svého noviciatu v prazské jezuitské koleji v roce 1760, kde ji hraval se svym
spoluzakem Stanislavem Vydrou, pozd¢ji vyznamnou osobnosti prvni viny ceského
narodniho obrozeni, nicméné publikoval ji az na popud svého syna, spisovatele a malife
Jititho Emanuela Opize v roce 1806. Opiz zavedl do té¢ doby ve vale¢nych hrach neznamy
prvek hodu kostkou, aby simuloval §tésti a nahodu v neptedvidatelnosti boje. “I7I8]

o kw 775 £so
- Das Opiz’fcfle
Kriegslpiel,

‘ein

Beitrag zur Bildung kiinfriger

) und
zug Unterhaltung felb®t der erfahrentten
Taktikenr

{’-,;‘;‘1///’/.// A

dem Erfinder

~ Johann Ferdinand Opiz,

der k. auch k. k. bshm, Bankalgefille Infpekeor in Czaslau,
mehrerer Akademicen und gelehrten Gefellfchaften
wirklichen Mirgliede,

Herausgegeben von deffen Sohne

G. E. Opiz
4?5 4
dory Hpdionrenidir 7 : Vor X e s ; ;
Gelelirten 3 ';Lf,f‘a,,,/é,;,;’ﬁ s , Mit Abbildungen und einer illum. Kupfertafel,
g igpfm @ww&ﬂﬁfﬂ,éﬂ”h 2=l e e e e ——
e Halle,

'
Hendels*Verlag. rB_oG.

1
1

Obr. 3: Johann Ferdinand Opiz [6] Obr. 4: Opiziv kriegsspiel [7]

Opizova vale¢na hra se hravala na libovolné velkém hernim poli (viz Obr. 5)
tvotfeném Ctvercovou siti, na niz byl terén, podobné jako u Hellwiga, zndzornén barvami,
s tim rozdilem, ze Opiz zavad¢l veétsi mnozstvi riznych terént, naptiklad podle odstinu
hnédé se menila vyska a tim i prichodnost hor, coz bylo déale zndzornéno i ¢isly 2 az 5
a na dané pole bylo tieba umistit kvadr odpovidajici vysky, ¢imz doslo k simulaci
trojrozmérného herniho pole. Figurky znazornujici jednotky mély tvar kvadiikt s vlajkou
a vzorem, ktery ur¢oval, o kterou jednotku se jedna, naptiklad granatnici méli ¢elni okraj
lemovany trojihelnikovym vzorem a husafi po bocich tfi ¢erné obdélnicky, délostrelectvo
bylo znazornéno malou figurkou déla. Na zacatku hry si hraci vybrali, na které poloviné
chtéji zacinat a tam zacali umistovat své jednotky. Celkem existovaly Ctyti druhy
jednotek péchoty: stielci, granatnici, ostielovaci a lehka péchota, ¢tyti druhy jezdectva:
kyrysnici, dragouni, husati a hulani, dale velitelské jednotky, mozdite, kanony, jizdni
délostrelci a jednotky nabojd, palisaidy, mosty a obranné valy. Kazdy hra¢ tak mél

18



k dispozici sedmdesat jedna figurek muzstva (viz Obr. 6) a tficet tii figurek vybaveni,
dohromady sto ctyii figurek, které mohl na zacatku hry rozmistit. Po hernim poli
se jednotky pohybovaly v okruhu od jednoho - mozdife, po Sest - hulani, poli za tah,
ptic¢emz se mohli pohybovat v§emi sméry. Jednotky mohly stfilet v ¢tvrtkruhu pted sebe
s dostfelem jedno - dragouni, az Sest poli — kanony (Obr. 7). Byl-li general na blizku,
smély jednotky stiilet dvakrat za kolo, vyjma jednotek granatnikii a hulani, které smély
vzdy. Rovnéz se uvazovala omezeni pfi stielbé do kopce. V ptipadé€, ze doslo k boji,
probihal nasledovné: A se pohnul, B palil, A palil, pfi stfelbé se hodilo dvéma az ctyfmi
kostkami, pticemz sudy vysledek znamenal tispéch a lichy netispéch. Tato nahoda vSak
jesté byla upravovana v tabulkach, takze rizné akce za rtiznych okolnosti mély jiné
pravdépodobnosti na riizné vysledky. Nahodou se fidil i naptiklad sestup z vysokych hor.
Nahoda a priib&h bojii rovnéz ovlivitovaly moralku muZstva béhem boje. [’

Ustav automatizace a informatiky, FSI VUT v Brné, 2023
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Obr. 5: Herni mapa [7]

Obr. 6: Figurky [7]

Hod kostkou vSak nebyl jedinym novym prvkem v Opizové valecné hre.

S ohledem na to, Ze kazda z figurek mohla symbolizovat vyssi stovky, i pfes tisic, muzi,
nedochazelo pfi zasahu jednotky k jejimu kompletnimu vyfazeni, nybrz k sniZeni jejich
stavil. Tuto skutecnost si hrac¢i poznamenavali na papir (viz Obr. 8) vedle hraci plochy
a ubytek muzi se fidil hodem kostkou a naslednym vyhodnocenim v tabulkach. 7]

Infantertie

Grenad.er. Scharifchutzen.l Leichte Infantq
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== Mann.
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1

Obr. 7: Méteni dochodu/dostielu [7] Obr. 8: Vyhodnocovaci tabulka [7]
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Zhodnoceni

Hellwigova valecna hra zaznamenala komercni uspéch u rekreacnich hraca, ale armada
ji nepfijala jako vyukovy materidl, jelikoz ctvercova sit’ pouzivana jako herni pole
ne vzdy odrazela skutecny terén a pohyby vojsk. Venturini svou hru, byt stvofenou
k vyukovym tuceliim, a tudiz velice detailni, nem¢l pftilezitost prosadit, jelikoz zemiel
zahy po jejim vydani, nicméné byl kritizovan, ze je jeho hra az pfili§ narocnd. Zavedeni
nahody, jak ucinil Opiz, bylo kritizovano Hellwigem, jelikoz by podle n¢j zavedeni
nahody kazilo zaméry hrace. Zadn4 z tdchto tif her se nedo¢kala kyZzeného tispéchu jako
vyukovy material pro distojniky, zejména pro nedostatek realisticnosti zplsobeny
¢tvercovou siti. Tento nedostatek odstranil a uznani ve vojenskych kruzich si ziskal
az Georg Heinrich Rudolf Johann von Reisswitz. PII#]

2.1.2 Kiriegsspiel — vycvik pruskych diistojnikii u stolu

Reisswitz

Georg Heinrich Rudolf Johann von
Reisswitz (1794 - 1827) (Obr. 9) navazal
na dilo svého otce George Leopolda Barona
von Reisswitz, ktery vroce 1812 vydal
Taktisches Kriegs-Spiel oder Anleitung zu
einer  mechanischen  Vorrichtung um
taktische Manoeuvres sinnlich darzustellen
(volng prelozeno jako: ,, Takticka vale¢na hra
aneb navod k mechanickému zafizeni
k pfirozenému  pfedvadéni  taktickych
manévra®). Hra Reisswitze starSiho se diky
jeho pratelstvi s princem Friedrichem

S0 AL dL Jmed(

Obr. 9: Georg H. R. J. Reisswitz ]

Ferdinandem von Anhalt-K6then, s nimz
v mladi hraval Hellwigovu valecnou hru,
dostala az ke krali Fridrichu Vilému IIIL.,
ktery ji s nadSenim pfijal a hra se téSila oblibé u jeho dvora. Neujala se ale u armadnich
instruktorti a ani nebyla komer¢né proddvana. Reisswitz starsi nakonec o svou hru ztratil
z4jem a jeho dilo prevzal syn Georg Heinrich Rudolf Johann von Reisswitz. BIHOIHI12]
Reisswitz mladsi zacal v roce 1810 jako dobrovolnik u délosttelectva a roku 1813
se zucastnil obléhani Hlohova, nacez byl za zasluhy v boji odménén Zeleznym kiizem
a povysSen na dustojnika. Béhem prace v délostielecké zkusebni komisi v Berliné
pokracoval v praci na hie svého otce a vehementné ji propagoval ve svém okoli. Roku
1824 sepsal prirucku Anleitung zur Darstellung militairische Manover mit dem Apparat
des Kriegsspiel (voln¢ prelozeno jako: ,Instrukce k pfedvadéni vojenskych manévri
pomoci zafizeni Kriegsspiel). Téhoz roku byl se hrou sezndmen i princ Vilém I.
(1797-1888), budouci prusky kral a némecky cisat, syn krale Fridricha Viléma III., ktery
mozna znal i pfedchozi verzi hry Reisswitze star$iho. Princ byl se hrou nanejvys spokojen
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a seznamil s ni generala Friedricha Karla Ferdinanda Freiherr von Miiffling, vrchniho
velitele pruského generalniho $tabu, kterého presveédcil o vyznamu hry a o nutnosti jejiho
roz§ifeni mezi dlstojniky. Byla zahajena velkovyroba Reisswitzova Kriegsspielu.
Reisswitz se stal clenem pruského dvora a byl pozvan MikuldSem 1., pozd€j§im carem,
do Petrohradu, kde se hrou seznamil i carskou rodinu a dvidr. Mnoho S§tésti to vSak
Reisswitzovi mladSimu nepfineslo, cast dvora mu neptala tucty, které pobyval
v nejvyssich kruzich a sabotovala jeho praci. Reisswitz byl povysen do hodnosti kapitana
a prevelen do Torgavy, coz znamenalo vyhosténi ze dvora. Nakonec upadl do depresi
a roku 1827 spachal na dovolené ve Vratislavi sebevrazdu. Ostudnost tohoto ¢inu vedla
na Cas k upadku popularity hry, nacez se na prelomu ctyficatych a padesatych let
devatenactého stoleti opét rozsifila, avSak bez Reisswitzova jména. Rehabilitace
se dockal az roku 1874, kdy jeho stary pfitel, nynéjsi general Heinrich Ernst Dannhauer
vydal v armadnim ¢asopise Militir-Wochenblatt #56 ¢lanek na jeho pocest. 10I1112]

Reisswitziiv Kriegsspiel

Hlavnim pfinosem Reisswitzova Kriegsspielu (Obr. 10) bylo herniho pole, u n€jZ upustil
od ctvercové sit¢ a nahradil ji skute¢nymi pruskymi vojenskymi mapami. Reisswitz st.
pracoval se starymi mapami v méfitku 1:2373, Reisswitz ml. pfeSel na tehdy moderni
mapy v méfitku 1:8000 (viz Obr.6). Figurky byly vyrobeny tak, aby svymi rozmeéry
na map¢ zaujimali stejnou plochu, jako by zabiraly skutecné jednotky v poli. S ohledem
na to, ze figurky byly v métitku a Ze neexistovala zddna miizka, po niz by se pohybovaly,
meéfila se vzdalenost, kam se miZe jednotka béhem tahu pohnout, pomoci pravitka.
Figurky hraca byly vzajemn¢ barevné rozliSené. Hra¢ hrajici za Prusko, tedy vlastni
stranu, mél modrou barvu, protivnik Cervenou. Po vzoru Opize zavedl nihodu
simulovanou hody kostkou a rovnéz jednotky mohly utrpét castecné poskozeni, které
se znazornovalo na papir vedle. Oproti predchozim hram Reisswitz zna¢n€ zménil zptisob
vyhodnocovani boje. Pokud byla hra hrana za ti¢elem vycviku dustojnikd, byl pfitomen
jesté dalsi hrac, ktery slouzil jako rozhod¢i. Funkci rozhodc¢iho zastaval zkuseny
dastojnik a hraci mu predavali pokyny pro své jednotky napsané na papife. Rozhodci
nasledné vyhodnotil, zda-li jsou pozadované manévry mozné, pokud ano, provedl je
a pomoci tabulek, kostek a vlastnich zkuSenosti vyhodnotil jejich dopad, tj. ubytek muzt
v jednotce a diisledky manévru pro moralku. Diky rozhod¢imu bylo mozno simulovat
i mlhu valky, neboli nikoliv absolutni pfehled o tom, co se déje na bojisti. V tom piipadé
pak hrali hraci v oddélenych mistnostech, kazdy na své hraci plose a rozhod¢i chodil mezi
nimi a provadél manévry protihrace, avsak ukazoval pouze ty protivnikovy jednotky,
o nichz by na skutecném bojisti védeli. Vyuzivani rozhodcCich se uplatiiovalo zejména
pii vyuce, rekrea¢ni hrani rozhodé¢iho nevyzadovalo. Bl
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Obr. 10: Rekonstrukce Reisswitzova Kriegsspielu [}

Kriegsspiel po smrti Reisswitze

Po Reisswitzoveé sebevrazdé zacal zajem o Kriegsspiel upadat. Pii zivoté ho drzely
zejména herni kluby zaméfené na Kriegsspiel. Jeden z nich vedl general Helmuth von
Moltke, pozdéji nacelnik pruského a nasledné némeckého generalniho stabu, ktery velel
pruskym, potazmo némeckym armadam v Prusko-Rakouské a Prusko-Francouzské valce.
Kriegsspiel dosel prepracovanych vydani v letech 1846 a 1855, ktera se snazila o vétsi
realistiCnost, ale zaroven vedla k veétsi slozitosti. Roku 1862 duastojnik Wilhelm von
Tschischwitz hru ptfepracoval a zahrnul moderni technologie jako Zeleznici a telegraf.
Zaroven byla pravidla v Tschischwitzové verzi zjednoduSena. Po drtivém vitézstvi
v Prusko-Rakouské a Prusko-Francouzské valce vzrostl ze strany distojnikit zajem
o studium vedeni valky a Kriegsspiel se zacal §ifit. Kriegsspiel se dostal do povédomi

1 v zahraniéi, kde tradici vale¢nych her ptisuzovali velky vyznam v pruskych vitézstvich.
[11][13]

2.1.3 Vailecné hry v ostatnich zemich

Po Prusko-Francouzské valce vzrostl zajem o pruské valeéné hry ve zbytku Evropy
a ve Spojenych statech. K ptekladu pruskych kriegsspielovych ptiru¢ek doslo v letech
1872 v Britském impériu, 1873 v Italii, 1874 ve Francii a v roce 1875 v Rusku. 4]
Britské impérium jakozto namoini supervelmoc disponovalo vyrazné odliSnym
vojskem nez kontinentalni Prusko. Zahy po ptekladu pruskych ptirucek pfijalo jejich
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pouzivani Kralovské ndmotnictvo a v roce 1879 vznikla ndmoini vale¢né hra The Duel.
The Duel vytvoril viceadmiral Philip Howard Colomb, jednalo se o prvni ndmoini
valecnou hru. Zahy projevilo o ndmoini valecné hry zajem i Rakousko-Uhersko a Italie.
Pozdéji britské namornictvo pomahalo zavadét namoini vale¢né hry Japonsku. (14!

