popis programu

Program Lavina patii do rodu “puzzels”, tedy programd, které vam ptedkladaji tlohy k rozhybani vasich
mozkovych zavitu.

Na zacatku hry jsou na hraci plose nahodné rozmistény barevné kameny. Pokud spolu vodorovné ¢i svisle
sousedi dva nebo vice kament téze barvy, pak poklepani mysi na kterykoliv z nich zplsobi odstranéni celé této
skupiny z hraci plochy.Kameny, které jsou umistény nad odstranénymi kameny se sesypou dolti. Za odstranéné
kameny dostanete body, a cilem hry je - jak jiz u takovychto her obvykle byva - dosdhnout co nejvétsiho poctu bodi.

Az potud je program obdobou nékolika dalSich. Rozmanita nastaveni hry vam vSak tuto hru podstatné zpestii a
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umozni prizptsobit jeji obtiznost od “détské” tirovné az po troven “profika”.

To, co déla hru nejzajimavéjsi, je ovlivnéno nékolika nasledujicimi skute¢nostmi:

e vychozi situaci miZete nechat zvolit program nahodné€ nebo si zadat jeji kod — ¢islo z intervalu 1 -
2147483647. V tom piipad¢ program vygeneruje po zadani stejného Cisla vzdy stejnou vychozi situaci,
odpovidajici danému kodu (v pfipadé€ zadani nuly se vygeneruje ndhodné rozmisténi hracich kamenti),

e rozehranou hru lze ukladat a nacitat,

e v prubéhu hry je mozné se vracet ke kterékoliv situaci (tahu) az tfeba na zacatek hry,

¢ hodnoceni tahti miize byt vedeno podle riznych kritérii, ktera vedou k riiznym strategiim pti hie

e vysledné skore je zatazeno do tabulky patnacti nejlepsich her pro kazdou z pouzitych nastaveni voleb, tj.
hodnoceny jsou vzdy srovnatelné vychozi situace,

e  ve hfe Ize nastavovat vzhled n€kterych prvku (barva, pozadi, tvar hracich kament) a dale nékolik voleb, které
ovliviiji prabéh hry. Mezi né patii:

e  pfitazlivost stén hraci plochy - pokud nastavite tuto volbu, budou se kameny v prib&hu feSeni
“sesypavat” smérem (nahoru, dolu, doleva, doprava), ktery jste urcili a ktery je zobrazen
ptislusnou Sipkou na hrané hraci plochy (pokud neni Sipka zobrazena, znamena to, Ze se kameny
sesypavaji smérem dolti a v pribéhu hry nelze smér “gravitace ménit”),

e zpusob prace s uvolnénymi sloupci a fadky - pokud jsou z fadku ¢i sloupce odstranény vSechny
kameny, mtize sloupec nebo fadek zistat prazdny nebo se zbylé sloupce / fadky mohou pfipojit
ke zbyvajicim vlevo ¢i vpravo (z pohledu sméru praveé zvolené pfitazlivosti),

¢ nastaveni “Zolikové” barvy kamene pokud zvolite nékterou z barev jako Zolikovou, pak se
ptislusné hraci kameny vzdy v daném okamziku chépou tak, jako by mély barvu pravée takovou, na
kterou jste poklepali,

¢ nastaveni vlastnosti “sklo” — pokud bude tato vlastnost nastavena, pak pad kamene s touto
vlastnosti nebo pad jiného kamene na tento “sklenény” zptisobi jeho rozbiti a ztratu bodi.

Generovani situaci a nastavovani riznych voleb umoziuje vytvareni nepfeberného mnozstvi originalnich uloh

(presnéji v soucasnosti vice nez 5,98684 x 10 na 15 !!!, tedy pokud byste fesili kazdou vtetinu jednu tlohu,

vystacilo by vam toto mnozstvi skoro na 190 milioénd let), které si mizete ukladat, vracet se k nim a soutéZit

s ostatnimi v nalezeni toho nejlepsiho feseni. K tomu slouzi pfedevs§im moznost opakovani stejného pocatecniho

nastaveni a tim i stejné vychozi situace pro vSechny pfipadné resitele.



pravidla

Poklepani na kamen, ktery sousedi vodorovné ¢i svisle s alespofi jednim dal$im kamenem stejné barvy nebo
s kamenem “Zolikové” barvy zplisobi odstranéni celé takové skupiny kamend.

