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ANOTACIJA

Kvalifikacijas darba “Ren’Py dzingja spéles koda analize un laboSana” mérkis ir izpétit
Ren’Py dzingja spéles “Call of the Void” pirmas sérijas kodu, ka ari veikt kliidu labojumus un

citus spéles lietotajam noderigus uzlabojumus.

Darba ietvaros tiks izpétita spéles koda struktiira un moduli, izveidota koda dokumentacija
un funkciju projektejums ar padzilinatiem funkcionalitates aprakstiem, un veikti un testéti speles

labojumi.

Atslégvardi: Ren’Py, Python, spéle, analize, izmainas



ABSTRACT

Ren’Py engine game code analysis and alteration

The purpose of the qualification work “Ren’Py engine game code analysis and alteration”
is to investigate the code of the Ren’Py engine game’s “Call of the Void” first episode, as well as

make bug fixes and other user-friendly improvements.

Within this work the author will investigate the game’s code structure and modules, create
documentation and function design with in-depth description of functionality, and implement and

test game improvements.
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VARDNICA

Ren’Py — spélu dzingjs, kas ir balstits uz Python; plasi pielietots vizuala stasta zanra

spelem.

Python — augsta Iimena programmeé&sanas valoda — objektorientéta, interpretéjama. Plasi

pielietota daudzas IT nozarées.

.Ipy — PaplaSinajums Ren’Py dzingja sp&lu koda failiem.



1. IEVADS

S1 kvalifikacijas darba mérkis ir analizét un veikt labojumus Ren’Py dzingja spéles koda.

Lai butu vairak funkcionala koda, ko analizét, darbam tika izv€l&ta spéle, kas satur
funkcijas, kas ir reti sastopamas citas zanra sp&lés — $aja spél¢ ir naudas sistéma, cinu sist€éma, un

inventara sist€ma, kas palielina spéles funkcionalo sarezgitibu.

Kapéc analizét kodu? Pirmkart, koda analize ir svariga un visaptverosa dala no jebkura
kvalificéta programmeétaja darba. Ta ka Saja sféra nav iesp&jams zinat it visu, ir svarigi iepazities
ar dazadiem algoritmiem, projekt€jumiem, metodém un pieejam, lai paplasinatu savas zinaSanas.

Otrkart, ir vairakkart pieradits, ka analiz&t cita rakstitu kodu ir sarezgitak, neka rakstit savu.

Ta ka biezi vien programmetaja darbs sastav vairak no koda uzturé$anas, nevis jauna koda
veidosanas, ™M §is tiek uzskatits par diezgan plasi pienemtu faktu programminZenierijas joma,
bet viedokli atskiras, cik tiesi sarezgitaks §is uzdevums ir. P&tijumi liecina, ka vidgji
programmétajs pavada stipri vairak laika uzturot un analiz€jot cita kodu, neka rakstot savu —
skaitli atkiras no trisreiz vairak lidz pat 10 reizes vairak.®! Ar citu pétijumu veiksanu un formulu
izveidoSanu, tika secinats, ka §1 metrika ir robezas no 7 1idz pat 200 reizes vairak.!! Protams, tas
ir atkarigs no programmatiiras sarezgitibas — kods ar komplicétiem, cits citu izsauco$iem
algoritmiem un sarezgitu sistémas struktiiru ir daudz gratak izprotams projekta jaunpienacéjam
neka vienkarsakas sisteémas kods. Darba ietvaros tiks pienemta metrika 3:1 — tas ir, tris sevis
rakstitas rindinas atbilst vienai izlasttai rindinai — talakai informacijai un analizei skatit

dokumenta sadalu par darbietilpibas novertgjumu.

Koda komentéSana ir laba programmeésanas stila pamats, bet ne visi pie ta pieturas. Ja ir
nepiecieSams stradat ar §ada veida kodu, pieméram, darba, kur programmétaja uzdevums ir
uzturét cita rakstitu kodu, ir vajadzigs iemacities, ka izprast So kodu bez pieejamiem
komentariem un dokumentacijas — un reversi konstruét precizu dokumentaciju, lai atvieglotu

darbu gan sev, gan kolégiem.



1.1. Noluks

St dokumenta noliiks ir izp&tit un aprakstit eso§u publicétas sistémas — Ren’Py spéles —
kodu un taja veiktas izmainas, un izveidot sist€mas dokumentaciju. Dokuments ir paredzgets
sisteémas lietotajiem, kuriem biitu nepiecieSama dokumentacija, lai veiktu spéles uzturéSanu un

talakas izmainas, ko $aja sféra sauc par spéles modific€Sanu.

