Typy nastaveni

Ve hie jsou v zdsadé tfi skupiny nastaveni.

Prvni skupinu tvoii nastaveni grafickych prvki a prostiedi, které viibec neovliviiuje zptisob hry a slouzi jen
k nastaveni vzhledu hry podle estetickych hledisek, ktera vam (v ramci ve hie ptipustnych moznosti) nejvice vyhovuji.
Do této skupiny patfi:
- vzhled hracich kament (k dispozici je celkem 15 riznych sad) (,,nastaveni® — zalozka ,,sady*)
- barva pozadi hraciho pole (,,nastaveni“ — zalozka ,,prostiedi*)
- moznost zobrazeni miizky a nakonec (,,nastaveni* — zalozka ,,prostiedi*)
- pouziti odlisnych znakt pro zoliky a sklo (,,nastaveni* — zalozka ,,prostiedi*)
- zapnuti a vypnuti zvukd. (,,nastaveni® — zalozka ,,prostiedi*)

Jakéakoliv zména téchto nastaveni nema zadny vliv na prub¢h hry a
pokud zménu provedete v prabéhu hry, stavajici hra neni pferusena a
pouze se piekresli grafické prvky dle nového nastaveni.

Na obrazku je 15 sad kament, které jsou ve hie k dispozici.

Ve druhé skupiné jsou nastaveni, ktera ptimo ovliviuji prubéh hry. K nim patfi:
- rozmér hraciho pole (,,nastaveni — zalozka ,,zakladni*)
- cislo vychozi situace (,,nastaveni — zalozka ,,zakladni*)
- pocet barev kamentd (,,nastaveni‘ — zalozka ,,sady*)
- spojovani vyprazdnénych sloupcti a fadkli (,,nastaveni — zalozka ,,zakladni)
- nastaveni gravitace stén (,,nastaveni — zalozka ,,zakladni)
- nastaveni zolika (,,nastaveni“— zalozka ,,sady*)
- nastaveni sklenénych hracich kameni (,,nastaveni‘— zalozka ,,sady*)
- nastaveni poctu skal — pevnych zarazek (,,nastaveni* — zalozka ,,zakladni*)
- nastaveni poctu studni (,,hastaveni* — zalozka ,,zakladni*)
- nastaveni transformatoru (,,nastaveni* — zalozka ,,zakladni*).

Vsechna tato nastaveni pfimo ovliviiuji pohyby a odebirani kamenti z hraciho pole a tim i vysledek hry. Tuto skupinu
1ze jesté dale rozdélit na dvé podskupiny — v prvni podskuping jsou vlastnosti, které jsou vzdy nastavené — zde se jedna
o prvni tfi fadky a ve druhé podskuping vlastnosti, které jsou volitelné — ¢ili mohou a nemusi byt nastaveny.



Do treti skupiny jsou zafazena nastaveni, ktera neovlivni pfimo pribéh hry — ¢ili pohyby kamend, ale jejich
nastaveni ovlivituje prub¢h hry tim, Ze vede ke zmeéné¢ strategie, vedouci k co nejlepsimu vysledku. Do této skupiny
patii:

- nastaveni ceny jednotlivych druhd kamend. (,,nastaveni* — zdlozka ,,hodnoceni‘)
- nastaveni zpisobu hodnoceni odebiranych kament (,,nastaveni — zalozka ,,hodnoceni*)

Zménite-li kterékoliv nastaveni z druhé nebo tfeti skupiny, pak se ukon¢i stavajici hra a vygeneruje se nova hra se
zadanym nastavenim.

Jednotliva nastaveni

Nyni k jednotlivym nastavenim a s nimi souvisejicim strategiim hry.

V zakladni varianté hry jsou uréeny jen

rozmér hraciho pole, ¢islo vychozi situace a
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Pro vlastni hru je pii tomto zdkladnim nastaveni pro minimalni rozmér pole vhodnéjsi spiSe mensi pocet barev, jinak je
hraci pole pfilis Clenité.

