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Abstrakt

Tato préace se zabyva vyvojem edukativni tahové strategie z prostiedi mayské kultury. V ana-
lytické casti se zabyva nejen tahovymi strategiemi a jejich postupy, ale i hrami, které se snazi
vzdélavat hrice o historickém obdobi, at uz piimo & nepiimo. Déle obsahuje analyzu mayské
riSe a Mezoameriky, ktera se opira o publikovany vyzkum. Na zakladé analyzy je vytvoren navrh,
ktery popisuje jednotlivé ¢asti a systémy, ze kterych se hra sklada. Podle navrhu je provedena
implementace a vytvoren komentar, kde jsou ukazky feSeni a postupit v Unity a C#. Poté
nésleduje popis prubéhu uzivatelského testovéani, vysledka a zmén, které byly na jeho zakladé
implementovany.

Klicova slova Unity, Mezoamerika, Mayové, strategicka hra, tahova hra, pocitacova hra, herni
mapa, jednotka, budova, obchodovani, nabozenstvi, encyklopedie, technologie

Abstract

The thesis deals with the development of an educational turn-based strategy game inspired

by the Mayan culture. In the analysis, not only turn-based strategy games and their mechanics
are discussed, but also games attempting directly or indirectly educate players about a historical
era. Following is the analysis of the Mayan empire and Mesoamerica, relying on scientific research.
The analysis-based design describes different parts and systems the game consists of. Further
commentary on implementation, which is based on design, contains excerpts of solutions

and procedures in Unity and C#. Lastly, a user testing is conducted and its progress, results,
and changes that were implemented after, are documented.

Keywords Unity, Mesoamerica, Maya, strategy game, turn based game, video game, game
map, unit, building, trade, religion, encyclopedy, technology
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé pocitacové hry uz neslouzi pouze pro zabavu, ale dovedou predavat interaktivni
formou nové védomosti. Toto splnuji naptiklad historické hry, které se snazi popisovat historické
obdobi, ve kterém se odehravaji, a predstavit ho hraci v zabavné, ale nauc¢né podobé.

Préce na této hie zacala v rdmci predmétu NI-APH, kde byl vytvoren jednoduchy prototyp.
Autor si toto téma vybral, protoze je mu vyvoj pocitacovych her blizky a chtél by se jim zabyvat
i v profesni roviné. Mezoamerika a mayskéa tise byly jako historicky zdklad vybrany proto,
ze v ramci herniho pramyslu se jednd o relativné neprozkoumané obdobi, ackoliv mayska rise
byla ve svém vrcholném obdobi velmi ptsobiva a zanechala po sobé, dnes hojné navstévovana,
monumentalni mésta.

Vyvoj pocitacovych her je tzce spjat s metodami softwarového inzenyrstvi, a proto
se i tato prace témito metodami ridi. Nejprve je vypracovana analyza pocitacovych her, které
se vyznacuji podobnym zanrem ¢i snahou vzdélavat hrace o historickém obdobi. Nasleduje rozbor
Mezoameriky s durazem na mayskou Tisi a jeji aspekty, které se ve hre promitaji. Nakonec jsou
vytvoreny funkéni a nefunkéni pozadavky, které popisuji mechaniky, které hra bude obsahovat.

Na zakladé analyzy je vytvoren ndvrh jednotlivych systému a uzivatelského rozhrani, které
hru tvori.

Podle névrhu je provedena implementace, ze které jsou v této praci komentovany dilezité
Casti.

Vytvoreny prototyp je nésledné testovan s hraci a na zakladé zpétné vazby jsou implemen-
tovany opravy a zmeény.

Zaver shrnuje splnéni funkénich pozadavki a vyslednou podobu hry.



Kapitola 2

Cil prace

Cilem této prace je vytvorit poc¢itacovou hru za pouziti metodik softwarového inzenyrstvi, ktera
jako takovych, spole¢né s popisy mechanik a uzivatelského rozhrani vybranych popularnich her.
Také rozebird Mezoameriku z historického a kulturniho hlediska a zabyva se mayskou 1isi

a jejimi vyndlezy, architekturou, ndbozenstvim, vojenstvim a podobné. V navrhu jsou vypra-
covany systémy, ze kterych se hra sklada, spolu s obrazovkami, které hrac¢i umoznuji se hrou
interagovat. Cilem implementace je vytvorit systémy a Ul na zdkladé funkénich i nefunkénich
pozadavku a navrhu. Nakonec je provadéno testovani, jehoz cilem je nalezeni chyb a moznych
zlepseni vytvoreného prototypu a jejich zohlednéni ve vysledné hre.



