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Anotace

Tato dokumentace popisuje vyvoj 2D bojové hry. Jsou zde popsany vSechny nastroje a
technologie vyuZzité k tvorbé hry. Soucasti dokumentace je také popis celé hry a popis
algoritmu.
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Annotation

This documentation describes a process of creating a 2D fighting game. All tools and
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1. Uvod

JiZ odmala jsem mél obrovskou zalibu ve videohrach, hral jsem vSechny Zanry a nesetkal
jsem se s Zddnym, ktery by mé primo nebavil. Postupem ¢asu jsem zacal premyslet o tom,
jak vlastné hry vznikaji a zacal jsem snit o tom, Ze si jednou vytvoirim svoji vlastni hru
podle mych predstav. Pri vybéru maturitniho projektu jsem si rekl, Ze je ten spravny cas

zkusit si néjakou hru naprogramovat.

Cilem projektu je vytvorit rychlou 2D bojovou hru vyZadujici rychlé reakce. Svym stylem

se podoba hi'e vydanou spole¢nosti Ubisoft s nazvem Brawlhalla.[1]

Hra obsahuje rychlou hru pro jednoho hrace, rezim véZe a hru pro dva hrace. Zapasi se
vZdy ve stylu jeden na jednoho a kazdy zapas se hraje na 2 vitézna kola. ReZim véZe neni
stavén pouze na jediny zapas, musite se dostat pres 4 zdpasy sriznymi soupefi az

k finalnimu bossovi celé hry, ktery je téZsi neZ zbytek postav diky svym schopnostem.

Za zminku dale stoji i systém achievementti. Ze zacatku zaCinate pouze s jednou hratelnou
postavou, dalsi postavy si miizete odemknout sbirdanim danych achievementt. Vyjimka

plati ve hie pro dva hrace, kde si mizete vybrat i ze zamcenych postav.

Zakladem hry obou rezimi pro jednoho hrace je algoritmus pocitace, ktery je
naprogramovan zvlast pro kazdou postavu, aby se dokazal prizplisobit jejim

schopnostem a dokazal je vyuzit.

2. Vyuzité technologie
2.1.C#

C# je moderni, objektové orientovany programovaci jazyk vyvinuty spole¢nosti Microsoft.
Pati{ do rodiny jazykl C a mezi programovacimi jazyky se mu nejvice podobaji C, C++,

Java a JavaScript.[2]

Jak jiz bylo zminéno vyse, C# je objektové orientovany jazyk, tudiZ programatorim velice
usnadni praci pri vyvoji robustnich aplikaci. Ti mohou vytvaret rizné objekty, které lze
nasledné vyuzit ve vice Castich programu.[3] Objekty také umoznuji snazsi orientaci

v kodu.

2.1.1. NET a WPF
Zakladni vyvojarskou platformou C# je .NET umoZnujici vyvoj webovych aplikaci,
mobilnich aplikaci, desktopovych aplikaci, videoher a IoT.[4] Soucasti .NET je i rozhrani
uzivatelského prostredi WPF, pomoci kterého je vykreslovana i hra popisovana v této

dokumentaci. WPF vyuziva jazyk XAML (Extensible Application Markup Language) a
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dokaZe naplno vyuzit vyhody moderniho grafického hardwaru pti vykreslovani 2D
grafiky, 3D grafiky a animaci.[5]

2.2. XML

XML (eXtensible Markup Language) je velmi pouZivany format pro ukladani dat, svym
zapisem se podoba jazyku HTML. To zarucuje, Ze na rozdil od binarniho zapisu soubory
XML dokaze precist i clovék, presvédcit se miizete na ukazce nize.[6]

Ukazka zapisu XML souboru:

<clenove>
<clen jmeno="Karel" vek="23" />
<clen jmeno="Milan" vek="25" />
</clenove> [6]

3. Vyuzité nastroje
3.1. Visual Studio 2022

Visual Studio 2022 je integrované vyvojové prostiedi (IDE) od Microsoftu, to je velice
dtlezitym prvkem pfi vyvoji jakéhokoliv softwaru. Visual Studio 2022 podporuje mnoho
programovacich jazykd a umoziuje ndm vytvaret, upravovat a ladit kéd. Vytvareni a
upravu kéddu ndm velmi usnadiiuje funkce IntelliSense, ktera zobrazuje informace o kédu
piimo v editoru, dokonce za nas zvladne dokoncit i ¢ast kddu. Integrované nastroje ladéni
nam umozni projizdét kéd piikaz po prikazu, diky tomu mutzeme piesné zjistit, co se

v naSem programu zrovna déje. Dalsi funkce mohou byt pfidany pomoci rozsireni.[7]

