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Abstrakt

Cilem této prace je vytvorit open-source 2D virtualni tabletop pro stolni hru Dungeons
and Dragons a podobné TTRPG herni systémy, ktery oproti konkurenci implementuje ur-
¢ité prvky, usnadnujici praci s nim. Podstata vylepseni spoc¢iva v rozsiteni obvyklych prvka
téchto programii o moznost prace s vice vrstvami, vylepsenou podporu inventaia a automa-
tizaci urcitych zdrzujicich prvka hry jako je vyhodnoceni plosnych kouzel. Navic program
pobézi lokalné na zafizeni hraci, ¢imz znacné zvysuje rychlost a vyhybé se problémtm s li-
mitovanou kapacitou dlozisté a velikosti souborti, které se vyskytuji u cloudové zalozenych
virtudlnich tabletopii.

Abstract

The goal of this work is to create an open-source 2D virtual tabletop for the board game
Dungeons and Dragons and similar TTRPG games, which implement some bonus features,
leading to better gaming experience. The main improvement is in extending the toolbox of
other virtual tabletops by adding support of multiple layers, improved inventory support
and automation of some time-consuming elements like area of effect spells. In addition
the game will run directly on local devices, improving performance and removing limits of
storage capacity and file size, which are common among cloud based virtual tabletops.
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Kapitola 1

Uvod

Hry jsou s nami jiz tisice let. Jsou jednim z nejlepsich zpiisobt, jak zaméstnat a zabavit
lidskou mysl, zredukovat stres a vytvorit pouta mezi lidmi. Cilem vétsiny her je porazit své
protivniky nebo prekonat néjakou prekazku a vyhrat za pomoci svych dovednosti, strategie
a Stésti. Typu her je celd rada, at uz se jedné o sportovni, karetni, deskové, ¢i jiné hry a jsou
klicové pro spravny vyvoj ¢lovéka od détstvi.

Postupem c¢asu se do lidskych zivot dostaly pocitace a zacaly vznikat pocitacové hry.
Jako jejich soucast zacaly vznikat nastroje pro hrani deskovych her pomoci pocitach, bez
nutnosti sedét s ostatnimi hraci u jednoho stolu. Tyto pocitacové programy se nazyvaji
virtualni tabletopy a casto se zaméruji na specifickou hru nebo typ hry. Tato préace
se konkrétné zabyva virtudlnim tabletopem pro podkategorii stolnich her — stolni hry na
hrdiny, jako je hra Dungeons and Dragons.

Stolni hry na hrdiny jsou stolni hry pro vice hract, kde jeden hrac¢ vstupuje do role
tzv. pana jeskyné (obcas nazyvan vypravé¢, nebo mistr hry), ktery ovlada néjaky fiktivni
svet a ostatni hraci ovladaji své vlastni postavy, které existuji v tomto fiktivnim svété.
Hraci v tomto svété mohou délat cokoliv co je napadne, mohou jit prozkoumavat ziiceniny
prastarych pevnosti, zachranit princeznu unesenou drakem, jit na expedici do zamrzlého
kralovstvi nebo pravé naopak, mohou vytvaret nové zriceniny z mést plnych nevinnych
lidi pomoci armady skietii, unést princeznu, nebo zamrznout celé kralovstvi pomoci mocné
magie bohii. Rozsah ¢innosti, které postavy mohou podstoupit, je limitovan pouze ambicemi
postav a predstavivosti hrac¢a. Hlavnim principem hry je tedy néjaké dobrodruzstvi, kde
se postavy snazi naplnit své cile v priabéhu dané kampané. Tyto dobrodruzsvi a kampané
mohou trvat celé roky, kde se hrac¢i zpravidla jednou za tyden schéazeji a hraji hru po dobu
Ctyr az Sesti hodin. Pii dobrodruzstvi musi postavy hract prekonat spoustu prekazek pomoci
svého rozumu, duvtipu a stésti pri hodu kostkami, jejichz tispéch je urcen pravidlovou sadou,
podle které se dana kampan hraje.

Virtualni tabletopy pro tento typ stolnich her oproti klasickému hrani u stolu posky-
tuji vylepsené okno do daného fiktivniho svéta. Poskytuji herni plochu, na které je mozné
vytvorit mapu oblasti, umistit na ni figurky postav jak hraca, tak protivniki a jednoduse
a prehledné si u kazdé figurky uchovavat informace o dané postavé, at uz se jedna o pocet
zivoti, jeji silu, nebo v jakém poradi a zda jiz postava v daném kole méla sviij tah. Vir-
tualni tabletopy znac¢né zmensuji rozdil mezi tim, co si hraci predstavuji, a co se skutecné
odehrava. Pokud je hriacova postava obklicena, hrac¢ to primo vidi, vi kolik protivnikl je
kolem néj, zda mé volnou tnikovou cestu, a zda je k nékomu otocen zady.



Neékteré virtualni tabletopy navic poskytuji i pokrocilé funkce, jako je dynamicky své-
telny systém, zorné pole postav, listiny s informacemi o postavach, méfeni vzdalenosti
a spoustu dalsich, které maji za kol vylepsit a zjednodusit hrani téchto her.

Osobné virtualni tabletopy pro hrani stolnich her na hrdiny pouzivam pres 10 let a na-
razil jsem na situace, které pomoci jejich obvyklé sady nastroji nejdou jednoduse vyjadrit,
coz je hlavni motivace k této praci.

Cilem prace je tedy zhodnotit souCasny stav nejpouzivanéjsich virtualnich tableTopu
pro hrani stolnich her na hrdiny, které se vyskytuji na trhu a na jeho zakladé navrhnout
a implementovat novy virtudlni tabletop a vylepsit ho v nékterych oblastech.

Préce je rozdélena do nékolika kapitol, které obsahuji jednotlivé tématické celky, které
bylo nutné pii praci vykonat. V kapitole 2 Shrnuti souc¢asného stavu jsou shrnuty soucasné
nejpouzivanéjsi virtudlni tabletopy a proveden prizkum jejich vlastnosti a sad néstroju.
Nasledné na zakladé tohoto priuzkumu provadim navrh na vylepseni a rozsiteni pro imple-
mentovany virtualni tabletop v kapitole 3 Navrh vylepseni virtualnich tabletopi.

V kapitolach 4 Ziklady Implementace a 5 Implementacni Detaily je popsan vybér pro-
gramovacich prostredkt zvolenych pro implementaci a nésledné rozebrany jednotlivé imple-
mentované ¢asti virtudlniho tabletopu.

Nakonec prace bylo provedeno testovani odehranim nékolika kratkych kampani za pou-
ziti implementovaného virtudlniho tabletopu. Cilem testovani bylo zjistit pouzitelnost vir-
tualniho tabletopu pro hrani stolnich her na hrdiny. Vysledky tohoto testovani jsou popsany
v kapitole 6 Testovani pouzitelnosti. Na zdkladé tohoto testovani byl v kapitole 7 Dalsi vy-
voj — Vyhlidky do budoucna sepsan seznam dalSich néstroji, o které by se virtualni tabletop

dal v budoucnu rozsirit.



Kapitola 2

Shrnuti soucéasného stavu

V této kapitole se vyskytuje prizkum a shrnuti vlastnosti a sad nastroju nejpouzivanéjsich
virtudlnich tabletopi.

Na 1uvod této kapitoly bych chtél vymezit nékolik zakladnich pojmu a zkratek, které
budou déle v praci pouzivané.

TTRPG — Stolni hra na hrdiny (ang. Table-Top Role-Playing Game) — typ
stolnich her pro vice hraci, kde Pan jeskyné provazi postavy hrac¢u urc¢itym dobrodruzstvim
ve fiktivnim svété [1].

VTT — Virtudlni tabletop (ang. Virtual tabletop) — Pocitacovy program umoz-
nujici hrani stolnich her na pocitaci. U TTRPG her se vyznacuji sadou vlastnosti jako
je interaktivni herni plocha, figurky (ang. tokeny) pro postavy, a integrovany systém pro
hézeni libovolnych kostek [23].

DM — Pan jeskyné (ang. Dungeon master) — Hlavni hrd¢ v TTRPG hréch, ob-
cas zvany vypravec, ktery ovlada fiktivni svét a vytvari dobrodruzstvi, ve hie nabyva sily
vsemocného boha, je autoritou silnéjsi nez pravidla hry.

Soucasny stav TTRPG her a virtualnich tabletopu

Na pocatku bych chtél zminit ze tohle neni cely prehled a historie TTRPG her a VIT.
VTT existuji desitky, pokud ne stovky a zminit je vSsechny v této préaci by bylo zbyte¢né
a nesmyslné. Prace se proto zaméruje na ty nejpouzivanéjsi vzhledem k jejich obsahlé sadé
nastroju a propracovanosti.

Popularita TTRPG her stéle roste, k roku 2019 spole¢nost Wizards of the Coast, vlast-
nik nejpopularnéjsi TTRPG hry Dungeons & Dragons (dale D&D), uvadi ze D&D hréalo 50
miliéni hréacu po celém svété, z nichz je odhadovéano 13.7 miliénu aktivnich hraca [27]. Bé-
hem pandemie COVID-19 vzrostla potieba pro hrani TTRPG her online béhem karantény;,
coz se projevilo narustem poctu uzivateldt VI'T o 86% [26].

Virtualnich tabletopi je cela fada a vznikaji stale dalsi. Jeden z prvnich VI'T, ktery se
objevil na trhu, je Fantasy Grounds v roce 2004. Jeho hlavni nevyhodou je vysoka cena,
kde bud vsichni hrac¢i musi mit zakoupenou Standard licenci za 39 USD, nebo DM musi
mit zakoupenou Ultimate licenci za 149 USD, nebo jejich ekvivalent v predplatném [37].
Fantasy grounds ziskalo oficialni podporu od velkych TTRPG spole¢nosti, coz umoznilo
integraci jejich materialtt a pravidel pifimo do Fantasy grounds, tak dlouho jak uzivatel
vlastni digitalni kopie téchto materiala [24].

V roce 2012 po tspésné kickstarter kampani vysSel novy VI'T — Roll20 [4]. Roll20 m&
verzi, kterd je zdarma, bézi v internetovém prohlizec¢i a nevyzaduje zddnou instalaci, byl



navrzen pro jednoduché a srozumitelné ovladani a nabizi celkem robustni sadu néastroju.
Z Roll20 se stal nejpopularnéjsi VI'T ktery kdy existoval [24]. Jeho velkd nevyhoda je, Ze
pokrocilé funkce jsou dostupné jen na placené verzi, kterd je dostupna jen za predplatné
[30].

V roce 2020 byla vydana plna stabilni verze dalstho VI'T — Foundry VTT. Foundry
nabizi zdaleka nejlepsi sadu ndastroju, provazani s jinymi online nastroji pro usnadnéni
jinych ¢asti TTRPG hry, velkou podporu pro pluginy, a v nékterych pravidlovych sadach
vysokou miru automatizace a propojeni prvki. Foundry stoji 50 USD, ale musi ho zakoupit
jen jeden ¢len druziny a vlastni ho na porad. Koupé obsahuje pies 200 pravidlovych sad, sady
hotovych map, figurek, pocet predptipravenych dobrodruzstvi [7]. Jeho dobry cenovy model
a sada néastroju vytvorila velkou komunitu, kterd je ochotna za VTT zaplatit. V dalsich
¢astech jsou podrobné rozebrané jednotlivé popularni VI'T.

Nasel jsem nékolik pokusi o vytvoreni open-source virtualniho tabletopu, jako je RP-
Tools a nékolik variant pod nédzvem OpenV'TT, nékteré z nich jsou plné funkéni, jiné byly
opusténé pred plnym zprovoznénim, na jinych se stdle pracuje. S témi co jsem zkousel byl
hlavni problém zcela odlisné chovani od systému Roll20 a Foundry VT'T a bylo velmi slozité
prijit na zpusob jakym se s nimi pracuje pro prechazejiciho uzivatele. U jinych jsem silné
nesouhlasil s volbou programovacich prostiedkt, na které byly zaloZeny. Nakonec jsem se
rozhodl pro vytvoreni zcela nového VT'T programu, kde budu plné rozumét vsem zdrojovym
kédim a budu mit plnou kontrolu nad zpisobem implementace jednotlivych prvkia.

2.1 Roll20

Roll20 je zdaleka nejvétsi a nejpopularnéjsi VI'T. Hlavnim divodem je verze zdarma, kde
jakykoli hra¢ miize plné vyzkouset hrani TTRPG her pomoci VTIT, bez finan¢ni a prilis
velké Casové investice. Pokud hra¢ dale potrebuje pokrocilé funkce, mize za né zaplatit
a pokracovat primo ve svété, ktery v Roll20 mé rozehrany. Zacit hru a pripojit se do ni
je velmi jednoduché, vsechno bézi v cloudu na webovych technologiich [24]. Vétsina tdaju
v této sekci je zalozena na vlastni praci a zkouméni webové aplikace Roll20 [31].

Organizace dobrodruzstvi

Rol120 umoznuje vytvaret jednotliva dobrodruzstvi, kde kazdé z nich ma presné urceny herni
systém a rozhrani pro zapisky o postavach, ve kterych se daji vytvaret mapy jednotlivych
lokaci. V kazdém dobrodruzstvi se d4 vytvorit sada postav, které se nasledné daji umistovat
na herni plochu jako figurky. Mezi dobrodruzstvimi tyto prvky mohou pfesunovat prémiovi
Pro uzivatelé, a nékteré prvky jednotlivé prémiovi Plus uzivatelé [32].

Herni systémy

Roll20 idajné obsahuje pres 1200 predem vytvorenych listin postav, které jsou urcené pro
ruzné herni systémy (pravidlové sady), ze kterych si uzivatel mize vybrat. Prémiovi Pro
uzivatelé maji moznost je upravovat a vytvaret vlastni. Nékteré jsou propracovanéjsi nez
jiné, ale zpravidla jsou dobrym zakladem pro hrani v daném hernim systému.



RozloZeni uzivatelského rozhrani

Rol120 vytvorilo nové uzivatelské rozhrani, které se znac¢né 1isi od starsich VI'T. Tohle rozvr-
zeni mapy a nastroju se uchytilo a stalo se ¢astou volbou pro novéjsi VI'T, jako je Foundry
VTT. Tohle rozhrani se stile upravuje aby bylo lepsi a prehlednéjsi. Nejvice prostoru zabira
herni plocha, kolem které jsou rozmistény prvky pro ovladani hry. Na levé strané rozhrani se
vyskytuje lista ndstroju a vrstev primo pro praci s herni plochou, nahore a dole jsou umis-
téna makra pro akce tokenti, na pravé strané se vyskytuje chat s integrovanym hazenim
kostek, knihovna a sada nastroji pro DM.

M

Obréazek 2.1: RozloZeni uzivatelského rozhrani v Roll20.