Kapitola 3

Analyza

Pred navrzenim systému je nutné vyhotovit analyzu zpracovavané domény a napsat funkéni
a nefunkéni pozadavky. Tato analyza se sklada z nékolika Casti.

Nejprve jsou rozebrany strategické hry z obecného hlediska a je nastinéna jejich historie,
jednotlivé druhy a mechaniky.

Dale jsou uvedeny priklady znaméjsich tahovych strategii a rozebird se jejich uzivatelské
rozhrani, mechaniky a herni koncepty.

Poté se kapitola zabyva Mezoamerikou a jeji historii, kulturou a spole¢nymi prvky civilizaci,
které se v ni vyskytovaly.

Nakonec je rozebirana mayska riSe, jeji geografie, vynalezy, nabozenstvi, kultura, vojenstvi
a dalsi.

3.1 Strategické hry

Pocitacové strategické hry maji koreny ve stolnich hrach. Za prvni strategické stolni hry jsou
oznacovany hra Go, z roku priblizné 2200 pt.n.l. a hra The Royal Game of Ur, kterd pochazi
z doby pfiblizné 2500 pr.n.l. Prvni stolni hra, kterd se snazila o realistické zobrazeni vélky,
byla hra Kriegspiel od némeckého matematika Johana C. L. Hellwiga v roce 1870. Kriegspiel
byla zaroven prvni hra takzvaného wargame zanru. Wargaming se zabyva historickymi nebo
fiktivnimi simulacemi valky v prostiedi fantasy, sci-fi nebo svétové historie. Z pocatku se jednalo
pouze o stolni hry s miniaturami, ale postupné se s vyvojem technologii wargaming posunul

i do pocitacovych her a simulaci. Pravé stolni wargames byly prvni ptiklady tahovych strategii,
jak je zndme dnes.[1][2][3][4]

Déle se v této kapitole bude termin strategické hry pouzivat vyhradné pro strategické hry
na pocitaci. Vyhoda pocitace oproti stolni hie spo¢iva v tom, ze poskytuje hraci velmi komplexni
pravidla a koncepty, které by stolni hru ¢éinily ndroénou a nezdbavnou.|2]

Hrac je ve strategickych hrach vyzyvan k dosazeni vitézstvi skrze planovéani série kroku proti
svym protivnikim. Logické hry a stavebni simulace se podle této definice od strategickych her
odlisuji kvili absenci konfliktu, respektive protivnika. Ve vétsiné strategickych her je hlavnim
cilem, nebo jednim z nich, snizovani sil protivnika, z ¢ehoz vyplyva, jak realisticky dana hra
zpodobnuje valku. Napriklad konflikt ve stolni hie Ddma je velmi zjednoduseny, zatimco série
Total War reprezentuje valku relativné vérné. Nicméné ne vSechny strategie se zaméiuji
na konflikt. Napriklad tower defense hry se zaméruji na preziti a construction and management
simulation (CMS) hry se zaméfuji na spravovani surovin a rozsifovani mésta nebo tzemi.[2]

Existuji dvé hlavni rozdéleni strategickych her: Turn-based tahové strategie a real-time stra-
tegie v redlném case (RTS). Historicky se objevovaly jako prvni tahové hry a hry v redlném Case
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se vytvarely pozdéji. Za prvni hru v redlném case se dé oznacit hra Herzog Zwei vydana

v roce 1990, exkluzivné pro systém Sega Mega Drive.[5] Prvni tahové strategie se objevuji difve,
naptiklad jedna z prvnich turn-based her byla Fastern Front 1941 vydéana na Atari Video Game
Console v roce 1981.[6]

Je to z toho duvodu, Ze strategické mysleni neni vzdy pro hrace jednoduché v redlném case,
kdy se musi rozhodovat rychle. Hraci ¢asto, podobné jako ve stolnich hrach, premysli nad svymi
dalsimi kroky a jejich nasledky. To muze zptisobit frustrujici tzv. analytickou paralyzu,

kdy hraci trva dlouhou dobu rozhodnout se o dalsim kroku a pribéh hry je prerusen. Pocitace
toto umoznuji, ale ndvrh hry by timto nemél byt podminén.|3]

Hlavni faktor, kterym se RTS odlisuji od tahovych strategii je neustaly tlak na hrace. Nee-
xistuji zadnd kola, béhem kterych by hra¢ mohl premyslet o dalsich krocich, a klade se stejny
duraz na rychlé reakce jako na strategické mysleni. Hlavni hry, které se oznacuji za prukopniky
RTS Zanru, jsou Dune II, série Warcraft, série Age of Empires a série Command € Conquer.|3]