3.2. Git

Git je open-source distribuovany systém spravy verzi.[8] Jedna z jeho hlavnich prednosti
je moznost vétveni (branching), to umozZnuje mit nékolik lokalnich vétvi najednou, aniz
by na sobé néjakym zplisobem zavisely, takZe mliZeme experimentovat s kédem beze

strachu, Ze bychom ho porusili v jiné vétvi.[9] Piiklad vétveni mliZete vidét na obrazku 1.

master
develop

topic

Obrazek 1 Priklad vetvéni v Gitu



3.3. GIMP

GIMP je open-source nastroj pro Upravu obrazkl. Podporuje Windows, Mac OS X i Linux
(na vétSiné Linuxovych distribuci je dokonce nainstalovan automaticky), tudiz ho
miiZeme vyuzit na vSech hlavnich desktopovych operacnich systémech. Svym vysokym
poCtem moznosti, které s obrazky zvladne, se vyrovna i placenym editorlim. Pro ty,
kterym preci jen v programu néjaké funkce chybi, GIMP nabizi podporu plug-ini a
rozsifeni, nechybi zde ani podpora skriptt, takze se nemusime zdrzovat se zdlouhavymi

¢innostmi, které jdou vykonat spuSténim jediného skriptu.[10]

4. Popis casti hry

4.1. Hlavni menu

Hlavni menu je prvnim oknem, které se otevi'e po spusténi hry. Je takovym rozcestnikem,
ve kterém si uZivatel vybere nasledujici akci, na obrazku 2 miiZete vidét vSechny dostupné
moznosti. Po rozkliknuti tlacitka ,Hra pro jednoho hrace“ si hrac jesté miiZze vybrat, zda
chce hrat pouze jeden rychly zapas, nebo chce hrat priichod vézi. Kliknutim na ozubena

kola se otevie okno s nastavenim.

Obrdzek 2 Ukdzka hlavniho menu

4.2. Nastaveni

Nastaveni nabizi jednoduché rozhrani pro rozvrzeni klaves, kterymi hrac¢ ovlada postavu.

Samoziejmosti je také moznost obnovit vychozi rozvrzeni klaves.

4.3. Uspéchy a Zebricek
V této obrazovce se hra¢ muize podivat, které achievementy jiz ziskal a které mu stale

chybi. Popis achievementu prozradi, ktera postava se jeho ziskanim odemkne. Nechybi

ani Zebricek, ktery je serazen podle dosaZeného skére pii souboji.
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4.4, Vybér postav a mapy

Toto okno se zobrazi po vybéru herniho reZimu. Hra¢ zde miize zvolit svoji a soupefovu
postavu, v pripadé rezimu prichodu vézi si hrac¢ voli pouze svoji postavu spolecné

s obtiZnosti hry.
Pokud hrac¢ nehraje priichod vézi, ma na vybér také mapu, na které se souboj uskutecni.

4.5. Seznam postav

Hra obsahuje celkem 5 postav, 4 z nich jsou hratelné a posledni z nich slouZi jako finalni
boss ve véZi. Kazda postava ma o néco jiny styl hry, ktery se odviji od toho, zda chce hrac

utocit na dalku, nebo na blizko.

4.5.1. Lukostrelec

Lukostielec je jedina postava, kterou ma hrac k dispozici hned ze zacatku

hry. Postava disponuje niZsi rychlosti, ale zato miiZe vystrelit na neptitele
z dalky Sipy a jeji druhy utok je TNT, které po kratkém Casovém useku
vybouchne a zrani postavu, ktera u TNT stoji (mize zranit i lukostielce,
kter}’; TNT pouii])_ Obrdzek 3 Lukostrelec

4.5.2. Valec¢nik
Valecnik se hraci odemkne po ziskani ispéchu ,Zacatecnik” (hra¢ musi
odehrat jeden zapas v rezimu pro jednoho hrace). Tato postava je velmi
rychla a primarné utoc¢i na kratkou vzdalenost, k dostiZeni soupere ji
pomize pravé jiz zminéna rychlost a miize na soupere vystrelit tornado,
které na chvili zmrazi soupere na misté (nemiiZze se hnout, ale utocit

Obrazek 4 Valecnik
miizZe).