Pokud po odstranéni kamenti vznikne volny sloupec nebo fadek, pak v zavislosti na nastaveni, bud’ zlstane
volny, nebo dojde k posunuti zbylych sloupct ¢i fadku zleva nebo zprava.

Pokud je nastavena moznost gravitace, tj. “pfitazlivosti” bo¢nich stén, pak poklepani na pfislusné tlacitko
zpusobi, Ze jsou kameny “pfitazeny” k této st€né. Mezi zménami gravitace vSak musi byt vzdy proveden aspoi
jeden tah s rusenim kamend.

Uvolni-li se pod “sklenénym” kamenem misto, pak jeho pad zptisobi jeho rozbiti. Stejn¢ tak i “sklenény” kdmen,
nad nimz se uvolnilo misto a na n¢jz dopadl jiny kdmen se rozbijea z vaseho konta se piislusny pocet bodi
tentokrat odecte. V piipadé, ze sklenény kamen pada mezi dalSimi normalnimi kameny, potom se pii padani
nerozbije.

Nelze-li provést zadny dalsi tah, hra kon¢i a na zakladé zvoleného zplsobu bodovani program zkontroluje, zda
ziskany pocet bodu staci k zafazeni na n¢které z prvnich 15 nejlepSich her pro aktualni nastaveni.



mozna nastaveni hry

rozmér plochy:
pocet barev:
Zolikova barva:
sklenéna barva:
spojovani:
gravitace:

hodnoceni:

od rozméru 5 x 10 az do rozméru 15 x 25,

4 — 8 barev,

zadna nebo libovolna ze zvoleného poctu barev,

zadna nebo libovolna ze zvoleného poctu barev,

zadné (“nespojovat’”) nebo spojovat vlevo ¢i vpravo,

implicitné (bez zobrazeni) je definovan pouze jeden smér — doli, volbou dalsich
sméru Ize pro zvolenou hru povolit pouziti i dalSich smérti (nahoru, vlevo, vpravo).
Pravidla pro jejich vyuziti je popsano dale. +
lze provadét tiemi zptisoby: +

+ o+ 4+ + o+

¢ jen podle poctu odebranych kamenti (sCitaji se jen ceny jednotlivych kamenti)

e zvyhodnéné

(vetsi pocet je bodove vyhodnéjsi nez 2 pocty mensi)

e Dblokové (podobné jako zvyhodnéné, ale plati vzdy pro skupiny poétu kamenit)

tvar kamenu:

¢islo situace:

pro kazdy z vySe uvedenych zptsobt 1ze zapnout hodnoceni kamenti :
v kazdy kamen mé cenu 1 bod
v maji rtznou cenu (od 1 do 5 bodt)
- volitené nastaveni vzhledu hracich kamenti (v soucasné dob¢ 15 sad)
- moznost odliSeni zolikové a/nebo sklenéné barvy
0-2147483647 +

Kterakoliv zména nastaveni volby s indikaci + zpisobi (po dokonceni voleb) vygenerovani nové situace, jina volba
jen prekresli stavajici situaci.



prostiredi hry

Na nasledujicim obrazku je hlavni panel hry se v§emi podstatnymi ovladacimi a informaénimi prvky.
Tlacitka na horni listé jsou rozdélena do péti skupin.