! lista nastoju ! vrstvy mapy
. makra akci |:| chat a knihovna

Zakladni sada nastroji

Rol120 umoznuje zvolit velikost mapy, na kterou se omezi herni plocha. Velké mapy nejsou
doporucovany kvili znacnému zpomaleni aplikace. Dale umoznuje nastaveni miizky pro
oddeéleni policek (ang. grid) a méritko jednotlivych policek. Dale poskytuje navigacni na-
stroje, pro posun a priblizeni, pro presun kamer vSech hract na specifické misto, a pro
presun hraca do jiné mapy.

Na herni plochu umoznuje vkladat objekty, bud pomoci kreslicich nastroju, kde je mozné
kreslit rizné tvary s ruznou barvou pozadi a riznym ohranic¢enim, nebo jako vlozeni tex-
tového pole, nebo jako vlozeni obrazku (zpravidla néjaké hotové mapy nebo predméty —
jeskyné, mésto, strom, truhla), pfipadné vlozeni postavy jako figurky. Dale obsahuje trans-
formacni néastroje pro posun, rotaci a zménu velikosti téchto objektu.

Na pravé strané obsahuje vysunovaci panel obsahujici Chat s funkci hézeni kostek,
knihovnu pouzitych obrazki, denik se seznamem postav a zapiskt, hudebni automat pro
prehrani hudby a zvukovych efektii pro vSechny hréace, globalni makra a nastaveni stranky;,
pripadné kompendium se seznamem véci a pravidel z herniho systému, pokud se ve vybrané
listiné postavy kompendium vyskytuje a pokud uzivatel vlastni dané pravidlové knihy.

Dale poskytuje komunika¢ni nastroje pro zvuk a obraz, kde se hrac¢i mohou vidét a mlu-
vit mezi sebou bez pouziti externiho programu.



Integrace map editoru

V Roll20 zatim neni pfimo integrovany zadny pokrocily map editor, ale umoznuje import
map z map editort jako jsou DungeonFog a Inkarnate. Roll20 navic zakoupilo map editor
Dungeon Scrawl a pracuje na jeho integraci piimo do Roll20 [36], ale v dobé psani této
prace integrace neni dostupna.

Vrstvy mapy
Kazda mapa v Roll20 obsahuje 4 vrstvy:

e Map Layer — vrstva pro prvky mapy — obsahuje mapu, kterd je v pozadi
e Token Layer — vrstva pro figurky postav a monster — jednoducha selekce pouze figurek

e GM Layer — vrstva kterou vidi jen DM — pro poznamky, pripravend monstra, tajné
mistnosti, atd.

o Lighting Layer — vrstva s iidaji o tom kde se ma zablokovat svétlo — dostupné pouze
pro prémiové uzivatele

Tento pristup zjednodusSuje presun objekti mezi vrstvami a hleddni objektu, u kterého
neni znamé, na které vrstvé se nachdzi, diky malému pocCtu vrstev. Znacné ale ztézuje
vytvareni mapy, kterd mé vice nez jedno patro. Zpravidla je mozné vytvorit vice vrstev
mapy a poskladat je vedle sebe nebo do separatni mapy, ale potom neni mozné vidét mezi
patry. Nebo vrstvy vlozit do skupiny s objektem mimo mapu, pomoci kterého se vrstva da
vybrat, i kdyz je pod jinou vrstvou, a prenese se do popredi. Problém je, Ze tohle se musi
provést i s tokeny, které jsou vzdy nad mapou, proto se musi schovavat ve vrstvé pro DM.
Tohle je velmi pracné a zpravidla to nestoji za tu praci, proto se vicevrstvé mapy zpravidla
nepouzivaji.

Charactermancer

Charactermancer je priivodce pro vytvareni a zvysovani drovné postavy v Roll20, dostupny
pouze pro oficidlni Roll20 D&D 5e a Pathfinder listiny postav. Pro plnou funkci vyzaduje
vlastnéni pravidlovych knih. Znac¢né zjednodusuje a zrychluje proces vytvafeni a zvysovani
urovné postavy, kde hrace provede vSemi kroky a ujisti se ze hrac¢ néco podle pravidel
nevynechd [33].

Makra

Pro vsechny uzivatele poskytuje Roll20 nastroje pro tvorbu maker. Makra jsou prikazy, které
se pri vykonani vypisi a nésledné vyhodnoti v chatu, primérné uréené k tomu, aby uzivatel
nemusel psat stejné prikazy porad dokola. Makra a chat prikazy mohou byt viditelné jen
pro urcitého hrace, naptiklad pro skryté hody Pana Jeskyné. V makrech mohou byt pti-
kazy pro hazeni kostek, aritmetické operace, odkazy na atributy postavy, podminény vypis,
psani textu, dotaznik na prvky makra. Pro uzivatelé maji navic pristup k API, pomoci kte-
rého mohou nastavovat atributy postav podle maker, editovat figurku postavy, automatické
vykonavani makra pti uréitych podminkéach (napt. zacatek kola, spusténi pasti).



Inventare a predméty

Predméty v Roll20 jsou feseny rtiznym zptsobem podle herniho systému. V 1épe implemen-
tovanych systémech je mozné jak vkladat predméty z kompendia pravidel, pokud k nim
uzivatel mé pristup, tak predméty manualné vytvaret. Predméty vlozené z kompendia maji
predem dany nazev, vahu a seznam modifikatort, které se aplikuji na atributy postavy,
pokud jsou vybaveny, pripadné se pridaji na seznam zbrani, pokud maji v modifikatorech
utok. V ostatnich systémech se predmeéty vytvareji manudalné, zpravidla pomoci zapsani
nazvu, vahy a popisku predmétu do tabulky s predméty. V obou systémech neni mozné
predmeéty predavat mezi postavami nebo je pokladat a sbirat pfimo z herni plochy a neni
mozné piimo vybirat padlé protivniky, nebo kontejnery na predméty.

Samotny inventai se méni podle vybrané listiny postavy, zpravidla je to tabulka pred-
métd umisténd nékde v listiné postavy, kam se predméty zapisuji, jejichz vaha se sc¢ita
a vypisuje, aby hrac¢ mohl urcit zatizeni postavy. V nékterych systémech se piimo z in-
ventare daji predméty vybavit a aplikovat jejich modifikatory, v jinych se musi manualné
atributy upravit podle toho, které predméty hrac¢ chce mit vybaveny.

Kompendium nelze rozsirovat o vlastni predmeéty, jedna se cisté o predmeéty preddefino-
vané ve vybrané pravidlové sadé.

fCPL sPa. Pl orly PP )
x ITEM HAME A
1 Prayer Book 0
1 Holy Symbol ] Gear
] s 0 Description Weight Location
o 0 plate chest 25 T | 4warmth
1 Belt Pouch o Leather limbs 3 ¢  4warmth
| JEETCE = Battle axe 3B
o s 2 Tower shield s B
1 Cloak of Protection o
mittens, fur cap 05 Z | 5warmth
heavy cloak 5 £ |4warmth
TOTAL WEIGHT
snowshoes 3
( 60.14 )
\ EQUIPMENT y +Add Modify
(a) Inventar v 5. edici D&D. (b) Inventar v 2. edici aD&D.

Obréazek 2.2: Na obréazku lze vidét riznou propracovanost inventafe v Roll20 ve dvou riz-
nych hernich systémech. V paté edici je mozné si dany predmét vybavit, ¢imz se aplikuji
jeho modifikdtory na danou vlastnost postavy, ale zpravidla zde neni moznost jak kont-
rolovat, zda postava nema vybaveno vice predmétti stejného typu nez pravidla povoluji,
napriklad t¥i prsteny, ale provadi se kontrola, zda postava nemé vice nez jednu zbroj. Navic
se nefesi nekompatibilita predmétii, napiiklad podle pravidel se pii vybaveni vice prsteny
ochrany aplikuje pouze ten silnéjsi, v Roll20 se aplikuji vSechny a je na hracich a DM, aby
to hlidali. V druhé edici nenf ani moznost se predméty vybavit.



Kniha s kouzly a kouzla

Kouzla se znovu znacné lisi podle vybrané listiny postavy. V nékterych hernich systémech
(napt. D&D 5e') maji kouzla svou kartu se vSemi informacemi o kouzle, kterd se vypise
do chatu pri seslani kouzla a vygeneruje potiebny hod. Tato kouzla se mohou vyskytovat
i v kompendiu pravidel a v takovém pripadé je mozné je pretahnout do listiny postavy.
V jinych hernich systémech (napi. aD&D 2e”) kouzla poskytuji pouze moznost vypsat
vSeobecné makro, kde uzivatel musi manualné vypsat co presné chce, aby se vypsalo.

Kniha s kouzly je oblast listiny postavy urcend pro kouzla, kterd postava zna, kde jsou
navic tdaje o tom kolikrat mitize dané kouzlo postava seslat v dany den. Sesilani kouzel
v Roll20 neméni pocéet dostupnych kouzel pro dany den.

Feather Fall
Transmutation |
1 3 3
Casting Time: 1 reaction, which you take
when you or a creature within 60 feet of you
O Brack's Icy prison falls
@ wmagic Missile Vs Range: 60 feet
Target: Up to five falling creatures within
@ Sieep vsm range
[©] Fog Cloud ‘2 Components: V, M (A small feather or piece
a of down)
® Aarm I\;M Duration: 1 minute
@ identity Vs Choose up to five falling creatures within
@ Feather Fall vw | Tange. A falling creature’s rate of descent
B slows to 60 feet per round until the spell ends.
O lusory Script sm If the creature lands before the spell ends, it
O Protection from Evil and Good Vsﬂ takes no falling damage and can land on its
] feet, and the spell ends for that creature.
O Hideous Laughter vsin
[E SPELL SAVEDC: 9
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(a) Kniha s kouzly a vypis pii seslani kouzla v 5. edici D&D
SPELL BOOK
Spell Book Pages 1
Mem Type Level Name Time INIT Macro Name CAST Memorized Times Cast
Wizard v | 1 ¢ | Burning Hands 0 & %BurningHands =] 2 2|0 $
Wizard v 1 | Magic Missle 0 ;%) Y%MagicMissile 57 3 B0 =
Wizard  v| 2 2 | Icy Cubes 0 %) %IlcyCubes =) 1 B0 B
+Add Modify

(b) Kniha s kouzly v 2. edici aD&D - pfi sesldn{ nemé zadny specificky vypis

Obréazek 2.3: Propracovanost kouzel je tedy zcela zavisla na hernim systému, podle kterého
se hraje, konkrétné na listiné postavy, kterd byla pro dany systém vytvorena. Jak lze na
obrazcich vidét, v porovnani s druhou edici jsou kouzla v paté edici mnohem obsahlejsi,
poskytuji prehled o tom, co je k jejich seslani potieba a jaky maji efekt, ale na druhou
stranu neposkytuji prehled o tom, kolikrat je dané kouzlo jesté mozné seslat dany den.

Figurky postav — Tokeny

Figurky jsou reprezentace postavy na herni plose. Figurky postavy je obrazek umistény na
herni plose reprezentujici postavu s urc¢itymi elementy uzivatelského rozhrani. V Roll20 ma
podporu az t¥{ bari, na kterych mohou byt zobrazeny atributy postav z jejich maxima (napf.
zivoty z maximalnich zivoti — 12 z 23). Tyto bary mohou byt nastaveny jako viditelné,
nebo skryté pro hrace. Dale pii vybrani jedné figurky se zobrazi bubliny s aktudlnimi

ID&D 5e — Dungeons & Dragons 5. edice.
2aD&D 2e — Advanced Dungeons & Dragons 2. edice.



hodnotami vytvorenych bari, které se daji editovat, pokud to neni zakdzané. Editace bublin
se dé provadét bud jako nastaveni absolutni hodnoty, nebo jako relativni posun od aktudlni
hodnoty (43 — pricte 3). Figurky se daji transformovat stejné jako ostatni objekty, pii rotaci
se otaci pouze obrazek, zbytek elementt zlstava v zdkladni rotaci. Neni mozné editovat vice
figurek zaroven, pokud to nejsou propojené figurky reprezentujici jednu postavu.

000 oKl

108108

{108/1 D8]
30:5/30:5

90

(a) Zobrazeni funk¢nich element kolem (b) RozloZeni elementt na figurce

vybrané figurky. Casto blokuje pFistup .
k otéceci ose transformacniho ¢tverce (za ” bary . bubliny

prostiedn{ bublinou). D efekty na postave . nastaveni figurky

l nastaveni efektu

Obréazek 2.4: Zobrazeni vybranych figurek na herni plose v Roll20

Dynamické stiny, zorné pole postav

Roll20 nabizi nastroje pro skryti neobjevenych ¢asti mapy. Neplatici uzivatelé musi tyto ¢asti
odkryvat manudalné, prémiovi uzivatelé je mohou odkryvat dynamicky pomoci dynamickych
stind a zorného pole postav, které je blokovano nastavenymi sténami.

Poradnik postav

Poradnik postav je list figurek, usporadany podle hodnoty iniciativy, kterou dand figurka
hodila. V riiznych systémech se iniciativa vyhodnocuje jinak, proto Roll20 v poradniku
podporuje sefazeni jak od nejnizsi iniciativy, tak od nejvyssi. Zarazeni postavy do poradniku
se d& bud manualné pridanim figurky do poradniku a nastavenim hodnoty iniciativy, nebo
primo pii hdzeni kostek je mozné nastaveni iniciativy pomoci klicového piikazu &{tracker}
uvniti hodu.

V zakladu nelze hazet iniciativu vice postavam zaroven. Tento problém Tesi komunitni
rozsiteni VI'T Enhancement Suite[2], ktery znacné zlepsuje praci s Roll20, ale ob¢as pfi
velkych zménach v Roll20 pfestane na cas fungovat.
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Efekty na figurkach

Roll20 umoznuje na figurky vkladat symboly riznych efekti. Tyto efekty jsou pouze pro
oznaceni kdo je pod jakym efektem, neobsahuje idaje o trvani efektu, ty si musi zapisovat
a hlidat jednotlivi hraci a Pan Jeskyné. Trvani efektu by mélo byt mozné uchovat v atributu
u postavy a pomoci automatického vykondvani maker pres API pro prémiové uzivatele by
meélo byt mozné efekty po case schovat. Tohle jsem nezkousel protoze nemam pristup k API
a nemuzu posoudit jak tézké by to bylo na implementaci, pripadné zda je implementace
pro obecné pouziti pres API viibec mozna.

Provazani mezi dobrodruzstvimi

V Roll20 je mezi dobrodruzstvimi sdilend knihovna nahranych soubort, takze se nahrané
obrazky daji pouzit i v jiné kampani bez zabirdni dalsi kapacity tlozisteé.

Pro presun dat z jednoho dobrodruzstvi do jiného, je zapotrebi Pro licence, kde se
zpristupni nastroj Transmogrifier, ktery umozni presun map a postav mezi dobrodruzstvimi
[34], kterd zalozil dany uzivatel.

Limitace

Rol120 méa nékolik hlavnich limitaci, které znacné zneprijemnuji praci s nim.