V Italii doslo k zavadéni pruskych ptirucek hladce a Italie do svych her zapojila
vice logistiky. Naproti tomu v Rusku, ackoliv car Mikulas 1. byl s Reisswitzovym
Kriegsspielem obeznamen jiz béhem dvacatych let, byly se zavadénim vyuky pomoci
valecnych her znac¢né obtize. V roce 1875 bylo natizeno pouzivat Reisswitzovy piirucky,
ale tento rozkaz byl ignorovan. Se zavadénim namoinich valecnych her Rusku pomohli
Briti. V letech 1902 a 1903 byly provadény vyukové simulace budouci valky
s Japonskem, které predpovédély porazku ruského lod’stva ve stfetu s Japonskem,
k cemuz i o rok pozdéji doslo. Ve Spojenych statech americkych roku 1882 vydal major
William R. Livermore své dilo The American Kriegsspiel, upravenou verzi pruskych
piirucek pro americké prostredi s vyuzitim poznatkli z americké ob¢anské valky. !4

Rozsitenim vale¢nych her mezi svétovymi armadami doslo k jejich zaméfeni pro
vojenské ucely a autofi sva dila specifikovali potiebam armad, zatimco jejich zdjem
o vydavéani komerénich zabavnych her opadl. !4

2.2 Strategické deskové hry pred érou pocitaca

S vyvinutim kriegsspielu do podoby ryze armadni zalezitosti a soucasné rozvojem
tovaren a urbanizaci obyvatelstva, vzrostla mezi obCany poptavka po zabavnych
spoleCenskych hrach. Vyjma zjednodusenych verzi Kriegsspielu a jeho narodnich
mutaci, jez ale stale vyzadovaly neustalé provadéni vypocti, méfeni a zapisovani udaj,
se objevily miniaturni (jelikoZ se hralo s miniaturami) valecné hry, zjednodusené hrani
s cinovymi vojacky (Obr. 11).

[15]

Obr. 11: Cinovi vojaccei
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2.2.1 Miniaturni vale¢né hry

Miniaturni valecné hry vynikaly oproti valenym hram zejména estetickym zpracovanim,
nazornosti, interaktivitou a niz§i narocnosti, ackoliv nelze si ptedstavovat, Ze se jednalo
o bezduché béhani scinovymi vojacky, ba naopak, hry byly svazany podobné
sofistikovanymi pravidly, jako kriegsspiel.

Prvni zaznamenanou hru tohoto druhu sehral skotsky spisovatel Robert Louis
Stevenson (mj. autor knihy Ostrov pokladu a dalSich). Jeho hru zaznamenal jeho nevlastni
syn Lloyd Osbourne v ¢lanku Stevenson at play. Stevensonova hra, ackoliv
se nedochovala, vykazovala podobnost s Kriegsspielem, byly provadény hody kostkou
a vojacci se pohybovali po miiZce nakreslené na zemi, nicméné Stevenson,
s predstavivosti spisovateli vlastni, stravil podstatnou ¢ast hrani zapisovanim dialogl
odehréavajicich se mezi jednotlivymi cinovymi vojacky. 1!

H. G. Wells

Za stvoritele miniaturnich valecnych her je povazovan britsky védecko-fantasticky
spisovatel H. G. Wells (mj. autor knih Valka svétl, Stroj ¢asu a dalSich). Ve svém dile
Little wars: a game for boys from twelve years of age to one hundred and fifty and for
that more intelligent sort of girls who like boys' games and books z roku 1913 popisuje
sofistikovanou hru vychazejici zkriegsspield, ale hranou s cinovymi vojacky
a pruzinkovymi dély na podlaze mistnosti (Obr. 12). Napad na hru se zrodil po spole¢né
veceti se spisovatelem Jeromem Klapkou Jeromem, kdyz Jerome zamifil k malému
stolku s vojacky a pruzinkovym délem a se zapalem zacal vojacky pomoci déla
sestfelovat. Poté spolu spisovatelé diskutovali o moznych pravidlech hry s cinovymi

vojacky, coz vedlo H. G. Wellse k budoucimu sepséani Little Wars. !'°)

Obr. 12: H. G. Wells (vpravo) hraje Little Wars [17]
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Hra zacinala rozmisténim terénnich prvka, kdy kazdy hrac¢ oddélené za zaclonou
stavél izemi pro jiného hrace. Poté si hraci zvolili, na kterém terénu chtéji zacinat a skryte
rozmistili své vojacky. Hra se hrala na casové omezena kola a cilem hry bylo vytadit
armadu protivnika, nebo splnit jiny herni cil. Péchota se pohybovala rychlosti jedna stopa
za kolo, jezdectvo dvé a délo jednu, nebo dvé, v zavislosti na tom, kym bylo taZeno
(vzdalenosti byly méfeny méticim provazkem). Kdyz se stietli vojaci zneptatelenych
stran, doslo k vyfazeni nejvyssiho mozného stejného poctu muzii na obou stranach
(ndhoda zavedena nebyla). Nejzajimavéjsim prvkem celé hry bylo délo. Aby délo mohlo
stiilet, museli se do vzdalenosti Sesti palcti od néj nachazet vojaci. Délo mohlo vystielit
tolikrat, kolik se kolem nachdzelo vojackt, nanejvys ale Ctyfikrat za kolo. Stielbu
provadel hra¢ natazenim pruzinky a zamifenim d€la na muZstvo protihrace. Zasazeni
cinovy vojacci, jenz se prevratili, byli vyfazeni. Na konci knihy je dodatek Little Wars
and Kriegsspiel s navrhem, jak by mohlo vypadat propojeni Little Wars s vojenskou
vyukovou a simulaéni valecnou hrou. Je zde popsana moznost zapojeni Zeleznice,
logistiky, Zenistti a najezdd jezdectva do hry. 19

Vyvoj do soucasnosti

Dvé¢ svétoveé valky vedly k opadu romantickych predstav o valce ve spolecnosti a ristu
cen cinu a olova pouzivaného pfi tvorbé vojacki. Zaroven bylo hrani s nimi povazovano
za pridruzenou zélibu pfi rozsifenéjsim sbéru modelti vojacka. Popularity se miniaturni
vale¢né hry dockaly az v Sedesatych a sedmdesatych letech dvacatého stoleti, diky usili
Jacka Scrubyho, ktery zacal odlévat levngjsi modely z litefiny a propojovat sbératele
po Spojenych statech, a Donalda Featherstonea, ktery propojoval sbératele a hrace

miniaturnich vale¢nych her ve Spojeném kralovstvi. [1¥]

Draci doupé

V roce 1974 Gary Gygax a Dave Arneson vydali prilomovou fantasy hru na hrdiny
Dungeons & Dragons. Vychazeli ze hry Chainmail, miniaturni vale¢né hry zasazené
do stiedovékého prostiedi. Na zakladech D&D vznikla cela fada dalSich her, v ¢eském
prostiedi napiiklad Draci Doupé, zaroven dalo vzniknout celému zanru pocitatovych
RPG (role playing game — hra na hrdiny) her. ['*!

D&D (Obr. 13) dalo hra¢im moznost prochazet libovolnym hernim svétem, ktery
stvoril vypravée, predkladaném pomoci Gstniho projevu. Souboje se odehravali zejména
mezi skupinou hract a protivniky ovladanymi vypravécem. Ackoliv k soubojim
dochazet nemusi, tlupu prepadajicich banditli je mozné naptiklad uplatit a vyhnout
se boji, hra proptjcuje hracim témet neomezené moznosti rozvijeni ptibéhu. Pokud k nim
ale doslo, mohly byt reprezentovany na modelovém bitevnim poli (napiiklad
Sestithelnikova miizka) s figurkami, jako u miniaturnich vale¢nych her. Souboje byly
vybaveny dimysIng€ propracovanym bojovym systémem zaméfenym na boj muze proti

muzi, 19120

25



DLABOLA, Jakub. Strategickd pocitacovad hra

Obr. 13: Dungeons & Dragons !°]

Warhammer 40,000

vvvvv

Warhammer ev. Warhammer 40,000, byla poprvé vydana vroce 1983 resp. 1987
spole¢nosti Games Workshop. V soucasnosti existuje velké mnozstvi vydani a rozsiteni
Warhammeru 40,000 a knihy, film a poéitadové hry ze svéta Warhammeru 40,000. [81121]

Warhammer 40,000 se odehrava ve vzdalené dystopické buducnosti, kdy Impérium
lidi bojuje s rozlicnymi mimozemstany, robotickymi kostlivci a dalsimi. Hra se odehrava
na variabilnim hernim poli, které si hra¢i sami vytvofi a dochod/dostiel jednotek
se odmétuje pomoci pravitka. Existuje nepfeberné mnozstvi riznych jednotek s riznymi
schopnostmi a vlastnostmi, od vesmirnych marinakt, pies tanky az k obfim létajicim
mimozemskym jeStérim, které jsou popsany v pravidlech. Na zacatku hry se hraci
dohodnou, jak velka vojska proti sobé postavi, kazda jednotka ma vlastni bodovou
hodnotu, a soucet bodovych hodnot jednotek v armadé kazdého hrace nesmi prekrocit
stanoveny limit. Hra probiha na kola a pti hie se pouziva herni kostka jako zdroj nahody.
Hra kon¢i po uplynuti dohodnuté herni doby (poctu kol) a vyhrava hrag, ktery ziskal vice
bodl. Podminky pro zisk bodiit mohou byt riizné, napt. obsazovani vlajek, nebo ni¢eni
jednotek protihrage. [211122]
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2.2.2 Hry velké strategie

Zatimco valecné hry se zamétuji vyhradné na boj a valku, hry velké strategie kladou vedle
valky diraz na ekonomii, logistiku a diplomacii. Hra¢i neovladaji pouze armadu,
ale celou fisi.

Diplomacy

Stolni hrou velké strategie je naptiklad Diplomacy z roku 1959 od Allana B. Calhamera.
Hra se odehrava v Evropé pied prvni svétovou valkou a jejim cilem je ovladnout co nejvic
uzemi. Hra je rozdé€lena na tahy, ale tah sestava z faze vyjednavani, kdy hraci vzajemné
diskutuji, utvareji spojenectvi a nebo se snazi druhého prelstit, a pohybové faze, kdy
se uskute¢ni a ve stejnou chvili veskeré povely vojsktim, které predtim hrac skryté napsal
na papir. Rozdéleni herniho kola umoznilo hrat hru koresponden¢né postou, pozd¢ji
e-mailem. V soudasnosti je hru mozné hrat i online. **!