Strategické hry s vice hraci byvaji vice symetrické nez hry jinych zanra a jsou snadnéjsi
na balancovani, tj. snazit se, aby mél kazdy hra¢ od zacatku stejnou Sanci na vyhru. Suroviny
a mozné Cinnosti jsou pro vSechny hrace podobné, ne-li stejné. Diky tomu je dokonce mozné
simulovat vysledky bitev statistickou analyzou dfive, nez se zaCne pracovat na implementaci. Ve
hrach, kde musi hra¢ porazit mnozstvi nepratel najednou nebo vyresit sérii hlavolam,
je obtiznéjsi zjistit, co bude pro primérného hrace obtizné. Mira symetrie se muze pro ruzné
strategie liSit. Napiiklad v sérii Age of Empires je vétSina jednotek napric civilizacemi stejna,
ale ve hie Warcraft I1I je kazda ze ¢tyf ras unikétni.[3)

3.1.0.1 Jednotky

Konflikt je casto oznacovan jako souboj mezi skupinami jednotlivych bojovnikt. Tradiéné

se tyto skupiny oznacuji jako jednotky. Jednotka muze byt cokoliv od egyptského bojovnika
pres napoleonskou jizdu az po vesmirné lodé. Nékteré jednotky nemusi bojovat a misto toho
zastupuji podpurné role jako transport, pruzkum a podobné. Staciondrni budovy jako obranné
véze, nebo kasdrny jsou také specidlni druh jednotky, oznac¢ovany jako factories (tovarny), ackoliv
se nepohybuji. Obecné se tovarny pouzivaji na vytvareni jinych jednotek a daji se znicit a opravit.
Hlavni vlastnost, kterou se jednotky a tovarny odliSuji od ostatnich objekt na bitevnim poli,
je, ze je lze zniCit nebo zabit a v tu chvili prestavaji byt hraci jakkoliv prospésné.[3]

Jednotky mohou byt jednotlivei ( Wareraft) nebo skupina (Heroes of Might and Magic, Civili-
zation VI). Kazd4 jednotka ma své charakteristiky, které popisuji, jakym zptisobem a jak rychle
toci, kolik mize utrzit zranéni, pred tim nez zemfe, jak rychle se pohybuje a dalsi.[3]

Témeér kazda hra nabizi hraci vice druhu jednotek, které miuze vytvaret. Napiiklad sachy
nabizi Sest druhu jednotek, ale jiné hry (Civilization VI, Starcraft, Warcraft III) jich nabiz{
desitky.[3]

Vétsina valecnych her se snazi o zndzornéni redlnych situaci a taktik valky se zamérenim
na historicky nebo fiktivni konflikt. Podle toho, jak realistickd se hra snazi byt, muze zobrazo-
vat redlné situace jako prepadeni ze zalohy, obkliceni, ni¢eni zdsobovacich linii, zabijeni veliteli
kvuli snizeni moralky a discipliny a podobné. Hra, kterd implementuje tyto situace, by méla
hra¢i umoznit s nimi pracovat. Napiiklad umélé inteligence (AI), by méla mit stejné nebo velmi
podobné informace o stavu hry jako hraé¢, aby nepodvadéla.|3]

3.1.0.2 Pruzkum

Priazkum hraci umoznuje objevovat dany svét a ziskavat informace o jeho surovinach a moznostech.
Casto se pro zvyseni obtiznosti prizkumu pouziva takzvand fog of war (mlha valky), coz je za-
kryti neobjevené ¢asti mapy. Termin fog of war v minulosti pouzivali vojensti dustojnici, kteri
byli nuceni délat rozhodnuti na zakladé omezenych informaci. Herni primysl tento termin prevzal



Strategické hry

jako termin pro omezeni geografickych informaci. Mapa se na urc¢itém misté odhali pouze tehdy,
kdy tam hrac posle své jednotky. Hra muze pracovat s dohledem jednotky a napriklad ho omezit
v riiznou denni dobu (v noci dohlédne na krats{ vzddlenost). Také terén muze vytvaret piekdzku
v pruzkumu, kdy jednotka nevidi, co je na druhé strané kopce, dokud na né&j nevyleze. Nékteré
hry dokonce prizkum pouzivaji jako podminku vitézstvi. Naptiklad musi hra¢ dostat své jed-
notky
z bodu A do bodu B pfes fadu prekéazek (nepfatelské jednotky).[3]