Jaky je tedy vyznam dal$ich nastaveni z této druhé skupiny.
Spojovani vyprazdnénych sloupcti a fadkti

Pokud je nastavena tato volba, pak jestlize béhem hry dojde k uplnému vymizeni kament z nékterého sloupce,

zbyvajici sloupce se dorazi na uprazdnéné misto. Podle volby v nastaveni se bud’ dordzi sloupce zleva doprava nebo
naopak. Smér dorazeni je jen otazkou toho, jak vam dany smér vyhovuje a s hlediska hry jsou oba sméry ekvivalentni —
nemaji odlisny vliv na pribéh hry. Na prubéh hry ma toto nastaveni velky vliv pfedev§im v pfipadé, kdy neni aktivni



volba gravitace. Pokud by spojovani sloupcli nebylo nastaveno, zstavaji po vyprazdnéni sloupce separované velké
skupiny kamenti, se kterymi neni ¢asto mozno jiz nic provést, zatimco v opacném piipad¢ je mozno Casto odstranit
jesté mnoho kament.

Na vySe uvedeném obrazku je vidét situace pied odebranim hnédych kament a po jejich odebrani, kdy doslo ke spojeni
zbyvajicich sloupci zprava.

Nastaveni gravitace stén

Toto je jedno ze zakladnich nastaveni, které ¢ini hru mnohem zajimavéjsi a dynamictéjsi. Pokud neni volba nastavena,
pfi odstranéni skupiny kamenti padaji vySe umisténé kameny pfirozenym smérem — to je smérem dolti. V nastaveni si
muzete zvolit, zda chcete, aby bylo mozno gravitaci v priibéhu hry ménit i do nékterého z dalsich (jednoho nebo vice)
sméri — doleva, doprava a smérem nahoru.

Pokud si takové nastaveni zvolite, objevi se na hraci ploSe navic Sipky do piislusnych sméri a béhem hry je vzdy
aktualni smér gravitace ¢ervené podbarven. Chcete-li zménit smér gravitace, staci kliknout na Sipku v ptislusném
sméru. Gravitace od toho okamziku pfitahuje kameny v nové zvoleném sméru, coz se projevi i v tom, Ze v dany
okamzik se v§echny kameny piesypou do uréeného sméru. Priklad je vidét na obrazku, kdy po kliknuti na skupinu
modrych kamend se zbylé kameny sesypaly nahoru ve sméru ¢ervené podbarveného gravita¢niho tlacitka.

,»Qravitaéni“ tahy — zmény sméru gravitace - v§ak nelze provadet libovolné. Nelze provést dva gravitacni tahy po
sob&. Mezi dvéma gravitatnimi tahy je nutno provést vzdy alespon jeden tah, kterym se odstrani kameny.

Dynamika zmén pfi tomto nastaveni je velmi vyrazna a ¢ini hru mnohem pestiejsi a variabiln¢jsi. Jeden nebo dva
gravitaéni tahy mohou ze zdanlivé barevné rozttisténé pozice ucinit presypanim kament bodové velmi vyhodnou
pozici.

Nastaveni zolika

Ve vétSin€ karetnich her mé Zolik ten vyznam, Ze mize nahradit libolnou kartu. Podobny je jeho vyznam i v této hte.

! Pokud si na zalozce ,,sady* v nastaveni
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podminku, ze alespon dva spolu vodorovné nebo svisle sousedi, je cela skupina odstranéna. Jejich bodova hodnota
tentokrat odpovida jejich vlastni hodnoté.

Nastaveni Zolikovych kamend mirné hru zjednodusuje a zvyhodiiuje, protoze formalné snizuje pocet barev kament o
jednu barvu a diky popsanym vlastnostem ,,zvétSuje skupiny souvisejicich kamend.