Empires in Arms

Hry velké strategie se zaméetuji i na vysokou realisticnost, jako naptiklad Empires in Arms
od Harryho Rowlanda z roku 1986. Hra se odehrava v Evrop¢ v obdobi Napoleonskych
valek. Hra trva 132 tahi, které jsou podobné jako Diplomacy rozdé€leny do nckolika fazi.
Hraci spravuji ekonomiku své fiSe, buduji vojska, udrzuji vzajemnou diplomacii a sbiraji
suroviny. Cilem hry je dosahnout pfedem dohodnutého poctu bodu, které 1ze ziskat i bez
nutnosti boje. V roce 2007 se hra do¢kala své pocitacové verze. [*4

2.3 Strategické pocita¢ové hry

Pocatky

S roz§ifenim pocitaclh dosSlo na pocatku osmdesatych let ke vzniku strategickych
pocitacovych her. Za prvni strategickou pocitacovou hru lze povazovat Computer
Bismarck (Obr. 14) od Strategic Simulations, Inc. z roku 1980. Namoini vale¢na hra
Computer Bismarck je tahovou strategii znazornujici stfet britského a némeckého
namoinictva v severnim Atlantiku za druhé svétové valky. Hru mohli hrat dva hraci, kdy
kazdy ovladal jednu stranu konfliktu, nebo jeden hra¢ za Brity a némeckou stranu fidil
pocitadem ovladany protivnik Otto von Computer. [2>1126]

Priulomova hra Eastern Front (1941) (Obr. 15) od Atari z roku 1981 znazornovala
jeden rok operace Barbarossa, tazeni Némecka do Sovétského svazu. Jednalo
se 0 komplexni valecnou hru zachycujici souboje, moralku, pocasi i logistiku. Hra se stala

velice popularni a prodalo se ji vice nez Sedesat tisic kopii. [2>/27]
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EASTERN FRONT 1941
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Obr. 14: Computer Bismarck 2% Obr. 15: Eastern Front (1941) 27]

Strategie ve skute¢ném case

Za prvni strategii ve skuteCném Case (angl. real-time strategy (RTS)) je povazovana hra
Herzog Zwei, ktera zaroven polozila zéklad pro MOBA (multiplayer online battle arena)
hry. Hra Herzog Zwei se ale ptili§ neprosadila, popularitu Zanru strategii ve skute¢ném
Case ptinesla az Dune II od Westwood Studios z roku 1993. Strategie ve skutecném case
vnasi do hry vétsi dynamiku nahrazenim hernich kol skuteCnym cCasem. V praxi
se napriklad jednotky trénuji nékolik sekund, budovy stavi delSi dobu a pfi stietech mezi
jednotkami je nutné okamzité reagovat na nastalé situace. Dune Il zavedla hrace do svéta
planety Arrakis z knihy Dune spisovatele Franka Herberta. Ve hie se poprvé objevily
prvky jako tézba surovin, strom vyzkumu, vice riznych hernich map a rozdilné jednotky
na stranich riiznych frakei. (291128

Obr. 16: Dune 11 28
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Obvyklym priubéhem a cili strategii ve skutecném c¢ase je vybudovani vlastni
zakladny a armady a porazeni armad protihrace a zniCeni jeho zdkladny. Vyznamnymi
zastupci zanru strategii ve skutecném case jsou zejména série Command & Conquer
(Obr. 17), Age of Empires (Obr. 18) a mnoho dalsich. [*°!

Obr. 17: Command & Conguer: Tiberian Sun *)

Obr. 18: Age of Empires 1I: The Age of Kings 1*")
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Tahové strategie

Oproti strategiim ve skutecném case se v tahovych strategiich hra organizuje pomoci kol
a tahti. Hrd¢ ma vétsi prostor pro rozmysleni svych akci a detailnéjsich planovani
strategie, jelikoZ neni omezovan stale probihajicim déjem. Tahové strategie se svym
stylem hrani pfili$ neodliSuji od deskovych her. Hraci ve svém kole buduji a rozsituji sva
panstvi a fiSe, dobyvaji izemi protihrace, vylepSuji své ekonomiky a vojska a sbiraji
suroviny. Diky pozvolnéjSimu stylu hrani mohou byt tahové strategie vyrazné
komplexnéjsi nez strategie ve skuteCném case. Souboje v tahovych strategiich mohou
probihat v samostatném soubojovém rozhrani a byt bud’ rovnéz tahové (Heroes of Might
and Magic), nebo probihajici ve skutecném case (Total War). Mezi hernimi dobami
strategii ve skute¢ném cCase a tahovymi miize existovat velky rozdil. Zatimco hra Age
of Empires II na nejvétsi mapé pii t€zké obtiznosti trva okolo dvou a pil hodiny, hra
Total War: Rome II mUze za obdobnych podminek trvat dvacet pé hodin. Mezi
nejvyznamnéjsi tahové strategie lze zatadit série Sid Meier’s Civilization, Heroes of
Might and Magic (Obr. 19) nebo Total War. **

= % =

!
!
|
|

Obr. 19: Heroes of Might and Magic 111, tahovy souboj [*!]
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2.4 Slovnik

S ohledem na mnozstvi archaismt pouzitych v druhé ¢asti, jejichz vyznam nemusi byt
Ctenati v jednadvacatém stoleti zfejmy, je zde ptiloZzen struény slovnik objasnujici jejich
vyznam.

Dragoun — vojak, pohyboval se na koni, vyzbrojen stfelnou zbrani, pti boji sesedal z koné
Kyrysnik — vojék, ¢len tézkého jezdectva, vyzbrojen stfelnymi i chladnymi zbranémi,
opancéfovany

Hulan — vojak, ¢len lehkého jezdectva, vyzbrojen stielnymi i chladnymi zbranémi,
puvodné polska jednotka

Mozdir — t&zka délostrelecka zbran s kratkou hlavni

Kriegsspiel/kriegsspiel — ném. valecna hra, s ,.k* oznaCuje valecnou hru z némecky
mluviciho prostiedi, s ,,K* Reisswitziv kriegsspiel

LiteFina — slitina cinu, olova a antimonu uzivana v razidlech psacich stroji
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3 MOZNOSTI TVORBY POCITACOVYCH HER
V C++

Grafiku v C++ lze tvoftit ve vyvojovém prostiedi pro C++, jako je naptiklad Microsoft
Visual Studio, s pouzitim grafickych knihoven, nebo pomoci herniho enginu, ktery
obvykle disponuje vlastnim vyvojovym prostfedim. Prvni podkapitola popisuje vybrané
grafické knihovny pro C++. Druha vybrané herni enginy pracujici s C++. Ve hie Stiny
bylo zvoleno vyuziti grafické knihovny SDL.

3.1 API a knihovny pro tvorbu grafiky v C++

API a grafické knihovny Ize uplatnit v riznorodé skale aplikaci, od drobnych 2D
pocitatovych her, jako je naptiklad Had, nebo Hledani min, pfes software pro praci
s multimédii az po komplexni pocitacové hry, jako je napiiklad Battle of Wesnoth
stvofenou zejména pomoci knihovny SDL. 32!

OpenGL

OpenGL (Obr. 20) bylo vydano v roce 1992 spolecnosti Silicon Graprhics International
Corporation v reakci na potize pfi tvorb¢€ softwaru, kdy bylo ¢asto nutné vyvijet pro rizny
hardware zvlastni verze softwaru. OpenGL umoznilo pfenos softwaru mezi riznymi kusy
hardwaru. V soucasnosti OpenGL spravuje konsorcium Khronos
Group, jehoz &leny jsou mj. Google, Apple, Intel, AMD a mnoho dalsich. [**]

OpenGL je aplikacni programové rozhrani (Application Programming Interface
— API), umoznujici ptistup ke grafickému akceleratoru. Je nezavislé na operacnich
systémech a platformach, tudiz jej lze vyuzit na pocitacich, tabletech i mobilnich
telefonech. Rovnéz je OpenGL ¢astecné nezavislé na volbé programovaciho jazyka, kod
s pouzitim OpenGL lze psat v C++, Pascalu, Fortranu a mnoha dalSich. Poskytuje funkce
pro praci s grafickym vystupem. Pomoci funkci 1ze vykreslovat body, tisecky a konvexni

vvvvvv

lze vyuzit mnoha nadstavbovych knihoven, naptiklad OpenGL Utility Toolkit.

Nastupcem OpenGL je od roku 2016 Vulkan. OpenGL disponuje rozsahlou dokumentaci
[341[35]136]

popsanou v mnoha knihach.

penGL.

Obr. 20: Logo OpenGL 33
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Direct3D a DirectX

Direct3D (Obr. 21) bylo vydéno v roce 1995 spolecnosti Microsoft, jako konkurent
OpenGL. Na rozdil od OpenGL umoznoval programovani a praci pouze s produkty
Microsoftu, ale zato nabizel vice funkci, napiiklad podporu zvuku. 7

DirectX je sada aplikacnich programovacich rozhrani umoziujicich pfistup
k ovladani hardwaru a zejména k praci s multimédii na platformach od spole¢nosti
Microsoft. Zasadnim API ze sady DirectX je Direct3D vyuZzivané pro tvorbu trojrozmérmné

grafiky a poéitadovych her. 7]

Microsoft®

DirectX

Obr. 21: Logo DirectX 7]

SDL

SDL (Obr. 22) bylo vydano v roce 1998 programatorem Samem Lantingem. Od verze
SDL2 z roku 2013 je SDL pod svobodnou licenci zlib. **!

SDL (Simple Directmedia Layer) je multiplatformni knihovna pro pfistup
ke zvuku, klavesnici, mysi, a grafice prostfednictvim OpenGL a Direct3D. SDL nativné
pracuje s C++ a lze pouzit i jazyky C#, Lua a dal§i. SDL umoznuje vyvoj mnoha riznych
multimedialnich aplikaci, od hudebnich piehravaci po pocitacové hry. K zakladnimu
SDL existuje fada nadstaveb, napiiklad SDL image pro nahravani obrazkti v jiném
formatu nez BMP, SDL _ttf pro praci s true type fonty, nebo SDL _net pro praci se siti.

- SDL;

Simple Directmedia Layer

Obr. 22: Logo SDL B#¥
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3.2 Herni enginy v C++

Herni engine (do ¢estiny ne¢kdy piekladan jako herni motor, ale slovni spojeni ,,herni
engine lze povazovat za obecn¢ ustaleny pocitacovy termin) bychom mohli definovat
jako rozsititelny software, s jehoz pomoci lze vytvofit rizné pocitacové hry.  Za vznik
hernich enginti Ize povazovat hru Doom z roku 1993, jejiz prvky byly pozdé€ji oznaceny
jako Doom engine a pouzity ve hrach Heretic a Hexen, zejména pro praci s grafikou.
Herni engine muze existovat jako knihovna pro jiné vyvojové prostifedi, nebo miize
disponovat vlastnim vyvojovym prostfedim, jako napfiklad Unreal. Herni enginy se
mohou navzajem znacné lisit, engine pouzity pro stiilecku z prvni osoby bude znacné
odli$ny od enginu pro budovatelskou strategii. Pii volbé herniho enginu bychom méli brat
zietel na povahu nasi hry, pro budovatelskou strategii bude vhodnéj$i pouzit engine
pro tvorbu budovatelskych strategii, jako je naptiklad openTTD (fanouskovsky klon
enginu hry Transport Tycoon Deluxe), nez napiiklad Unreal. Aplikace existujiciho
herniho enginu je vhodngjsi zejména pro veétsi projekty, 3D hry, naopak pro
naprogramovani jednoduché hry, jako je naptiklad Had, by bylo pouziti sofistikovaného

herniho enginu pfili§ mocnym nastrojem. #1142

Unreal engine

Unreal engine (Obr. 23) je herni engine navrzeny pro stfilecky z prvni osoby a stiilecky
ze teti osoby. Poprvé byl vydan spolecnosti Epic Games ve hi'e Unreal. Do roku 2012
byl hlavnim skriptovacim jazykem Unreal script zaloZzeny na C++, ktery byl ale nahrazen
nskuteénym® C++. Vyvoj her prostiednictvim Unreal enginu je mozné uskutecnit
i pomoci Blueprint Visual Scripting, zjednoduSené¢ popsano jako propojovani
predvytvorenych blokil s jasnou funkci jiz existujicim kédem. Unreal engine funguje
na mnoha rtznych platformach, at’ uz na platformach Microsoftu, nebo na platformach
Applu ¢i Sony. Vyuziti Unreal engine se neomezuje pouze na pocitacové hry, 1ze pomoci
néj realizovat i jiné trojrozmérné aplikace. Pouziti Unreal engine je zdarma, dokud dilo
vytvofené s jeho pomoci nevyd¢la vice nez milion americkych dolarti, poté si spole¢nost
Epic Games uctuje 5 % ze zisku. Piikladem popularnich her, které vyuzivaji Unreal
engine mize byt naptiklad: Medal of Honor: Airborne, PUBG: Battlegrounds, nebo

remake (piepracovana verze) Final Fantasy VII. #114]

UNREAL
ENGINE

Obr. 23: Logo Unreal Engine [X]
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Herni enginy strategickych her

V oblasti strategickych her miizeme narazit na velké mnozstvi riiznych hernich engind,
jelikoz se strategické hry vzajemné znacn€ odliSuji. Pro srovnani tahové strategie
s bitvami ve skutecném case ze série Total War pouzivaji vlastni TW engine, tahova
strategie Heroes of Might and Magic V pouziva Silent Storm engine (ackoliv posledni
verze HoMaM VII pouziva Unreal Engine 3) a strategie ve skute¢ném cCase ze série Age
of Empires. [4!]