4.5.3. Kouzelnik

Kouzelnik je odemcen po ziskani uspéchu ,Co je to za véz?“ (hrac si musi

vyzkouSet rezim véze). Kouzelnik je stejné jako lukostrelec postava
zamétena na atok z vyssi vzdalenosti, jeho prvni Gtok vystieluje magické Q N
koule a ty udéluji vétsi poskozeni nez lukostielcovy $ipy, ale stiili pomaleji
a utok stoji vice energie, takze si na ni musi hrac¢ davat pozor. Jeho druhy
utok je nahrazen docasnym ochrannym S$titem, ktery redukuje 0brdzek5 Kouzelnik

obdrZené poskozeni na minimum.
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4.5.4. Minotaur

Za minotaura si hra¢ mize zahrat po ziskani uspéchu ,Krasny pohled ze

shora“ (hrac¢ dokonci cely rezim véze). Minotaur je postava utocici na
blizko, jeho prvni utok je shodny s utokem vale¢nika a jeho druhy

utok je rozbéhnuti se na soupere. Jeho rychlost je pti tomto utoku vice
neZ 3x vétsi, pokud pri ném navic trefi soupere, zplisobi mu obrovské  ;.1.ck 6 Minotaur

poskozent.

4.5.5. Ork

Ork je jedinou nehratelnou postavou ve hie a slouZzi jako finalni souper ve

véZzi, také ma jako jedina postava vice nez 2 utoky. Jeho primarni
utok je stejny jako utok minotaura a vale¢nika, druhym vystreli
hak, kterym hrace pritdhne k sobé. Pri celém souboji na hrace hazi

TNT a stiili z kraje pole magické koule (stejné jako primarni dtok

Obrazek 7 Ork

kouzelnika).

4.6. Zapas

Na obrazku 8 je vyobrazeno nejdiilezitéjsi okno, zde jiZ probihd samotny souboj.

Obrdzek 8 Ukdzka zdpasu

KaZzda mapa ma rlizné navrzené platformy s jinym pozadim, mapa vyobrazena na obrazku
8 je unikatni tim, Ze se z ni d4 vypadnout. Na platformach se ndhodné objevuji bonusy,
které postavam po sebrani poskytuji urcitou vyhodu. Jsou celkem tfi typy bonust:

doplnéni zivotd, doCasné zvyseni poskozeni a docasné zvyseni rychlosti.
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porazit dvakrat, u bosse ve véZi je to jiné, tam se hraje pouze na jedno kolo.

Vhorni Casti obrazovky se nachazi Ul, které obsahuje nazev hrace, Zivoty, energii,
cooldowny (doba, po kterou se schopnost nesmi opakované pouzit) a aktudlni pocet

vyhranych kol.

4.7. Bot

Bot ma za ukol se ve hie co nejvice podobat chovani normalniho lidského hrace, aby si

hra¢ mohl uzit hru, aniZ by musel hrat s néjakym kamaradem.

4.8. Pruchod vézi

Priichod vézi je herni méd pro jednoho hrace, ve kterém si zvoli postavu, se kterou bude

muset hrat pti celém prichodu.

Ve vézi na hrace ceka celkem 5 kol, ve kterych musi zvitézit, aby zdolal tento méd a ziskal
uspéch ,Krasny pohled ze shora“. Jakmile prohraje jediny zapas, hra pro néj kon¢i a musi

hrat od zacatku.

V poslednim zapase na hrace ¢eka boss a zapas se hraje pouze na jedno kolo. Tento zapas

je také tézsi v tom, Ze boss ma k dispozici vice schopnosti, neZ maji ostatni postavy.

4.9. Cheaty

Do hry jsou zakomponovany také 2 cheaty piivodné urcené pro testovani hry, ale zlstaly
zachovany pro piipad, Ze by hrac chtél napriklad délat riizné pokusy ve vézi atd. Slouzi i

jako takova vzpominka na starsi hry, kde byly cheaty samoziejmosti.
Dostupné cheaty jsou:

e SVALY - prvni hrac¢ (zac¢inajici na levé strané obrazovky) dostane nesmrtelnost,
ma zvySenou rychlost a soupere porazi na jeden zasah
e NAHIT - druhému hraci se snizi pocet zivoti na minimum, aby na jeho porazeni

stacil pouhy zasah
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5. Popis reseni

5.1. Responzivita hry

Cela hra je navrZena pro rozlisSeni 1920x1080 a pozice rtznych elementt v Ul, dokonce i
pozice objektlli v samotné hie jsou na to prizplisobeny. Mohlo by se zdat, Ze hra bude
nehratelna na jinych rozlisenich, ale WPF mi v tomto ohledu velmi pomohlo objektem
ScaleTransform, pomoci kterého lze Skalovat velikost plochy, aniZ by to porusSilo napf.
ptivodni vzdalenosti od okraje atd. Na obrazku 9 nize muZete vidét, Ze hru Ize hrat i na
jinych pomérech obrazovky nez 16:9, ktery je pro porovnani na obrazku 10. Hra sice

nebude vypadat tak ptirozené, ale je hratelna.