Jedna z hlavnich limitaci Roll20 v zdkladu je nemoznost editovat vice figurek zaroven. Je
mozné vice objektti posouvat a otacet, ale neni mozné vyvolat makro nebo upravit atribut
na vice figurkich. Tohle je ¢astecné opraveno komunitnim rozsitenim VTT Enhancement
Suite[2], ktery ale neni nijak spjat ani podporovan Roll20 a pti velkych aktualizacich Roll20
casto vede na naprosté zaseknuti Roll20 pri pouzivani rozsifeni, dokud nevyjde aktualizace
na VI'T Enhancement Suite.

Dalsi velka limitace je dand jednou z hlavnich vyhod Roll20. Celé Roll20 bézi v cloudu,
s ¢im jsou spjaté limity na prostredky, které jsou jednotlivym uzivatelim pristupné. Zatizené
servery obcas vedou ke zpomaleni aplikace nebo k nesynchronizaci néjakého prvku na herni
plose, coz vyzaduje obnoveni stranky. Déle jsou udéleny restrikce na kapacitu tlozného
prostoru a maximalni velikost souboru. Tyto velikosti se daji rozsitit pomoci prémiovych
verzi [30], a maximaln{ velikost souboru byla neddvno rozsifena na 10 MB a 20 MB [35].
Problém s velkymi mapami svéta ale zustavd, kde mapa (v mém pripadé 200 MB) musi
byt rozdélena na vice c¢asti, pripadné silné zkomprimovana, aby vibec Sla vlozit na herni
plochu, kde se nasledné musi poskladat dohromady. Pokud Pan jeskyné vede vice kampani
zaroven, je dost mozné ze mu zac¢ne dochézet misto na tlozisti, a bude nucen smazat ¢asti
kampané, které snad uz nebude potfebovat. Pokud jiz ma pfedplacenou Pro licenci, nema
zéddny zpusob jak kapacitu dale navysit.

Shrnuti

Rol120 je nejpouzivanéjsi VI'T z dobrého divodu. M4 verzi zdarma pomoci které miize
hrat kdokoliv, nevyzaduje zddnou instalaci ani stazeni programu, ma velmi jednoduché
ovladani s velkou slozitosti a hloubkou moznosti, kterou nabidne pokrocilym uzivatelim.
Pokud se hra hraje podle nejpopuldrnéjsich sad pravidel, nabizi Roll20 velkou sadu nastroju
a propracovanosti, kterd u méné pouzivanych pravidlovych sad chybi. Roll20 mélo pfes deset
let na vylepSovani a stile se na ném pracuje, zvlasté v poslednich letech se objevuji nové
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nastroje, které byly pivodné pouze mozné pomoci komunitniho rozsiteni VI'T Enhancment
Suite.

Hlavni nevyhody vznikaji pri praci s vice figurkami, zamcéenim nastroji pro neplatici
uzivatele. Navic Casto nestihaji servery a naptiklad hod kostkou se vyhodnoti az po nékolika
desitkach sekund, nebo je vyzadovano znovu nacteni stranky, aby se provedla synchronizace
mezi hraci pii zaseknuti.

2.2 Foundry VTT

Foundry VTT je jeden z hlavnich VT'T, ktery se vyskytuje na trhu. Poskytuje jednu z nej-
vétsich sad nastojui a moznost prizpusobeni k potfebam uzivatele. Plné vyuziti moznosti
softwaru vyzaduje zna¢nou préci s nastavovanim, ale vede na nejlepsi praci s vybranym her-
nim systémem [3]. Nékteré systémy jsou jiz predchystéany velmi dobfe, naprfiklad Pathfinder
2e’, je velmi dobie propracovan a je zobrazen v demu Foundry VTT [5], jako piiklad toho,
co Foundry VTT dokéze. Vétsina udaju v této sekci byla zjisténa praci s timto demem, pro
pohled hréce a z hodinového dema na hostovaci platformé Forge [38] z pohledu DM.

Na 1tvod bych jesté rad uvedl, Ze tohle neni vycerpavajici seznam vlastnosti Foudry
VTT. Foudry VT'T obsahuje spoustu pokrocilych funkci, ke kterym jsem se béhem testovani
nedostal, a neni zde v préaci pro né prostor. Priméarné se proto zaméruji na véci, které jsou
zajimavé nebo jsou vyrazné rozdilné od Roll20.

Moznosti hostovani hry

Zakoupenim Foundry VTT ziska uzivatel piistup ke stazeni serveru, ktery uzivatel musi
sam nékde spustit a provozovat, napriklad pfimo na svém zafizeni. Hraci se na tento server
mohou pripojit pfimo z webového prohlizece a nemusi nic zakupovat. Tohle Teseni odstra-
nuje limity na prostredky, které udava hostovaci sluzba, jako je vykon a tlozny prostor.
Také nevyzaduje predplatné, protoze hostovani si uzivatel zajisti sdm a Foundry VTT ne-
musi platit za servery. Pokud uzivatel nechce feSit hostovani hry, je mozné pouzit sluzbu
The Forge [38], ktera je za predplatné a poskytuje hostovani her na jejich serverech v sys-
tému Foundry VTT, a vse pfimo ve webovém prohlizec¢i podobné jako Roll20. The Forge
navic poskytuje pristup ke komunitou vytvorenym dobrodruzstvim, ktera jsou pripravena
primo na hrani a nevyzaduji znac¢nou pripravu z pohledu DM. Néktera dobrodruzstvi jsou
dostupné zadarmo, jind vyzaduji jejich zakoupeni.

Sada nastroju

Foundry VTT obsahuje jednu licenci na zakoupeni, kterd obsahuje vSechny nastroje, které
Foundry VTT poskytuje. Obsahuje podobnou sadu nastrojua jako Roll20, véetné dynamic-
kych stint, dohledt postav, méreni vzdalenosti, kolizi se sténami atd. Mapy podobné jako
u Roll20 slouzi na oddéleni lokaci a je mozné se mezi nimi prepinat pomoci navigace. Na
rozdil od Roll20 se kazdy hra¢ miize vyskytovat na jiné mapé. Sadu nastroji je mozné
rozsitit pomoci moduli (viz podsekce Komunitni rozsitent).

3Pathfinder 2. edice — Herni systém pro hrani TTRPG her od spole¢nosti Paizo [25].
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Dynamické svétlo, stiny a dohled postav

Foudry VTT obsahuje velmi robustni svételny systém. Obsahuje nastroj na kresleni car,
které blokuji svétlo a pohyb postav zaroven. Tyhle ¢ary se navic daji nastavit na nékolik
typu — zed, dvere, okno, iluze — podle kterého mohou propoustét svétlo nebo pohyb postav
za urcitych podminek. Svétlo se o tyto ¢ary lame a vrha stiny podle potieby. Vrhané svétlo
se d4 velmi podrobné uzpusobit potfebam dané mapy. Muze mit raznou barvu, dosah,
pripadné néjaky efekt, jako je plapolajici pochoden, ¢i pulzujici magicka koule. Déle je
mozné na mapu pridat jiné efekty, které maji dané scéné pridat atmosféru, jako je hybajici
se mlha, tekouci voda, atd.

Foundry VTT umoznuje pfepnout mapu ze dne na noc a naopak. Svételné zdroje se daji
nastavit tak, aby se v rtiznou dobu dne chovali jinak, tohle je mozné vyuzit pro vylepseni
atmosféry dané mapy, at uz se jednd o zhasnuti svétel pres den, nebo vytvoreni strasidelnych
svétel pres noc v domé, kde strasi duch, a vSechno jednoduse prepinatelné.

Dynamicky dohled postav, ukaze zorné pole postavy a umoznuje hraci ur¢it co presné
jeho postava vidi. Pan jeskyné timto muze schovdavat neobjevené Casti mapy a skryté prisery
v utajeni, dokud je néjaky hrac¢ nespatii. Dohled je omezovan stejnymi ¢arami, jako svétlo,
a pomoci posunu postavy po mapé se hrac¢i postupné mapa odkryva. Je mozné pouzit
systém mlhy (ang. FOW — Fog Of War), ktery ponechd jiz objevené ¢asti mapy viditelné,
ale nebude na nich ukazovat figurky postav. Tim padem hrac¢ vidi rozlozeni mistnosti, kde
uz byl, ale nevidi co se v nich déje.

Foundry VTT navic obsahuje podporu pro zvlastni zpusoby vize, jako je vize pomoci
vibraci, kterd umoznuje jiné postavy castecné vidét skrze stény, nebo vize pomoci tepla,
kde postavy jdou vidét i v naprosté tmé. Je mozné na postavu aplikovat efekt, ktery pouze
ji umozni vidét néco co jiné postavy nevidi, napriklad detekce neviditelnosti nebo iluzi.

(a) Svételny systém (b) Systém dohledu postavy

Obrazek 2.5: Svételné systémy ve Foudry VTT — podpora jak pro dynamické svétlo a stiny,
tak dynamicky dohled zobrazujici zorné pole postav.

Makra

Jako vsSechny pokrocilé VI'T poskytuje Foundry VTT vysoce propracovany systém pro
hézeni kostek a vykonavani prikazt. Tyto hody a prikazy se daji u postavy ulozit jako
makro, aby se nemuseli manuélné psat.
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Makra ve Founry VTT nejsou v listiné postavy a na baru akci reprezentoviny pouze
pomoci nazvu, ale mohou obsahovat také ikonu. Vypis maker v chatu mize navic obsahovat
tlacitka pro vykondani dalsich funkci a maker, napriklad vlozeni kruhu s dosahem pro plosné
kouzlo, nebo hozen{ jiného makra. Pii vykondvani maker je mozné pouzivat pokrocilé funkce,
jako je vybrani cile pro zasah, upraveni vlastnosti postavy, aplikace efektu na postavu atd.,
ale nékteré pro plnou funkénost vyzaduji komunitni rozsireni, které nemusi byt dostupné
pro vsechny herni systémy.

Herni systémy

Foundry VTT oficidlné podporuje pres 200 hernich systému, pro které ma predpripravené
pravidla, listiny postav, monstra a predméty.

V demu Foundry VT'T, se systémem Pathfinder 2. edice, je ukdzano jaké propracovanosti
herniho systému lze docilit. VSechny predméty, schopnosti postav a kouzla, co se vyskytuji
v pravidlech, jsou vytvorené, maji ikony a piipadné i funkce. Cely systém byl upraven
na miru pro tuhle konktrétni pravidlovou sadu, aby se v ni hrdlo co nejlépe. Vsechny
interakce postav, kouzel a efekti jsou nastaveny a provadi se automaticky, aby hrac¢ na
néco nezapomnél.

Listina postavy

Listiny postav ve Foundry VTT jsou v zdkladu mnohem pokrocilejsi a obsdhlejsi nez
v Roll20. V Roll20 jsou zpravidla vSechny tdaje o postavé (atributy, inventafe, portrét,
popis, dovednosti, zachranné hody atd.), kromé kouzel na jedné dlouhé listiné. V demu
Foundry VTT s hernim systémem Pathfinder 2. edice jsou jednotlivé prvky na listiné po-
stav oddéleny ve svych zalozkach. Nékteré ze zalozek jsou délané primo a pouze pro potreby
systému Pathfinder 2. edice (napfiklad zalozka Pathfinder Society a zalozka Actions, ktera
obsahuje typy akci podle pravidel systému Pathfinder 2. edice).

e ——— |

HERD POINTE @O O R

HERITAGE
Human i Versatile Heritage
BACKGROUND CLASS
ARMOR CLASS @ MODIFIERS| Acolyte i Cleric
SHIELD
MAX HP ¥ | DEITY
0 Sarenrae PLs)
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GENDER/PRONOUNS  AGE ETHNICITY NATIONALITY
SIZE
Medinm
SENSES
- [ n]

Obréazek 2.6: Listina postavy pro herni systém Pathfinder 2e ve Foundry VT'T. Hlavni tdaje
jsou neustéle zobrazeny na levé strané, ostatni jsou rozdéleny do zalozek na strané pravé.
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Inventar a predméty

Inventar je umistén na separatni zalozce v listiné postavy a obsahuje seznam predmétu, které
mé postava u sebe. Predméty se z inventare daji piimo vybavit do pozic (ang. equipment
slot) pro dany typ predmétu. V nékterych z téchto pozic, napiiklad pozice pro zbroj, mize
byt vybaven pouze jeden predmét, v jinych, jako jsou prsteny, muze byt vybaveno predmétu
vice. Tyto pozice pro predméty, nejsou nikde zobrazeny, pro zjisténi zda v je dané pozici
néjaky predmét vybaven je nutné prochazet vybavené predméty a divat se v jaké pozici
jsou vybaveny.

Predméty mohou mit ikony a kategorie, do kterych se zarazuji, coz vede pro jednodussi
vyhledavani mezi predmeéty. V inventari se navic mohou vyskytovat kontejnery na predméty,
do kterych se daji vkladat dalsi predméty, tohle vede na lepsi organizaci. Kontejnery navic
maji nastavenou maximalni kapacitu, podle které se daji implementovat magické tasky, do
kterych se vleze urcité mnozstvi predméta bez zvysovani vahy, coz je velmi obvykla situace
v TTRPG hréch.

Predméty ve Foundry VTT se stile nedaji pokladat na zem, ale je mozné je vytvaret
a predavat mezi postavami bez vétsich problému.

Inventory

Cl}i.usEG

Total Coinage 16.21 GP

Weapons & Shields

Gl Clan Dagger -1 +| L PrE

+1 Dwarven War Axe R | Pw

P2 ] Hatchet -1 4| L e

i &4 +1 Striking Heavy Crossbow - 1 + | L YEu
Armor

Studded Leather Armor - ¥ % L Y“u

Equipment INVESTED (1/10) QUANTITY BULK

?I"-h Doubling Rings (+1) - 1 + L -2 A |

Consumables

= Bolts

9 Elixir of Life (Lesser)
Bulk: 3, 4L / Encumbered: 7

Obrazek 2.7: Zélozka s inventafem postavy v hernim systému Pathfinder 2e ve Foundry
VTT. Predméty jsou fazeny do kategorii pro jednodussi vyhledavani, inventar poskytuje
prehled o tom, které pfedméty jsou vybaveny a ptehled o zatézi postavy, ptimo délany pro
systém Pathfinder 2e.

Efekty na figurkach

Figurky postav mohou na sobé mit pripnuté ikony s efekty, které je ovlivnuji. Pfi vybrani
figurky postavy jsou efekty navic zobrazeny v pravém hornim rohu a pfi ukdzani na né se
zobrazi popisek efektu. Na rozdil od Roll20, kde efekty maji pouze ikony, zde maji i popisek
vcetné vykonavatelnych maker. Efekty stdle nemaji délku, po které by se ukoncily.
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Sesilani kouzel

Pri sesilani kouzel se seslané kouzlo vypise do chatu véetné tlacitek pro dalsi funkce kouzla
(hozeni poskozeni, vlozeni kruhu rozsahu kouzla s vyznacenim vétSinové zasazenych poli-
¢ek). Samotné udéleni poskozeni musi zajistit hra¢. Vypis kouzel obsahujici efekty obsahuje
prvky, které pii pretazeni na figurku postavy aplikuji dany efekt.