Unity

Unity je multiplatformni herni engine ureny pro vyvoj pocitacovych i mobilnich her
a 3D a 2D simulaci. Jazykem pro praci s Unity neni C++, ale C#. Poprvé byl vydan v roce
2005 pro Mac OS. Unity je dostupny zdarma. Existuje podrobna dokumentace a velké
mnozstvi navodl pro praci s nim. V soucasnosti jde o jeden z nejrozsifengjSich hernich

enging. [*!]

3.3 Prostredky pouzité ve hie Stiny

Hra stiny byla naprogramovana v jazyce C++ s pouzitim knihovny SDL,
v programovacim prostfedi Microsoft Visual Studio. Obrazky byly tvofeny v aplikaci
Malovani. Jazyk C++ byl zvolen pro svou rychlost, vSestrannost, jasnost zapisu
a s ohledem na predchozi zkuSenosti autora s jeho pouzivanim. Knihovna SDL byla
zvolena pro jeji malé rozméry, bohatou dokumentaci a znalost autorova okoli v praci
s ni.
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4 STINY

Stiny jsou strategickotakticka pocitacova hra s prvky strategické ekonomické hry. Hraje
se bud’ jako hra vice hrac¢i sdilejicich jeden pocitac, nebo jako hra jednoho hrace proti
hernimu prostiedi.

4.1 Predmluva

Dlouha léta jsem jezdil na détsky tabor. Nejprve jako ucastnik, a poté, co jsem stravil rok jako vedouci
skupinky deti, jako jeden z vedoucich starajici se o hry. V ramci pripravy na druhy rok ve funkci vedouciho
Jjsem pripravil hru Stiny. Pri poslechu skladby Stiny na dusi od Frantiska Sahuly, zamyslen nad poeticnosti
Jjejtho jména, jsem se rozhodl stvofit hru na dané téma. V hlavé se mi odehral dialog: ,, Co takové stiny
delaji?* a odpovéd' na tuto otazku byla: , Mnozi se.” , Co lze s takovymi stiny na dusi délat, kdyz
se mnozi? |, Vyhanét je.“ A tak vznikla zakladni idea mé hry, o exponencialné se mnozicich stinech, které
Jje treba nicit, aby se nepremnozily. Stiny a jejich mnozeni tvorily ekonomiku hry. MnoZily se a bylo treba
Jje nicit, coz vedlo k zisku bodii. Pokud by se vsak stiny premnozily, cela ekonomika by se zhroutila. Bylo
treba pridat moznost interakce mezi tymy déti. Do hry jsem pridal kouzla, jimiz bylo mozno ovliviiovat chod
ekonomiky viastni, i jinych druzin. U déti hra zaznamenala velky uspéch, coz mé nakonec privedlo k praci
na pocitacove verzi této hry.

Pro pocitacovou verzi hry jsem musel mnoho véci upravit. Rozhodl jsem se minimalizovat viiv
nahody, jelikoz se domnivam, Ze ve vétsim, nez malém méritku by mohla vést ke vzniku situaci, které
by definitivné rozhodly o vitézstvi stastného hrace. Jistou malou nahodu jsem ale ponechal, aby hra nebyla
pri své délce prilis monotonni, coz by ji ubiralo na zabavnosti. Rovnéz jsem musel upravit vyvhodnocovani
akct, puvodni hra byla spiSe strategii ve skutecném case nez strategii zalozenou na kolech. Pivodni hra
navic disponovala prirozenou mlhou valky a zpozdénim informact, pro coz jsem zatim v pripadé, ze hru
hraje vice hracii na jednom pocitaci, nenasel vhodnou simulaci, ktera by hru prilis nezdrzovala, nebo
Jji necinila neprehlednou. Pocitacové prostiedi zvysSilo vyznam grafického zpracovani hry. Pri tvorbé
grafiky mé do jisté miry inspirovaly vesmirné lodé rasy Stini ze serialu Babylon 5.

4.2 Pravidla hry

4.2.1 Herni pole

Herni pole se rozprostira na obrazovce herniho zatizeni. Na hernim poli se nachazi velké
mnozstvi tlacitek a popist. Na nasledujicim obrazku (Obr. 24) a v nasledujici tabulce
je herni pole popséano.
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Obr. 24: Herni pole
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Tab. 1: Herni pole.

Cislo Nazev Struény popis

1-3, 20-24 | Ostatni pole Ostatni pole, bez zvlastni kategorie

1 Aktivni hrac Zobrazuje, ktery hrac je pravé aktivni

2 Aktudlni kolo Zobrazuje, kolikdté kolo hry se odehrava
3 Pocet kol Zobrazuje, celkovy pocet kol aktudlni hry
20 Popis Zobrazuje herni popis poli

21 Cena Pokud ma herni akce cenu, zde je zobrazena
22 Chyba Pokud nelze provést akci, vypise dlivod
23 Dalsi hrac Pteda tah dalSimu hraci

24 Konec kola Ukonci aktualni kolo

4-15 Stav zdroju Pole zobrazuijici, kolik ma aktivni hrac zdroj
4 Pocet bodU Zobrazuje pocet bod( aktivniho hrace

5 Ikona bodU Ikona bodu

6 Pocet volnych sbéract Zobrazuje, kolik volnych sbéracl zbyva hraci
7 Ikona sbérace Ikona sbérace

8 Pocet ohnili Zobrazuje pocet ohill aktivniho hrace

9 Ikona ohné Ikona ohné

10 Pocet bleskl Zobrazuje pocet bleskl aktivniho hrace
11 Ikona blesku Ikona blesku

12 Pocet zafi Zobrazuje pocet zafi aktivniho hrace

13 lkona zare Ikona zare

14 Pocet Zivotl Zobrazuje pocet zZivotll aktivniho hrace
15 Ikona Zivot( Ikona Zivotl(

16-19 Sbér Pole slouzici ke sbéru surovin

16 Sbér ohné Provede sbér ohné

17 Sbér blesku Provede sbér blesku

18 Sbér zare Provede sbér zafe

19 Sbér Zivota Provede sbér Zivota

25-35 Stiny Pole zobrazujici stiny, slouzici k manipulaci s nimi
25 Ikona malého stinu Ikona malého stinu

26 Pocet malych stin( Zobrazuje pocet malych stin(

27 Zni¢ maly stin Provede zniceni malého stinu

28 Ikona stfedniho stinu Ikona stfedniho stinu

29 Pocet stfednich stin( Zobrazuje pocet stfednich stin(

30 Znic stfedni stin Provede zniceni stfedniho stinu

31 Ikona velkého stinu Ikona velkého stinu

32 Pocet velkych stinG Zobrazuje pocet velkych stinG

33 Znic velky stin Provede zniceni velkého stinu

34 Ikona velkych stinG s countery | lkona velkych stinG s countery

35 Pocet velkych stinl s countery | Zobrazuje pocet velkych stin(i s countery
36-39 Vylepseni shéraci Pole slouzici k vylepSovani sbéraci

36 Vylepseni sbérace ohné Provede vylepseni sbérace ohné

37 Vylepseni sbérace blesku Provede vylepseni sbérace blesku

38 Vylepseni sbérace zare Provede vylepSeni sbérace zare
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39 Vylep3eni sbérace Zivota Provede vylepseni shérace Zivota
40-47 Kouzla Pole slouzici k seslani kouzel
40 VGen Vygeneruje velky stin

41 Spal Spali stin

42 Rozdél Rozdéli velky stin

43 Spoj Spoji malé stiny

44 Zisk Zdvojnasobi zisk

45 Blok Zabrani ztraté bodu

46 Neznicitelnost Udini stiny neznicitelnymi
47 NemnoZeni Zpusobi nemnozeni stind
48-51 Hraci Pole slouzici k cileni hract
48 Hrac 1 Hrac 1

49 Hrac 2 Hrac 2

50 Hrac3 Hrac 3

51 Hrac 4 Hrac 4

422 Cil hry

Cilem hry je dosahnout nejvyssiho poctu bodi mezi hraci na konci herni doby. Body

se ziskavaji pomoci niceni stinti. Vitézem se ve hie stava ten, kdo po uplynuti herni doby

disponuje nejvétsim poctem bodu.

4.2.3 Body

Body (Obr. 25) jsou ukazatelem postaveni hrace oproti
ostatnim hraciim. Body se ziskavaji za niceni stintl, ale hrac¢
mize o body pfijit pisobenim velkych stinti s countery.
Body jsou zobrazeny v pravém hornim rohu herniho pole

(pole 4).

4.2.4 Suroviny

Obr. 25: Bod

Ve hie Stiny existuji ¢tyfi druhy surovin: ohen, blesk, zafe a zivoty. Suroviny se ziskavaji

pomoci sbéru, k emuz slouzi sbéraci. Sbér mize byt vylepSen, aby sbéraci pfi

jednotlivych sbérech nasbirali vice surovin. Suroviny slouZzi k ni¢eni stind, vylepSovani

sbéract a k nakupu kouzel.
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Ohen
Oheni (Obr. 26) je surovina. Slouzi k nic¢eni malych stinti.
Aktualni pocet ohili je zobrazen vpravo nahofe na hernim
poli (pole 8). Sbér ohné se provadi pomoci tlacitka sbéru
ohné (pole 16). Pro niceni malych stinti je zapotiebi 2 kust
ohn¢.

Blesk

Blesk (Obr. 27) je surovina. Slouzi k niceni stiednich stind.
Aktudlni pocet bleskt je zobrazen vpravo nahote na hernim
poli (pole 10). Sbér blesku se provadi pomoci tlacitka sbéru
blesku (pole 17). Pro niceni stfednich stinl je zapotiebi
4 kusi blesku.

Zare

Zate (Obr. 28) je surovina. Slouzi k niceni velkych stint.
Aktualni pocet zafi je zobrazen vpravo nahofe na hernim
poli (pole 12). Sbér zate se provadi pomoci tlacitka sbéru
zate (pole 18). Pro ni¢eni velkych stin je zapotiebi 6 kust

zare.

Zivot

Zivot (Obr. 29) je surovina. Slouzi k nékupu kouzel.
Aktualni pocet kusti Zivota je zobrazen vpravo nahote
na hernim poli (pole 14). Sbér zivota se provadi pomoci
tlacitka sbéru zivota (pole 19). Pro nakup kouzel
je zapotiebi 4 az 20 kust Zivota.

Obr. 26: Ohen

Obr. 27: Blesk

Obr. 28: Zafe

Obr. 29: Zivot
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4.2.5 Sbér

Sbér (Obr. 30) slouzi k zisku surovin. Sbér se provadi
pomoci ptislusnych tlacitek pro sbér (pole 16 az 19). Pocet
sbérti v kole je omezen poctem volnych sbéract (pole 6),
kteti se obnovuji na zacatku kola. Na zacatku kola
disponuje kazdy hra¢ dvaceti volnymi sbéraci (Obr. 31),
tj. mize provést dvacet sbérti. Sbéry ohné, blesku a zare
v zakladnim stavu, bez vylepSeni, vedou k zisku jednoho
kusu  pfislusné  suroviny.  Sbér  zivota  vede
k nahodnému zisku nula az tii kust zivota s rozdélenim
pravdépodobnosti viz tabulka. V priméru sbér zivota
prinese 1,3 kust zivota.

Tab. 2: Sbér Zivota

Pocet ziskanych kust Zivota | Pravdépodobnost
0 0,2
1 0,4
2 0,3
3 0,1

4.2.6 Vylepseni sbéracu

Obr. 30: Sbér

Obr. 31: Sbérac

Sbér muze byt vylepsen (pole 36 az 39), ptiCemz vylepSeni sbéru zvySuje Sanci na ziskani

dal§iho kusu pfislusné suroviny (plati pro ohen, blesk a zafi), nebo zvySuje Sanci

na nahodny zisk nékteré ze Ctyt surovin (vylepSeni sbéraCe zivota), v kazdém piipade

0 0,1. Ve vychozim stavu je uroven vylepseni sbérace nula, maximalni uroven vylepsSeni

je 10, tj. na maximalni urovni dojde k zisku dal$iho kusu suroviny dojde vzdy. Aktualni

uroven vylepSeni se zobrazuje v levém hornim rohu pole vylepseni sbérace.

Vylepseni sbérace ohné

Vylepseni sbérace ohné (pole 36) (Obr. 32) slouzi k zvyseni
Sance na zisk dalSiho kusu ohné pfi sbéru. Aktualni uroven
vylepseni sbérace ohné je zobrazena v levém hornim rohu
pole. Cena za vylepseni je 20 kust ohné.

Obr. 32: Vylepseni
sbérace ohné
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VylepSeni sbérace blesku

VylepSeni sbérace blesku (pole 37) (Obr. 33) slouzi
k zvySeni Sance na zisk dal$iho kusu blesku pii sbéru.
Aktualni Grovenn vylepSeni sbérace blesku je zobrazena
v levém hornim rohu pole. Cena za vylepSeni je 20 kust
blesku.

Vylepseni shérace zare

VylepSeni sbérace zaie (pole 38) (Obr. 34) slouzi k zvyseni
Sance na zisk dal$iho kusu zare pfi sbéru. Aktudlni Groven
vylepSeni sbérace zafe je zobrazena v levém hornim rohu
pole. Cena za vylepseni je 20 kust zare.