Milha valky nabizi prvek realismu a napéti, protoze hra¢ nemuze vidét tam, kde nema
své jednotky. Kvili tomu musi myslet na to, jestli nebude prepaden ze zalohy, pokud si nevytvoril
odpovidajici obranu.[3]

3.1.0.3 Suroviny

Hry jako napiiklad Sachy poskytuji hraci na zacatku omezeny pocet jednotek a nelze tento pocet
navysit. Jiné hry zpoc¢atku nabizi malé mnozstvi jednotek, ale umoziuji, aby hrac ziskal suroviny
na vytvoreni dalsich. Diky tomu ma hra¢ moznost si vybrat, které jednotky bude za suroviny
vymeétiovat a toto rozhodnuti béhem hry ménit.[3]

Rozlozeni surovin na mapé je také dilezité. Pokud jsou zdroje surovin neomezené, tak miize
byt jedna hra nekonecna. Naopak omezenim zdrojiu pro vsechny hréace se zaruci eventualni konec
hry, jelikoz se v bojich vycCerpaji nejen jednotky, ale i suroviny, které jsou pro jejich vytvareni
potrebné. Pro vyvazenou hru je potfeba, aby bylo rozloZeni surovin na mapé co nejvice symet-
rické. Pokud by néktery hra¢ meél vétsi mnozstvi surovin, tak by hra nemusela byt rozhodnuta
strategickym myslenim, ale pouze geografickou vyhodou.|3]

Ne vSechny strategické hry se zaméruji jenom na vélku. Suroviny v téchto hrach lze vyuzit
napriklad na posilani diplomatickych dart, které zlepsuji vztahy mezi civilizacemi, obchodovani,
uplatky nebo i vitézstvi ve hie.[3]

3.1.0.4 MozZnosti hrace

Hrac strategické hry casto predstavuje viidce dané civilizace. Jako vidce udéluje prikazy jed-
notkam a budovam. Piikaz se tradi¢né sklada ze dvou krokii. Nejprve hrac¢ vybere kliknutim jed-
notku a poté vybere tlac¢itko reprezentujici jeden z rozkazii. Nejcastéjsi rozkazy, jako naptiklad
pohyb a 1tok, jsou usnadnény tak, ze staci kliknout na misto na mapé, kam se ma jednotka
presunout, nebo na koho mé zaitocit.[3)

Mezi bézné prikazy patii: pohyb na misto na mapé, utok na nepratelskou budovu nebo jed-
notku, zastaveni ¢innosti budovy nebo jednotky, volba formace, hlidkovani z jednoho mista
na mapé na druhé.|3]

3.1.1 Sid Meier’s Civilization® VI

Sid Meier’s Civilization® VI je Sesty, a zatim nejnovejsi, dil popularni série Sid Meier’s Civili-
zation®. Jedné se o tahovou hru, kde si hra¢i vytvari impérium v prubéhu véki od pravéku

aZ po informaéni éru. Jako 4X hra (Explore, Expand, Exploit, Exterminate) se zaméfuje na vice
odlisnych hernich systému a zpusobu dosazeni vitézstvi. Hra¢ muze vést valku s ostatnimi civi-
lizacemi, nebo si je spratelit, konvertovat je ke svému nabozenstvi, zastinit je po kulturni nebo
technologické strance a podobné.[8]

Civilization VI se do jisté miry snazi o historickou presnost. Naptiklad kazdy hrac si vybira
jednu z historickych osobnosti a s ni civilizaci, kterou vedla (napfiklad Kleopatra a Egypt, nebo
Theodor Roosevelt a Spojené staty americké). Také zalozend mésta maji ndzvy podle redlnych
mést jako Washington D.C. nebo New York pro vyse zminéné Spojené staty. Kazda civilizace
mé néjaké unikatni bonusy a jednotky, které ji odlisuji, jako samuraj pro Japonsko, U-Boat
ponorka pro Némecko nebo P-51 Mustang pro Spojené staty. Stejné tak technologie pfiblizné

(9}
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odpovidaji dobé, ve které byly objeveny, a suroviny na mapé, pokud si hrac¢ zvoli Zemi jako herni
mapu, jsou pobliz mist, kde byly objeveny jako napiiklad jadeit v Mezoamerice nebo diamanty
v Africe. Hra¢ muze v prubéhu hry najimat historické osobnosti jako generaly, védce apod.