V prvni skuping jsou po fadé tlacitka:

e pro vygenerovani nové hry (nastaveni grafickych prvka zGstava, pozice se vygeneruje z ndhodného cisla)

e pro vygenerovani nové hry ze zadaného Cisla (nastaveni grafickych prvku zGstava, pozice se generuje ze
zadaného cCisla)

e pro naéteni ulozené hry nebo i nastaveni (rozehrana hra, ukonéena hra nebo nastaveni)

e pro uloZeni rozehrané hry
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Ve druhé skuping jsou tlacitka pro pohyb po rozehrané hie. Po fadé:

e pfesun k pocatecni pozici hry,

e posun o jeden tah zpét,

e piesun ke zvolenému tahu,

e posun o jeden tah kupiedu,

e posun k poslednimu provedenému tahu,

e  zobrazeni nasledujiciho tahu. Pokud se vratite ve hie o nékolik tahd zpé&t, pak postupnym klepanim na toto
tlacitko se vzdy nejprve v prvnim kroku zvyrazni kamen, kterym byl nasledujici tah proveden, nebo se v levém
hornim rohu objevi blikajici smér, kterym byla v nasledujicim tahu zménéna gravitace. Dal$im kliknutim se pak
prislusny tah provede.

Prosvicena jsou vzdy jen ta tlacitka, kterd jsou v daném okamziku pouzitelna. Pokud se pti pohybu po hie vpied
provede tah, ktery souhlasi s pfedchozim pribéhem hry (nemusi se jednat o kliknuti na stejny kdmen, ale musi se
jednat o kdmen ze skupiny, ktera byla v nasledujicim tahu odstranéna), tlacitka pro pohyb smérem vpied, k dal$im
tah@im, zlstavaji prosvicena a v pohybu kupfedu Ize pokrac¢ovat. Pokud kliknete na jinou skupinu kament nebo jiny
smér gravitace, pak dalsi pohyb vpied uz neni mozny a lze jen pokracovat v rozehrané hie.

V tieti ¢asti je tlacitko pro nastaveni hry.



Ctvrta skupina slouzi pro poznamenani tahtl, k nimz byste se mohli v pribéhu hry piimo vracet. Pii kliknuti na
prvni tlacitko (se Spendlikem) se zaznamena do seznamu aktualni pozice (pofadi tahu a aktualni bodovy zisk). Pi
kliknuti na druhé tlacitko se objevi formulaf se seznamem ulozenych situaci.
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K ulozené¢ situaci pak muizete piejit bud’ dvojitym poklepanim na pfislusnou situaci nebo oznacenim situace a
stisknutim levého tlacditka. Prava dvé tlacitka slouzi po fad¢ ke zruseni jedné nebo vice oznac¢enych znacéek, nebo ke
zruseni celého seznamu. Seznam se snazi chovat “inteligentné”, tj. jednak kazdou pozici zaznamena nejvyse jednou
a jednak pfi vraceni tahll ponecha tahy v seznamu do okamziku, dokud neudélate jiny tah. Mate-li tedy naptiklad
ulozen 10. tah a vratite se k 5. tahu, znacka ztistane zachovana a muzete se k poznamenané situaci pfesunout. To
vSe i v pfipadé, ze od 5. tahu dale délate dalsi tahy, ekvivalentni s pfedchozimi. Teprve v okamziku, kdy ud¢late jiny
tah (napfiklad 8. nebo 9. tah udélate jiny) znacky s vyss§im potfadovym Cislem se vymazou.

V paté skupiné je pak tlacitko (s brylemi). Pokud k stisknete toto tlacitko, zobrazi se vam maly “stay top” panel
zobrazujici pocty jednotlivych kameni na aktualni obrazovce a pokud mate nastaveno premiové hodnoceni kamend,
pak je zde i panel s pravé aktualnimi bodovymi hodnotami jednotlivych kamenti (viz obrazek).
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Dalsi tlacitko (s cilovym praporkem) slouzi k vyvolani seznamu v§ech ulozenych vysledkd. Seznam je po vyvolani
sefazen podle toho, jak byly jednotlivé vysledky dosazeny a uloZeny, ¢ili podle prvniho sloupce. Pokud chcete fadit
podle nékterého jiného sloupce, staci poklepat na hlavicku sloupce. V kazdém tadku jsou veskeré informace o
vysledcich, dob€ dosazeni a aktudlnim nastaveni hry. Pokud si fadek oznacite, pak prvnim tlacitkem s textem
“pfevezmi” si nastavite hru podle takto ulozeného nastaveni. Dalsi tlacitka slouzi ke zruSeni jednoho oznaceného
fadku a nebo ke zruSeni celé¢ho seznamu.
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Poslednim tlacitko slouzi pro odesilani vyfesenych situaci na server ¢asopisu Chip