VylepSeni sbérace Zivota

VylepSeni sbérace zivota (pole 39) (Obr. 35) slouzi
k zvySeni Sance na ndhodny zisk jednoho kusu ohné,
blesku, zafe, nebo dvou kust Zivota srozdélenim
pravdépodobnosti viz tabulka. Aktudlni Groven vylepSeni
sbérace zivota je zobrazena v levém hornim rohu pole.
Cena za vylepseni je 20 kust Zivota.

Tab. 3: Vylepseni sbérace zivota

Ziskané zdroje Pravdépodobnost

Jeden ohen 0,3
Jeden blesk 0,3
Jedna zare 0,3

Dva kusy Zivota | 0,1

Obr. 33: Vylepseni
sbérace blesku

Obr. 34: Vylepseni
sbérace zare

Obr. 35: Vylepseni
sbérace Zivota
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4.2.7 Stiny

Ve hte se vyskytuji Ctyfi druhy stind: malé stiny, stfedni stiny, velké stiny a velké stiny
s countery. Stiny jsou zdrojem k zisku bodii a pocita¢em fizenym prosttedim hry.
Prosttedkem k zisku bodi je niCeni stini pomoci ziskanych surovin. Zakladni
charakteristikou stind je, ze se na konci kola mnozi. Stiny se dovedou mnozit velice
rychle, viz tabulka. Jednim z pfednich ukold hrace je udrzovat stavy stind na pro
n¢j prijatelné rovni, kdy mu necini obtiZe je nicit. Kazdy hrac¢ disponuje svymi vlastnimi
stiny. Hra zac¢ina se dvéma malymi a jednim stfednim stinem pro kazdého hrace.

Tab. 4: Rychlost mnozeni stinQ

Kolo 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Pocet malych stin( 1 1 3 8 20 51| 130| 331| 843
Pocet strednich stinl 0 1 1 3 20 51| 130| 331
Pocet velkych stind* 0 0 1 2 13 33 84| 214

* se zapoctenim velkych stint s countery

Maly stin

Maly stin (Obr. 36) se ni¢i za pomoci dvou kusti ohné a
kliknuti na tlacitko zni¢ maly stin (pole 27). Za zniCeni
malého stinu ziska hra¢ dva body. Aktualni pocet malych
stini je zobrazen ve stfedu herniho pole (pole 26).
Pii mnozeni na konci kola vytvoii jeden stiedni stin.
Po rozmnozeni jednoho malého stinu hra¢ disponuje jednim

malym stinem a jednim stfednim stinem. Maximalni pocet
malych stind je omezen na 9999. Malé stiny, pokud nejsou Obr. 36: Maly stin
stiny ni¢eny, se mnozi podle nasledujici diferencni rovnice,

kde m je funkce poc¢tu malych stint v kole .

k
mk) =mk — 1) + 2+ m(k — 2) + 3*Zm(k—3) )
n=3

Pocet malych stinti v nasledujicim kole se fidi podle nasledujici rovnice, kde m je pocet
malych stintl, s pocet stfednich stinit a v. pocet velkych stinii s indexem ¢ pro pocet

counteru.
20

My nasledujicim kole = M +2%s+3x Z Ve (2)
c=0
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Sti‘edni stin

Stfedni stin (Obr. 37) se ni¢i pomoci Ctyt kust blesku
a kliknuti na tlacitko znic stiedni stin (pole 30). Za zni¢eni
sttedniho stinu ziska hrac tfi body. Aktualni pocet stiednich
stini je zobrazen ve stfedu herniho pole (pole 29).
Pii mnozeni na konci kola se zméni v jeden velky stin
a pfimnozi se dva malé stiny. Po rozmnozeni jednoho
sttedniho stinu hra¢ disponuje jednim velkym a dvéma
malymi stiny. Maximalni pocet stfednich stinl je omezen
na 9999. Pocet stfednich stinG se fidi podle nasledujici
rovnice. Kde m je pocet malych stinil a s pocet stfednich
stind.

Sy nasledujicim kole = m

Velky stin

Velky stin (Obr. 38) se ni¢i pomoci Sesti kusii zafe
a kliknuti na tlacitko znic¢ velky stin (pole 33). Za zniceni
velkého stinu ziska hra¢ ¢tyii bodu. Aktualni pocet velkych
stini je zobrazen ve stfedu herniho pole (pole 32).
Pii mnozeni na konci kola pfibude velkému stinu jeden
counter a pfimnozi se tfi malé stiny. Po rozmnoZzeni jednoho
velkého stinu hra¢ disponuje jednim velkym stinem
s counterem a tfemi malymi stiny. Maximalni pocet
velkych stintl je omezen na 9999. Pocet velkych stinti se fidi
podle nasledujici rovnice. Kde vy je pocet velkych stint
sindexem nula symbolizujicim nulovy pocet counterti
a s pocet stfednich stini.

Vo,v nasledujicim kole = S

Velké stiny s countery

Velké stiny s countery (Obr. 39) se svou cenou
na znic¢eni, ziskem bodu za zni¢eni a mnoZenim
nelisi od velkych stini. Rozdilem oproti
velkym stiniim jsou countery. Na konci kola
dojde kodec¢tu bodi za kazdy counter
na veskerych velkych stinech s countery, poté
ptibude na kazdy velky stin s countery dalsi

Obr. 37: Stiedni stin

€)

Obr. 38: Velky stin

(4)

counter. Maximalni pocet counterti na velkych Obr. 39: Velké stiny s countery

stinech s countery je omezen na dvacet.

Velké stiny s countery (pole 35) a jejich pocty (pole 34) jsou zobrazeny ve stfedu dole

na hernim poli, pokud existuji. Pii niceni velkych stini je vZdy automaticky upiednostnén

velky stin s nejvice countery. Maximalni pocet velkych stinii s countery je omezen
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na 9999 pro kazdy velky stin s countery s ur¢itym poctem countert, nikoliv dohromady.
Pocet velkych stinil s countery se fidi podle nasledujici rovnice, kde v je pocet velkych
stinl s indexem ¢ symbolizujicim pocet counterti.

proc €<1,19 > Vev nasledujicim kole = Ve-1 (5)

proc = 20 Uc,v nasledujicim kole = V¢ + VU4 (6)

4.2.8 Kouzla

Kouzla slouzi jako prostredek interakce mezi hraci, nebo k posileni vlastni pozice. Kouzla
mohou bud’ upravovat existujici herni mechaniky, jako napiiklad kouzlo Neznicitelnost,
Nemnozeni nebo Blok, nebo vyuzivat hernich mechanik v upravené podob¢, naptiklad
kouzla Spal a VGen. Veskera kouzla Ize seslat jak na sebe, tak na protihrace. Moznost
pouziti kouzel jak na sebe, tak na protihra¢e ma v riznych taktikach hry smysl, vyjma
kouzla Zisk a Blok, z jejichz pouziti na protihrace neplyne hraci zadny ptinos.

VGen

Kouzlo VGen (Obr. 40) slouzi k vytvoreni jednoho velkého
stinu. Velky stin miize byt vytvoien protihraci i sobé. Cena
kouzla VGen je dvanact kust zivota, pokud je ale velky stin
vytvorfen sobé, vrati se sesilajicimu hraci Sest kusti zivota.
Kouzlo VGen se sesila kliknutim na né&j (pole 40)
a naslednym kliknutim na cilen¢ho hrace (pole 48 az 51).

Obr. 40: VGen

Spal

Kouzlo Spal (Obr. 41) slouzi ke zni¢eni malych, sttednich,
nebo velkych stintt pomoci Zivot. Stin mize byt spalen
protihraci i sobé. Cena kouzla Spal jsou Ctyfi kusy zivota
pfi paleni malého stinu, osm kust Zzivota pii paleni
sttedniho stinu a dvanact kust zivota pfi paleni velkého
stinu. Pomoci kouzla Spal 1ze znicit i nezniCitelné stiny.

Pokud je stin zni¢en pomoci kouzla Spal, neziska Zadny
hra¢ body za jeho zniceni. Kouzlo Spal se sesila kliknutim Obr. 41: Spal
na néj (pole 41), nasledované kliknutim na paleny stin (pole

25 pro maly stin, 28 pro stiedni stin nebo 31 pro velky stin)

a naslednym kliknutim na cileného hrace (pole 48 az 51).
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Spoj

Kouzlo Spoj (Obr. 42) slouzi ke spojeni tfi malych stind
do jednoho velkého stinu. Pro jeho seslani musi existovat
alesponi tfi malé stiny mezi stiny cileného hrace. Seslani
kouzla Spoj pro zacileného hrace znamena ubytek tii
malych stinil a pfirdstek jednoho velkého stinu. Kouzlo
Spoj miiZe byt seslano na protihrace i na sebe. Cena kouzla
Spoj je pét kust Zivota. Kouzlo Spoj se sesila kliknutim
na né¢j (pole 42) a naslednym kliknutim na cileného hrace
(pole 48 az 51).

Rozdél

Kouzlo Rozdél (Obr. 43) slouzi krozdéleni jednoho
velkého stinu do tfi malych stint. Pro jeho seslani musi
existovat velky stin, nebo velky stin s countery, mezi stiny
cileného hrace. Seslani kouzla Rozdél pro zacileného hrace
znamena ubytek jednoho velkého stinu a piiristek tid
malych stini. Kouzlo Rozdél mize byt seslano
na protihrace i na sebe. Cena kouzla Rozd¢l je pét kust
zivota. Kouzlo Rozdé¢l se sesila kliknutim na né&j (pole 43)
a naslednym kliknutim na cilen¢ho hrace (pole 48 az 51).

Zisk

Kouzlo Zisk (Obr. 44) slouzi k zdvojnasobeni bodového
zisku za niCeni stind v aktudlnim kole. Za zniceni malého
stinu v kole, kdy bylo seslano kouzlo Zisk ziska hrac¢ ¢tyii
body, stfedniho stinu Sest bodi a velkého stinu osm bodu.
Trvani kouzla Zisk je omezeno aktualnim kolem.
Zdvojnasobeni zisku bodl plati pouze pro hrace, ktery jej
seslal. Kouzlo Zisk Ize seslat jen na sebe. Cena kouzla Zisk
je dvacet kust zivota, tfi ohné, tfi blesky a tii zare. Kouzlo
Zisk se sesila pouze kliknutim na néj (pole 44).

Blok

Kouzlo Blok (Obr. 45) slouzi k zablokovani ztraty bodi
zpusobené pusobenim velkych stind s countery na konci
aktualniho kola. Zablokovani ztraty bodu plati pouze pro
hréce, ktery jej seslal. Zablokovani ztraty bodii je omezeno
pouze na konec aktudlniho kola. Kouzlo Blok mtize byt
seslano pouze na sebe. Cena kouzla Blok je deset kusi
zivota. Kouzlo Blok se sesila pouze kliknutim na néj (pole
45).

5P0J

Obr. 42: Spoj

Obr. 43: Rozdél

& .

I5K

Obr. 44: Zisk

Obr. 45: Blok
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Neznicitelnost

Kouzlo Neznicitelnosti (Obr. 46) slouzi k zablokovani
mechaniky niceni stint pro cilené¢ho hrace. Stiny ovlivnéné
kouzlem Neznicitelnost neni mozné znicit pomoci
standardniho niceni pies suroviny. NezniCitelné stiny
je ale mozno spalit pomoci kouzla Spal. Kouzlo
Neznicitelnost miize byt sesldno na protihrace i na sebe.

Cena kouzla Neznicitelnost je dvacet kusi zivota, pokud
je ale seslano na sebe, vrati deset kusti zivota. Kouzlo Obr. 46: Neznicitelnost
NezniCitelnost se sesila kliknutim na né& (pole 46)

a naslednym kliknutim na cileného hrace (pole 48 az 51).

NemnoZeni

Kouzlo NemnozZeni (Obr. 47) slouZi k zablokovani mnoZeni
stintl na konci aktualniho kola. Zablokovani mnozeni stinil
plati pro hrace, na néjz bylo kouzlo Nemnozeni seslano.
Doba trvani zablokovani mnoZeni stinii je omezena pouze
na konec aktualniho kola. Cena kouzla NemnoZeni

je patnact kust zivota. Kouzlo Nemnozeni se sesild H E H

kliknutim na n¢j (pole 47) a néaslednym kliknutim

na cilen¢ho hrace (pole 48 az 51). Obr. 47: Nemnozeni

4.2.9 Hrani hry

Styl hrani

Stiny je mozno hrat jako hru jednoho hrace proti hernimu prostiedi, kdy hra¢ pouze bojuje
s vlastnimi stiny, nebo jako hru vice hract. V piipadé, ze jsou Stiny hrany jako hra vice
hrach, hraci sdileji jedno zatizeni a navzajem vidi herni pole ostatnich hract. Opousténi
mistnosti ostatnimi, nikoliv aktivnimi, hraci, nebo jiné omezeni znalosti zdrojt ostatnich

N 2%

se odehrava na pocitaci, ale organizace herniho kola, tj. pfedavani tahu, spoc¢iva v rezii
hraca. S ohledem na pfitomnost vSech hract u jednoho herniho zafizeni by organizace
herniho kola pomoci samotné hry vedla k prodlouzeni herni doby nezajimavou ¢innosti
a zaroven k omezeni variability herniho systému. Pfed samotnym zacatkem hry se vSak

hrac¢i musi domluvit, jaké akce povedou k nucené moznosti ptedani kola.
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Herni doba

Hra stiny trva tficet kol. Aktudln¢ probihajici
(Obr. 48) kolo je zobrazeno nahote uprostied herniho

pole (pole 2) pted poctem kol. V ramci herniho kola

Obr. 48: Aktualni kolo (3) a
pocet kol (30)

provedou své akce vSichni hraci, jakmile se hraci
dohodnou, Ze jiz nikdo z nich neplanuje v aktualnim
kole nic délat, je kolo ukonceno kliknutim na pole
Konec kola (pole 24) (Obr. 49) a zacina dalsi kolo.
Hra kon¢i s koncem tficatého kola, kdy se hraci

po domluvé, ze jiz nikdo nechce v aktualni hie I{ u H E E I{ 0 L H

provadét zadné akce, podivaji, kdo ma kolik bodi.