TN i 7 =
™
Ezren 45s ago
i ~ rl - il = % >
' YFireball 9o spell 3 ARG
e e 2 | N
Range 500 feet Area 20-Foot Burst ] s w ]
i : " by . g
A roaring blast of fire appears at a spot you : : P
designate, dealing 6d6 fire damage. ) ' SN Py \
Heightened (+1) The damage increases by i : s 3 ]
2d6. o ¥ L B ’
. p 7{. ,&d -
Place 20-Foot Burst [ ] ‘ A An. £ g
(a) Vypis kouzla s tladitkem pro (b) Vlozeny rozsah kouzla na herni plose. Obsahuje
vlozeni rozsahu kouzla. vyznaceni vétsinové zasazenych policek.

Obrazek 2.8: Ukazka seslaného kouzla.

Zvukovy systém

Na rozdil od Roll20, kde se piehravani hudby resi globalné napti¢ vSemi mapami, se ve Foun-
dry VT'T da nastavit automatické prehravani hudby pro specifickou mapu. Tohle umoznuje
vylepseni atmosféry dané oblasti pomoci hudby, bez potfeby manudlni zmény v prubéhu
hry, coz panovi jeskyné znacné Setti praci.

Déle je mozné vydavat zvuky pii akcich hraci, jako je uder, nebo seslani kouzla, chozeni
postavy po mapé, otevirani a zavirani dveri, atd. Také je pro pana jeskyné mozné pripravit
jakykoliv zvukovy efekt nékde na mapé a nasledné ho spustit, kdyz se postavy hrac¢u priblizi.

Komunitni rozsifeni

Foundry VTT obsahuje podporu pro vkladani komunitné vytvorenych modult, které im-
plementuji dalsi moznosti a vlastnosti softwaru [6]. Pfes tyto moduly se napiiklad d4 im-
plementovat automaticka aplikace efektii a poskozeni na figurky zasazené kouzlem, délka
platnosti efektii a mnohé dalsi [28]. Tyto moduly jsou velmi silny nastroj v rukou komu-
nity, ale znaéné ztézuji instalaci a zprovoznéni hry. Casto totiz vyzaduji jiné moduly, jsou
kompatibilni jen s ur¢itymi hernimi systémy a obcas konfliktni s jinymi moduly [29].
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Limitace a zhodnoceni

Hlavni limitace Foundry VT'T je neexistence bezplatné verze, kde by si uzivatel mohl alespon
vyzkouset vSsechny vyhody, které Foundry VTT nabizi. Dale spousta uzitecnych nastroju
neni podporovana v zakladu a vyzaduje instalaci komunitnich modult, které jsou ¢asto ne-
kompatibilni mezi hernimi systémy. Navic pfi tvorbé vlastniho systému vyzaduje vytvoreni
vlastni verze téchto rozsireni, pokud uzivatel vyzaduje tyto pokrocilé nastroje.

Uzivateli, ktery si najde a zprovozni komunitni moduly, poskytuje Foudry VI'T obrovské
moznosti a asi nejlepsi zazitek, ktery je na trhu mozné ziskat. Foudry je stéle vyvijeno, jsou
pridavany nové véci a optimalizovany a zlepSovany véci staré. Pro hostovani hry nabizi to
nejlepsi z obou svétl, umoznuje jak dedikované hostovani na uzivatelském zarizeni, které
uzivatel vlastni na vzdy a je bez predplatného, tak pomoci sluzby The Forge hostovani
v cloudu pro podobny uzivatelsky zazitek jako ma Roll20.

7 pohledu hrani samotné hry se jevi otazka, zda Foundry VT'T neobsahuje prilis mnoho
funkeci, které odebiraji z herniho zazitku originalni stolni hry. Naptiklad vize pomoci vibraci,
kterda umoznuje postavé detekovat protivniky skrz stény odebird na komunikaci mezi hraci
a panem jeskyné. V klasické hie pomoci papiru a tuzky by se hra¢ musel pokusit detekovat
néco za sténou, uvédomil by o svych tmyslech pana jeskyné, zpravidla by hodil kostkou
na urceni ispésnosti a pan jeskyné by urcil, zda néco detekuje nebo ne. Samoziejmé velka
vyhoda je, ze se tyto funkce nemusi pouzivat, a je ¢isté na panovi jeskyné jestli je ve své
hte pouzivat chce, nebo ne.

Foundry VTT jevi jako mnohem lepsi alternativa k placené verzi Roll20, jak kvili
lepsimu obchodnimu modelu, tak kvali lepsi sadé nastroj, kterou poskytuje.
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Kapitola 3

Navrh vylepseni virtualnich
tabletopu

V této kapitole jsou rozepsané jednotlivé systémy, u kterych navrhuji vylepseni, ptipadné
které chci rozsitit o vhodné prvky, vyskytujici se v pocitacovych hrach.

Vice vrstev

Vsechny virtudlni tabletopy, které jsem zkousel, podporuji v mapach 3 vrstvy — Map, To-
ken, DM (vice v podsekei Vrstvy mapy v rozboru Roll20 predchozi kapitoly) — s ptipadnou
podporou dalsi vrstvy pro nastaveni svétla, pripadné druhé map vrstvy, kterd je nad token
vrstvou pro koruny stromt a jiné elementy, které maji zakryvat vrstvy nizsi.

Velka nevyhoda tohoto feseni je slozitost vytvorit vicevrstvé mapy (pevnost s vice patry,
véz, velké domy, hostince, atd.). Prvni moznost vytvoreni takové mapy je vlozeni jednotli-
vych pater do jedné vrsvy a prepinani poradim objekti na mapé (neni mozné udélat pro
figurky — kazda vrstva nemuze mit vlastni postavy a monstra). Druhd moznost je patra plné
oddélit bud naskladdnim vedle sebe, coz vede na velké mapy (vede na varovani o zpomaleni
chod postav mezi vrstvami, kde postavy musi DM manudlné presunout na stejnou pozici
ve vyssim nebo nizsim pattre. Navic nepodporuji vizi mezi patry, napriklad pohled postav
na hradbach na prostranstvi pod nimi, pohledy z vysokych balkéonu, atd.

Dalsi nevyhoda je nemoznost oddélit objekty ve vrstvé pro DM. Poznamky, prichystané
monstra pro prepadeni a tajné mistnosti jsou vSechny predchystané v jedné vrstvé a muze
byt znacné slozité vybrat a premistit do vrstev, které vidi hraci, pouze ty objekty, které
chce DM odhalit.

Vyhoda tohoto Teseni je jeho jednoduchost, kde pokud uzivatel nevi v jaké vrstvé se
objekt nachazi, velmi rychle muze vyzkouset vsechny vrstvy a objekt najit.

Proto navrhuji vytvorit stromovou strukturu na vrstvy map, podobné jako jsou vrstvy
implementované v pokrodilych grafickych editorech, jako je Adobe Photoshop nebo Krita.
Tohle feseni necha plnou kontrolu nad vrstvami v rukou hract, kde je mozné pro jednotlivé
patra vytvorit vrstvy slouzici jako slozky, do kterych DM miuze vlozit dalsi podvrstvy,
podle jeho potreb, v jakémkoli potadi a libovolném poctu. Jednotlivé vrstvy a skupiny
vrstev se nasledné daji schovavat, pripadné prepinat z a do DM vrstev pomoci tlacitek
k tomu urcéenych. Vyuziti této mechaniky bude navic naprosto volitelné, pokud v zakladu
pri vytvoreni mapy budou vytvoreny klasické 3 vrstvy.
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S timto fesenim vznika fada komplikaci. Zaprvé jednotlivé vrstvy musi mit provizané
dynamické svétlo a stinovani, ale skupiny vrstev musi podporovat jeho oddéleni. Zadruhé
musi byt implementovan systém presunu objektd mezi libovolnymi vrstvami. Zatieti by
mély byt implementovany 2 systémy pro kontrolu nad viditelnost{ vrstev:

e Manudlni ovladani Panem jeskyné — vSichni vidi to samé, spojené zorné pole postav,
pan jeskyné manudlné prepind viditelnost vrstev.

e Individualni pohled kazdé postavy — hrac¢ vidi pouze skupinu vrstev, na které se
nachazi jeho postava a vrstvy nizsi.

Daéle bude nutné vytvorit systém pro prechod postavy na jinou vrstvu pii vstoupeni do
urcité oblasti, pripadné stisknuti tlacitka pro prechod.

Prace s vice figurkami zaroven

Ve zkoumanych virtualnich tabletopech bez rozsireni, neni moznost vyvolat urcité makro
vice postavam zaroven. Tohle je zvlast problém v piipadé hodu iniciativy pro velkou skupinu
figurek. Dale neni moznost ubrat zZivoty vice postavam zaroven, coz u plo$ného poskozeni
vede na znac¢né ¢ekani nez DM ubere vSem zasazenym postavam urcity pocet zivotu.

Proto navrhuji vytvotreni systému, kde je moznost hodu makra pod stejnym jménem
vSemi vybranymi figurkami a systému, kde bude mozné ubrat polozky z baru (napriklad zi-
voty) vSem vybranym figurkdm najednou. Zaroven bych chtél vytvorit zpisob zadani uréité
podminky (naptiklad zdchranny hod proti kouzlu), ktery se provede na vsech zasazenych
postavach a na zakladé jeho tspéchu postava utrpi mensi ¢ast poskozendi.

V idedlnim ptipadé vytvorit zamérovaci systém, ktery bude provazan s makry postav,
kde bude moznost provést urcity efekt vybranym postavam. Déle rozepsano v podsekci
Vyhodnoceni kouzel.

Skupiny figurek

S moznosti hodu stejného makra pro vice postav vznika potreba rychle a jednoduse vybrat
skupinu figurek (napriklad vSechna monstra uréitého typu, nebo vSechna monstra, které
jsou aktivni v bitvé). Jako feseni navrhuji pouziti ovlddacich skupin figurek, podobné jako
v poéitacovych hrach zanru RTS', kde je mozné vytvaret skupiny jednotek a nasledné je
podle skupin rychle vybirat pomoci ¢isel na kldvesnici.

Plna podpora predmétiu a inventaru

Ve zkoumanych virtualnich tabletopech neni mozné vytvorit predmét a polozit ho na zem,
aby ho postava nasledné mohla sebrat. Ve Foundry VTT je alespon mozné vytvorit truhlu
(podobné jako postavu), a vlozit ji do inventare pozadovany objekt, ktery si postava muze
vzit, pripadné predavat predméty mezi inventari.

Proto bych chtél zavést mechaniku casto pouzivanou v pocitacovych hrach, kde bude
mozné predméty poklddat a sbirat ze zemé, vybirat truhly a padlé protivniky (pfistup pouze
do inventére, ne k celé listiné postavy). Pfipadné moZnost vybrat vsechny padlé protivniky
v okoli.

'Realtimové strategie — RTS (Real-time strategy) — je zanr strategickych poéitacovych her, kde hra¢
ovlada velké skupiny jednotek a bojuje s nimi proti protivnikim, které bézi v redlném case — nejsou tahové
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Dale bych chtél rozsirit systém vybaveni se predmétem o vizualni policka pro pozice na
predmeéty, do kterych se predméty pri vybaveni umisti. Jako inspiraci pro tento systém chci
pouzit vybavovaci systémy, které se vyskytuji ve vétsiné pocitacovych hrach na hrdiny, jak
je ukazan na obrazku 3.1.

& 1.30s Trems: 5(3)

(b) Rozhrani vybirdni predmétu
(a) Rozhrani pro vybaveni postavy v pocita- z truhly v pocitacové hie Pathfinder:
cové hre Pathfinder: Wrath of the Righteous. Wrath of the Righteous.

Obrazek 3.1: Priklady rozhrani pro prvky vylepseni inventarovych systém.

Tento systém je nutno vytvorit jako dynamicky upravitelny, aby bylo mozné vystihnout
potreby vSech systémil a hraci. Napriklad v nékterych systémech je mozné mit pouze jeden
magicky prsten, v jinych dva nebo vice, nebo je napiiklad mozné mit plast nebo amulet,
ale ne plast i amulet. Proto je dulezité dat hraci moznost vytvorit tolik pozic pro predméty,
kolik potrebuje, a nastavit jim kategorie povolenych predméti.

Déle bude potieba vytvorit systém pro aplikace modifikdtort na vlastnosti postav z vy-
bavenych predméti, ve kterém bude mozné vystihnout systémy sc¢itani bonusi z predmét,
které se vyskytuji v TTRPG hernich systémech. Naptiklad podle pravidel v 2. edici aD&D
neni mozné mit dva prsteny ochrany, respektive z nich bude fungovat pouze ten silnéjsi.
Herni systém Pathfinder 2e ma podobny systém, kde se s¢itaji pouze bonusy rtznych typu,
takze napriklad dva prsteny ochrany se mohou sc¢itat, pokud jeden pridava ochranu z od-
razeni a druhy pfidava ochranu z tthybu. Déle systém Pathfinder 2e nevyzaduje jen séitani
bonusti, ale také napriklad omezovani jejich hodnoty, kde tézka platova zbroj omezuje ob-
ratnost postavy. Kvili jeho slozitosti by pro implementaci mohl byt systém z Pathfinder 2.
edice idedlni, kde se jednoduse da adaptovat na jiné systémy diky pouziti jeho ¢ésti.

Tento systém bude mozné v budoucnu rozsitit o dalsi funkce, jako jsou obchodnici,
u kterych si postavy budou moci pfimo za penize zakupovat predméty. Zde by stilo za
zvazeni, zda tento systém ve hie pouzivat nebo ne. Pri hie neni neobvyklé handrkovat
s obchodniky o cené predmétu nebo pouziti kreativnich zptisob1, jak od obchodnika predmét
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ziskat. Proto by se v praxi tento systém pravdépodobné pouzival hlavné jako reference k
cenam predméti, ale to zalezi na preferencich pana jeskyné a hracu.

Vyhodnoceni kouzel

Zkoumané virtualni tabletopy obsahuji v listindch postavy kouzla, kterd se daji sesilat.
V Roll20 se pouze do chatu vypise popisek kouzla, pripadné se vyhodnoti jeho poskozeni,
ale jinak efekt kouzla musi provést DM. Ve Foundry VTT se v popisku kouzla navic miize
vyskytovat tlac¢itko splnujici uréitou funkci, napiiklad Vlozeni kruhu s dosahem kouzla
na herni plochu a vyznaceni zasazenych policek. Pripadné pokud pro hrany herni systém
existuje spravné rozsireni, efekty kouzla se mohou aplikovat na zasazené figurky. Problém je
Ze naprosta vétsina hernich systému takové rozsiteni nemé a pii vedeni vice kampani musi
DM mit pro kazdou kampan s jinym hernim systémem vlastni seznam rozsiteni.