Na pravé stran€ je informacni panel, kde je zobrazen aktualni bodovy stav a pod nim je po fad¢:

e potadové Cislo praveé provadéného tahu,

e pocet v tomto tahu odstranénych kamenti. Pokud mate nastaveny rezim hry se “sklenénymi” kameny, je tento
pocet vzdy zobrazen jako zlomek, kde v Citateli je pocet ziskanych kamenti a ve jmenovateli pocet “rozbitych”
kamend.

e pocet v tomto tahu ziskanych bodu.

Dale nasleduje ¢islo, z n¢hoz byla situace vygenerovana a kod nastaveni, ktery obsahuje vSechny podstatné
informace, souvisejici s nastaveni hry.Ve spodnim fadku jsou pak informace o tom, zda a ktera barva je Zolikova,
zda a ktera barva je sklenéna, o sméru spojovani sloupci a fadkd, a o zvoleném zptisobu vyhodnocovani bodt.

V prubéhu pohybu mysi nad hraci plochou se zobrazuji soufadnice jednotlivych poli. Mate-li zvoleno prémiové
bodové hodnoceni, zobrazuje se soucasné v zavorce i bodova hodnota kamene, nad nimz je pravé umistén kurzor.



menu hry

Menu v podstaté kopiruje funkce tlacitek na liste.
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V tomto menu je navic volba ukonéeni programu.
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V tomto menu jsou volby, tykajici se nastaveni. Jsou zde navic preddefinovany uréité standardni Grovné
obtiznosti, takze jejich volbou dojde pfimo k nahodnému vybéru Glohy s odpovidajici obtiznosti.

Posledni volba slouzi k nacteni soutéznich uloh definovanych pro soutéz s Chip CD.

| Pamoc

A nakonec posledni menu — jako obvykle souvisi s ndpovédou.






nastaveni zakladni

Hra se neinstaluje. Staci ji nahrat do zvoleného adresafe a miZete ji rovnou spustit. Nastaveni, kter¢ si zvolite se
uklada do INI souboru ve stejném adresaii, jako je umistén vlastni program. Pfi prvnim spusténi, pokud dosud neni
vytvoren INI soubor, se nastavi standardni preddefinované hodnoty. Stisknutim piislusného tlacitka nebo volbou v
menu pro nastaveni programu se zobrazi formulaf s nékolika zalozkami. Na hornim pruhu je n€kolik tlacitek
s moznosti nacteni a uloZeni aktualniho nastaveni jako pojmenovaného souboru. Kazdy si mize ulozit libovolna
oblibena nastaveni pod konkrétnimi jmény. Aktualni nastaveni se ukladd do souboru “lavina.ini”. Kromé vaseho
vlastniho nastaveni na dale popsanych jednotlivych zalozkach se do tohoto souboru ukladaji pozice a velikosti
jednotlivych obrazovek, proto “kam si jednotlivé obrazovky umistite, tam je pfisté najdete”.