Pro lepsi rozliseni je mozno si kameny, zvolené jako zolikové, zobrazit jinym znakem. Tato moznost je v ,,nastaveni*
na zalozce ,,prostiedi*. Na vedlej$im obrazku je spodni levy okraj hraci plochy, kde se aktualni nastaveni zobrazuje.
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Nastaveni sklenénych hracich kament

Na rozdil od piedchozich voleb, nastavenim nékteré barvy kamenti jako ,,sklenéné se hra mirné ztézuje. Na jedné
stran¢ funguji stejné jako ostatni kameny — ¢ili pokud na né€ poklepete a pokud spolu vodorovné nebo svisle alespon
dva sousedi, jsou odstranény z hraci plochy a jejich body jsou vam pfipocitany. Jak ale napovida nazev, jde o to, Ze
»sklenéné* kameny jsou kiehké a pii padu z vysky, nebo pokud na n€ z vysky dopadne jiny kamen, dojde k jejich
rozbiti. Rozbité kameny jsou rovnéz z hraci plochy odstranény, ale jejich bodova hodnota se vdm odecte. Pokud se
sesouva po odstranéni kament sloupec, kde jsou sklenéné kameny obklopeny obycejnymi kameny z obou stran, pak
k jejich rozbiti nedojde.

Nastaveni nékteré barvy kament jako ,,sklenénych® se provadi na stejné zalozce v nastaveni jako nastaveni zolikové
barvy. Zolikové a sklenéné hraci kameny musi byt odli§né barvy.

Hosl 1 IR Touto.Volbou se mirn¢€ pribéh hry komplikuje, protoze jg nutno brat moznost rozbiti kament a
tim urcité bodové ztraty v uvahu. Pfi nastaveni této volby je zobrazovan aktualni pocet

kameni: 371 odstrafiovanych kament pfi kazdém tahu (na pravé strané panelu) vzdy dvojici &isel oddélenych

bodi 1 lomitkem. Prvni ¢islo znaci pocet odstranénych ,,plusovych* kameni a druhé ¢islo pocet

rozbitych, a tedy minusovych kament.
Rovnéz v tomto pripadé je pro lepsi rozliSeni mozné si kameny, zvolené jako sklenéné, zobrazit jinym znakem. Tato
moznost je v ,,nastaveni“ na zalozce ,,prostredi®.

Nastaveni transformace

Pfi této volbe vznikne na ploSe jeden kdmen, ktery mé na sobé ndhodn€ znak plus nebo minus. Pfi poklepani na néj
zméni hraci kameny v jeho bezprostfednim sousedstvi svou barvu. Zména se provadi v posloupnosti, ve které jsou
barvy kament definovany (viz bud’ na zalozce ,,sady” ve volbé nastaveni, nebo na panelu s informacnim zobrazenim
ceny a poctu kamentl). Pokud je na kamenu znak plus, provadi se posun barvy smérem vpravo, pokud je zde znak
minus, posouvaji se barvy smérem vlevo. Posloupnost se chape cyklicky, ¢ili posledni barva se méni pii transformacich
vpravo na prvni barvu a naopak, prvni se méni pii posunech vlevo na barvu posledni.
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Nastaveni studny

V zavislosti na zvoleném rozmeéru hraci plochy je mozno si zvolit ur¢ity pocet studni na plose. Studna je kamen, ktery
zlstava pevné na miste, to je neposunuje se se zmeénou gravitace. Jak uz tomu u studni byva, to co do ni spadne, je
obvykle nenavratné ztraceno. Stejné tak je tomu i zde. VSechny kameny, umisténé nad studnou (ve sméru gravitace),
nenavratné zmizi ve studné. Body za tyto kameny se sice neodpocitavaji jako v ptipadé skla, ale nemtiZete je takto ani
ziskat. Proto je vhodné si pii zménach gravitace vzdy tah pfedem dobfe rozmyslet, protoze ¢asto mize vést ke ztraté
mnoha kamend a ve svych disledcich i bodd.