U téchto osobnosti je vzdy jejich struéné biografie.[8]

Hra nabizi moznost hrat sam proti pocitaci, nebo spolu s jinymi hrac¢i pres internet, mistni
sit, nebo na stejném poécitaci, kde se hra¢i musi stifdat (hot-seat). Pied zaloZenim hry mé hri¢
velky vybér z moznosti jako nastaveni obtiZnosti, rozlozeni mapy, po¢et nepidtel a podobné.[8]

Civilization VI umoziuje vytvaret vlastni mapy pomoci editoru World Builder.[8|

3.1.1.1 Uzivatelské rozhrani

M Obrazek 3.1 Hlavni obrazovka Sid Meier’s Civilization® VI
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Vétsina uzivatelského rozhrani je vyé¢lenéna pro hexagonovou mapu, na které se nachézi terén,
suroviny, jednotky, mésta a dalsi herni prvky. Mapu lze priblizit a oddélit a je plné interaktivni.
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Vétsina hernich prvku na mapé po prejeti kurzorem ukaze napovédu, kterd nabizi vice informaci
o jednotce, hexagonovém poli a podobné. Vsechna mésta, jednotky a pole jsou plné animovana.
Ze zacatku hry je vétsina mapy zakrytd mlhou vélky, kterd omezuje informace dostupné hraci
pouze na jeho mésto a pole, kterd prozkoumal se svymi jednotkami. Po presunuti jednotky

z objevené oblasti se mlha valky vrati v omezené podobé, takze hrac vi, co je na poli za terén
nebo mésto, ale nevi napiiklad o pohybu cizich jednotek. Kolem kazdého mésta jsou hranice,
které symbolizuji, kde je mozné stavét budovy.[8]

V levém hornim rohu jsou ukazatele surovin, které ma hrac¢ k dispozici. Jedna se o prijem
védeckych bodu (Science), pifjem kulturnich bodt (Culture), viru (Faith), pfijem turistt (Tou-
rism per turn), mnozstvi zlata (Gold) a pocet vyslancti (Envoys). Pod ukazateli jsou tlacitka
pro technologicky strom (Tech tree), politicky strom (Civics tree), vladu (Government), ndbozenstvi
(Religion), historické osobnosti (Great People) a uméleckd dila (Great Works). Technologicky
i politicky strom je posuvny zleva doprava a obsahuje, kromé jednotlivych technologii, i moznost
filtrovani, vyhledavani a legendu popisujici jednotlivé elementy rozhrani. Obrazovka vlady ob-
sahuje aktivni vynosy a vSechny vlddni systémy, kterych miize hra¢ dosdhnout. Obrazovka
nabozenstvi ukazuje nabozenstvi, kterd zalozila hracova civilizace nebo jiné civilizace na mapé,
a jejich bonusy. Seznam historickych osobnosti ukazuje osobnosti, které mohou hra¢i najmout
za jejich typ bodu (napiiklad generdlské body (Great General points) odemykaji osobnosti jako
Hannibal Barca, védecké body (Great Scientist points) odemykaji osobnosti jako Eukleidés a po-
dobné) a nabizi rizné bonusy. Seznam uméleckych dél ukazuje uméleckd dila, kde jsou na mapé
ulozena a jaké poskytuji bonusy. Pod vyse zminénymi tlacitky se nachézi aktualni vyvijena tech-
nologie a za kolik kol bude vyzkouméana. Vsechny zminéné obrazovky zabiraji kvili mnoZstvi
obsahu vétsinu obrazovky.|[8]

V pravém hornim rohu je informace o aktualnim kole a kolik kol bude hra trvat, realny cas
a tlacitka vedouci do nastaveni a ulozeni nebo ukonceni hry. Také obsahuje tlacitka jednotlivych,
hracem objevenych, civilizaci. Obrazovka detailu civilizace obsahuje moznosti diplomacie jako
mace o civilizaci. Pod nimi se nachéazi tlac¢itka vedouci na obrazovku podminek vitézstvi, detaily
méstskych statt a obrazovka statistik hracovy civilizace.[8]

V levém dolnim rohu je mini-mapa a nad ni tlacitka, kterd umoznuji vyhleddvani hernich
prvkl na mapé, nastaveni jinych pohledii na mapu a ulozeni nastavitelnych znacek na policka
na mapé.|8]

V pravém dolnim rohu je ukazatel aktudlni éry, stru¢ny zadznam probéhlych udélosti, které
hra¢ mohl prehlédnout, a tlacitko vedouci na akci, kterou hra¢ musi v kole provést, jako vybér
nového vyzkumu nebo nastaveni produkce meésta. Také se pomoci tohoto tlacitka ukoncuje
kolo.[8|

