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Anotace

Prdce pojednavd o implementaci pocitacové hry pro jednoho az dva hrace v Unity
Frameworku a technologiich pouzitych behem tohoto procesu. Je zminéna grafickd
stranka hry a popsany jednotlivé skripty.

Synopsis

This thesis describes the implemetation of a computer game for one to two pla-
yers in Unity Framework and technologies used in this process. In the thesis the
graphics of the game are mentioned and individual scripts described.
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1 Uvod

Cilem této prace bylo vytvorit pocitacovou 2D hru pro jednoho az ¢tyti hrace
s vyuzitim herniho enginu Unity v jazyku C#. Ptvodni navrh hry podporoval hru
az CtyT hracu po siti, ale béhem vyvoje se ukazalo, ze implementace je vzhledem
k nedostatecné dokumentaci nad moje schopnosti. Po dohodé s vedoucim prace
byla funkénost omezena na lokalni hru dvou hréacu.

Hra je zastupcem zanru Beat ‘em up s jednoduchym ptibéhem a designem
jednotlivych drovni. Piibéh je ¢isté linearni, jak byva u toho druhu her zvykem.
Ovladani primarné pocita s hernim ovladacem, ale vzhledem k platformé, na
kterou je hra vyvijena, je umoznéno i ovladani pomoci klavesnice.

1.1 Motivace

Jiz nékolik let se zajimam o herni scénu a vyvoj videoher. Jesté nikdy jsem
vsak nezkusila vytvorit vlastni herni svét. Bakalarskd prace mi v tomto ohledu
poskytla skvélou prilezitost k prvnimu pokusu o naprogramovani jednoduché
pocitacové hry. Zvolila jsem hru pro vice hraci, protoze si osobné hry uzivam
vice, kdyz mtizu hrat se svymi prateli.

Na herni scéné se, samoziejmé, vyskytuje mnoho titulit s moznosti hry vice
hract. Vétsina také nabizi vice hernich hodin a kvalitnéjsi provedeni nez mij
projekt, ale to mé nijak neodradilo od mého zaméru. Chtéla jsem pouze vytvorit
kratkou, zabavnou, nenaro¢nou a hlavné neplacenou hru pro sebe a své blizké
pratele.

1.2 Nazev hry

Hra nese nazev Dark Bones podle nepratel, kteri se ve hie vyskytuji. Je taky
nardazkou na dspésnou sérii Dark Souls od FromSoftware [1], zndmou svou
obtiznosti.



2 Videohra

Videohra [2] je software, ktery na zakladé interakce s uzivatelskym rozhranim ge-
neruje vizualni feedback na televizni obrazovce nebo monitoru pocitace. Nékteti
lidé povazuji videohry za formu uméni. Toto tvrzeni je ovSem kontroverzni.

2.1 Pocditacova hra

Pocitacové hry [3] jsou videohry, které jsou spustitelné a hratelné na osobnim po-
¢itaci. Oproti konzolovym hram obvykle bézi plynuleji a s vyssi grafickou trovni,
samoziejmé ale zalezi na procesoru a grafické karté pocitace, na kterém je hra
spusténa.

2.2 Beat ’em Up zanr

Beat 'em Up [4], v prekladu doslova ,Zmlat je“, zanr je specificky soubojem s
neiumérné velkym mnozstvim nepratel. Tradi¢né se odehravaji na dvourozmérné
scéné s postupem pouze jednim smérem. Jednotlivé irovné pak vétsinou maji na
konci jednoho silnéjsitho nepritele, tzv. Bosse.

Tyto hry jsou znamy svou jednoduchosti. Hra¢ béhem hrani nemusi moc
premyslet, ¢asto mu staci mackat jedno tlac¢itko a mit stésti. Samoziejmé i v
tomto zanru najdeme zastupce, ktefi latku obtiznosti zvysuji a poskytuji tak
hractm urcitou vyzvu.

Dalsim charakteristickym znakem je moznost zahrat si ve dvou. S tim je
spojen vybér jedné z mnoha rtznych hratelnych postav, kazda mé typicky rizné
druhy tutoku, své slabiny a prednosti. Samozrejmé vzdy bude jedna z postav
nejsilngjsi, ale dohrat hru by mélo byt mozné s jakoukoliv z nich.

2.3 Zastupci zanru

Zinr Beat ’em Up byl a stale je populdrni. V dnesni dobé spiSe u malych vy-
vojarskych studii. Nasleduje vycet nékolika vyznamnych her zastupujicich tento
zanr.