1.2. Darbibas sféra

Kvalifikacijas darba ietvertajai koda izp&tei un mainiSanai izveléta spéle ir “Call of the
Void” jeb “306 IIycmomuwi” originalaja krievu tulkojuma, kura darba rakstisanas laika sastav no
divam sérijam un kuras autori ir komanda “Novel”.[’l Spgles pirma sérija tika publicéta
2019.gada, un otra sérija 2022. gada. Paslaik top arT tre$a un pedgja serija, kas tiks publiceta

2024.gada. Darba ietvaros tiks apskatita tikai pirma sé€rija.

Spéle pieder vizuala stasta Zanram — So Zanru defin€ spéles gaita, kas lielakoties sastav no
teksta un att€liem, un tipiski satur maz citu funkciju. Balstoties uz So faktu, So sp€lu gaita ir
lielakoties neatkariga no lietotaja ievades, iznemot noteiktus punktus stasta laika, kur izvele var

mainit stasta gaitu.

Sistéma ir izveidota Ren’Py valoda. Ren’Py ir sp€lu dzingjs, kas ir balstits Python valoda,
kas ir izveidots tiesi vizualajiem stastiem. Saja dzingja rakstita spéle tika izvéléta, jo lielaka dala
no §tm spé€lém ir brivprogrammatiira, un to kods ir viegli pieejams un mainams, izmantojot par

brivu pieejamus rikus.

1.3. Saistiba ar citiem dokumentiem

Dokumenta izveide tika ieveroti standarti, kas aprakstiti dokumentos LV 68:1996
“Programmatiiras prasibu specifikacijas celvedis”® un LVS 72:1996 “Teteicama prakse

programmatiiras projekt&juma aprakstisanai”.l’]
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1.4. Parskats
Dokuments ir sadalits desmit dalas:

1. levads — satur informaciju par darba motivaciju, dokumenta noliku, darbibas sferu
un saistibu ar citiem dokumentiem.

2.  Vispargjais apraksts — satur informaciju par esosa stavokla aprakstu, pasiititaju,
darba perspektivu, darjjumprasibam, sist€émas lietotajiem, vispar&jiem ierobeZojumiem un
pien€émumiem un atkaribam.

3. Programmatiiras prasibu specifikacija (PPS) — satur funkcionalo un nefunkcionalo
prasibu aprakstus.

4.  Programmatiras projekt&juma apraksts (PPA) — satur PPS nodala aprakstito
funkcionalo prasibu un lokalas datu kratuves projektejumu.

5.  Programmatiiras koda veiktas izmainas — apraksta visas programmatiiras koda
veiktas izmainas, balstoties uz PPS un PPA aprakstitajam funkcionalajam prasibam.

6. TestéSanas dokumentacija — apraksta test€Sanas procesu un satur testéSanas
zurnalu.

7.  Projekta parvaldiba — satur informaciju par projekta organizaciju, kvalitates
nodroSinasanu, konfiguraciju parvaldibu un darbietilpibas novértejumu.

8.  Secinajumi par darbu.

9. Izmantotie informacijas avoti.

10. Pielikumi — satur koda fragmentus un vienu ekranuzn€mumu no spéles.

11



2. VISPAREJAIS APRAKSTS

2.1. Esosa stavokla apraksts
Saistiba ar darba tému var aprakstit divus esoSos stavoklus.

Viens ir kvalitativas dokumentacijas esamiba. Pieredze rada, ka lielos, nostiprinatos
uznémumos tiek stabili ievérota laba programmizstrades prakse — detalizéta dokumentacija,
komentéts kods utt. —, bet daudzos jaunuznémumos, kuros tipiski triikst programmeétaju un nav
pietickami liela komanda, lai efektivi sadalitu uzdevumu pa darbiniekiem, §1 prakse biezi ir
pirmais upuris produktu izstrades procesa. Tipiski, jo mazaka komanda un plasaki vinu
pienakumi, jo mazaka iesp€ja, ka programmatiira biis precizi dokumentgta. Tomér komandas
jaunpienacgjiem joprojam ir jaspgj izprast sarakstito kodu, lai to uzturétu vai papildinatu. Citu

koda sapraSana ir viena no svarigakajam un nepiecieSamajam programmetaja spgjam.