Jednotlivé zalozky maji nasledujici obsah a vyznam:

1%

Na prvni z nich, s oznacenim “zakladni”, si definujete:

¢ nastaveni velikosti hraci plochy v jakékoliv kombinaci (fadky x sloupce) od minimélni 5 x 10 po maximalni 15
x 25,

¢ zda a jak chcete spojovat uvolnéné sloupce a radky,

e zda chcete pouzivat gravitaci i v jinych smérech nez jen dold,

e  (islo pro generovani pozice. Pokud je zde nenulova hodnota, pak pii startu programu nebo pfi nacteni
ulozeného nastaveni se toto Cislo pouzije k vygenerovani (pro stejné Cislo vzdy stejné) vychozi situace.
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nastaveni sad

Na druhé zélozZce oznacené “sady” se vybira:

e pocet barev, s nimiz chcete hrat,

e soupravu “obrazkd” reprezentujicich hraci kameny (v soucasnosti je k dispozici 15 riznych sad). V kombinaci
s barvou pozadi si mizete vybrat takovou kombinaci, ktera bude vyhovovat vasemu vkusu a pfi niz se budete
moci nejlépe soustiedit na feseni,

e  dale si zde muzete zvolit, zda chcete hrat s né€kterou barvou jako “Zolikovou” a zda chcete zvolit nékterou
barvu jako “sklo”.

nastaveni:
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nastaveni hodnoceni

Obsah treti zalozky, jak napovida jeji nazev - “hodnoceni”’, umoznuje zvolit zptisob, jakym se budou pocitat body:

e prvni moznost je ze vSech Ctyf variant nejjednodussi — za jeden odstranény kdmen ziskate prave jeden bod.
Zde je tedy prakticky cilem odstranit co nejvice kamenut a neni zde pfili§ mista pro strategii — vSe se odehrava
spise na taktické urovni,

¢ druha varianta uz bude klast na vas intelekt podstatné vyssi naroky a uplatni se zda jak taktika, tak i (a to
predevsim) strategické mysleni. Bodovani je voleno tak, Ze je vZdy vyhodnéjsi odstranit jednim tahem n+1
kament nez dvéma tahy 2x n kamend. Tedy napiiklad je bodové vyhodnéjsi odstranit jednim tahem 4 kameny,
nez dvéma tahy odstranit dvé trojice kamenu. Tento princip nelze ale dodrzet pro libovolné velké pocty
kamenti, protoze odpovidajici hodnotici funkce roste velmi rychle. Proto plati jen do poctu 15 kamend, od 16 do
50 kament je tato hodnota pocitana jako 1,1 nasobek piedchozi hodnoty a od 51 kament vySe jako hodnota pro
50 kamenti + 100* pocet piesahujici S0 kamend.

e  Pii tfetim zplisobu je pouzit obdobny princip jako u pfedchoziho, ale s tim rozdilem, Ze stejné hodnoceni je
brano vzdy pro skupinu tfech kament, vzdy nasobenou poctem kamenti.
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e 'V zaskrtavacim boxu si pak mizete zvolit, zda chcete, aby kazdy kdimen mé¢l cenu jednoho bodu
(=nezaskrtnuto) nebo riznou cenu podle své barvy. Pro zolikové kameny pak v tomto piipadé plati pravidlo,
ze pokud jsou odstranény spolecné s jinymi kameny, maji hodnotu tohoto jiného kamene, a pokud jsou
odstrafiovany jako samostatné kameny, maji svou vlastni hodnotu. Pro hodnoceni “sklenénych” kament plati
stejny zplsob bodovani jako pro normalni kameny, pokud jsou odstranény poklepanim na né. Pokud jsou v$ak
rozbity po padu nebo dopadu jiného kamene, piislusné body se naopak odecitaji. Bodovani se provadi
samostatné zvlast pro normalni a zvlast' pro sklenéné kameny, vysledek se pak s¢itd. Pod zaSkrtdvacim boxem
se pak objevi aktualni sada kameni s pfislusSnymi bodovymi hodnotami.



nastaveni prostredi

Na ¢étvrté zalozce — “prostiedi’- je mozné si definovat barvy pozadi hraci plochy a barvu zédhlavi okének. Pomoci
zaskrtnuti pfislusného boxu mizete pak zménit ikonky pro zobrazovani zolikt a sklenénych kamend.