2.3.1 Kung-Fu Master

Kung-Fu Master [5] je nejstarsi hra toho zanru. Vydalo ji Nintendo roku 1984. Pu-
vodné vysla v Japonsku pod nazvem Spartan X. Ptribéh je zaloZeny na zachrané
pritelkyné hlavniho hrdiny Thomase pfed tajemnym Mr.X. Uz prvni Beat ’em
Up hru si bylo mozné zahrét ve dvou. (nevim jestli priddvat obrazky, bylo by
potfeba uvést i zdroj)
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Obrazek 1: Ukazka ze hry Kung-Fu Master. Zdorj: [6]

2.3.2 Streets of Rage

Streets of Rage [7], v Japonsku znamé jako Bare Knucle, je trilogie od vydavatele
SEGA, pivodné na konzoli Sega Mega Drive. Vsechny tti dily vysly v rozmezi
let 1991 a 1994. Piibéh se zaméruje na tfi mladé byvalé policisty, ktefi se roz-
hodli bojovat proti korupci na vlastni pést. Tradice hry pro vice hrac¢t pokracuje
i v této sérii. Hry byly prijaty s nadSenim a byly nékolikrat znovu vydany bud
jako soucast kolekce klasickych her, nebo jako samostatné tituly.

Obréazek 2: Vybér Postavy v Streets of Rage. Zdorj: [§]



2.3.3 Castle Crashers

Castle Crashers|9] je ze zminénych nejnovéjsi. Studio Behemoth ji poprvé vydalo
na konzoli Xbox 360 v roce 2008, béhem let 2010 az 2015 hra vysla i na dalsich
platformach, jako jsou PS3, Xbox One a Microsoft Windows. Oproti ostatnim
zminénym hram je zasazena do stiedoveéku a na kazdém kroku hrace provazi
humorné scény. Castle Crashers obsahuji i hru po siti az pro ¢tyfi hrace.
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Obréazek 3: Castle Crashers multiplayer. Zdorj: [10]
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3 Pouzité Technologie

3.1 Unity Framework

Unity [11] je herni engine, ktery dovoluje vyvijet hry na témér vSechny zndmé
platformy. Vydan byl roku 2005 jako exkluzivni engine pro OS-X. Poskytuje
moznost vytvaret jak 2D, tak 3D hry. V soucasné dobé skriptovaci API podporuje
jazyk C#, drive vsak uzivatelé mohli programovat i v Boo nebo JavaScriptu.
JavaScript byl podporovan az do roku 2017.

Engine ma nékolik verzi. Verze Personal, kterou pouzivam pro svou hru,
je zcela zdarma. Pokud ale presdhnete jako uzivatel Unity urcity prijem, musite
zaplatit za verzi Pro. Pro verze poskytuje vice funkcionality a také 20% slevu na
veskeré assety z Unity Asset Store. Déle existuji verze Plus a Enterprise.

Vzhledem k rozsahlé funkcionalité, kterou Unity poskytuje uz i v Personal
verzi, chvili trva, nez se v aplikaci zorientujete. Velkou roli hraje takzvana Drag
and Drop funkcionalita, kterd umoznuje samotné psani kodu znacéné omezit. Ne-
vihodou ovsem je, ze neméte kontrolu nad tim co se dé&je. Casto dochazi k
chybam, které nemaji s kodem viibec nic spole¢ného, ale zaseknete se nad nimi
na nékolik hodin, protoze hledate chybu ve svém kédu. Pritom casto staci jen
nékde zaskrtnou spravné policko.

Unity jsem si vybrala na zakladé podpory prace ve 2D prostredi.

3.2 C#

C# [12] je vysokotiroviiovy, silné typovany programovaci jazyk vyvinuty firmou
Microsoft. Nepotiebuje doprednou deklaraci metod a podporuje objektové
programovani. Nepodporuje vicendsobnou dédi¢nost, ale tuto funkcionalitu za-
stupuji Rozhrani. Programator se také nemusi starat o spravu paméti, jelikoz
C# obsahuje Garbage Collector. Dalsi vyhodou je prenositelnost zdrojo-
vého kodu.

C# hral velkou roli i ve vybéru enginu, ktery jsem nakonec pouzila, protoze
se mi v ném nejlépe pracuje a témeér vSechny ostatni projekty programuji v C#,
pokud to zadani projektu dovoluje.