Jako vylepseni navrhuji spojeni systému ze zdkladni sady nastroju Foundry VT'T, kde se
dé vkladat kruh s rozsahem kouzla s drive navrhnutym systémem pro préci s vice figurkami
zaroven, kde se pfi vlozeni kruhu s dosahem na zasazené figurky (patfici do urcité skupiny
figurek postav — nékterd kouzla zasahuji pouze spojence, nebo pouze nepratele) aplikuje
efekt kouzla.

Tohle reseni vyzaduje vytvoreni zamérovaciho systému, ktery podporuje hlavni tvary
pro oblasti kouzel, jako jsou kruhy, obdélniky a kuzely. Tento zamérovani systém nasledné
najde vSechny figurky, které spadaji do jeho vymezené oblasti a aplikuje dany efekt, jako
je ztrata zivotu.

Jako problém vznika propojeni tohoto systému se systémem s vice vrstvami. DM se
muze rozhodnout mit monstra na separatni vrstvé pro figurky, nez na které jsou hraci.
Proto jako soucast implementace budou zasazeny pouze figurky patiici do stejné skupiny
vrstev.
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Kapitola 4

Zaklady Implementace

V této kapitole se nachézi rozbor zakladnich parametri vytvareného virtualniho tabletopu
a vybér nastroji pro implementaci. Jsou zde uvedeny vyhody a nevyhody zvolenych para-
metri a prostredi, a odivodnéni jejich zvoleni.

4.1 Zvoleni zakladnich vlastnosti virtualniho tabletopu

V této sekci jsou rozepsany principy, podle kterych jsem se rozhodl na zékladnich vlastnos-
tech implementovaného virtualniho tabletopu.

Open-Source

Virtualni tabletop chci vytvorit jako néstroj pro vSechny, kdo o néj maji zdjem. Bude plné
zdarma, s otevienymi zdrojovymi kédy (ang. open-source), pod licenci MIT, ktera komu-
koliv pfedava plnou kontrolu nad zdrojovymi kédy. Velkd vyhoda je moznost ipravy vsech
systému v programu, pro nékoho, kdo chce néco upravit. Poskytuje naprostou transparent-
nost bezpecnosti zdrojovych kéda a moznost dalsiho vyvoje programu sirsi komunitou.

2D

Rozhodl jsem se pro vytvoreni virtualniho tabletopu ve 2D. Existuji i virtualni tabletopy
ve 3D, které poskytuji fadu vyhod, ale i fadu nevyhod. Prvnim dévodem pro vytvoreni
virtudlniho tabletopu ve 2D jsou mensi pozadavky na vykon, takze bude mozné VTT rozjet
témeér na kazdém zafizeni a u mobilnich zatizeni se nebude tak rychle vybijet baterie.

Druhym davodem jsou mensi pozadavky na vytvoreni dobrodruzstvi, kde jsou potreba
pouze obrazky a textury, které se aplikuji na 2D objekty na herni plose. Obrazky a textury
jsou mnohem jednodussi na vytvoreni a sehnani nez 3D modely s texturami, které by byly
vyzadovany u 3D implementace.

Dale je 2D virtudlni tabletop mnohem blize ke hrani origindlni stolni hry, kde detaily
mapy jsou c¢asto ponechdny na popisu panem jeskyné a vyobrazeni scény je ponechano na
predstavivosti hrac¢d. 3D virtudlni tabletop svym zobrazenim scény ve 3D prostoru neza-
nechava prostor k pochybam postav hrac¢a o presnosti, nebo vynechani detaili v popisu
panem jeskyné, jako je skrytd paka na sténé, kterou se postavy musi pokusit najit.
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Lokalni hostovani hry

U hostovani hry jsem se inspiroval u systému z Foundry VTT, kde lokdlni hostovani hry na
vlastim zafizeni prinasi fadu vyhod. Nemusi se platit za servery, tim padem je mozné hrat
bez predplatného s plnou podporou vsech vlastnosti. Osobné jsem ¢asto narazil na limitace
cloudového tlozisté pti hrani ve virtudlnim tabletopu Roll20 a byl jsem nucen promazat
staré mapy abych uvolnil misto a nasledné nastal problém kdyz se hraci rozhodli vratit do
jedné ze starsich map, kterd byla smazana. Lokélni hostovani hry vsechny tyto problémy
Tesi.

V budoucnu je moznost virtudlni tabletop integrovat do platformy Steam a fesit hosto-
vani a pripojovani se na server pomoci ni.

Uzivatelské rozhrani a ovladani

Pro zakladni prvky VT'T chci prevzit ty nejlepsi z Roll20 a FoundryVTT a zkombinovat je
dohromady. Nékteré véci planuji resit jinak, napriklad pro svétlo a stiny nehodlam pouzivat
separatni vrstvu, ale svétlo a stiny budou vytvareny piimo v nastaveni jednotlivych objekt
na herni plose.

S ovlavladanim VTT se chci co nejvice priblizit Roll20. Zaprvé protoze v ném mam
dlouhé zkusenosti a plné rozumim tomu jak se ovlada. Zadruhé protoze ho pouziva nejvice
lidi a jsou zvykli na zpusob jeho ovladani. V mych osobnich zkuSenostech jsem zadnému
z mych hracu nikdy nemusel vysvétlovat vic nez zpusob, jak se zapisuje piikaz pro hazeni
kostek, takze predpokladam, ze je pro nové uzivatele zakladni ovladani velmi privétivé.

Do budoucna planuji vytvorit plné upravitelny systém, kde si uzivatel bude moct libo-
volné posklddat a preusporddat prvky uzivatelského rozhrani, néco jako méa naptiklad 3D
modelovaci software Blender. V rdmci této prace tohle nestihnu implementovat, ale vétsina
prvki je vytvorena pro relativné jednoduché zapojeni do tohoto systému v budoucnu.

S rozlozenim prvkl uzivatelského rozhrani jsem se tedy snazil co nejvice priblizit virtu-
alnim tabletoptim Roll20 a Foundry VTT. Jedina vétsi zména je rozdéleni panelu na pravé
strané na chat a ostatni nastroje. V Roll20 a Foundry VTT je chat jedna ze zélozek tohoto
panelu a neni vzdy viditelnd, tohle je jedna z véci, kterou jsem chtél zménit.

Obréazek 4.1: Rozlozeni uzivatelského rozhrani.

! lista néstoju ! vrstvy mapy
D makra akci . chat

! knihovna, nastroje a nastaveni
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4.2 Vybér programovacich prostredku

Kvili tomu, Ze virtualni tabletop je néco mezi nastrojem a pocitacovou hrou se pro imple-
mentaci se jevily dvé cesty, kterymi se bylo mozné vydat. Prvni cesta obsahovala pouziti
softwarové platformy na bazi objektové orientovaného jazyka jako je QT nebo JavaFX
a divat se na implementaci virtuadlniho tabletopu jako na vyvoj aplikace. Druha moznost
obsahovala pouziti herniho enginu pro vyvoj pocitacovych her a implementaci provést jako
vyvoj pocitacové hry.

Pro implementaci prace jsem se nakonec rozhodl pouzit herni engine pro vytvareni her,
pomoci kterého se znacné ulehcuje implementace nékterych prvka pii tvorbé virtualniho
tabletopu (jako je dynamické svétlo) a je relativné jednodusSe rozsifitelnd o dalsi prvky
v budoucnu (Normal mapy na texturdch, podpora 3D). Navic do systému planuji zavést
prvky z urcitych pocitacovych her a herni engine by na to mél byt primo délany.

Z hernich engint jsem vybral Godot. Godot je bezplatny, open-source herni engine, ktery
nabizi celkem velkou sadu moznosti, ale zaroven dostatecné malou, aby findlni program byl
co nejmensi. Navic je editor Godotu z vétsiny implementovan pomoci prvki co Godot piimo
nabizi, coz mé znacné presvédcilo o vhodnosti pouziti Godotu pro vytvoreni virtualniho
tabletopu, ktery sdili spoustu téchto prvka. Bohuzel jsou nékteré z téchto prvkia dostupné
pouze v editoru, protoze nemaji vyuziti v naprosté vétsiné her a proto byly schovany.
Puvodné jsem uvazoval o pouziti Unity, ale prvné mé odradila nutnost instalace, kterou
godot nem4, nasledné kauza s Unity, kde za kazdou instalaci hry chtéli vyvojari Unity
poplatek od vyvojaru hry. [39]

V Godotu navic nedavno vysla nova velka verze Godot 4, kterd méla zménit spoustu
systémi a osobné jsem chtél otestovat, co vsechno je ted v Godotu mozné. Godot se také
na implementaci mého open-source projektu velmi hodil vzhledem k tomu, Ze je sim open-
source, a je mozné ho v pripadé nutnosti upravit potfebam prace.

4.2.1 Vybér programovaciho jazyka

Godot oficialné nabizi dva programovaci jazyky:

e GDScript — Skriptovaci jazyk primo délany pro Godot. Je jednoduchy na nauceni
a pochopeni, doporucovany pro zacatec¢niky.

o C# — Vysokouroviiovy objektové orientovany jazyk, rychlejsi vykondvani nez GD-
Script. Moznost pouziti C# knihoven. V dobé psani nema podporu pro webové roz-
hrani hotové hry.

Daéle od komunity obsahuje propojeni s dalsimi jazyky jako jsou Rust, Nim, Python
a JavaScript. Od verze 4.0 nabizi moznost rozsifeni o C4++ kéd pro rychlé vykondvani
hernich funkci, bez nutnosti kompilace Godot enginu, pomoci GDExtension API.

Pro Implementaci bude pouzity GDScript. Vzhledem k tomu ze VI'T bude Open-Source,
bude pro vétsinu lidi jednodussi na pochopeni. Pokud bude pro urcité funkce vyzadovana
rychlost, pouziji C++, které je jesté rychlejsi nez C#. [21]
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Kapitola 5

Implementacni Detaily

V této kapitole jsou podrobné rozepsané dilezité Casti virtualniho tabletopu, popis jejich
funkce a problematické ¢asti jejich implementace, na které je tfeba si davat pozor pri pouziti
herniho enginu Godot.

5.1 Tvorba editacnich nastroji v hernim enginu Godot

Jakou soucast implementace virtudlniho tabletopu je velmi dtlezité vytvorit systém vkla-
dani objektt na herni plochu a moznost naslednych transformaci téchto objekti. Tohle je
hlavni ¢ast programu, se kterou uzivatelé interaguji, a proto je dilezité, aby prace s ni byla
jednoducha a bezproblémova.

Vytvoreni editacnich nastroji na umistovani objekt na herni plochu a jejich editaci je
v Godotu mozné, ale v nékterych ohledech ne 1plné jednoduché. Godot neobsahuje zad-
nou predpfripravenou implementaci, proto je nutné tyto nastroje implementovat od zdkladu
manuélné.

Godot Obsahuje dvé hlavni vétve grafickych komponent pro 2D elementy. Control,
kterd ma pozici, velikost, skalu, rotaci, moznost nastaveni bodu otaceni, signaly pro detekci
kliknuti na ni atd. Druhd vétev Node2D ma pozici, skalu, rotaci, ale nemé bod otaceni, ani
signdly pro detekci kliknuti na ni z divodu, ze nemé velikost.

7 téchto moznosti jsem puvodné usoudil, Ze pro elementy na herni plose bude lepsi
pouzit Control, a vytvoril jsem s nimi systém kresleni. Problém nastal u vicendsobnych
transformaci, kde jsem zjistil, Ze Control neobsahuje moznost aplikace transformacni ma-
tice a je nutné transformace pocitat ru¢né v kédu. Tato implementace funguje a poskytuje
lepsi moznosti pro nastaveni signalt na objekty, pokud budou potieba. V budoucnu planuji
vyzkousSet plné predélat systém na Node2D, u kterych existuje transformac¢ni matice, coz by
mohlo znacéné zkratit kéd potiebny pro tyto operace. [9][10]

Editacni Nastroje

Pro dobrou préci s herni plochou bylo potieba vytvorit nékolik nastroji, pomoci kterych
je mozné vytvaret a pracovat s objekty na herni plose.

Kreslici nastroj — slouzi pro vkladani zédkladnich objekti na herni plochu. Umoznuje
uzivateli kreslit pomoci ¢ar, obdélnikil a elips, libovolné barvy a ohraniceni. Je to zakladni
nastroj pro vytvareni mapy.

Vybérovy a transformacni nastroj — slouzi k vybirani a néslednym transformacim ob-
jektt na herni plose. Podporuje jak vybér vice objektd zaroven pomoci vybérového pole,
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vytvoreného tazenim mysi, tak vybiranim jednoho objektu kliknutim na néj. Kolem vy-
branych objektti se vytvori vybérovy obdélnik s madly, které poskytuji moznosti rotace
a Skdlovani vybranych objekt. Vybérovy obdélnik lze také uchytit a pfesunout jinam pro
zménu pozice vybranych objektu.

Meérici nastroje — slouzi k méreni vzdalenosti a oblasti. Podporuje méreni vzdéalenosti
mezi dvéma body, oblast kruhu v poloméru kolem urcitého bodu a méreni kuzelu o urcitém
uhlu a délce. Primarné slouzi k uréeni dosahu a rozsahu akci hraci, at uz se jedna o délku
pohybu postavy v daném kole, nebo dosah a rozsah ohnivé koule vyvolané magem.

Textovy nastroj — slouzi pro pridavani textu na herni plochu, zpravidla pozndmky k ob-
lastem na mapé.

5.2 Systém vice vrstev

Jedna z hlavnich novych funkei mého virtudlniho tabletopu je systém vice vrstev na herni
plose. Duvodem pro vytvoreni tohoto systému je zjednoduseni prace s vicevrstvymi mapami,
vice popsano v kapitole 3 Navrh vylepseni virtualnich tabletopi.

Godot objekty ve scéné sklada do stromové struktury, podle které se urcuje poradi je-
jich vykresleni. Na tohle jsem navazal sviij systém vice vrstev, kde vrstvy také skladam
do stromové struktury jako soucast scénového stromu Godotu. Pod tyto vrstvy nésledné
vklddam objekty priddvané na herni plochu pro vybranou vrstvu. Pro vkladani a organizaci
jsem pouzil komponentu Tree, ktera slouzi pro zobrazeni stromovych struktur a upravil ji
ke svym potiebam. Tato komponenta obsahuje objekty TreeItem, které se usporadavaji do
stromové struktury a mohou obsahovat ikonu, nazev, tlacitka a data. Do nich jsem vlozil od-
kazy na vrstvy na herni plose, pomoci kterych se odkazuji na vrstvy, pokud dojde ke zméné
vrstev. Na této komponenté tedy zobrazuji pouze vytvorené vrstvy, ne cely strom objektt
a pomoci tlac¢itek u kazdé vrstvy umoznuji nastaveni vrstvy vzhledem k potrebam pana
jeskyné. Vrstvy je mozné libovolné vytvaret a mazat, pripadné presouvat a prejmenovavat
ve stromé. [11][12]

town_layer P town_layer
DM DM P + token
token B P + underground 1
map B P + underground 2
walls B & -+
floors B P +
undergroun... B P +
Bt Pk
(a) Stromova struktura s vrstvami u pana (b) Stromova struktura s vrstvami u hrace.
jeskyné. Obsahuje tlacitka pro vytvareni, Obsahuje seznam vrstev, ke kterym maji
mazani a nastaveni vrstev. hraci pristup.