Obrazek 10 Ukdzka 4:3 rozliseni Obrdzek 9 Ukdzka 16:9 rozliseni

Jediny problém, na ktery jsem narazil u ScaleTransform, nastane pti ziskavani souradnic
kurzoru mysi. Pokud pocitate surcitym rozliSenim, ale uZivatel pouziva jiné, tak

nepomuze ani ScaleTransform.

5.2. Aktualizace plochy hry

Jiz v zacatcich vyvoje jsem se musel rozhodnout, jakym zplsobem bude nejlepsi
aktualizovat plochu, aby hra ptisobila plynule. Na vybér jsem mél mezi nékolika Timery,
ale nakonec jsem se rozhodl pro DispatcherTimer kvuli lepsi integraci s Ul prvky.
DispatcherTimer se totiz da spustit na vlakné, na kterém bézi i Ul, diky tomu je pristup
k prvkiim jednoduchy. Klasicky Timer ma s pristupem k Ul prvkiim problémy, protoze

bézi na jiném vlakné.

Jedinou nevyhodou DispatcherTimeru je, Ze nezarucuje Uplné presny interval opakovani,
ale pro hru je tato nepiesnost zanedbatelnd, protoZe i tak zvladne WPF pomoci

DispatcherTimeru vykreslovat 60 snimki za sekundu. [11]
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5.3. Pozice a pohyb objekti

Pozice vSech objekti (platformy, postavy, bonusy, Utoky postav) je zavisla na jejich
vzdalenosti od levého kraje obrazovky (osa X) a od spodniho kraje obrazovky (osa Y),

tudiZ z vlastnosti margin mohu zjistit presné souiadnice daného objektu.

Pro plynulost pohybu postav do stran jsem zaloZil ¢iselnou proménnou, ktera udava o
kolik se hra¢ posune na ose X. Po stisku klavesy chozeni se zatne hodnota proménné
navySovat (pokud hrac jde doleva, tak sniZovat), dokud nedosahne maximalni rychlosti
postavy. Diky postupnému navySovani aktudlni rychlosti pohyb plisobi prirozené a

postava hned pri zahajeni chlize nema plnou rychlost.

Skok funguje na bazi ticki (1/60 sekundy vptipadé hry) poskytnutych
DispatcherTimerem. Po zahajeni vyskoku se dalSich 12 tickli postava posune o 20 pixell

nahoru, takZe po dokonceni skoku bude hrac o 240 pixeli vys oproti jeho plivodni pozici.

Seskok postavu posune o 20 pixelli niZe a o zbytek se postara algoritmus gravitace, diky

kterému postava spadne, jelikoZ uz nebude na platformé, ze které seskocila.

5.4. Platformy

DileZitou soucasti hry jsou platformy, které vyrazné pomahaji v souboji se souperem,
protoZe proskakovanim mezi nimi se hra¢ mize efektivné vyhybat souperovym tatokim.
KaZda mapa ma rlizné navrzené platformy, které jsou uloZeny v Listu objekti. Jedna se o
objekty typu Image, aby na né Sel jednoduse pouzit obrazek a jejich Margin udava pozici

na mapé.

JelikoZ algoritmus gravitace pocita s tim, Ze pod platformu poloZenou nejniZe se neda
dostat, tak pod tuto iroven nefunguje. Ve vétsiné pripadii by to nebyl takovy problém, ale
v pripadé druhé mapy, ze které se musi dat vypadnout, uz by to problém byl. Ten jsem
vytesil tak, Ze jsem pod mapu polozil neviditelnou platformu, diky které gravitace mohla

normalné fungovat a zaroven se dalo vypadnout z mapy.