Nastaveni skaly — pevnych zardzek

Toto je opét jedna z voleb, kterd vam zkomplikuje hru. V nastaveni na zélozce ,,zakladni si miizete zvolit urcity
pocet kament, které jsou pevné (jako skala) a zptisobuji, Ze pfi sesypavani se o n¢ ostatni kameny zarazi. Maximalni

sloupcti.

vlevo.

pocet téchto kament je dan velikosti hraci plochy. Pro
nejmensi plochu (5 x 10) je to nanejvys 5 kamend a pro
nejvetsi plochu (15 x 25) az 20 kament.

Pokud je tato volba aktivni, je nefunk¢ni volba spojovani

Tato volba komplikuje pribéh hry dost podstatné,
protoze zatimco cilem hrace je dostat co nejvétsi pocet
kament k sobé, timto nastavenim se souvislé pole kament
pfi presypavani neustale trha a rozdéluje.

Na obrazku je vidét stav hry se skalami pfi gravitaci

Nasledujici nastaveni, jak bylo fe¢eno vyse, neovliviiuji pfimo prubéh hry, ale maji predevsim vliv na taktiku a

strategii hry. Nastaveni se provadi na zalozce ,,hodnoceni®.
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Nastaveni ceny jednotlivych druhi kamend.

Cena jednotlivych kamenti mize byt nastavena dvéma zpisoby. Pfi prvni varianté je cena kazdého kamene 1 bod. Pfi
tomto nastaveni je v podstaté jedno, kterou barvu kamenti odstrafiujete a proto neni tfeba pii seskupovani kamenti tolik
taktizovat. Pokud si nastavite variantu hry s riznymi cenami jednotlivych kament, je tfeba jiz pfemyslet podstatné
vice. Vzhledem k cenam jednotlivych kamenti mize byt vyhodné;jsi dostat k sobé a odstranit kameny jedné urcité barvy
nez kameny jiné barvy. Zvlast’ vyrazné pak mize hru ovlivnit toto nastaveni v piipad¢, Ze mate nastavenu volbu

sklenénych kament s vyssi bodovou hodnotou.



Nastaveni zpusobu hodnoceni odebiranych kamenu.

Odstranéné kameny je mozno bodovat tfemi zptisoby a zvoleny zpiisob bodovani je faktor, ktery nejvyraznéji ovlivni
pouzitou strategii hry.

Prvni zptsob bere ohled pouze na pocet odstranénych kament, za kazdy kdmen dostanete tolik bodd, kolik odpovida
cené kamend podle predchoziho nastaveni. Pti tomto zpuisobu hodnoceni je snahou predv§im odstranit co nejvétsi pocet
kamend, pokud mozno vSechny.

Pfi druhém zpuisobu je zvyhodnéno odstranéni vétsiho poctu kamenti soucasné. Kdyz se podivate v programu do
tabulky poétu bodti (Pomoc — Bodovani - Ciselng), které za uréity podet odstranénych kament dostanete, zjistite, Ze
napiiklad za Ctyfi soucasné odstranéné kameny dostanete 7 bodti, zatimco za tfi odstranéné kameny jen 3 body. Za 6
odstranénych kament dostanete 31 bodi, zatimco za 5 kament je to jen 15 bodi. Co z toho pro vés vyplyva? Je
vyhodnéjsi si pfipravit pozici s co nejvetsi skupinou stejnych kament a pak teprve tuto skupinu odstranit, nez odstranit
dvé skupiny kament, kazdou s poétem jen o 1 kdmen mensim. Toto bodovani plati az do poc¢tu 15ti kamend, ale i
nadale je velmi progresivni.

Tieti varianta je uréitym kompromisem mezi témito dvéma zpiisoby a zalezi na vas jakou strategii feSeni zvolite.

Poznamky ke strategiim hry

P1i hie s nastavenou druhou a tfeti variantou hodnoceni a pfi

poct: 57 47 44 45 36 51 46 49 hrach s nastavenou riiznou cenou jednotlivych kamenti mize

) = Q9 .99 U O byt vyhodné zobrazeni panelu, na némz je vidét pocet a ceny
% jednotlivych kamenti. Predevsim pii druhém zptisobu

ceny: 1 5 3 1 2 4 2 5 | hodnoceni je dobré védét poéty jednotlivych kament.