11



3.3 Piskel

Piskel je bezplatnd webovd aplikace pro editovani a vytvafeni spritd (jed-
notlivych obrazku, ze kterych se skladd animace). Poskytuje zdkladni nastroje
pro préaci s pixelovou grafikou a také nahled na animaci, kterou praveé vytvarite.
Hotové sprity uklada ve formé png.

Piskel jsem zvolila praveé pro jeho specializaci na pixelové obrazky a animaci.
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Obrazek 4: Uzivatelské rozhrani aplikace Piskel
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4 Programatorska dokumentace

4.1 Unity terminologie
4.1.1 Asset

Jakékoliv média nebo data, kterd jsou pouzitelnd ve hie nebo jiném druhu
projektu. Asset [13] mize byt vytvofen pfimo v Unity, piikladem muze byt
Animator Controller, Audio Mixer.Druhd moznost je vytvoreni z vnéj-
stho souboru jednoduchym pretahnutim do prislusné slozky. Takto v Unity mi-
zeme pouzit vlastni obrézky nebo 3D modely.

4.1.2 Scéna

Scéna [14] obsahuje prostfedi a menu hry. Jednotlivé scény jsou v podstaté
urovné. Pridavanim dekoraci, prekazek a prostiedi do scény vyvojar tvori hru.
V jeden okamzik miize byt zobrazena pouze jedna scéna.

4.1.3 Game Object

Game Object [15] je fundamentdlni objekt v Unity reprezentujici postavy,
objekty a c¢asti scény. Samostatné nemaji Sirokou funkcionalitu, ale funguji jako
kontejnery pro komponenty, které funkcionalitu zajistuji.

4.1.4 Komponenta

Komponenta [13] je ¢ast Game Objectu, kterd zajistuje funkcionalitu. Jeden
Game Object muze obsahovat jakékoliv mnozstvi komponent. Unity obsa-
huje velké mnozstvi jiz preddefinovanych komponent, ale za pouziti skriptu
je mozné definovat vlastni.

4.1.5 Prefab

Prefab [16] je typ assetu, ktery ulozi cely Game Object i se vSemi jeho
komponenty. Prefab potom slouzi jako sablona, ze které je mozné vytvorit
jakékoliv mnozstvi ptivodniho Game Objectu.

4.1.6 Skript

Skript [17] zajistuje funkcionalitu hry od reakce na vstup, pres fizeni hry a
tvorbu grafickych efekti az po implementaci umeélé inteligence nepratel.
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4.2 Skripty aplikace

Skripty zajistujici funkcionalitu aplikace jsou rozdéleny do nékolika kategorii pro
lepsi orientaci v kédu. Je potfeba mit na paméti, ze skripty v Unity neodpovidaji
ttidam ve standardnim projektu. V nékterych ptripadech jedné tiidé odpovida az
nekolik skriptt.

Vsechny skripty v mé aplikaci dédi ze tifidy MonoBehaviour. Tato trida
poskytuje metodu Update, kterd je volana kazdy frame.

4.2.1 Player skripty

Tyto skripty urcuji funkcionalitu hratelnych postav, ktera je zamérné rozdélena
do malych, samostatnych skript. Tento zplisob omezuje redundanci kédu a za-
roven umoznuje jednoduse zajistit odliSnou hratelnost pro vSechny ¢tyri postavy.

4.2.1.1 PlayerMovement.cs

Na zakladé vstupu od uzivatele je urcen smér pohybu a nastavena nova pozice
hrace na Scéné. Skript zaroven zajisti spusténi animace pohybu. Obsahuje pro-
ménnou speed, kterd urcuje rychlost pohybu hrace.

4.2.1.2 PlayerHeatlh.cs

Tento skript nereaguje na vstup od uzivatele. Zajistuje spravu zivotl a znemoz-

néni ovladani postavy v pripadé smrti. Obsahuje mimo jiné metodu TakeDamage,
kterd odecte od momentalniho zdravi prislusnou hodnotu. Dale obsahuje pro-

ménné s informacemi o poctu zivoti, maximalni hodnoté zdravi a momentalni

hodnoté zdravi.