razlaveni




nastaveni kodu

Pata zalozka — “kéd nastaveni”- umoziuje nastavit hru pomoci devitimistného textového kodu. Kazdé volbé
v nastaveni, ktera ovliviiuje priubeh hry, odpovida jedna pozice kodu. Tento kod spole¢né s ¢iselnou hodnotou
situace, hru jednoznaéné urcuje. V kodu nejsou zahrnuty grafické prvky, které pribéh hry neovliviwuji.

nastaveni:
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nastaveni Chip

Na posledni zélozce — “Chip” - je ¢tyfmistny kod, ktery se stane soucasti ndzvu kone¢ného stavu hry pti ulozeni pro
pozd¢jsi odeslani na server Chipu. Pokud neni zadan kod zde, je mozno jej zadat nebo zménit pti ukladani hry.
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bodovani

Z menu (“Pomoc” — “Bodovani”) si mlizete zobrazit tabulku nebo graf s bodovymi hodnotami pro tii zdkladni
vySe popsané varianty hodnoceni, kdy 1 kamen = 1 bod. U grafického zobrazeni muzete ziskat i detailngjsi
informace tak, ze podrzite stisknuté levé tlacitko mysi a zadate obdélnikovy vyfez grafu. Zvoleny vyiez se pak
zobrazi v celém okné. Prvni zptisob hodnoceni je zobrazen ¢ervenou ¢arou a neni v zdkladnim méftitku vidét.
Muizete ho ziskat pouze pokud pouzijete vySe zminény postup na zobrazeni detailu grafu.
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konec hry

Program v pribéhu hry kontroluje, zda je mozné provést jesté dalsi tah. Pokud ne, zobrazi ukoncovaci
obrazovku. Pokud jste dosahli bodového zisku, ktery vas opraviiuje zaradit se mezi 15 nejlepsich, 1ze v této
obrazovce zadat své jméno. Po zapsani jména stisknéte bud’ klavesu ENTER nebo klepnéte na OK, a zapis se
objevi v pfislusné tabulce. Jak je vidét na obrazku, na pravé strané je nahote prehled aktualniho nastaveni. Pokud
jste nedosahli dostate¢ného poctu bodl pro zarazeni do tabulky, neni mozné ani zadat jméno.

Tabulka je vytvatena vzdy jen z vysledkt her se stejnym nastavenim, protoze t€zko lze srovnavat napiiklad
vysledek hry s nastavenym zékladnim bodovym hodnocenim a stejné hry se zvyhodnénym bodovym hodnocenim
nebo srovnavat hru 5 x 10 s hrou 15 x 25.

Pokud ale chcete pieci jen srovnat alesponl hry s ¢asteéné obdobnymi vlastnostmi, jsou zde k dispozici zaskrtavaci
boxy, které umoznuji vynechat ze striktniho porovnani nékteré vlastnosti. Jedna se o ¢islo, z néhoz je hra
generovana, nastaveni gravitace a spojovani sloupcti nebo radki. Je-1i box zaskrtnut, vlastnost se bere v tvahu,

v opacném piipadé nikoliv. Pokud box zménite, pak pokud jsou k dispozici odpovidajici jiné vysledky, tabulka se
prislusné aktualizuje.

Dalsi dvé tlacitka slouzi pro ulozeni ukoncené hry pod libovolnym jménem, pokud si tieba chcete piislusné feSeni
pristé znovu piehrat, vylepsit, nebo je nékomu ukazat. Druhé¢ tlacitko je specialné uréeno pro ulozeni
s preddefinovanym jménem pro soutéz ChipCD.
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technické informace

Technické informace

Nézvy souborti:

e uloZena rozehrana hra: * hra

e ulozena ukoncena hra: * hre

¢ uloZené nastaveni: * hrs

e ini soubor : lavina.ini
e soubor vSech vysledki: lavina.fam

Tvar ulozeni prvnich dvou soubort je stejny a piipona slouzi jen k rozliSeni, zda se jedna o rozehranou nebo
dokoncenou hru.

A nakonec informacni obrazovka programu se spojenim na internetové stranky autora a redakce.
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