Po kliknuti na vlastni jednotku na mapé se vpravo dole zobrazi obrazovka jednotky. Tato ob-
razovka obsahuje poskozeni, které jednotka udéluje, jeji zivoty a mozné prikazy, které hra¢ muze
jednotce udélit jako pohyb, utok nebo opevnéni (Fortify). Pokud s vybranou jednotkou ukaze
hra¢ na nepratelskou jednotku, ukaze se detail nepratelské jednotky a simulace kolik zranéni
by hrécova jednotka udélila nepfatelské a naopak.|[8]

Po kliknuti na mésto se na stejném misté ukaze detail mésta. Ten obsahuje velikost popu-
lace (Population), maximalni kapacitu populace (Housing), pocet kol, po kterych se toto ¢islo
zvy$si o jedna, spokojenost ovliviiujici produktivitu populace (Amenities), pocet budov a pocet
nabozenskych obyvatel. Také obsahuje jméno mésta a nad nim pocty surovin, které produkuje.
Nad surovinami jsou tlacitka umoznujici zobrazit informace o méstu, nakoupit pole v blizkosti
meésta, nakoupit jednotky nebo budovy za zlato, nakoupit jednotky nebo budovy za viru, nastavit
na kterych polich obyvatelé mésta pracuji a nastavit produkeci mésta. 8]
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3.1.1.2 Herni mechaniky

Na zacatku hry zac¢ina kazdy hra¢ pouze s osadnikem (Settler) a bojovnikem (Warrior). Osadnik
je specialni jednotka, ktera umoznuje vytvorit mésto na misté, kde stoji. Vybér mista pro mésto
je dulezity, protoZe se na mapé nachazi rizné suroviny, které se daji ziskat pouze, pokud jsou
v rdmci izemi mésta. Také maximalni pocet obyvatel mésta se odviji od jeho polohy. Pokud

se mésto nachézi vedle pole s jezerem nebo fekou, tak je maximalni pocet obyvatel vyssi,

ale pokud je zalozeno napriklad na pousti, tak je nizsi. Kazdé obsazené policko kolem meésta
poskytuje néjakou sadu surovin, které generuje, pokud na ném pracuje obyvatel mésta. Policko
navic muze obsahovat specidlni surovinu, ktera zlepsuje policko, je-li vyuzita stavitelem. Suroviny
se déli na zékladni (Basic), poskytujici napriklad jidlo ¢i zvySujici produkei, luxusni (Luxury),
které zvysuji spokojenost, a tedy produkci lidi ve mésté, a strategické (Strategic), které umoziiuji
vyrobu pokro¢ilych jednotek.[§]

Meésta vytvari kazdé kolo suroviny: védecké body, kulturni body, jidlo, vira, zlato a produkce.
V kazdém mésté se musi vzdy produkovat jednotka, budova, ¢tvrt, div svéta nebo projekt.
Rychlost produkce je ur¢ena mnozstvim generovanych bodu produkce a cenou produktu. Budovy
i ¢tvrté poskytuji méstu dalsi suroviny a odemykaji nové budovy. Divy svéta poskytuji unikatni
bonusy a kazdy z nich muze byt postaven pouze jednou na celé mapé. Divy obecné stoji vice
produkce nez bézné budovy nebo jednotky. Projekty poskytuji suroviny navic a vzdy souvisi
s méstskymi ¢tvrtémi (napiiklad pokud ma mésto ¢tvrt kampus (Campus), tak miiZe produkovat
projekt Campus research grants, ktery generuje védecké body a body na odemknuti historickych
védeckych osobnosti). Produkce budovy, jednotky apod. muze byt kdykoliv pferusena a pozdéji
obnovena bez ztraty vykonané prace.[§]

Produkce védeckych bodu ovliviiuje rychlost vyzkumu novych technologii. Politické body
funguji na stejném principu, ale pro vyzkum politickych technologii. Jidlo urcuje rychlost naristu
poctu obyvatel ve mésté. Zlato umoznuje obsadit neobsazené pole kolem mésta a nakupovat
jednotky a budovy. Vira umoziuje nakupovat nabozenské budovy a jednotky sitici ndbozenstvi.
Nékteré budovy a umeélecka dila generuji turismus, ktery je jednou z moznych podminek
k vitézstvi.[8]