Otrs ir spélu koda modificésana ka hobijs cilvekiem, kas interesgjas par datorspélém. ST
darba ietvaros tiks veikts process, ko sféra sauc par “game modding” jeb spélu modific€Sanu, kas
ieklauj netrivialu funkciju mainiSanu, lai uzlabotu vai citadak mainitu pieredzi sp€les lietotajiem.
S1s modifikacijas, jeb sarunvaloda sauktas par “modiem” (no anglu val. modification, saisinats —
mod) ir tipiski patstavigi vai mazas komandas izstradati un pieejami ka brivprogrammatiira. Sis
process ir legals, ja tas nesniedz modifikaciju autoram finansialu ieguvumu vai neparkapj
autortiesibas.® Pirmais punkts ir pa§saprotams, bet otrais ir atkarigs no spéles publicétajiem.
Speles ka “Minecraft” ir slavenas ar saviem plasi zinamajiem un izplatitajiem modifikaciju
forumiem, un $aja gadijuma spéles izstradataji “Mojang” iedroSina spéles modific€Sanu —
atbilstosi izveidojot funkcijas spéles oficialaja versija, kas parvalda modifikacijas,[® un ir pat
pienémusi $o modifikaciju autorus darba uznémuma.l®! Citi izstradataji, pieméram, “Nintendo”,
neatlauj savu spelu modifikaciju caur saviem stingri definétajiem galalietotaja licences ligumiem

un pat iesaistisanos tiesa.!!!

Ren’Py dzingja spéles ir pieejamas ka atverta koda sist€émas — tas nozimé, ka §tm spelém
péc definicijas nav ierobezotu autortiesibu licences. Darba apskatitaja spélé “Call of the Void”
apraksta ir §ads teksts “This program contains free software under a number of licences,

including the MIT License and GNU Lesser General Public License.” (tulkojuma — “ST
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programma satur brivprogrammatiiru ar noteiktam licencém, ieskaitot MIT License and GNU

Lesser General Public License.”), skat. pielikumu 1.

Ir pieminétas MIT un GNU licences. MIT licences nosacijumi saka, ka “katram cilvékam,
kas ir ieguvis programmatiiras kopiju un ar to saistitos failus, ir tiesibas lietot, kopét, redigét,
apvienot, izplatit, public&t, apakslicencét un pardot programmatiiras kopijas. Vienigais
nosacijums programmatiiras lietoSanai ir autortiesibu informaciju ieklauSana visas kopijas un
bitiskas programmatiiras dalas.” (tulkots no anglu val.)*? GNU licences nosacijumi saka, ka
“[licence] dod atvérta koda atlaujas lietotajiem, ieskaitot programmatiiras brivu lejupieladi un
palaiSanu, tiesibas veikt izmainas programmatiira péc v€lmes, tiesibas izplatit programmattiras
kopijas, un tiesibas modificet un izplatit programmatiiras jauno versiju kopijas.” (tulkots no anglu
val.)*31 Tatad, kamér originalajam kodam tick noraditas ta autortiesibas, koda modificé$ana ir

legala $aja gadijuma.

2.2. Pasititajs

Darbs tiek veidots péc autora un Latvijas Universitates Datorikas fakultates pasniedzgja
Ilvara Miznika iniciativas studiju programmas “Programme&sana un datortiklu administréSana”

kvalifikacijas darba ietvaros, bez konkréta sist€mas pasiititaja.

2.3. Perspektiva

Darba planotais rezultats ir eksistéjosas sistémas — Ren’Py dzingja spéles “Call of the Void”

— un taja veikto izmainu dokumentacija.

Darba ietvaros izveidota dokumentacija var potenciali tikt izmantota talakai izmainu un

koda uzturesanas veikSanai.
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2.4. Darijumprasibas
Sistemas galvenas funkcijas ir:

e  Sarunas un sadarboSanas ar pilsétas iedzivotajiem
e  (Cinas sistéma

e  Uzdevumu sistéma (galvenie un neobligati)

e  TirgoSanas sist€tma

° Attiecibu sistéma

2.5. Sistemas lietotaji
Sistémas, un no ta sekojot, §1s dokumentacijas lietotaji var tikt daliti divas teorétiskas lomas
— parasti spelétaji un speles uzturétaji —, bet starp Sim abam lomam nav atskiribu piekluves

tiesibas, tikai izmantoSanas noluka.

Sistéma

Lokala datu kratuve

levade

Y

Spélétajs

Teksts un grafikas

A

Attels 2.1 - 0.ltimena datu plismas diagramma
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2.6. Visparéjie ierobeZojumi
Sistéma tiek modificéta publicétaja Windows operétajsistémas saderigaja versija.