Obréazek 5.1: Ukazka rozhrani pro praci s vice vrstvami.
U vrstev je mozné nastavit viditelnost vrstvy pro vsechny, viditelnost pouze pro pana

jeskyné, zda hrac¢i maji mit k vrstvé pristup. Potradi jejich vykreslovani pomoci presunu
vrstev ve stromu, je mozné vytvaret libovolny pocet libovolnych vrstev pro lepsi organizaci
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objekttl na herni plose, pripadné tyto vrstvy mazat, pokud jiz nejsou potreba. Déle je
mozné nastavit svételné vrstvy pro danou vrstvu, vice v podsekci 5.3.1 Provazani svételného
systému s vice vrstvami mapy.

Pro poradi vykreslovani vrstev na mapé jsem se rozhodl pro vykreslovani vrstev ze spoda
nahoru. Tim padem vrstvy, které jsou ve stromé vyse, budou prekryvat vrstvy, které jsou
nize. Tohle poradi je opac¢né vici poradi vykreslovani objektii ve scénovém stromé Godotu,
proto vyzadovalo dpravu. Zkusil jsem dvé feSeni. Prvni feseni obsahovalo preusporadéani
objektu ve scénovém stromu tak, aby se vrstvy vykreslovali ve spravném poradi. Tohle
feSeni neumoznovalo organizaci podvrstev ve scénovém stromé pod nadvrstvy, protoze by
se nadvrstvy vykreslily za podvrstvami, tohle zna¢né komplikovalo implementaci presunu
ve stromé, nastaveni viditelnosti a dalsich tprav vrstvy. Druhé feseni obsahovalo manu-
alni zménu poradi vykresleni vrstev. Nastésti pro tyto pfipady obsahuje Godot moznost
nastaveni poradi vykresleni objektid pomoci proménnych z_index a visibility_layer.
Ja poradi vrstev ovladam pomoci proménné z_index a visibility_layer pouzivam na
urceni poradi vykreslovani dalsich prvka jako je uzivatelské rozhrani. Jedind nevyhoda to-
hoto Teseni je, ze se pri vlozeni vrstvy, mezi dvé existujici vrstvy, musi zménit z_ index pro
vSechny vrstvy, které jsou pod touto vrstvou, aby nenastala situace, kde dvé vrstvy maji
stejny z__index. [13]

5.3 Dynamické svétlo

Implementace dynamického svétla je v Godotu velmi jednoduché. Godot 4 navic znacné
optimalizoval vykreslovani osvétlenych objekti. Vlozenim komponenty CanvasModulate na
herni plochu se zméni barva vsech objektti na Cernou a je mozné jejich barvu navratit
pomoci komponent vrhajicich svétlo. Svétlo téchto komponent je navic mozné blokovat
pomoci komponent LightOccluder2D, které se daji nastavit aby propoustély svétlo jen
z jedné strany, tim padem je mozné vidét texturu zdi, a svétlo blokovat az zadni stranou
objektu. [14][15]

Svétlo a jeho blokovani bylo implementovano jako souc¢ast nastaveni libovolného objektu
na herni plose. U svétla se d4 nastavit rozliSeni a velikost svétla, jeho barva a intenzita.
Vytvorené svétlo se vytvori v levém hornim rohu vybranych objektt a je mozné ho posunout
jinam, napriklad do mista, kde je v textufe stied ohné, nebo do stiedu objektu.

Obrazek 5.2: Dynamické svétlo na herni plose.
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Nejvétsi limitace 2D svétel v godotu je omezeni poctu svétel, které mohou ovliviiovat
jeden objekt. Pri prilis velkém poctu svétel, které se vyskytuji na obrazovce a ovliviiuji
stejny objekt, prestanou na dany objekt néktera z téchto svétel plsobit.

Dalsi problém nastava pri prilis velkych svétlech, kde pouzivand komponenta pro svétla
PointLight2D nevyzafuje z jednoho bodu, ale z malého kruhu kolem stfedu. Tento kruh
pti prilis velkém zvétseni svétla muze byt tak velky, ze Castecné projde zdi (pfes hranu
komponenty LightOccluder2D) a bude svitit i na druhou stranu zdi. Momentalni moznosti
feSeni spocivaji v nastaveni maximalni velikosti svétla, aby se problém zredukoval, ptipadné
zvétsovani svétla provést pomoci zvétseni textury s maskou svétla pomoci rozliSeni, namisto
skély. Obé tyto moznosti prenechavam v rukou uzivatele. [16]

5.3.1 Provazani svételného systému s vice vrstvami mapy

Svétla na jednotlivych vrstvach mapy je potieba oddélit od sebe. Uzivatel zpravidla nechce,
aby mu svétla ze 3. patra véze osvétlovaly ostatni patra, ale mize chtit, aby svétlo z oken
vysSich vrstev osvétlovalo nadvori pod vézi. Proto byl vytvoren systém, kde je pro kazdou
vrstvu mozné nastavit do jakych svételnych vrstev vrstva spada. VSechna svétla a zdi, které
svétla blokuji, na dané vrstvé budou platit pouze na objekty z vrstev, které sdili alespon
jednu z téchto svételnych vrstev. Pro rychlejsi nastaveni je mozné nastaveni svételné vrstvy
aplikovat na vsechny jeji podvrstvy.

Tento pristup ma rfadu vyhod i nevyhod. Velkd vyhoda je jednoduchost implementace
pomoci pouziti Godot svételnych vrstev a moznost nastavit libovolné michani svétel mezi
vrstvami. Ale kvili pouziti svételnych vrstev z Godotu je pocet vrstev omezen na 20, z ¢eho
si dvé nechavam rezervované pro zornd pole, tim padem je pocet svételnych vrstev omezen na
18. V praxi se ale mapy s vice nez 18 vrstvami pravdépodobné pouzivat nebudou, u obvyklé
vicevrstvé mapy jsou potifeba 2-3 vrstvy a pouze ve velmi specidlnich pripadech je potteba
pouzivat vrstev vice. V pripadé, ze vrstev neni dostatek, je mozné mapu rozdélit, podobné
jako se to déla v aktualnich virtualnich tabletopech, a bud predsunout dalsi patra do jiné
mapy, nebo je umistit na jinou pozici na herni plose. [13]

5.3.2 Zorné pole postav

Velky problém v hernim enginu Godot 4 bylo vytvoreni zorného pole postav v osvétlené
mistnosti. V Godot 3 existoval zpiisob michani svétel MASK, pomoci kterého §lo vidét
pouze svétlo, které spadalo pod svétlo maskovaci, zbytek svétel zustal nevykreslen. Pomoci
tohoto systému bylo velmi jednoduché vytvorit systém zornych poli postav. [8]

Od Godot verze 4.0 se maskovani ma provadét pomoci objektl a textury, kde je potfeba
prevést svétlo na texturu, zpravidla implementovino pomoci vykresleni svétla scény do
komponenty subviewport, vlozeni vysledku do textury a aplikovani této textury jako masky
na hlavni komponentu viewport. [22]

Tohle feseni neni piilis setrné na vykon a je prilis slozité na implementaci. Proto jsem
experimentaci vytvoril nékolik zptisobu, jak obejit tenhle problém.

Prvni bylo vytvoreni svétla na pozici figurky postavy, které nevrhd zadné svétlo, ale
vrha bilé stiny (¢erné stiny jsou v Godot pruhledné). Tyhle bilé stiny je mozné aplikovat
pouze na jeden cerny objekt, ktery je vzdy umistén pres celou obrazovku. Tomuto objektu
je mozné nastavit materidl na odec¢teni. Bile hodnoty (stiny) zcernaji, zbytek zistane vi-
ditelny. Tohle vytvori efekt dohledu postavy. Problém nastavd pri potfebé zobrazeni vice
pohledii postav zarovern, z duvodu ze vrhané svétlo nezrusi bilé stiny. Tohle feseni je velmi
jednoduché a elegantni, pro klasickou hru, kde hrac¢ vidi pouze pohled své postavy, je ide-
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alni. Pro virtualni tabletopy, kde je potfeba mit zobrazeny zorna pole vice postav zaroven,
je nedostatecné.

Druhé feseni spociva ve vytvoreni pokrocilého shader materidlu, ktery upravuje zptusob
aplikace svétla na objekt. Na pozici figurky postavy se vytvori svétlo, které udava dohled
postavy, tohle svétlo se aplikuje pouze na cerny objekt z predchoziho feseni. Na dany
objekt se navic nastavi shader material, ktery nastavi oblasti zasazené timto svétlem na
bilé a zbytek necha cerny. Tento material se navic nastavi jako multiplikdtor, ¢imz se bila
barva zobrazi jako pruhledné a ¢ernd jako ¢erna. Pomoci nastavovani Alfa kandlu barvy
svétla v shader materidlu je mozné zobrazit vice zornych poli zaroven s raznou pruhlednosti,
coz umoznuje vytvorit efekt, kde je vidét dohled vsech postav, ale pouze dohled vybrané
postavy postavy neni nijak ztmaven. Ziskani informace o alfa kandlu svétla bylo slozité,
proto jsem pro prenos této informace pouzil ¢erveny kanal barvy.

7 druhého teseni jsem néasledné vymyslel vylepseni a optimalizaci, kterd spociva v pre-
barveni ¢erného objektu na bily, jeho separovani do své vlastni CanvasLayer, tim padem
bude plné separovan a bude moct mit sviij vlastni CanvasModulate, ktery ho ztmavi na Cer-
nou. Aplikace bilého dohledového svétla na tento objekt jasné nastavi objekt zpét na bily,
kde se pomoci alfa kandlu svétla da nastavit ztmaveni dohledu dané postavy. V tombhle
feseni neni potieba vytvaret zadny slozity materidl a mélo by bézet 1épe a rychleji.

Dale jsem dohledova svétla propojil se systémem vice vrstev pro oddéleni vrstev od
sebe, systémem nastaveni mapy a systémem vybirdni objekti. V nastaveni mapy je mozné
nastavit prihlednost téchto svétel pro nevybrané postavy a pri vybéru figurky postavy
s dohledem je prihlednost svétla vzdy nastavena na plné viditelnou.

Navic pri zapnuti rezimu viditelnosti postav automaticky schoviavam vsechny hlavni
vrstvy, které se vyskytuji nad vybranou vrstvou. Tohle poskytuje jednoduchy zptusob jak
se prepinat mezi vice postavami, které jsou na ruznych vrstvach.

(a) Zorné pole postavy. (b) Zorné pole nevybranych postav mize byt ztmaveno.

Obrazek 5.3: Ukdzky spojeni svételného systému se systémem zornych poli postav.
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5.4 Postavy

Pro postavy byl implementovan systém, ve kterém pan jeskyné mize vytvaret postavy
a vkladat je na herni plochu. Postavy se daji vytvaret lokalné pouze pro danou kampan
a dobrodruzstvi, nebo globdlné, kde vytvorena postava bude dostupna napri¢ vsemi kam-
panémi a dobrodruzstvimi. Tento systém umoznuje vytvoreni hrdini pro hrace pouze pro
danou kampan a nestvury dostupné pro vsechny kampané. Postavy se skladaji do stromové
struktury a jejich dalsi tfidéni je pouze na uzivateli a jeho preferencich. Virtualni tabletop
a listina postavy neni vdzana na zadny herni systém a je koncipovana jako vseobecnd, tim
padem je mozné postavy a nestvury libovolné michat, i kdyz pochdzi z jinych pravidlovych
sad. Ne vzdy je michdni pravidlovych sad z balan¢nich divodi mozné, ale je to ponechéno
na zvazeni panem jeskyneé.

Kazd4 postava je na disku ulozena ve své vlastni slozce a ma svij vlastni soubor. Tohle
umoznuje sdileni a rozsifovani stromu postav mezi vice lidmi. Cilem je, aby bylo mozné
vytvorit baliky postav a nestvir, které si pan jeskyné bude moci piimo stahnout a zacit
rovnou pouzivat bez nutnosti manudlniho vytvafeni.

Pro ptistup a tpravu informaci o postavé slouzi prvek uzivatelského rozhrani zvany lis-
tina postavy. Listina postavy je tvorena z nékolika hlavnich prvki, které jsou stejné napiic
hernimi systémy. Obsahuje sekci pro nastaveni figurky postavy, sekci s vlastnostmi a akcemi
postavy (atributy a makra), sekci s inventafem a vybavenim postavy. V budoucnu je mozné
tyto prvky rozsitit o dalsi, vice specifické k systému, ve kterém se dand hra odehrava. Zpra-
vidla se bude jednat o prvky, jako je hlavni listina postavy, kterd zobrazuje pouze dulezité
vlastnosti postavy, nebo kniha s kouzly, kterd umoznuje pridavani akci postavy z urcitého
listu jiz vytvorenych kouzel, nebo jinych schopnosti. Tyto prvky se napti¢ hernimi systémy
mohou znacné lisit, jejich implementace bude vyzadovat vytvoreni editoru pro vytvareni
téchto sekci, ale neméli by nijak narusit kompatibilitu postav, jelikoz budou napojeny na
spole¢né prvky.
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panovi jeskyné.

Obrazek 5.4: Ukazka rozhrani pro praci s postavami.

Listina postavy se dé oteviit dvojitym kliknutim na postavu, bud ve stromu postav,
nebo na herni plose.
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5.4.1 Figurky postav

Figurka postavy je reprezentace postavy umisténa na herni plose. Jasné predava hractim
informace o tom, kde se postava nachazi, kterym smérem je otoCena, informace o tom
kolik mé Zivota, ¢i jiné informace, které pan jeskyné a hraci uznaji za vhodné. Je zakladnim
prvkem, pomoci kterého hraci interaguji se svétem. Poskytuje misto, ze kterého se vykresluje
zorné pole postavy, a poskytuje jednoduchy pristup k akcim, které dand postava muze
pouzit.

Kazda postava obsahuje zakladni nastaveni figurky, jako je velikost, obrazek, tvar ohra-
niceni, barva ohrani¢eni. Nasledné je mozné nastavit sadu parametri urcujici bary s atri-
buty postavy, pripadné bubliny s hodnotami dulezitych atributii pro rychlou referenci. Na
herni plochu figurku mize pan jeskyné vlozit pretazenim ze stromu postav. Tyto figurky
se po pretazeni mohou chovat jako samostatné postavy, kde kazda ma svij vlastni pocet
zivotu, atd., a nejsou nijak propojené dohromady, nebo jako postava, kde je figurka propo-
jena s hlavni postavou ve stromé postav a pfi zméné atributu na figurce se idaj zmeéni na
vSech ostatnich figurkdch dané postavy napri¢ vSemi mapami. Pomoci tohoto systému je
jednoduché vytvorit velkou skupinu samostatnych nestvir, ale zaroven je mozné vytvorit
konzistentni postavu, kterd si uchovava informace jako jsou zivoty napri¢ vSemi mapami.