Boj mezi jednotkami probiha tak, ze pokud utoc¢i jednotka na blizko, tak obé jednotky utrzi
zranéni zavislé na jejich sile. Pokud tutoci jednotka na dalku, tak sama zranéni nedostane. Jed-
notky specializované na boj proti lehké a tézké jizdé (Anti-Cavalry) ziskdvaji bonus k ttoku,
pokud s nimi bojuji. Proti témto jednotkdm maji bonus zdkladni jednotky na blizko. Terén
ma také vliv na Utocnika i obrance. Napriklad kopce, lesy, nebo pokud tto¢nik prekracuje reku
dévaji obrénci bonus k sile. Jednotky na dalku maji kromé bojové sily i silu na délku (Ranged
Strength) a ta je nizsi, pokud utoéi na mésto. Rovnéz obléhaci jednotky maji nizsi silu, pokud
uto¢i na jednotky, které nejsou ve mésté.|8]

Civilization VI nabizi nékolik zpusobu, jak vyhrat. Nejvice pfimocary je obsadit hlavni mésta
vsech nepratel. Dalsi zptuisob je vyzkoumat tii technologie na konci technologického stromu, které
simuluji vyslani sondy na Mars. Kulturniho vitézstvi lze dosdhnout tak, ze ma hra¢ vyrazné vyssi
prisun turistd nez ostatni civilizace. Nabozenské vitézstvi vyzaduje, aby bylo nabozenstvi, které
hrac zalozil, rozsireno mezi ostatni civilizace. Pokud zadna civilizace nedosahla zadného z vyse
zminénych vitézstvi pred vyprSsenim maximalniho poctu kol, vitézi civilizace s nejvyssim poctem
vitéznych bodi, které se vypodcitaji na zdkladé vSech aspekti hry.[§]
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3.1.1.2.1 Popularni mechaniky
1. Stavba unikatnich ¢tvrti, které nuti hrace ke specializaci jednotlivych mést.
. Rychlé expandovani tizemi.
. Omezeni akci stavitell, ktefi v predchozich titulech v pozdéjsi fazi hry zacali prekazet.

2
3
4. Moznost spojovat jednotky na jednom policku pro lepsi pohyblivost na mapé.
5. Transparentnost v chovani Al civilizaci.

6

. Komplexnost technologickych a politickych stromii.

[9]

3.1.2 Heroes of Might and Magic 111

Heroes of Might and Magic je ikonicka série tahovych strategii ptivodné zalozena Jonem Van
Caneghem v ramci studia New World Computing, které posléze prodalo prava studiu 3DO

a to pak Ubisoftu. Tteti dil této série, pivodné vydany v roce 1999, se v roce 2015 dockal HD
prepracovani. Hra nabizi kampané nebo pripravené scénaie pro jednoho hrace, ale i hru vice
hraét pres internet, mistni sit nebo stifdéni na jednom poé¢itaci. Hra je zasazena do fantasy
sveta, kde proti sobé souperi lidé, elfové, elementalové, peklo a dalsi. Hra se hraje dodnes

a stale vychazi nova, fanousky vytvorena rozsireni. Hra také obsahuje editor map, ktery umoznuje
hra¢um vytvafet vliastni mapy a kampané.[10]

3.1.2.1 Uzivatelské rozhrani

B Obrazek 3.3 Hlavni obrazovka Heroes of Might and Magic III
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Vétsinu obrazovky zabird mapa, kde se nachazi mésta, suroviny, jednotky, hrdinové a dalsi
herni prvky. Mapa je ve 2d stylu a neda se priblizovat nebo otécet. Ukdzanim kurzorem na vétsinu
hernich prvki se ukaze na dolni listé nazev prvku jako napiiklad jméno jednotky a odhad jeji
priblizné velikost. Pravym kliknutim se ukaze vice informaci, napriklad obrazek nepritele, nebo
v piipadé mésta, jednotky, které se v ném nachdzi.[10]

Na dolni ¢éasti obrazovky je lista se surovinami jako dievo, kdmen, zlato, drahokamy a jiné
vzacnéjsi suroviny.[10]

Nahore vpravo je mini-mapa s barevnym rozliSenim hrace, nepratel, neutrdlnich dolt a mist
na mapé.|[10]

Pod mini-mapou je seznam hrdinti a mést hrace, které umoznuji zobrazeni detailu hrdiny
a otevreni obrazovky mésta. Také se zde nachézi tlac¢itka pro ulozeni a ukoncéeni hry, prepnuti
mezi hlavni mapou a mapou podzemi, nastaveni hry, ukoncen{ kola, kouzleni a dalsi.[10]