No lietotaja puses nav specifisku ierobeZzojumu — sistéma ir lietojama bezsaiste, un tas

lieto$anai nav nepiecieSami papildus instalgjami riki.[*#!

Lai spétu apskatit un redigét sistémas kodu, ir nepieciesams riks UnRen;*"! vairak par to

aprakstits programmatiiras koda veikto izmainu nodala.

2.7. Pienemumi un atkaribas

Sistémas lietotajam ir nepiecieSams dators ar grafisku saskarni, datorpeli vai analogisku
ievades ierici, un modifikacijas noliikiem nepiecieSama teksta ievade (klaviatiira) un koda
redaktors ar Ren’Py valodas atbalstu. Autors darba ietvaros izmanto Visual Studio Code —
brivprogrammatiira pieejama no Microsoft — ar iesp&jotu Ren’Py paplasinajumu, kuras autors ir

LuqueDaniel.[*1
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3. PROGRAMMATURAS PRASIBU SPECIFIKACIJA

3.1. Funkcionalas prasibas
3.1.1. Spéles visparéja gaita

P&c spéles atversanas lietotajam tiek paradits sakotngjais skats, kur tiek jautats, vai lietotajs
ir pilngadigs. Ja atbilde ir apstiprinosa, tiek paradits sakuma skats — no $1 skata var sakt jaunu
speli, turpinat esosu saglabatu spéli, atvert iestatijumus, atveért atminu skatu, atvert palidzibas

skatu, atvert argjas saites uz spéles veidotaju Steam lapu vai Discord serveri, vai no spéles iziet.

P&c jaunas spéles sakSanas vai esoSas spéles turpinasanas tiek ieladeti notikumi jeb spéles
teksta funkcijas — vairak par tam paskaidrots zemak. Spéles gaita norisinas ar peles klikskiem,
kas tin tekstu un att€lu slaidradi uz prieksu. Ik pa laikam spé€létajam tiek dota iesp€ja izveleties
starp divam vai vairak dialoga iesp&jam — §1s izv€les parasti ietekmg citas spéles funkcijas,
piem@ram, palielina reputaciju, galvena t€la pievilcibu citiem teliem vai vienkarsi iesp&jo speles

talaku gaitu.

Notikumi tiek iedarbinati, izv€loties noteiktas vietas vispasaules skatos un veicot noteiktas
izveles teksta izveéln€ — piemeram, ieejot kroga, pie barmena var pasitit €dienu, vai ar ik pa
laikam, balstoties uz citiem notikumiem sp&lg, prasit jautajumu, kas iedarbina notikumu, kas

atbild uz So jautajumu un veicina uzdevumu gaitu.

Spéle ir uzdevumi (sfera tie tiek saukti par kvestiem — no anglu val. quest), kas veicina
stasta gaitu. Lai pabeigtu uzdevumu, ir jaiedarbina dazads skaits notikumu noteikta seciba.
Uzdevuma pabeigSana dod papildus pieredzes punktus; péc noteikta skaita punktu savakSanas
galvenais t€ls ieglst jaunu limeni, un ir dota iesp€ja uzlabot kadu no t€la atribttiem. Spel¢ ir
galvenie uzdevumi un neobligatie uzdevumi — kaut gan ne visi galvenie uzdevumi ir absoliiti

obligati stasta izieSanai, to neizpildiSana var ietekmét spéles turpmako gaitu.

Vispasaules skata ir ar1 iesp€ja izv€leties vietas arpus stasta galvenas pilsétas, kur ir
iesp&jamas medibas — tas ir, sakt cinas ar citam bitn€m. No §1m cinam var iegiit papildus naudu
un pieredzes punktus. Naudu var terét pilséta pie vairakiem tirgotajiem — pie brunotaja, kas

pardod brunas un citus rikus, kas uzlabo t€la cinas sp&jas; pie alkimika, kur§ pardod dziras, kas
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lauj atgiit zaud@tus dzivibas punktus un dzest nelabvéligus efektus; un sauna, kur t€ls var

nomazgaties — ja t€ls nemazgajas, pilsétnieki atsakas mijiedarboties ar vinu.

Spéle tiek pabeigta, kad tiek iedarbinats noteikts notikums galvenaja, linearaja stasta —
lietotajam tiek dots bridinajums, ka sp€le vairs nevar@s atgriezties, un p&c notikuma beigam

lietotajam tiek pazinots, ka s€rija ir pabeigta un stasta turpinajums ir nakamaja serija.