Ztrata bodu za velké stiny s countery za tficaté kolo
se jiz nezapocditava. Vitézem se stava ten, kdo ma Obr. 49: Konec kola
nejvice bodu.

Herni kolo

Herni kolo se predava pomoci kliknuti na pole Dalsi
hrac¢ (pole 23) (Obr. 50) a naslednym kliknutim na
cileného hrace (pole 48 az 51). Aktudln¢ aktivni hrac¢
je zobrazen vpravo nahofe na hernim poli (pole 1).

Organizace herniho kola spociva plné v rezii hraca.
Clenéni herniho kola dohodnuté hragi pred zagatkem Obr. 50: Dalsi hra¢
hry by ale mélo pfinaSet odpoveédi na nasledujici

otazky:

1) Ktery hrac bude jako prvni aktivni v hernim kole?

Zacit jako prvni muze byt vyhoda i nevyhoda, vSe zalezi na tom, pfi jakych ptilezitostech
vyvstane moznost predani herniho kola. Prvnim aktivnim hra¢em muze byt napiiklad
hra¢, ktery zakoncoval predchozi kolo, hrac, ktery ma aktudlné nejvice bodi, nebo
napriiklad hrac, ktery ma aktualn€ nejméné bodu, hraci ale mohou vymyslet i jinou, vlastni
moznost.

2) Pri jaké prileZitosti dojde k nucenému predani kola, pokud k nemu bude dochdzet?

K ptedani kola mlize dochazet napiiklad pouze v okamziku, kdy aktualné aktivni hrac¢
nemuze provést zadnou dalsi akci, nebo se rozhodl, ze jiz dalsi akci v aktualnim kole
provadét nebude, v takovém ptipad€é by se jednalo pouze o dobrovolné predani kola,
nikoliv nucené. MoZznosti vynuceného ptredavani kola mohou byt naptiklad: V piipadé,
ze aktivni hrac sesle jakékoliv kouzlo, polozi ostatnim hra¢im otazku, zda-li chtéji prevzit
kolo a pokud chtéji, pak jim kolo ptedd, nebo se mohou hraci domluvit, ze nejprve dojde
k pouziti vSech sbéracli na sbér surovin a az poté se budou sesilat kouzla podle vyse
zminéného scénafe. Nemusi se ale jednat o seslani jakéhokoliv kouzla, miize to byt
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upraveno napfiklad pouze na seslani kouzla na protihrace. Zaroven mutize, nebo nemusi,
byt zavedeno pravidlo, ze pfi vynuceném piedani kola musi hrac, ktery pievzal kolo jako
prvni akci vykonat seslani kouzla, tj. musi na n€j mit nachystany dostatek zdroji a nesmi
si je nasbirat az po ptrevzeti kola. Je na tivaze a domluvé hracd, jaky zptsob nuceného
predavani kola si zvoli, nebo zda-li vymysli sviij vlastni. VylepSovani sbéract jako bod
pro nucené predani neni vhodné vyuzivat, jelikoZ ptedani kola po vylepsSeni sbérace nema
fakticky vliv na hru a vede pouze k prodlouzeni herni doby.

3) Budou zavedeny faze herniho kola?

Zavedeni hernich fazi by mohlo vypadat nasledovné: V prvni fazi dojde k pouziti alespon
poloviny, nebo vsech, sbéract. V druhé fazi mize kazdy hrac seslat nanejvys jedno
kouzlo. Ve tieti fazi dojde k niceni stinti a ve ¢tvrté fazi se hraci stidaji v sesilani kouzel.
Zavadeéni hernich fazi prodluzuje herni Cas, ale zaroven muize prinést vysokou prehlednost
hry a rizné€ zavedené herni faze mohou ménit obvyklé herni taktiky.

Priklady zavedeni herniho kola:
Jednoduchy scénar

Hraci se dohodli, Ze zacinat v kole jako prvni bude vzdy hra¢ 1. Kolo si budou predavat
vzdy, jakmile hra¢ dokon¢i vse, co si preje v kole udélat a jako dalsi bude nasledovat hrac
2. Viz obr. 51.

DalSi kolo?
ANO NE

Obr. 51: Diagram jednoduchého scénéaie

Stifednékomplexni scénar

Hraci se dohodli, Ze zacinat v kole jako prvni povazuji za vyhodu, takze jako prvni vzdy
zacne hra¢ s nejmensim poctem bodd a v piipadé rovnosti bodli ur¢i prvniho hrace
nahoda. Stiidat se budou v okamziku, kdy jeden z hract zahraje kouzlo na jiného hrace.
Nebo pokud jeden dokonci veskeré akce, které chtél provést. V takovém piipadé

pokracuje ten ze zbyvajicich hract, ktery ma min bodd. Viz obr. 52.
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Kdo ma nejméné bodl a nehral?
Hraé 1 Hraé 2 Hraé 3

Dokongili
vsichni vie?
ANO NE

Hraje kouzlo?
NE ANO

| \
‘ \ - | :
\ / '\ K j
I\ Dokonéil vée? JAEEEN Dokoncil vse? @i Dokongil vée?
‘ NE  ANO | NE  ANO !‘ NE  ANO
||

!

. 2 Dalsi kolo?
I raje kouzlo? A NO NE

Kdo chce prevzit kolo?
Hraé 1 Hraé 2 Hraé 3

Obr. 52: Diagram znazornujici sttednékomplexni scénar.

Komplexni scénar

Hraci se dohodli, ze z dlouhodobého hlediska nelze povazovat zacinani jako prvni
ani za vyhodu, ani jako nevyhodu, zac¢inat tedy bude vzdy ten, kdo zakon¢il predchozi
kolo. Zaroveni se dohodli, Ze v prvni fazi kola je zapotfebi vyuZzit vSechny dostupné
sbérace. V druhé fazi kola se budou sesilat kouzla a nicit stiny s tim, ze pfi seslani kouzla
nebo niceni stinit budou mit protihraci moznost zareagovat a prevzit kolo. Zaroven ptidali
mechaniku predseslani, kdy pokud se hrac¢ rozhodne seslat kouzlo na protihrace, cileny
protihra¢ smi jesté pred jeho seslanim vyslovit pozadavek na piedani kola a seslat jedno
kouzlo na sebe. Poté se kolo vraci ke hraci a ten provede seslani kouzla, pokud stale
existuji potfebné podminky pro jeho seslani. Jako ptiklad vyuziti této mechaniky uvedli,
ze je mozné tohoto vyuzit naptiklad v ptipad¢, kdy hra¢ A disponuje dvéma malymi stiny,
jednim stfednim a jednim velkym stinem a jeho suroviny jsou Sest zaii a dvacet Zivota.
Hrac¢ B z tohoto vycetl, ze se hrac A chysta znicit velky stin a nasledné pouzit néjaké
kouzlo proti hraci B, a proto se rozhodl seslat na n¢j kouzlo Rozdé¢l. Jelikoz by poté hrac
A disponoval péti malymi stiny a jednim stiednim, z nichz by se v pfistim kole stalo sedm
malych, pét stiednich a jeden velky, rozhodl se vyuzit mechaniky ptredseslani a pouzit
kouzlo Spal na sviij velky stin.
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4.3 Herni strategie, taktiky, poznatky a vyuZzivani kouzel

4.3.1 Herni Strategie

Hernimi strategiemi pro ucely hry Stiny rozumime z hlediska hry dlouhodobé, zahrnujici
celou herni dobu, plany, jimiz se budeme po celou dobu hry fidit. Je vhodné si utvofit
herni strategii k naplnéni hernich cil, jelikoz s naplanovanou ramcovou strategii lze
snaze urcovat chod hry a nutit ostatni hrace k reakcim na vlastni kroky nez pouze s hranim
dle aktualni situace. Herni strategie ve hfe stiny lze rozd¢lit na pozitivni a negativni.
Ve vétsing pripadu lze fict, ze negativni strategie jsou silngjsi pii hfe dvou hract, zatimco
pozitivni v piipadé, ze hracu hraje vice.

Pozitivni strategie
Pozitivni strategie cili na zisk vice bodl nez protihraci, zatimco negativni strategie
smétuji k cili, aby mél protihra¢ méné bodh nez hraé. Piikladem pozitivnich strategii
muze byt naptiklad:

Pozitivni strategie 1 — Vse v poslednim kole

Hra¢ nejprve zni¢i veskeré své stiny uz v prvnim kole a nésledné pouze sbird ohen
a vylepsuje sbérace ohné. Okolo dvaadvacatého kola si pomoci kouzla VGen vytvori
jeden velky stin a pomoci kouzla rozd¢€l ho rozdé€li do tii malych. Nasledn¢ pokracuje
ve sbéru ohné a zaroven si nasetii suroviny na kouzlo Zisk. Od okamziku, kdy uz ma tfi
velké stiny se tfemi countery hraje v kazdém kole kouzlo Blok. V poslednim kole sesle
kouzlo zisk a vyuZije veskeré své nasetiené ohn¢ ke zniceni co nejvétsiho poctu malych
stind. Mozny prab¢h bodt je znazornén na obrazku 53.

Klady: Strategie je vcelku jednoducha na pochopeni a odolnd viici jinym, negativnim
strategiim, jelikoz si v prubéhu hry udrzuje nulovy stav stinti a v pribéhu hry disponuje
zna¢nym mnozstvim ohil, pomoci kterych jde v kombinaci s kouzlem Rozdél efektivné
resit nasledky kouzla VGen od protihrace. Zaroven se jedna o strategii, ktera teoreticky
vede k nejvyssimu bodovému zisku ve hte.

Zapory: Strategie je pomérné Citelnd, a i mirn¢ pokrocily hra¢ dokaze rozpoznat umysly
hrace. Existuje proti ni velice levna protiakce s fatalnimi disledky pro hrace. Vyzaduje
nerusené seslani kouzla Zisk a nasledné niceni stini.

Protiakce: Nejjednodussi protiakci vici strategii je pouziti kouzla Neznicitelnost v kole,
kdy hrac hrajici tuto strategii planuje nicit stiny. Sesilani kouzla Neznicitelnost Ize rozsitit
na vice kol. V pfipadg, Ze tuto strategii aplikuje zkuSen¢jsi protihrac, je pravdépodobné,
ze ma nachystany zalozni plan, pokud by tedy hra¢ planoval vyuzivat v kazdém kole
Neznicitelnost (cena dvacet kusti zivota), co do nakladl za suroviny by jej vyslo
vyhodnégji pouzivat kouzlo NemnoZeni (cena patnact kust zivota), dalsi alternativou
je pouziti kouzla Spal v okamziku, kdy si hra¢ vytvoti velky stin pomoci kouzla VGen.
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Zde je vSak tfeba mit na paméti, Ze Spal (cena dvanact kust zivota) je nakladnéjsi
neZ VGen (cena dvanact kust Zivota, ale Sest vrati) seslany saim na sebe. Tento pom¢r lze
zlepsit, pokud bude kouzlo Spal pouzito az na tfi malé stiny poté, co protihrac sesle kouzlo
rozdél.

Obrana pred protiakcemi: Pokud hra¢ zpozoruje, ze protivnik jeho strategii rozlustil
a chysta se na protiakci, nejvhodnéjsi ochranou pied jeho kroky je blafovani. Muze
naptiklad provést samotné niceni malych stind pod vlivem kouzla Zisk dfive, za cenu
nizs§iho celkového bodového zisku, nepouzit kouzlo Zisk, nebo rozlozit niceni stinti
do vice kol.

Mozny prabéh bodU pfi poufZiti strategie VSe v poslednim kole

Body

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011121314 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Kolo

Obr. 53: Mozny pribéh bodu pii pouziti strategie Ve v poslednim kole

Pozitivni strategie 2 — Vyvazeni

Strategie Vyvazeni spociva v udrzovani stinli na tirovni, kdy po jejich rozmnozeni hraci
necini problém dostat je zpét na piivodni troven. Strategie se vyznacuje stabilnim ziskem
bodu v pribchu hry. MoZzny prubeh bodi je zndzornén na obrazku 54.