5.5. Bonusy

Bonusy hraci po sebrani poskytnou docasnou vyhodu. Po zahajeni kola se vygeneruje
pocCet milisekund v rozmezi 7500 aZ 15000 slouZici k tomu, aby se bonusy neobjevovaly
vZdy po stejné dobé, ale pokazdé jindy. O jejich spawn (objeveni na mapé€) se stara Casovac
poskytnuty tridou System.Diagnostics.Stopwatch, ten je spustén hned po zacatku kola.
Pokud je jeho vlastnost ElapsedMilliseconds (udava pocet milisekund, ktery ubéhl od
spusténi) vyssi nez vygenerovany cas potirebny ke spawnu bonusu, vylosuje se €islo od 1
do 3, pomoci kterého se urci, ktery bonus se na mapé objevi. Dale se nahodné vybere ¢islo

platformy a vzdalenost od pocatku platformy urcujici jeho presnou polohu. KdyZ uZ mam
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vSechny potiebné udaje, staci mi jen zaloZit objekt s danym bonusem, pridat ho do Listu
aktivnich bonusl a vykreslit ho na obrazovce. Diky tomu, Ze mam platformy ulozené
v Listu, se mi proces hodné zjednodusil, jelikoZ mi pti vybéru platformy staci generovat
¢islo od 0 do poctu platforem - 2 (posledni platforma v listu je neviditelna pod mapou,

vysvétlena je vySe v kapitole 5.4.).

Po tomto celém procesu se casovac vyresetuje, vygeneruje se ¢as spawnu dalSiho bonusu

a takto to pokracuje dal.

Béhem hry se kazdym tickem prochazi pole aktivnich bonust. Kdyz algoritmus pozna, Ze
hrac stoji na bonusu, vymaZze se bonus z plochy hry a spusti se u hrace ¢asovac udavajici,
jakou dobu bude bonus plisobit. Pokud se jedna o bonus na doplnéni zZivotli, nemusi se

spoustét zadny Casovac, protoZe se zivoty hraci prictou hned.

5.6. UtoKy postav

JiZ od zacatku vytvareni utoki jsem si zalozil abstraktni tiidu Aktualizovatelne, ze které
budou dédit vSechny utoky vyzadujici pravidelnou aktualizaci (pohybujici se vystiely,
vybuchujici TNT, atd...). Tfida v sobé ma predem vytvorenou metodu, ktera atok nastavi
jako neaktivni (kdyZ se vystrel dostane z mapy, kdyZ TNT vybuchne). Dale je zde
abstraktni metoda, ktera se bude spoustét kazdy tick a ma za dkol obnovovat vlastnosti
daného utoku (napft. ménit pozici, zjiStovat kolizi se soupefem), ta je abstraktni, protoze

u kazdého utoku se musi aktualizovat jiné vlastnosti.

Ukazka tridy Aktualizovatelne:

abstract class Aktualizovatelne
{
bool aktivni = true;
public abstract void Tick();
public abstract Image ReturnImage();
public void Neaktivni()

{
}
public bool getAktivni()
{

}

aktivni = false;

return aktivni;
}

Kazda postava ma rizné cooldowny (doba, kterou hrac¢ musi cekat pred vyslanim dalsiho
utoku), ty jsou uloZeny jako vlastnosti v tfidé postavy. Do proménné typu DateTime
uklddam cas vyslani dtoku a pokud od tohoto ¢asu neubéhne poZadovany pocet

milisekund udavany cooldownem utoku, hra¢ nemtze dany utok vyuzit.

16



5.7. Animace postav

Prace na animovani postav mi zabrala spoustu prace, ze zac¢atku jsem ve hie mél pouze
pohybujici se postavy bez jakychkoliv animaci a nijak jsem je moc neresil. KdyZ jsem se
ale poté hru snaZil graficky vylepsit, dal jsem si za cil udélat i porfadné animace, bez

kterych by to prosté nebylo ono. JiZ v tuto dobu jsem védél, Ze to nebude nic lehkého.

Zacal jsem tim, Ze jsem si pripravil nékolik obrazki ke kazdé ¢innosti dané postavy, ze
které potom vznikly animace. Ke kazdé ¢innosti jsem mél k dispozici vétSinou kolem 10
obrazkd, s takovym poctem uZ se animace zdala byt plynula. Obrazky jsem naimportoval

do projektu a vlozil do Listii s typem Bitmaplmage, kazda ¢innost ma vlastni List s obrazky.