4.2.1.3 PlayerAttack.cs

Skript PlayerAttack.cs na zakladé vstupu od uzivatele spusti animaci ttoku.
Diky Animation Events, které Unity poskytuje, je mozné zavolat metodu
béhem urcité ¢asti animace. Toho tento skript vyuziva a obsahuje metody pro
provedeni jak utoku na blizko, kterym disponuji dvé ze ¢tyt hratelnych postav,
tak provedeni utoku na dalku.

I kdyz vSechny postavy vyuzivaji stejny skript, jejich ttok je odlisny. Pri
utoku na dalku je vytvoren novy Game ObJject pod nazvem Projectile le-
tici smérem, kam se postava diva. V pripadé kolize projektilu je jemu pfislusny
Game Object znic¢en a projektil zmizi. PTi ttoku na blizko se pouze aktivuje
na dobu animace zbran postavy. V obou pripadech pii kolizi zbrané nebo projek-
tilu s nepritelem je prisluSnému neptiteli zasldna zprava TakeDamage. O tuto
funkcionalitu se starda metoda OnTriggerEnter.

Skript obsahuje prislusné proménné s informacemi o velikosti poskozeni a pti-
padné rychlosti projektilu.
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4.2.1.4 PlayerInput.cs

Skript PlayerInput.cs pouze uchovava informaci o ovladani postavy. Ob-
sahuje ¢tyri Tetézce s nazvy tlacitek, které slouzi pro ovladani pohybu a utoku
postavy.

4.2.2 Player Ability skripty

Kazda ze ¢tyr postav ma krom utoku také specidlni schopnost. Tyto schopnosti
jsou natolik odlisné, ze pro kazdou existuje samostatny skript. Schopnost se po
pouziti na urcitou ¢asovou dobu deaktivuje.

4.2.2.1 ShieldBlock.cs

Skript ShieldBlock.cs na kratky okamzik zabrani poskozeni postavy. To-
hoto efektu je dosazeno doc¢asnym prepsanim tagu, ktery urcuje zda nepratelska
zbran zasle zpravu TakeDamage.

4.2.2.2 PiercingArrow.cs

Skript PiercingArrow.cs vytvori projektil, ktery pii prvni kolizi nezmizi, ale
pokracuje ve své trase. Pii kazdé kolizi s nepritelem je zaslana zprava TakeDamage.

4.2.2.3 ShadowWalk.cs

Skript ShadowWalk.cs na nékolik sekund zabrani poskozeni postavy. Jako ve
skriptu ShieldBlock.cs je po dobu trvani prepsany tag objektu, ¢imz je
zabranéno prijmuti poskozeni.

4.2.2.4 'TripleFireball.cs

Skript TripleFireball.cs vytvori tfi projektily, které leti v riznych trov-
nich. Z kazdé kolize s neptitelem je udéleno standardni poskozeni. Projektily po
kolizi zmizi.

4.2.3 Enemy skripty

Oproti skripttim fidicim hratelné postavy jsou skripty pro nepratele delsi a méné

VvV

jednoduchou jednotucelovou umeélou inteligenci.

4.2.3.1 EnemyHealth.cs

Skript EnemyHealth.cs je spolecny vSem typim nepratel a funguje velmi
podobné jako PlayerHealth.cs. Obsahuje metodu TakeDamage, ktera je

15



volana pri kolizi se zbrani nebo projektilem. Tento skript také zabranuje po-
hybu nepftitele po jeho smrti, kdy je prehrana animace smrti a nasledné je Game
Object prislusny nepfiteli znicen.

4.2.3.2 EnemyBrain.cs

Skript EnemyBrain.cs 1idi akce nepritele na zédkladé vzdalenosti od jeho cile.
Cil je jeden z aktivnich hract. Pokud nepritel cil nemé, pohybuje se v na-
hodnych smérech po mapé, nez cil ziskd. Tuto funkcionalitu zajistuje metoda
RandomMove.

Cilem se hrac¢ stane v pripadé, kdy ho nepritel uvidi. Toho je docileno aktivni
oblasti v okoli nepritele, ktera pri kolizi s hracem tohoto hrace urci jako cil
prislusného nepftitele. Po této akci je komponenta s touto funkei deaktivovana.

V okamziku, kdy ma nepritel sviij cil, rozhoduje se, jakou akci provede. Pokud
je jeho cil daleko, pomoci metody FollowTarget se k nému priblizi na dosah
utoku. V okamziku, kdy je na dosah a mize utocit, zatutoc¢i na hrace a nastavi se
odpocet do dalsiho titoku podle proménné attackCD. Jestlize itocit nemitze,
protoze odpocet jesté neskoncil, pohybuje se v ndhodnych smérech kolem svého
cile.