Klady: Rovnomérny a pravidelny zisk bodl, moznost pravidelné tvorby zasob surovin.
Strategii Ize spojit s jinymi strategiemi.

Zapory: Vede k prumémému zisku bodii. Pfi udrzovani stinti na hrané, kdy je zapottebi
vSech surovin ziskanych v kole na zniCeni stinli je velice nachylnd na vné&jsi vlivy,
naptiklad, pokud protihrac sesle kouzlo VGen, nebo Neznicitelnost, coz miize mit fatalni
dasledky.
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Protiakce: Pokud protihra¢ pouziva pouze vyvazenou strategii, je vhodné sledovat stav
jeho zasob zdroji. Pokud naptiklad sbird vice zafi, nez potiebuje, nebo vice ohni,
vicenasobnym pouzitim kouzla Rozd€l, nebo Spoj mu Ize rozhodit vyvazenost stavu
stind. Efektivni protiakci je i vicenasobné pouziti kouzla VGen, pokud nema protihrac
dostatek zdrojti na jejich znicCeni.

Obrana pred protiakcemi: Jedinou funk¢ni obranou pfed protiakcemi je sledovani zasob
zdrojt protivnika a vlastnictvi vét§iho mnozstvi zdrojii na ptipadné niceni stint. Strategii
Vyvézeni lze vSak snadno zkombinovat s jinymi strategiemi, at’” uz pozitivnimi, nebo
negativnimi.

Mozny pribéh bodU pfi pouZiti strategie Vyvazeni

Body

1 2 3 45 6 7 8 9 101112 1314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Kolo

Obr. 54: Mozny prub¢h bodt pfi pouziti strategie Vyvazeni

Pozitivni strategie 3 — Vécny blok

Strategie Vécny blok spociva v nemoznosti piijit o body ptisobenim velkych stini
s countery. Na zacatku hry hra¢ vylepsi sbérace zivota na troven deset, stiny nenici.
V okamziku, kdy disponuje velkym stinem se tiemi countery, zahraje kouzlo Blok, které
zabrani odectu bodli za velké stiny s countery, a toto kouzlo hraje v kazdém kole
az do konce hry. Jakmile je vylepsen sbérac zivota na uroven deset, vylepsi sbérace ohné
rovnéz na uroven deset. Veskeré sbérace, ktefi nejsou vyuziti pro sbér zivota na kouzlo
Blok nasledné¢ vyuziva kni¢eni malych stini. Mozny prabéh bodi je znazornén
na obrazku 55.

Klady: Dle tisudku autora hry jedna z nejsilné€jSich univerzalnich strategii. Prakticky
imunni vaci kouzlim VGen, Spal, Spoj a Rozdél, vysokda odolnost vici kouzlim
Neznicitelnost a Nemnozeni. Vede k nadprimérnému zisku bodt. Vysoka flexibilita
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pti zméné z pozitivni na negativni strategii. Vytvaii zisk i béhem negativni strategie, byt’
v lehce omezené mife.

Zapory: Staci jediné opomenuti seslani kouzla Blok, nebo extrémni smiila a hrac
prakticky prohral. Omezené moznosti negativniho pusobeni, ¢ast sbéracti musi vzdy
sbirat na kouzlo Blok.

Protiakce: Nejvhodnéjsi protiakei proti strategii VEécny blok je vlastni pozitivni strategie,
ktera povede k vys$Simu bodovému zisku, je vSak tfeba dbat ostrazitosti, jelikoz
se strategie Vécny blok dovede rychle zménit v negativni, nicméné jeji moznosti
negativniho piisobeni jsou omezené. Jedinou vhodnou negativni protiakci je neustalé
pouzivani kouzla Neznicitelnost.

Obrana pred protiakcemi: Proti lepsi pozitivni strategii, nebo neustalému schytavani
kouzla Neznicitelnost je nejvhodnéjsi obranou piejit do protiutoku a zacit negativné
pusobit pomoci kouzel VGen, Spal, Spoj nebo Rozd¢€l. Je vhodné si par kol pockat
a nasbirat dostatek surovin, pied provedenim protiutoku.

Mozny pribéh bodu pfi pouZiti pozitivni strategie Vécny Blok

Body

1 2 3 45 6 7 8 9 10111213 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Kolo

Obr. 55: Mozny prib&h bodu pii pouziti pozitivni strategie Vé¢ny blok

Negativni strategie

Negativni strategie na rozdil od pozitivnich strategii cili na snizovani poctu bodil
pozitivnich strategii, jelikoZ mnoho obran proti nim vyZaduje méné zdrojli nez samotné
negativni kroky. Pro srovnani napiiklad kouzlo VGen stoji pti zahrani na protihrace
dvanact kust zivota, tj. v primeéru deset sbéracii, zatimco znic¢eni velkého stinli pouze Sest
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7ati, tj. bez vylepSeni sbérace zate Sest sbéracli. Negativni strategie samy o sob¢ casto
postradaji moznosti zisku bodd a existuje proti nim obrana pomoci v podobé
opakovaného sesilani kouzla Blok, zaroven je nutné spustit negativni ptusobeni brzy
po zacatku hry v okamziku, kdy ma hra¢ vice bodi nez protihrac. Delsi ptipravy
na negativni strategie si protihra¢ obvykle vSimne, jelikoz negativni strategie vyzaduji

-----

je ramcovy dlouhodoby pfistup ovlivitujici velkou ¢ast hry, taktiky jsou kratkodobé.

Negativni taktika 1 — VGen spam

Taktika VGen spam spocivd ve vyckani na vhodny okamzik, kdy protihraci
v nasledujicim kole nezbude mnoho volnych surovin a jen stézi mu vyjdou na niceni
stin. V takovou chvili hra¢ sesle vicekrat kouzlo VGen, ¢imz pfinuti protihrace
se az do konce hry zablokovat.

Klady: Jednodussi na naCasovani, nutnost vhodnosti nacasovani klesa s rostoucim poctem
pouziti kouzla VGen. Snadna pfeména na jiné negativni taktiky.

Zapory: Pomér zdrojti vynalozenych na VGen ku niceni velkého stinu v priméru 10:6.

Protiakce: Nejjednodussi protiakci proti taktice VGen spam je drzeni urcitého mnozstvi
zati. Dal$i moznosti obrany pfed VGen spam je pouziti kouzla Spal.

Obrana pred protiakcemi: Pouziti kouzla NeznicCitelnost pfed VGen. Pouziti vice kouzel
VGen.

Negativni taktika 2 — Spoj/Rozdé¢l

Taktika Spoj/Rozd¢l vyzaduje dobry odhad budoucich akci protihrace. Pokud hraé vidi,
7ze ma protihrd¢ nasbirané zafe a chystd se zniCit své velké stiny, nebo naopak,
7e ma nasbirané ohné a chystd se nicit malé stiny, pouZzije kouzlo Rozdél, nebo Spoj,
aby zabranil provedeni planovaného niceni.

Klady: Pomér vynalozenych zdroji na akci ku protiakci 5:5. Velice levné na pouziti,
kouzla Spoj a Rozdél stoji pouze pét kust Zivota.

Zapory. V ptipadé Spatného odhadnuti pomér zdroja vynalozenych na akci ku protiakci
5:0.

Protiakce: Nejjednodussi protiakei proti kouzlim Spoj/Rozdél je zniceni noveé
vytvoteného velkého stinu/tii malych stind. Dalsi protiakei je pouziti kouzla Rozd¢l,
pokud protihra¢ pouzije Spoj nebo pouziti Spoj, pokud pouzije Rozd¢l, ptipadné pouziti
kouzla NemnoZeni.
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Obrana pred protiakcemi: Opétovné pouZziti Spoj/Rozdél, piipadné pouziti kouzla
neznicitelnost.

Negativni taktika 3 — Zkamenéni

Taktika Zkamenéni spociva v opakovaném pouziti kouzla Neznicitelnost. Pokud hrac
vidi, ze protihrd¢ planuje nicit stiny a zaroven nema dostatek volnych sbéract nebo
naSetfenych kust zivota na kouzlo nemnoZeni, pouzije kouzlo neznicitelnost, ¢imz
zabrani provedeni niceni stint, které se nasledné rozmnozi.

Klady: Vysoké pravdépodobnost naruseni strategie protihrace.

Zapory: Vysoka cena kouzla Neznicitelnost, stoji dvacet kusid zivota. Pomér
vynalozenych zdrojii na akci ku protiakei 20:15. Opakované vyuziti vyzaduje drzeni
ur¢itého mnoZzstvi naSetienych zdroji.

Protiakce: Nejjednodussi protiakci proti kouzlu Neznicitelnost je pouziti kouzla
Nemnozeni, ¢imz hra¢ zabrani rozmnozeni neznicitelnych stini a odsune tak potiebu
je nicit do dalSiho kola. V pfipad¢ nedostatku zdroji na kouzlo NemnoZeni je mozné
pouzit kouzlo Spal a znicit nekolik malych stini, aby byl jejich pocet v nasledujicim kole
omezen, rovnéz lze pouzit kouzla Spoj nebo Rozd¢l.

Obrana pred protiakcemi: Opakované pouziti kouzla Neznicitelnost, vyuzitelné zejména
v kone¢nych okamzicich protihraCovy strategie.

Negativni strategie 1 — Vécny blok

Negativni strategic Vécny blok je obdobna s pozitivni strategii Vé¢ny blok. Na zacatku
hry hra¢ vylepsi sbérace zivota na uroven deset, stiny neni¢i. V okamziku, kdy disponuje
velkym stinem se tfemi countery zahraje kouzlo Blok, které zabrani odectu bodt za velké
stiny s countery a toto kouzlo hraje v kazdém kole az do konce hry. Poté pokracuje
ve sbéru zivota a kusy zivota, které nejsou vyuzity na kouzlo Blok, vyuziva na negativni
pusobeni na protihrace, napiiklad pomoci vyse zminénych taktik. Mozny prab¢h bodu
je znazornén na obrazku 56.

Klady: Negativni strategie vedouci mimo jiné i k zisku bodii. Vysoka odolnost proti
negativnimu pusobeni protihrace.

Zapory: Bodovy zisk je lehce podprimérny. Pokud protihra¢ dokaze vyuzivat

negativniho plsobeni hrace k vlastnimu zisku, je vysoka pravdépodobnost jeho vitézstvi.
Nizka pouzitelnost proti pozitivnim strategiim se stabilnim a pravidelnym ziskem bodii.
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Protiakce: Nejvhodngjsi strategii proti negativni strategii Vécny blok je zdrZzenliva
vyvazena pozitivni strategie zaméfend na vyuzivani negativniho ptisobeni protihrace pro
vlastni bodovy zisk.

Obrana pred protiakcemi: Nashromazdit vétsi mnozstvi kust Zivota a provést velké
negativni pusobeni. Toto je vSak tfeba vhodn¢ nacasovat, jelikoz pfi pfiliSném prodleni
by protihra¢ mohl ziskat pfili§ mnoho bodi pfedtim, a naopak pokud by negativni
pusobeni nebylo dostate¢n¢ velké, mohl by jej vyuzit k vlastnimu bodovému zisku.

Mozny pribéh bodU pfi pouziti negativni strategie Vécny Blok

Body

12 3 45 6 7 8 9 101112 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Kolo
Obr. 56: Mozny prub&h bodu pfi pouziti negativni strategie Vé¢ny blok

4.3.2 Herni poznatky

Herni poznatek 1 — VylepSovani sbéract

VylepSovani sbéract se nejvice projevi na zacatku hry, pokud by naptiklad hrac vylepsil
v prvnim kole sbérac¢e ohné na prvni troven, do konce hry by pfi primémém vyuziti
patnacti sbéracl na sbér ohné ziskal v priméru o 43,5 ohné vice, tj. po odecteni ceny
za zvednuti sbérace by ziskal o 23,5 vice ohiii nez bez jeho vylepSeni. Pti vkladani
veskerych volnych sbéraci do vylepseni sbérace ohné na zacatku hry by hrac
pravdépodobné dosahl maximalni tirovné vylepSeni sbérace ohné v osmém kole a pokud
by az do konce hry pouze sbiral ohei, disponoval by na konci hry s okolo 315 ohni vice,
nez pokud by nevylepSoval sbérace. Pokud by ve stejném scénafi pouzival jen patnact
volnych sbéracl na sbér ohné, maximalni urovné sbérace ohné by dosahl pravdépodobné
v jedenactém kole a na konci hry by disponoval s okolo 159 ohni vice. Pocet ziskanych
surovin navic, oproti stavu bez vylepSeni se tidi pomoci funkce (7).

Zisk = (30 — akutalni kolo) * pocet sbért v kole * 0,1 — 20 (7
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VylepSovat sbérace je tedy nejvhodnéjsi na zacatku hry. Nasledujici tabulka
ukazuje vyvoj zisku surovin za vylepSovani sbéracli, ve sloupcich je aktualni kolo,
v tadcich pocet sbérl v kole.