Vyhodné je vybrat si jednu nebo dvé barvy, majici nejveétsi

zastoupeni, a snazit se shromazdit v prab¢hu hry co nejvetsi pocet téchto kamenti dohromady a odstranit je az

v okamziku kdyZ jsou pohromad¢ vSechny nebo kdy je jich alespoii co nejvice. MiiZe se ale samoziejmeé stat, ze

s nékterou barvou kamenti se vam nikdy nepodaii dat dohromady velky pocet kamend, a Ze se vam podafi v téZe situaci

ziskat mnohem vétsi pocet bodu s jinou kombinaci barev kamend, kterych neni tieba nejvice. To uZ je vsak jen otazka

vasi invence a trpélivosti.

Jak je to s pocita¢ovou analyzou hry?

Jist¢ vas napadne i moznost vytvoteni programu, ktery by jednotlivé situace analyzoval a zjistil by, jaka cesta vede
k nejlepsimu vysledku. Problém je v tom, ze jen v nejjednodussim nastaveni s nejmensim rozmérem a poctem barev
¢ini dolni odhad po¢tu moznych taht k Gplné analyze vsech situaci kolem 800 miliont az 1 miliardy. Pokud by se
vytvoril néjaky optimalni program (s hlediska rychlosti), jisté by nebyl problém, aby situaci podle jeho kapacity za
nékolik hodin ¢i dni vyfesil. Tim ovSem vyfesite jednu z nejjednodussich a nepfilis zajimavych situaci z mnoha miliard
existujicich, mnohem zajimavéjSich. U maximalni lohy (maximalni rozmér a vSechny ostatni volby) ¢ini pocty
moznych tahti fadoveé 10 na 180 a s tim by si neporadil v sou¢asnosti zadny sebevykonnéjsi pocitac (pokud by byl
schopen analyzovat miliardu situaci za 1 vtefinu, trvalo by feSeni fadové 3 x 10 na 172 let). Nenapadla mé zadna
rozumna heuristika (¢ili jakysi vtipny postup), kterym by se dal tento pocet redukovat. V Sachu naptiklad existuji
postupy a zasady, kterymi Ize ohodnotit pozici a podle hodnoceni vybrat jen nekteré dalsi tahy, a tim omezit pocet
moznosti pii anylyze. U této hry mé (alespon zatim) nenapadl zadny zptsob jak situaci ohodnotit, protoze pokud
nedojdu az do konce stromu hry — do koncové situace, nedokazu z predchozich situaci odhadnout cenu zvolené cesty.
Jinak fe¢eno, mohu mit bodové€ nepfili$ cennou situaci, ze které jednim ¢i dvéma tahy vznikne nejlepsi mozna situace a
ja v podstaté nemam moznost to z pfedchozich situaci zjistit jinak, nez ony dva tahy provést, protoze dynamika zmén je
ptilis velka.

Nastaveni prostiedi hry

Krom¢e vybéru sad kamenti jsou v§echny prvky nastaveni prostiedi na zaloZce ,,prostiedi volby nastaveni.

Nastaveni pozadi ma vyznam s riznymi sadami kamend a samoziejm¢ zavisi i na vaSem vkusu. Barva zahlavi urcuje
barevny pfechod v zahlavi oken a ma vyznam spise pro systém Windows 95. V systému Windows 98 je barevny
ptrechod zahlavi jiz soucasti systému a nevhodné nastaveni mize pusobit i nepfili§ hezky. Mfizka mize n€ékomu
zptehlednit hraci plochu vymezenim jednotlivych poli pro kameny.



Dalsi moznosti je pouziti zvukového doprovodu nékterych situci (rozbiti skla, ukonéeni hry,...)
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