Rozlisné chovani riznych druht nepratel je zajisténo nastavenim jinych hod-
not prislusnych proménnych. Nepratelé pak muzou utocit z rizné vzdalenosti
a v riznych intervalech.

4.2.4 Menu skripty
Menu skripty maji na starost pohyb uzivatele v menu a spravné zobrazovani
vsech menu prvka

4.2.4.1 MainMenu.cs

Skript MainMenu.cs sdruzuje vSechny funkce potiebné pro navigaci v hlav-
nim menu hry. Kazda z funkci je navazana na nékteré z tlacitek v menu. Velka
cast funkcionality menu ale v tomto skriptu neni kvili vySe zminéné Drag and
Drop podstaté Unity. Ta umoznuje prepinat mezi panely a deaktivovat tlacitka
v menu bez potreby psat prislusné funkce.

4.2.4.2 MouseDisable.cs

Skript MouseDisable.cs blokuje kurzor a pohyb mysi. Menu lze tady ovla-
dat pouze pres klavesnici nebo ovladac¢. Dale také nastavuje aktivni tlac¢itka na
kazdém panelu, aby nedoslo k situaci, kdy uzivatel nemtize menu ovladat.
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4.2.4.3 PauseMenu.cs

Skript PauseMenu.cs podobné jako MainMenu.cs sdruzuje metody pro na-
vigaci v menu, které se zobrazi béhem hry po zméacknuti kldavesy Escape nebo
Start na ovladaci. Toto menu pozastavi hru. Znemozni pohyb jak hrac¢im, tak
nepratelim. Hrac¢i maji moznost hru znovu spustit nebo se vratit do hlavniho
ment.

4.2.5 Skripty pro rizeni hry

Tyto skripty zajistuji plynuly postup hrou. Zahrnuji funkcionalitu jako uchovani
informaci o aktivnich hracich, seznam aktivnich nepratel ve hie nebo nacitani
novych scén.

4.2.5.1 GameManager.cs

Skript GameManager.cs uchovava informace o spusténé hie a pfepina mezi
aktivnimi scénami. Nejdulezitéjsi informace je ulozena v proménné coop. Ta
urcuje, jestli uzivatel hraje sim nebo ve dvou. Podle toho se hra chova odlisné.

4.2.5.2 PlayerManager.cs

Skript PlayerManager . cs uchovava informace o aktivnich hracich a zajistuje
jejich objeveni na nové scéné. Pokud vsem aktivnim hrac¢am klesne hodnota
zdravi na nulu, hra skonci a uzivatelé budou vraceni do hlavniho menu. Jestlize
jeden hrac¢ zemte a druhy dokon¢i troven, v dalsi rovni bude mrtvy hrac¢ vracen

do hry.

4.2.5.3 EnemyManager.cs

Skript EnemyManager . cs zajistuje vytvoreni nepratel na aktivni scéné. Kom-
binace nepratel pro hru jednoho hrace se lisi od kombinace pro lokalni multipla-
yer. Uchovava seznam aktivnich neptatel a jestlize tento seznam neni prazdny,
blokuje kameru.

4.2.6 Camera skripty
Skripty ovladajici pohyb kamery. Tyto skripty urcuji, co uzivatelé uvidi béhem
hrani.

4.2.6.1 CameraMovement.cs

Skript CameraMovement .cs sleduje jednoho z aktivnich hract v zavislosti
na jejich poloze na ose x v hernim svété. Kamera se pohybuje pouze jednim
smérem a proto neni mozné vracet se zpét probihajici trovni. Pokud jsou na
scéné aktivni nepratelé, kamera prestane sledovat svij cil.
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4.2.7 Utility skripty

Tyto riznorodé skripty zajistuji dalsi funkcionalitu potfebnou pro bezproblé-
movy postup hrou. Nemusi nutné pattit specifickému Game Objectu.

4.2.7.1 OnLoadScene.cs

Skript OnLoadScene. cs uchovava informaci o mistech, na kterych ma skript
PlayerManager.cs vytvorit hrace po nac¢teni nové herni scény. Tento skript
je komponenta hlavni kamery, protoze je zajiSténo, ze se vyskytuje na kazdé
nové nactené scéné, a tim padem vzdy dojde k vytvoreni hraci.