V pripadé animace pohybu jsem u tridy, ze které vSechny postavy dédi, zaloZil vlastnost,
ktera v sobé drzi index animace, pomoci kterého se z Listu vybere spravny obrazek. U
postavy se musi pri kazdém ticku kontrolovat, zda je v pohybu. Pokud ano, zvysi se jiz
zminény index animace. Pfi pristim priichodu ticku se obraz postavy nahradi dalSim
v poradi (v zavislosti na indexu) a tim u postavy vznika animace. Pokud se postava zastavi
a stoji na misté, index se zméni na 0 a to znamena, Ze se postaveé vrati plivodni obrazek, se

kterym zacinala. Na obrazku 11 je pro ukazku vyobrazena animace pohybu lukostielce.

Obrazek 11 Animace pohybu lukostrelce

U animaci utoki jsem na to Sel podobnym zptlisobem, zde jsem musel navic vyresit to, ze
se animace nesmi dat zrusit a také to, Ze se objekt vyuZivany utokem (napft. Sip) vyvola,
az kdyZ index animace dosahne urcité hodnoty. Za zminku stoji to, Ze animace utoku maji
prednost pied animaci pohybu, postava by jinak vypadala divné, kdyby napft. strilela Sipy

bez natahovani luku.

5.8. Ul

Ul je dlilezitym prvkem hry, pomoci kterého zjistite aktualni stav obou postav. Zakladem
ukazatele je tzv. healthbar, ktery graficky vyobrazuje pocet Zivott, sklada se ze dvou
pirekryvajicich se objektd. Spodni objekt sloZi pouze jako pozadi a objekt, ktery je
v popiedi, slouzi ke znazornéni zZivoti, ten se aktualizuje zménou vlastnosti Width, do

v IV

které vlozime soucin aktudlniho stavu zZivoti (v procentech) a ptivodni $ifky. Na obrazku
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12 je ukazka healthbaru, ktery znazornuje plné Zivoty, na obrazku 13 znazornuje Cast

zivotl, ktera hraci zbyva.

Obrdzek 12 Healthbar zndzorrujici pIné HP Obrdzek 13 Healthbar zndzorrujici ubrané HP

Podobné jako healthbar funguje i bar zobrazujici energii a ukazova¢ cooldownu

schopnosti.

5.9. Algoritmus bota

VvV

se bot choval co nejlidstéji, jak je to jen mozZné. To, jaky bude dalsi krok bota, ovliviiuje

mnoho faktori, napt. zda ma bot malo zivot(, zda vidi souperie atd.

Algoritmus je potieba opakovat kazdym tickem a vZdy si na jeho zacatku zjiSt'uje polohu
bota, polohu soupere, zda se nad botem nachazi platforma ke skoku, zda se pod nim
nachazi platforma k seskoku, na jaké platformé se pravé nachazi, jaké jsou na mapé

bonusy a aktualni pocet zZivoti bota.

Aby se snaze dalo porozumét tomu, co vSe algoritmus hlida a vykonavj, vytvoril jsem
vyvojovy diagram, ktery je na obrazku 14. Na ném jsou ukazany nejdilezitéjsi ¢innosti
bota. Jedina podrobné nepopsand cast je utok na soupere, protoze pro kazdou postavu je
algoritmus trosku jiny, aby se mohl prizptisobit schopnostem dané postavy.
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Obrdzek 14 Vyvojovy diagram algoritmu bota
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5.10. Vyuzita grafika

V rané fazi vyvoje jsem hru zkousSel tvorit s vlastnimi obrazky, ale jelikoZ grafika neni moje
silna stranka, nevypadala hra moc oslnivé, sahl jsem tedy po volné dostupnych obrazkach
na internetu (vSechny odkazy jsou samoziejmeé soucasti dokumentace). Vyhodou téchto

tzv. assetd je to, Ze byly poskytnuty i s animacemi ve formatu PNG.

Zaver

Podarilo se mi vytvorit hru, ktera jisté potési vSechny, ktef{ si chtéji zavzpominat na staré
dobré 2D hry. Podarilo se mi do hry zahrnout vSe, co jsem si slibil v zadani, dokonce se mi
navic podarilo pridat i herni méd, ktery ptivodné v planu nebyl (rezim prichodu vézi).
Hra tedy aktudlné nabizi funk¢ni systém achievementd, 5 postav (4 z nich jsou hratelné),

5 map a 3 herni mody.

Do budoucna bych do hry chtél néjakym zpisobem implementovat jednoduchy LAN

multiplayer, pridat vice postav a dalsi herni méd navic.
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