Vpravo dole je detail vybraného hrdiny a mésta. V pripadé hrdiny se hra¢ dozvi o jeho
atributech, jednotkach, moralce a $tésti jeho armady. V pripadé mésta se zobrazi informace
o pfisunu zlata, trovni mésta a jednotkach, které se v ném nachdzi.[10]

B Obrazek 3.4 Obrazovka mésta Heroes of Might and Magic 111

Po rozkliknuti tlacitka mésta se objevi obrazek mésta s budovami, které jsou v ném postavené.
V horni ¢asti lze kliknout na jednotlivé budovy a tim vyuzit jejich vlastnosti, jako je naptiklad
nakup jednotek, nebo stavba dalsich budov. V dolni ¢asti jsou ukdzany jednotky ve mésté a pred
méstem, pokud se v jeho blizkosti momentalné nachézi hrdina. V levé dolni ¢asti jsou uvedeny
poCty jednotek, které mésto muze kazdych sedm kol vyprodukovat.[10]

Obrazovka bitvy se objevi, pokud hra¢ zautoci na neutralni jednotku, nebo souperovo mésto,
nebo hrdinu. Mapa bitvy je rozdélend do hexu a jednotky jednotlivych armad jsou rozmistény
po levé a pravé strané mapy. Na dolni listé se nachazi tlacitka pro uték z bitvy, kouzleni
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a informace o predchozich utocich jednotek. Kliknutim pravym tlac¢itkem na jednotku v bitvé
se ukdze detail jednotky s jejimi Zivoty, titokem, obranou, rychlosti a dalsi.[10]

3.1.2.2 Herni mechaniky

Hlavni zptisob, jakym hrac interaguje se hrou je pomoci hrdinii. Na zacatku hrac zacina

s jednim hrdinou, ale pomoci budovy ve mésté miize nakoupit dalsi. Kazdy hrdina ma kazdé
kolo k dispozici omezeny pocet bodu pohybu po mapé. Hrdina také veli armadé jednotek, které
muze dopliovat pomoci budov ve mésté. Postupnymi vitézstvimi v bitvach, nebo kdyz navstivi
specialni mista na mapé, ziskava hrdina zkusenosti, diky kterym se mu zvysuje tiroven

a s niiatributy (itok (Attack), obrana (Defence), sila kouzel (Spell power), védomosti (Knowledge))

a navic ziskava specidlni schopnosti.[10]

Na mapé se kromé jednotek, hrdinti a mést nachazi i suroviny, které miize hrdina jednorazoveé
sebrat. Hra¢ muze také pomoci hrdina obsadit doly a budovy na vyrobu jednotek na mapé, které
poté hraci generuji suroviny kazdé kolo nebo, v pripadé jednotek, kazdy tyden. Na mapé l1ze najit
mista, kterd doCasné nebo trvale vylepsuji hrdinu, ktery je navstivi.[10]

Mapa je, kromé oblasti kolem pocatecniho mésta, zakrytd mlhou valky, ktera se permanentné
odkryva pohybem hrdiny.[10]

V kazdém kole je mozné postavit v kazdém meésté jednu budovu. Budovy maji unikatni
vlastnosti jako moznost nakupu nové jednotky, generovani zlata nebo poskytovani novych kouzel.
Budovy se kupuji za zlato a za nékteré suroviny. Vétsina budov potrebuje dfevo nebo kamen,
je jeden den). Hrac¢ o jednotky nepfichézi, jelikoz se séitaji, dokud je hra¢ nevykoupi. Zakladni
jednotky stoji zlato a nékteré pokro¢ilé jednotky stoji vzacnéjsi suroviny (zeleny a zlaty drak
(Green Dragon, Gold Dragon) vyzaduji kromé zlata i krystaly).[10]

Bitvy probihaji tak, Ze podle rychlosti jednotek (Speed) se uréi potradi taht jednotek (nej-
rychlejsi prvnf) a postupné hrajf svd kola. V jednom kole se muze jednotka pohnout a zaitocit
z blizka, pokud se nachéazi vedle nepratelské jednotky, nebo pokud se jedné o jednotku na dalku,
tak (bez pohybu) zatto¢it na jakoukoliv nepratelskou jednotku. Nékteré jednotky maji zvlastni
schopnosti, které umoznuji davat vétsi poskozeni nebo létat pres prekazky. Poskozeni se pocita
podle poctu jednotliveu v jednotce, utoku jednotky, obrany obréance a poskozeni jednotky. Po-
kud jednotka ttoc¢i na blizko, tak obrance mize jednou za kolo vratit utok. Jednou za kolo muze
hrdina pouzit naucené kouzlo, kt