4.2.7.2 ChildTrigger.cs

Skript ChildTrigger.cs zajistuje, Ze se provede spravna akce pti kolizi riiz-
nych Triggera nalezicich jednomu Game Objectu. Metoda OnTriggerEnter
zasle rodici objektu, ke kterému je tento skript pripojen, zpravu. Ta je dale zpra-
covana na zakladé tagt objektu, ktery kolidoval s triggerem a samotného
triggeru jenz zpravu zaslal.

4.2.7.3 Projectile.cs

Skript Projectile.cs reaguje na kolizi projektilu, at uz je vytvoren hracem,
nebo nepritelem. Tato funkcionalita je zajisténa pomoci porovnavani tagt koli-
dujicich objekti.

4.2.7.4 HealthBar.cs

Skript HealthBar.cs méni sprity objektu znazornujictho zbyvajici zdravi
hrace na zakladé hodnoty zbyvajiciho zdravi. Zdravi neni znazornovano presneé,
ale pouze orientacné.

4.2.7.5 EnemySpawnTrigger.cs

Skript EnemySpawnTrigger.cs uchovava informace o tom, jaky typ nepritele
a v jakém mnozstvi se mé na scéné vyskytovat. Po kolizi hrace s objektem, na
kterém je tento skript, zasle zpravu objektu se skriptem EnemyManager.cs.
Ten uz se postara o vytvoreni potfebného poctu nepratel daného typu.

4.2.7.6 EndStageTrigger.cs

Skript EndStageTrigger.cs zobrazi hraci na konci irovné zpravu o dokon-
¢eni trovné. Po uplynuti urc¢ité casové doby je nactena pozadovana scéna urcend
proménnou index.
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4.2.7.7 HideStagePanel.cs

Skript HideStagePanel.cs deaktivuje panel s informaci o pravé nactené
urovni. Kdyz je panel aktivni, hrac¢i nemizou ovladat své postavy. Tento skript
obnovuje kontrolu hrac¢t nad jejich postavami.

4.2.7.8 ShowEndPanel.cs

Skript ShowEndPanel.cs podobné jako HideStagePanel.cs manipuluje
s viditelnosti panelu zobrazujiciho informace o pribéhu hry. Tento skript je volan,
kdyz vsichni aktivni hraci zemrou. Je zobrazena zprava o netispésném konci hry
a nasledné po uplynuti urcité ¢asové doby je nactena scéna s hlavnim menu.
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Zavér

Vysledkem bakalarské prace je pocitacova hra pro jednoho az dva hrace vytvo-
rend v Unity Frameworku s pouzitim skriptovaciho jazyku C#. Hra obsahuje tti
urovneé s odliSnym prostiedim a ¢tyri postavy s rozdilnou hratelnosti. Bohuzel se
mi nepovedlo zadani prace splnit kompletné. Proto v aktualni verzi chybi hra po
siti az pro Ctyti hrace.

Hra po siti pro mé byla od zacatku narocnou vyzvou. Vzhledem k mym malym
zkusenostem v této oblasti a netiplné dokumentaci k HLAPT které Unity posky-
tuje, jsem nebyla schopna tuto ¢ast implementovat. Do budoucna bych ovsem
chtéla aplikaci o tuto funkcionalitu rozsitit. Dalsi plany zahrnuji pridani novych
lokaci a nékolika unikatnich postav, stejné jako novych a chyttejsich nepratel.
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Conclusions

The outcome of the bachelor thesis is a computer game for one to two players
made in Unity Framework developed in C#. The game includes three stages with
different environment and four characters with unique playstyle. Unfortunately,
I wasn’t able to fulfill the aim of the thesis completely. Therefore this version
doesn’t include online multiplayer for up to four players.

For me, online multiplayer was challenging from the very begining. Consid-
ering my little experience in this area and insufficient Unity’s HLAPI documen-
tation, I wasn’t able to implement this feature. I would like to add this feature
in the future development of this application. Other plans incude adding new
locations and unique characters as well as new and more intelligent enemies.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Aplikace Dark Bones spustitelna piimo z CD/DVD. Adresar obsahuje vSechny
soubory potiebné ke spusténi aplikace.

doc/
Text prace ve formatu PDF a vSechny soubory potiebné pro bezproblémové
vygenerovani PDF dokumentu.

src/
Kompletni zdrojové kédy k aplikaci.

readme.txt
Instrukce pro spusténi hry.
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