Tab. 5: Vyvoj zisku surovin za vylepSovani sbéract

1 5 10/ 15| 20| 25
20 38| 30| 20| 10 0| -10
18] 32,2 25 16 7 -2 -11
16| 26,4| 20| 12 4 -4 -12
15| 23,5| 17,5 10| 2,5 5| -13
12 14,8| 10 4 -2 -8| -14
10 9 5 0 -5| -10| -15

Herni poznatek 2 — VylepSovani sbérace zivota

Vylepsovani sbérace zivota je podobné s vylepSovanim ostatnich sbéract s tim rozdilem,
ze sbéra¢ pfinasi navic ndhodné suroviny. Pro pfiliSnou ndhodnost se nelze na zisk
konkrétnich surovin za vylepSeni tirovné sbérace Zivota spoléhat, a proto je vhodné
sbérace Zivota vylepSovat jen pokud je hrac presvédcen, Ze bude v pritbéhu hry vyuzivat
znacnou ¢ast sbéracli na sbér zivota.

Herni poznatek 3 — Niceni stinti
Stiny se mezi sebou lisi v cené za niceni a v poctu bodl za zniceni, nasledujici tabulka
zobrazuje, kolik je potfeba surovin na niCeni stind a jaky z jejich niceni plyne bodovy

v

zisk. Z tabulky si mizeme vSimnout, Ze nejvyhodné;jsi je nicit malé stiny.

Tab. 6: Suroviny a bodovy zisk za niceni stinil

Cena za zniceni | Bodovy zisk |Bodovy zisk na sbérace
Maly stin 2 ohné 2 body 1
Stfedni stin |4 blesky 3 body 0,75
Velky stin* | 6 zari 4 body 0,66

*vcetné velkych stind s countery

4.3.3 Vyuzivani kouzel

VGen

Kouzlo VGen lze vyuzit k negativnimu piisobeni na protihrace, za i€elem premnozeni
jeho stint, nebo k vytvoteni velkého stinu pro sebe, pokud hracée trapi nedostatek stint.
Pii seslani kouzla VGen na sebe je vhodné nechat velky stin rozmnozit, nebo pouzit
kouzlo Rozdé€l a poté jej nechat rozmnozit, tabulka popisuje mnozeni velkého stinu.
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Tab. 7: MnoZeni velkého stinu bez pouziti (vlevo) a s pouzitim (vpravo) kouzla Rozdél

Kolo 1. 2. 3.| 4 Kolo 1.| 2. 3.| 4.
Maly stin 0 2 4 8 Maly stin 3 3 9| 24
Stredni stin 0 0 2 4 Stredni stin 0 3 3 9
Velky stin* 1 1 1 3 Velky stin* 0 0 3 6

*vcetné velkych stind s countery

Spal

Kouzlo Spal lze vyuzit k negativnimu ptisobeni na protihrace, pokud jej trapi nedostatek
stint. Je vSak tfeba mit na paméti, Ze spaleni velkého stinu stoji dvanact kust Zivota,
zatimco kouzlo VGen seslané na sebe pfi stejné cené dvanacti kusti Zivota Sest kusti Zivota
vrati. Opakované paleni generovanych velkych stinii vyzaduje znacné zasoby surovin.
Kouzlo Spal lze vyuzit i na niceni vlastnich stind. Spaleni stinu narozdil od jeho zni¢eni
ale nepiida body a je nakladnéjsi na sbérace, viz tabulka. Pomér nakladd na zniceni
ku spaleni je ve vSech ptipadech 0,65. Spalovat vlastni stiny je vhodné jen v krizovych
ptipadech, nebo pokud jsou neznicitelné a je potieba omezit jejich stav.

Tab. 8: Ceny za niCeni a paleni stind

Cena za zniceni | Cena za spaleni
Maly stin | 2 sbéraci 3-4 shéraci
Stredni stin | 4 sbéraci 6 az 7 sbéracl
Velky stin* | 6 sbéracl 9 a7 10 shéracd

*vcéetné velkych stint s countery

Spoj

Kouzlo Spoj lze vyuzit k negativnimu ptisobeni na protihrace, pokud se chysta ni¢it malé
stiny, nebo jako tusporu vlastnich surovin v dalsim kole. Uvazujme piiklad, kdy hrac¢
disponuje pouze tfemi malymi stiny a k dispozici ma jiz pouze naspoiené kusy zivota
proti pfipadnym akcim protihrace. Pokud sesle kouzlo Spoj, bude muset v nasledujicim
kole znicit jeden velky stin a tfi malé stiny, coz jej bude stat az dvanact sbéract. Pokud
by vsak kouzlo Spoj neseslal, musel by v nasledujicim kole nicit tii stfedni stiny a tfi malé
stiny, coz by jej stalo az osmnact sbéract. Pfipoctenim ceny kouzla Spoj, ktera vyjadiena
ve sbéracich ¢ini primémé Ctyfi sbéraCe, k cené prvni alternativy ceny vyjde prvni
alternativa o dva sbérace ptizniveji. SniZzeni poctu pozadovanych sbéracl je vsak
vykoupeno niz§im bodovym ziskem. V prvnim ptipad¢ hrac¢ ziska deset bodl, v druhém
patnact.
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Rozdél

Kouzlo Rozd¢l 1ze vyuzit k negativnimu ptisobeni na protihrace, pokud se chysta nicit
velké stiny, nebo v kombinaci s vylepsenim sbérace ohné¢ k zvySeni bodového zisku
za ni¢eni velkych stint. Existuje taktika predélavat velké stiny pomoci kouzla Rozd¢l
na malé stiny a ty poté nicit. Bez vylepseni sbérace ohné je na kouzlo Rozd¢l zapotiebi
v priméru Ctyfi sbérace a dalSich Sest sbéract na niceni malych stint, celkem je tedy pii
zisku Sesti bodii zapotiebi deseti sbéraci, tj. 0,6 bodu na sbérace. S rostouci trovni
sbérace se ale tento pomér sniZzuje az na 0,86, zatimco pfi standardnim niceni velkych
stinli pomoci zate je poméer pouze 0,66.

Tab. 9: Niceni velkého stinu pomoci kouzla Rozd¢l.

Urover vylepseni 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9| 10

Bodovy zisk na sbérate | 0,6| 0,63| 0,67| 0,7|0,72| 0,75| 0,77| 0,8| 0,82| 0,84 | 0,86

Zisk

Kouzlo Zisk slouzi k zdvojnasobeni vlastniho bodového zisku v aktualnim kole. Zisk
je nejnakladnéjsi kouzlo ve hie s velice vysokymi pozadavky na zdroje, jejichz sbér
zabere bez vylepSeni urovné sbéracii vice nez jedno kolo, je tieba dvacet pét sbéraci.
Je proto potieba uzivat ho s rozvahou a pokud mozno pod jeho vlivem znicit co nejvetsi
pocet stinti. Pfi niceni malych stindi je pomér sbéraci ku bodim 1. Aby nebyl zisk
z pouziti kouzla Zisk zaporny, je tfeba znicit alesponl tfinact malych stinti, nebo jejich
bodovy ekvivalent v jinych stinech. Nasledujici tabulka zobrazuje, kolik malych stint,
pod vlivem kouzla Zisk, je tfeba znicit, aby bylo kouzlo Zisk uc¢inné vyuzito. Absolutni
a relativni bodové zisky se fidi pomoci funkci.

Tab. 10: Uginnost vyuziti kouzla Zisk

Pocet znicenych malych stin( 10 13 15 18| 20| 30| 50| 80| 100
Potfebny pocet sbéracu 45 51| 55 61| 65| 85| 125| 185| 225
Absolutni zisk bodd* -5 1 5| 11| 15| 35| 75| 135| 175
Relativni zisk bod(* 0,89| 1,02| 1,09| 1,18| 1,23| 1,41| 1,6| 1,73| 1,78

*oproti ni¢eni stejného poctu malych stind bez pouziti kouzla zisk

Zisky,s = 4 * poC. zni¢enych malych s. —(25 + 2 * po¢. zni¢enych malychs.) (8)

4 x pocet zniCenych malych stini

Ziskrer = 525 potet znitenych malych stinii

©)

Blok

Kouzlo blok slouzi k zablokovani ztraty bodt zapfi¢inéné plisobenim velkych stint
s countery. Lze jej vyuzivat jako jadro strategie, viz pozitivni strategie Vécny blok
a negativni strategie Vécny blok. Blok je klicovym kouzlem, pokud se hraci premnozi
stiny a uz neni schopny je G¢inn¢ nicit. Pokud se hrac¢ dostane do faze, kdy je nucen
v kazdém kole pouzivat kouzlo Blok, znamena to pro n¢j tibytek sedmi az osmi sbéracu,

61



DLABOLA, Jakub. Strategickd pocitacovd hra

které musi vynakladat na Blok. Pfenesené to rovnéz mulze znamenat neziskani sedmi
az osmi bodl za niceni malych stinl, respektive ¢trnacti az Sestnacti bodl za niceni
malych stinii pod vlivem kouzla Zisk. Proto se nevyplati hrat kouzlo Blok v pfipad¢,
ze by hrac¢ v kole pfisel vlivem puisobeni velkych stinti s countery o mén¢ nez sedm,
respektive ¢trnact boda.

Neznicitelnost

Kouzlo Neznicitelnost 1ze pouzit k prekdzeni strategie protivnika, at’ uz za ucelem
zabranéni zisku bodl, nebo za ucelem pfemnozeni stini. Kouzlo Neznicitelnost
je po kouzlu Zisk druhé nejnakladnéjsi kouzlo, vyzaduje patnact az Sestnact sbéracu.
Kouzlo Neznicitelnost je vhodné pouzit pouze za predpokladu, ze je hra¢ presvédcéen,
7e zpusobi protihra¢i ztratu, nebo neziskani, alespoti Sestnacti bodi. Uginek kouzla
Neznicitelnost 1ze podpofit soucasnym pouzitim kouzel VGen, nebo vhodné pouzitymi
Spoj nebo Rozd¢l. Pred seslanim kouzla Neznicitelnost by si hra¢ me¢l dobie promyslet
nutnost jeho pouziti a disponovat dostatecnym poctem rezervnich zdroji pro piipad,
ze by protihrac presel do protititoku.

NemnoZeni

Kouzlo Nemnozeni lze pouzit k obranné taktice, nebo za ti¢elem zabranéni protihraci
v zisku bodl v nasledujicim kole. Kouzlo Nemnozeni se fadi k draz§im kouzlim,
vyzaduje v priméru jedenact az dvanact sbéracii. K obranné taktice jej lze vyuzit
v pripade¢, ze hrac vi, Ze v nasledujicim kole bude mit dostatek zdroji na opétovné ziskani
kontroly nad stiny, pokud se zacinaji pfemnozovat, aby nemusel az do konce hry pouzivat
v kazdém kole kouzlo Blok. Pomoci kouzla Neznicitelnost Ize zabranit protihraci
napiiklad v provedeni konecné faze strategie VSe v poslednim kole, s niz§imi néklady
na sbérace v kole.

62



Ustav automatizace a informatiky, FSI VUT v Brné, 2023

5 ZAVER

Strategické hry dnes bezesporu patii k oblibenym kratochvilim lidstva a Ize ocekavat,
ze spolu s ristem populace, rozsitovanim pocitaci a novymi hernimi tituly, bude rast
1 jejich vyznam a pocet hract. V budoucnosti miizeme pocitat s novymi atraktivnimi
tituly pfinasejicimi nové namety a nové herni piistupy. Tématika strategickych her stale
neni vycerpana.

Predpokladanym vystupem této prace bylo navrhnout a realizovat strategickou
pocitacovou hru. Cile bylo dosazeno a vysledek pfedstavuje funkéni novy herni titul.
Prace ve své prvni Casti seznadmila zajimavou formou Ctenare s historii strategickych her,
zejména s prvopocatky valecnych her a ceskym pfispévkem k jejich vyvoji. Snaha sepsat
historickou ¢ast Ctivé a zajimave, jak je souzeno dle zpétné vazby nemnohych Ctenaii,
byla tspésna a obohatila je o nové znalosti. Druha ¢ast maze budoucimu autorovi nové
strategické hry usnadnit vybér vhodnych nastroji pro tvorbu, pokud se rozhodne pro praci
vjazyce C++. Treti Cast vysvétlila budoucim hracim hry Stiny jeji pravidla
a mechaniky a tém, kdoz mimo pouhé¢ jeji hrani, objevi i tuto praci, nabidla vyssi vhled
do strategii a taktik hry. Samotny produkt, hra Stiny je funkcni a napliuje zakladni
predstavy autora, avSak autor sam pocita sjejim rozvojem do budoucna a pokusem
o vytvoreni herni komunity. V ramci budouciho rozvoje hry autor planuje nové herni
rezimy, zavedeni moznosti online hrani, pocitaCem fizené protivniky a mnoho dal$iho.
JiZ nyni v soucasnosti hra disponuje nizkym poctem fanouskd, vcetné jednoho Inda, kteii
by si ji radi (znovu) zahrali.
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