Hodnoty atributti bart na figurce se daji jednoduse ménit pomoci bublin k tomu ur-
¢enych. Je mozné nastavit hodnotu absolutné pomoci prepsani ¢isla, pripadné ji relativné
upravit pomoci zakladnich matematickych operaci +,-,*,/ — naptiklad pfi prepsani bubliny
na +5 po stisknuti tla¢itka ENTER pric¢te k atributu v baru 5. Pokud hra¢ chce prepsat
hodnotu v baru a ignorovat zastropovani maximalni hodnotou, muze u operaci + a * napsat
operand dvakrat — napiiklad ++5 pricte k atributu 5 a bude ignorovat maximalni hodnotu
baru.

(a) Zobrazeni funkénich elementii kolem (b) Rozlozeni elementt kolem figurky

vybrané figurky. |:| bary s atributy

- bubliny pro dpravu bart
. tvar a ohraniceni figurky
- bubliny s informacemi

Obrézek 5.5: Zobrazeni vybranych figurek na herni plose
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5.5 Hazeni kostek a makra

vvvvvv

mit zptsob hodit libovolny pocet n-strannych kostek a ziskat jejich soucet, aby vyhodnotil
situace ve he podle pravidlové sady, ve které hraje. Tento systém je casto rozsifen o dalsi
funkce, jako jsou matematické operace a moznost vybrani, nebo zahozeni urc¢itého poctu
nejvétsich nebo nejmensich kostek. Dale muze byt rozsiten o dialogy s vybérem moznosti,
vyhodnoceni podminky, explodujici kostky a mnohé dalsi. Pro hazeni kostek hrac¢ zpravidla
vypise prikaz do chatu a ten se nasledné vyhodnoti podle predem danych syntaktickych
pravidel.

Postavy navic maji zpusob, jak si ulozit dulezité prikazy na hazeni kostek do takzva-
nych maker, které nasledné mohou pouzivat stiskem tlacitka. Tohle zna¢né zmensuje pocet
informaci, které si hra¢ musi pamatovat. Hrac¢ tim trochu ztrati predstavu, z ¢eho ma jaké
bonusy k titoku, ale zna¢né to zrychluje hru u hraci, kteri bonusy pii kazdém ttoku pocitaji
zZnova.

DM:
SR 17
Inicintive ) (4+1+43+3+1+6)
(a) Bar s makry vybrané postavy. Uzivatel (b) Hézeni kostek, ukdzéni vysledki jed-
si miZe tla¢itko makra naformatovat podle notlivych kostek pfi ukdzani na vysledek,
potieby. véetné zvyraznéni nejmensich, nejvétsich a

zahozenych kostek.

Obréazek 5.6: Ukazka rozhrani pro makra a hazeni kostek.

V implementovaném virtualnim tabletopu byl implementovan systém hézeni libovolnych
kostek s podporou matematickych operaci a vybirani, nebo zahazovani kostek, rozsiteny
o nékolik dalsich funkci. Plna syntaxe prikazu je popsana v napovédé u chatu. Byla vyna-
lozena snaha co nejvice se priblizit syntaxi z virtudlniho tabletopu Roll20, ktery pouziva
nejvice hraci. Rozsitené funkce jsou popsany dale.

e Pristup k atributim postav — moznost nahrazeni nizvu atributu za jeho hodnotu
u vybrané nebo zamétrené postavy. To stejné plati pro makra postav.

o Pritazeni atributu postavy — prifazeni jakékoliv hodnoty do zvoleného atributu vy-
brané nebo zamérené postavy.

e Dialogy — otevreni dialogu s vybérem ze sady moznosti, pfipadné s moznosti vepsat
vlastni hodnotu.

e Podminky — porovnani urcité hodnoty se sadou moznosti a nahrazeni hodnotou podle
splnéné podminky. Podporuje porovnéni rovnosti dvou hodnot a u ¢iselnych hodnot
i porovnani platnosti pro vétsi a mensi operandy. Pri nesplnéni podminky je mozné
zadat vychozi moznost, kterd se pouzije, jinak se podminka nahradi za prazdny feté-
zec.

e Zamérovaci systém — moznost cilit akci na zamérenou figurku — vice v nasledujici
podsekci.
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Tyto funkce je mozné libovolné kombinovat, vyhodnocovani prikazu se déje zleva do-
prava. Samotné hazeni kostek se chovd jako jedna z téchto funkei a je mozné na jeho
vysledku zalozit vyhodnoceni podminky, ¢i jiné kombinace funkci. VloZzenim ¢&asti prikazu
do uvozovek se da zpusobit jeji nevyhodnoceni.

5.5.1 Prace s vice figurkami — zamérovaci systém

Jako soucast implementace byly vytvoreny systémy pro volani makra vice postavami zaro-
ven a systém pro upravu atributu postavy u cilenych postav.

Pii vybrani figurky postavy se zobrazi seznam akei (maker) postavy v baru akei pro
rychly pristup. Pii vybrani vice figurek se provede sjednoceni maker vybranych figurek
a to se vlozi do baru akci. Pri spusténi makra z tohoto baru se makro provede pro kazdou
postavu, kterd ma definované makro pod danym nazvem. Timto je mozné na pocatku kola
hodit iniciativu vice postavam zaroven, pripadné pouzivat jind skupinovd makra pro znacné
zrychleni a usnadnéni hry.

Velké vylepseni pro virtualni tabletopy, které bylo implementovano je systém tupravy
atributt vice postavam zaroven. Pro tento systém byl vytvoren zameérovaci systém pro ha-
zeni kostek a makra postav. V tomto systému je mozné vybrat figurku nebo oblast a akce
se provede pro vSechny zasazené figurky. Systém podporuje moznost vytvoreni zakladnich
tvart pro kouzla, které se casto vyskytuji v TTRPG hernich systémech, jako jsou kruhy,
obdélniky, kuzely a lichobézniky s libovolnymi parametry. Nasledné poskytuje moznost vy-
brani mista, kam se tvar vlozi, s podporou maximalniho dosahu akce od vykonavajici figurky
postavy. Plna syntaxe pro zamérovaci systém se nachazi v napovédé u chatu. Pravdépo-
dobné se jednd o nejzabavnéjsi vylepseni které bylo implementovano.

V budoucnu bude systém rozsifen o moznost manudalni tpravy atributii na barech vice
postav pomoci podobnych bublin jako maji jednotlivé figurky a moznost vytvorit libovolny
polygon z pole bodt.

Obrézek 5.7: Zamérovaci systém, zasazeni vSech figurek uvnitt ma-
1ého kruhu, vlozeného nékde v dosahu dané akce (vétsi kruh).
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5.6 Inventare a vybaveni predmétu

Velmi dulezita ¢ast implementace byly inventafe postav a systém vybaveni postavy pred-
métem. Pro vytvareni predmétt slouzi dalsi stromova struktura, ve které pan jeskyné muze
vytvaret a organizovat predméty. Tyto predméty nasledné miize pretahnout na herni plochu
nebo pfimo do inventare postav. Pokud tazeny predmét spadne na herni plochu, kde neni
zadna figurka postavy, vytvori se kontejner pro predméty. Pokud tazeny predmét spadne
na figurku postavy, vlozi se ji predmét do inventare. Inventar je pristupny z listiny postavy
a z listiny inventaii, kde se pii stisku tlac¢itka I oteviou inventare vSech vybranych postav
a kontejnera. V budoucnu listina inventari bude rozsifena o moznost zobrazeni sjednoceni
vSech otevienych inventara a tlacitka pro sebrani vSech predmétiu v inventari.

V inventari se predméty sklddaji do stromové struktury. Rozdéluji se do kategorii pred-
métu pro vyssi prehlednost. Predméty obsahuji pocet kust daného predmétu a vahu jed-
noho predmétu, ze kterych se pocita celkovd vaha daného poctu kusu predmétu. Z téchto
celkovych vah se pocita celkovd vaha kategorii predmétii a z nich se pocita celkova zatéz po-
stavy. Tyto vahy tvori prehlednou statistiku, podle které hra¢ muze jednoduse urcit z ¢eho
je postava nejvice zatizena.

Pro vybaveni predmétem slouzi systém policek pro vybaveni predmétem. Tyto policka
muze hrac¢ libovolné vytvaret a ménit. Je mozné pro kazdy typ predmétu, se kterym se
postava muze vybavit, vytvorit tolik poli¢ek, kolik povoluje pravidlovy systém. Pro kazdé
policko je mozné nastavit z jakych kategorii predméti je mozné predmét vybavit. Timto
se daji implementovat obvyklé limitace, které se v TTRPG systémech casto vyskytuji.
Napriklad limitace dvou prstentd, limitace na maximalni pocet 10 magickych predmétu
nebo vyluénd podminka, kde je mozné vybavit se pouze amuletem nebo plastém.

Character Sheet  Attributes Token Inventory
Equipped  Item Name Description Count Weight Total Weight
tal 45
14

amulet

mag

amulet amulet of life

platemail heavy plate armor

010
T

sword shield

Obrazek 5.8: Inventar a vybavovaci systém

Kazdy predmét mtze mit sadu vlastnosti, ke kterym je mozné pristupovat pri hazeni
kostek podobné jako k atributiim postavy. Pro pristoupeni k predmétu se pouziva klicové
slovo equip a jméno policka, ve kterém je predmét vybaven. Timto se da vytvorit vSeobecné
makro na utok, které se bude samo ménit podle aktuilné vybavené zbrané.

Vybavené predméty mohou modifikovat atributy postavy. Naptiklad pfi vybaveni tézké
platové zbroje se mize hodnota atributu ochranné ¢islo nastavit na hodnotu 19. Pti nasled-
ném vybaveni magického prstenu ochrany se k tomuto ¢islu dale muze pri¢ist bonus z magie
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daného prstenu. Pro tyhle situace byl vytvoren systém takzvanych modifikatora atributi,
které se aplikuji pri vybaveni predmétem. Modifikdtory maji typ bonusu, kde z vice bo-
nusu stejného typu se pouzije pouze ten nejvétsi. Tohle umoznuje uzivateli omezit s¢itani
magickych bonusti, aby lépe vystihl pravidla hry. Naptiklad v pravidlovém systému aD&D
2. edice se nescitaji magické bonusy k ochrané z vice predméti, tak se typ bonusu nastavi
na magicky bonus a automaticky se pouzije pouze nejvétsi z vybavenych predmétti. Pokud
uzivatel nechce pouzit nejvétsi z bonust, mize modifikdtoram nastavit prioritu, podle které
se aplikuje pouze modifikator s nejvétsi prioritou.

5.7 Poradnik postav

Dilezita ¢ast kazdého virtudlniho tabletopu je poradnik postav. Jedna se o element uziva-
telského rozhrani, kde jsou postavy usporadané podle jejich iniciativy. Jejich poradi v po-
fadniku urcéuje jejich poradi v daném kole pfi boji. V implementaci se postava automaticky
vlozi do poradniku, kdyz se zméni hodnota jejiho atributu initiative. V poradniku je mozné
vSechny postavy usporadat vzestupné nebo sestupné podle pozadavka herniho systému. Po-
stavu je mozné z poradniku pfimo vybrat kliknutim na ni, pfipadné je mozné pies postavy
postupné prochézet v poradi pomoci tlacitek next a prev.

Turn Order »
Clear Sort I-

Patty

Josef

Finklemur

Obrazek 5.9: Poradnik postav.

T4

5.8 Hra pro vice hracua

vvvvv

hrach. Godot poskytuje nékolik zptsobi jak vytvorit hru pro vice hract. V dokumentaci
se pro vétsinu priace doporucuje pouziti vysokouroviiového multiplayer API, ale je mozné
pouzit i nizkourovnové multiplayer API, ve kterém se muze pracovat piimo se sitovymi
protokoly, pokud je vyzadovdna vyssi mira kontroly. [17]

Samotné vytvoreni hry pro vice hracu neni slozité, komponenta ENetMultiplayerPeer
vytvori spojeni mezi hraci a serverem a déle je na uzivateli, aby vytvoril systém pro synchro-
nizaci hry. Ve vétsiné her, kde hric ovlada svou postavu a server ovlada svét, je mozné pou-
zit predpripravené komponenty MultiplayerSpawner a MultiplayerSynchronizer. Prvky
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vytvorené pomoci MultiplayerSpawneru se vytvori na vSech pripojenych zafizenich a je
mozné synchronizovat jejich vybrané vlastnosti, bud neustale, nebo pouze ptfi zméné, po-
moci komponenty MultiplayerSynchronizer. Tento pristup ale neni feseni pro hru, kde
vice hract mize ovlddat stejny objekt, protoze MultiplayerSynchronizer synchronizuje
pouze zmény uzivatele, ktery je v ném nastaven jako autorita. Navic nepodporuji synchro-
nizaci datovych objekt — napiiklad postav. [18][19]

Proto jsem pro synchronizaci objektti na herni plose pouzil takzvané RPC (Remote
procedure calls) funkce. Pomoci nich je mozné na vSech zafizenich zavolat urcité funkce
vytvorené uzivatelem, pokud u vSech hrac¢t maji objekty stejnou cestu ve scénovém stromu.
Timto bylo nutné pro kazdou operaci, ktera vyzaduje sdileni, vytvorit RPC funkci, ktera se
zavold u vSech hraci a provede podle zaslanych parametri zménu daného objektu. Pri
vytvareni objekti je nutné dat si velky pozor na jména vytvorenych objektd a poslat je
ostatnim uzivatelim, aby vSechny synchronizované objekty mély stejné nazvy, jinak ne-
bude fungovat synchronizace. S timto souvisi slozitost synchronizace datovych objekti, kde
datové objekty nejsou soucast scénového stromu a je nutné jejich synchronizaci provadét
pomoci objekt, které ve scénovém stromu jsou, napriklad data postavy lze synchronizovat
pomoci jejich figurek.

Pro sdileni velkych souborii jako jsou obrazky jsem vytvoril separatni TCP klient a ser-
ver, pomoci kterého proviadim synchronizaci soubort mezi hrac¢i. Soubory se prenasi na
server pti prvnim vlozeni a nasledné jsou pozadovany jednotlivymi klienty, kdyz se vytvori
objekt, ktery soubor vyzaduje. Tyto soubory se ulozi na disk a pri dalsim pozadavku né-
jakého objektu na dany obrazek se obrazek pouze nacte z disku. Divodem k separdtnimu
prenosovému serveru a klientovi je implementace pomoci nizkourovnovych funkci a moz-
nost, aby server bézel v separdtnim vlakné, coz by mélo znaéné vylepsit pfenosové rychlosti
a snizit zatizeni na béh hry. Prenos velkych souboriti pomoci RPC funkci ddajné neni prilis
rychly, a proto se vyplati vytvorit dedikovany systém na prenos souboru.

Velky problém, na ktery jsme pii testovani narazili, byl pfi bezdratovém pfipojenim
zatizeni do sité pomoci Wifi se slabym signilem. P¥i malém vypadku spojeni se zarizeni
odpoji od ostatnich. Pokud se tohle stane na serveru, odpoji to vSechny hrace. Proto bylo
dilezité po odpojeni od serveru zkusit znovu pripojeni. Jelikoz na zafizenich neni jisté,
jestli se jednd o skuteéné vypnuti serveru nebo jen vypadek, nastavil jsem limit pro zpétné
pripojeni na 5 sekund, kde pokud se zafizeni neptipoji zpét, dojde ke vraceni hriace do
hlavniho menu a nasledné se musi sam pripojit zpét.

S timto souvisi problém, na ktery jsem v Godotu narazil na platformé Windows 11, kde
pti otevieni dialogu pro vybér souboru, ktery je nastaven na dialog operaéniho systému,
dojde k pozastaveni hry, dokud dialog neni ukoncen. Toto pozastaveni zastavi i komunikaci
s ostatnimi hraci, ¢imz dojde k odpojeni. Jako Feseni jsem nakonec pouzil klasické Godot
a neukazuji ndhled obrazkt. Podpora dialogti operacnich systému je v Godotu celkem nova,
tento problém bude casem pravdépodobné odstranén, ale v Godot verzi 4.2 je dobré si na
tohle dat pozor.
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Kapitola 6

Testovani pouzitelnosti

Testovani bylo provedeno odehranim c¢tyrech kratkych kampani. S testovanim mi pomahali
¢tyTi dalsi hréaci s riznou zkusenosti v TTRPG hréach. Testovani bylo provadéno v tydnovych
intervalech, aby byl ¢as reagovat na chyby a pfipominky.

Prvni dvé kampané se zamérili na vSeobecnou funkénost reseni, nalézani chyb v jed-
notlivych systémech a synchronizaci objekti mezi hraci. Prii téchto testech byla odhalena
a opravena velkd ¢ast chyb, které se v systému nachézely a hlavné byly vytreSeny problémy
s odpojovanim hract. V obou téchto kampanich jsem byl v roli pana jeskyné a snazil jsem
se hracim co nejméné radit. Vzhledem k chybam v systémech to obcas bylo potreba, ale
pouze pro obejiti chyby, jinak se zakladni praci s virtudlnim tabletopem neméli problém. Pi
hrani téchto kampani jsem hrice provedl vicevrstvou mapou s dynamickymi svétly a dohle-
dem postav. Nékteri hraci se rovnou vrhli do testovani limitth mého virtudlniho tabletopu
a snazili se ho co nejvice rozbit, coz pomohlo odhalit nékteré chyby.

Dlouho jsem premyslel, zda vSechno vyhodnocovani hodi kostek mam vykonavat na
serveru, aby vsichni hrali podle stejného kédu a tim padem si nikdo nemohl pomoci tiprav
zdrojovych kédu hazecich funkci vytvorit vyhodu. Nakonec jsem se diky testovani utvrdil
v nazoru, ze by se vykonavani mélo dit na zarizeni provadéjicitho hrace, kdyz Daniel, jeden
z mych méné obvyklych hrac¢t pozadoval soucet hodt milionu dvaceti-strannych kostek.
Tohle mu nésledné na nékolik minut seklo program a je dobfe Ze tim nezasekl server.
Pokud tuprava zdrojovych koda hraci stoji za namahu, je to jeho véc. Bylo by mozné tyto
hody omezit, ale j& se snazim co nejvice vyhovét hraci a jeho pozadavkim. Mohla by totiz
nastat situace, ve které by hrac¢ potreboval hodit vice kostek kostek nez je zdravé napriklad
kvili simulaci vojsk a bitev.

V dalsich dvou kampanich jsme otestovali 2 situace, které se lisily tim, kdo byl pan
jeskyné a mél pristup ke vSem pokrocilym funkcim. Pri testovani se hralo v konfiguraci
jednoho pana jeskyné a tfech hraci, kde obé strany sedély naproti sobé u jednoho stolu,
kazda u jednoho zarizeni. J4 jsem byl jeden z hract a ovladani jsem ponechal jednomu
z mych koleg.

Prvni z téchto kampani byla z pohledu testovani velmi zajimava, protoze za pana jes-
kyné zkusil hrat Matéj, jeden z mych obvyklych hracua, ktery ale jesté nikdy za pana jeskyné
nehral. Na pocatku tohoto testu sam od sebe jako obvykly uzivatel preskocil navod. Tohle
mu znacné ztizilo praci a musel na vSechny funkce prijit sam. Nejvétsi problém mél s pocho-
penim systému nastaveni vrstev, kde klikal na rizna tlac¢itka nastaveni a my jsme mu rikali
co se u nas hrac¢t ménilo. Po asi 10 minutach pochopil systém tlacitek a déle s nimi nemél
vétsi problém. Kvili tomuto jsem nésledné pridal individudlni ndpovédu na jednotliva tla-
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¢itka, abych tento proces urychlil. Obcas nastal problém, ze nemohl vybrat objekt, protoze
byl na jiné vrstvé a chvili mu trvalo nez pochopil, Ze se musi pfepnout na jinou vrstvu.
Tenhle problém velmi rychle zmizel, jak si na prepinani vrstev zvykl. Jinak bylo velmi
zajimavé pozorovat jakym zptisobem vyuzil moznosti virtudlniho tabletopu. Kdyz jsem ja
vytvarel svoje testovaci kampané, tak moje vytvorené mapy nebyly prilis rozsahlé, protoze
jsem z Roll20 zvykly na limitovanou velikost mapy. Novy pan jeskyné ale plné vyuzil toho,
ze jsou mapy nekonecné, a mapu stale rozsifoval smérem, kterym jsme se pohybovali.

Nejvétsi véci, které mu pii hrani chybéli, byla rychld moznost prepindni se mezi na-
stroji a implementace systému vraceni nékolika poslednich akei (ang. undo). Tenhle systém
by znac¢né usnadnil praci s virtudlnim tabletopem, ale jeho implementace je ¢asové velmi
naro¢nd a byla ponechana na dalsi vyvoj.

Druhé z téchto kampani testovala pfechod celkem zkuseného pana jeskyné z Roll20
do mého virtualniho tabletopu. Pro tuhle kampan byl panem jeskyné Stanislav, ktery uz
nékolik kampani vedl. Typicky pro hrace preskocil navod a pustil se rovnou do hry. Stanislav
na rozdil od Matéje mél ¢as na pripravu kampané, kde si vyzkousel vytvorit vice vrstvou
mapu. Véc, kterou ocenil asi nejvic, protoze k ni jako bezplatny uzivatel do ted nemél
pristup, byl svételny systém a dohled postav. Véci, které mu na svételném systému asi
nejvic chybély, je moznost vidét zorné pole nepratel panem jeskyné a nastaveni minimalni
viditelnosti pro pana jeskyné pri ztmaveni pomoci zornych poli postav. Dale mu velmi chybél
systém prechodu objekti mezi vrstvami, kde momentélné je nutné pouzit vyjmuti a vlozeni
vybranych objekt, coz neni nejlepsi. Dale by pan jeskyné mél mit moznost presunout
kameru hrac¢t na ur¢ité misto na herni plose. Tyto moznosti jiz byly naplanovany na dalsi
vyvoj, tak jsme se pobavili o tom, co vSechno by se jesté dalo doplnit. Napriklad nas napadl
systém prechodu mezi mapami, kde kliknutim na ikonu mésta na mapé svéta se primo
otevie mapa daného mésta a pan jeskyné ji nebude muset hledat mezi mapami.

Na strané hract si miij bratr Rostislav vyzkousel hrat za carodéje — jeho nejoblibenéjsi
povolani v TTRPG hrach. Tohle ndm dalo moznost vytvorit a vyzkouset plosnd kouzla
a jejich efekt. Trvalo nékolik pokust, nez jsme makro napsali spravné, ale vysledek za to
stal. Jedind véc, kterd je treba dodélat, je synchronizace ndhledu dosahu kouzla, aby i pan
jeskyné védél, kam hrac¢ umistil kouzlo, a hraci védéli, kam nestviry umistuji kouzla proti
nim. Jinak z funkéniho hlediska vyhodnocovani plosnych kouzel vSechny nadchlo.

Celkové se ndm v implementovaném systému, az na obcasné obchézeni chyb, hralo
velmi podobné jako v Roll20. Vétsina nastroji, které v Roll20 pfi hrani pouzivime je im-
plementovand a casto vylepsend. V urcitych situacich, jako jsou vicevrstvé mapy, organizace
inventait a vyhodnocovani kouzel pomoci zamérovaciho systému prinesl implementovany
virtudlni tabletop fadu vyhod. Jsou jesté nastroje, které by to chtélo pridat, aby se v sys-
tému opravdu hralo co nejlépe, ale z pohledu bezplatnych uzivatelt Roll20 se ndm s timto
tabletopem hralo mnohem lépe, uz jen kvili mensi latenci a pristupu ke vSem pokrocilym
funkcim, za které se u Roll20 musi platit nemalé penize.

Vzhledem k rozsahlosti systému Foundry VT'T nemiize implementovany virtualni tabletop
konkurovat poc¢tem moznosti a sadou nastroji, ale vsichni jsme se shodli, ze se jedna o
dobrou alternativu, kterd je zdarma.
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Kapitola 7

Dalsi vyvoj — Vyhlidky do
budoucna

Na dalsim vyvoji planuji pracovat, minimalné do doby, kdy budu s vlastnostmi virtual-
niho tabletopu plné spokojen. Pro dalsi vyvoj je napldnovana fada vylepSeni, na kterych se
postupné bude pracovat. Prvné se zamérim na vylepsSeni tykajici se zlehéeni prace s virtu-
alnim tabletopem a opravu chyb. Mezi tyto zmény patii synchronizace méricich nastroju
a nahledy plosnych akci, systém prechodu mezi vrstvami a mapami, implementace navratu
poslednich akei (ang. undo) a presun kamer vSech hra¢u na urcitou pozici. Déle vytvo-
feni klavesovych zkratek pro prepinani nastroji, moznost mit hriace na jiné mapé nez je
pan jeskyné, globalni makra i inventare, zvukovy systém. Dalsi systém pro vylepsSeni prace
je podpora vkladani tla¢itek na herni plochu, s riznou funkci. Napriklad otevieni dveri,
prehrani zvuku, nebo drive zminény prechod na jinou vrstvu nebo mapu.

vvvvv

upravitelnych listin postavy vcetné systému pro kouzla a jiné schopnosti postav. Jako dalsi
velkou vlastnost, kterou chci implementovat, je vylepSeni editoru map. Pro tohle vylepSeni
bych chtél pouzit takzvané tilemapy, které se sami navazuji na jejich okoli a znaéné usnad-
nuji vytvareni map. Tilemapy v Godot podporuji i automatické vkladani stén na blokovani
svétla a kolize objektd. Pri implementaci jsem zprovoznil i prototyp tohoto systému a fun-
goval skvéle. Je potieba pouze vytvorit editacni nastroje, aby bylo mozné tilemapy vkladat
pfimo pri hie. [20]

Obrazek 7.1: Ukazka vytvorené mapy pomoci systému tilemap.
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S tim souvisi planovany systém kolizi, kde figurky postav nebudou moci byt tazeny
skrze stény blokujici svétlo. Tento systém by hra¢tim zamezil, aby se omylem nebo naschval
podivali na druhou stranu stény a odhalili néco, co by jesté védét neméli. Tento systém
bude muset pan jeskyné moci obejit, aby mél plnou kontrolu nad mapou.

vvvvvv

Charactermancer systému na vytvareni postav a zvysovani trovné. Na rozdil od Roll20
chci tento systém udélat plné upravitelny, aby se tento systém dal adaptovat na rtizné herni
systémy, ne jenom ty oficidlné nejvice podporované.

Dale je mozné jednotlivé systémy déle rozsifovat a vylepsovat podle potreby, pripadné
implementovat dalsi velké vlastnosti, jako je podpora 3D map, obchodnici a mnohé dalsi.

Pro financovani dalsiho vyvoje pravdépodobné zalozim sbirku na platformé Kickstarter,
pripadné Patreon, jejiz tspéch urci rychlost dalsiho vyvoje a rozsah implementovanych
vlastnosti. Ale i bez finanéni podpory planuji virtualni tabletop dokoncit do formy, kdy
bude obsahovat vSechny nastroje a moznosti, které bych osobné od virtudlniho tabletopu
chtél. TTRPG hry nepldnuji prestat hrat a tento virtualni tabletop mé potencidl znac¢né
vylepsit zazitek z hrani téchto her.
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Kapitola 8
Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout a vytvorit plnohodnotnou alternativu k nejpopuldrnéjsim
virtudlnim tabletopim pro hrani stolnich her na hrdiny a rozsitit ji o dalsi sadu moznosti
a nastroju.

V préci byl proveden prizkum nejpouzivanéjsich virtualnich tabletopi, na jehoz zakladé
byla navrzena sada vylepsSeni a rozsifeni, ktera by méla usnadnit hrani hry. Velkd pozornost
byla kladena na vyjadieni slozitych situaci, ke kterym mutize pri hrani dojit, jako jsou vice-
vrstvé mapy a usnadnéni prace panovi jeskyné automatizaci zdlouhavych operaci. Cilem je
omezeni Casu straveného slozitou praci s virtudlnim tabletopem, ¢imz zbyde vice ¢asu na
hrani samotné hry.

V programové ¢asti projektu byl v hernim enginu Godot 4 1spésné implementovan
virtudlni tabletop, ktery obsahuje jak zédkladni nastroje pro vytvareni mapy, hazeni kostek
a praci s figurkami postav, tak pokrocilé néstroje pro préci s vice vrstvami, vyhodnoceni
plosnych akci postav pomoci zamétovaciho systému, dynamicky svételny systém, systém
dohledu postav a mnohé dalsi.

Také byla kladena velka pozornost na vylepseni systému prace s predméty. V implemen-
tovaném virtuadlnim tabletopu mtze pan jeskyné primo urcit kolik predmétt jakého typu si
miize postava v daném hernim systému vybavit a jakym zptsobem se budou séitat bonusy
z téchto predmeéti. Predméty je také mozné libovolné predavat mezi postavami pretazenim,
pripadné je pokladat a sbirat ze zemé pomoci kontejner.

Vysledek préce byl otestovan na pouzitelnost tspéSnym odehranim nékolika kratkych
dobrodruzstvi. Jesté je spousta véci, které se do virtualniho tabletopu daji pfidat nebo
vylepsit. Osobné planuji ve vyvoji dale pokracovat, minimalné do doby, kdy s virtudlnim
tabletopem budu plné spokojen. Planuji totiz tento program dlouho pouzivat a doufam, ze
si v budoucnu najde svou komunitu.
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