3.1.2. Spéles funkcijas

Moduli spéles koda ir sadaliti pa atseviskiem failiem ar .rpy paplaSinajumu, kas ir

specifisks Ren’Py valodai.

Darba ietvaros spéles moduli tiks sadaliti divas kategorijas — funkcionalie moduli un stasta

moduli.

Funkcionalie moduli nodro$ina sistémas vispargjo darbibu. Sie moduli ir sekojosi:
sasniegumu modulis (ach.rpy), cinu modulis (combat.rpy), smilSukastes modulis (sandbox.rpy),
skatu modulis (screens.rpy), skripta modulis (script.rpy), teksta modulis (apkopots no visam

funkcijam, kas pa failiem ir funkcionali identiskas).

Stasta moduli ir funkcionali homologiski, atSkiroties tikai ar teksta saturu un apstradatajam
lokacijam spéles pasaulg. Tie ir: galvenais modulis (loc.rpy), centra modulis (loc_center.rpy),
priekspilsétas modulis (loc_okr.rpy — no krievu val. okpauna jeb nomale), arpilsétas modulis

(loc_outside.rpy).

P&c speles koda analizes autors secina, ka funkciju sadalijums pa stasta moduliem ir

diezgan patvaligs, un cita sp€les autora rokas var€ja bt citads.

Sie moduli, it Tpasi stasta moduli, var sastavét no simtiem koda funkcijam — funkcija
Ren’Py tiek definéta ar birku label, bet, ta ka lielaka dala no §im funkcijam ir homologiskas —

pieméram, tikai rada tekstu —, tas tiks apkopotas ka viena funkcija to identiskas darbibas del.

Stastu modulos daudz paradas label funkcijas, kas ir nodalitas citada teksta satura d&] (51 ir
Ren’Py spélu koda struktiiras 1patniba — viss spéles teksts paradas koda), bet ir funkcionali
identiskas. Sis funkcijas tiks sadalitas sekojo3as kategorijas un talak netiks at3kirtas, ja tas nav
absoliiti nepiecieSams citas funkcijas aprakstiSanai. Iekavas tiek pievienoti nosaukumi, ka §1s

funkcijas tiks darba talak sauktas:
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e  Teksta funkcijas, kas tikai rada tekstu — sp€létaja ievade netiek prasita un mainigie
netiek redigéti (Displeja funkcija)

e  Teksta funkcijas, kuram nepiecieSama vai nu spélétaja ievade, vai ievade atbilstosi
ieprieks definétiem mainigajiem (Ievades funkcija)

e  Tecksta funkcijas, kas redigé vienu vai vairakus spéles mainigos (Funkcija ar
redigésanu)

e  Teksta funkcijas, kuram gan nepiecieSama spélétaja vai automatiska ievade, gan
tiek redigéti mainigie (Ievades funkcija ar redigé$anu)

e  Teksta funkcijas, pec kuram tiek izsaukta cina ar COM_001 (Cinas izsaukums)

e  Teksta funkcijas, kas ir atkarigas no nejausi iedalita mainiga (Funkcija ar nejausu

mainigo)

Visas $ajas teksta funkcijas funkcijas beigas tiek izsaukta vai nu cita teksta funkcija

(manuali ar izsaukumu, vai automatiski, balstoties uz kodu — Ren’Py ir secigi kompil&josa un

izsaucoSa valoda), vai kada no funkcionalo modulu funkcijam, lielakoties SBX 001 un

SBX 002, dazos gadijumos COM_001, vai atgriezas funkcija, kas doto izsauca. Sis funkciju

grup&jums tiks apkopots ka teksta modulis.

Talak sekojosajas tabulas ir aprakstitas modulu funkcijas, balstoties uz to vispargjo

funkcionalitati un ar darba autora izveidotiem identifikatoriem:.

3.1.3. Funkcionalie moduli

Tabula 3.1 - funkciondalo modulu specifikacija

Modulis Funkcija Identifikators

Sasniegumu modulis Definét sasniegumu | ACH_001

nosaukumus un tekstu

Iegtit sasniegumu ACH_002
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Modulis Funkcija Identifikators
Paradit sasniegumus (screen | ACH_003
birka)

Cinu modulis Uzsakt cinu COM_001
Automatiski atrisinat cinu COM_002
Uzbrukums (sp€létajs) COM_003
Uzbrukums (pretinieks) COM_004
Cinas beigas COM_005
Uzbrukt pretiniekam COM_006
Atvairit pretinieka | COM_007
uzbrukumu

SmilSukastes modulis Tit laiku uz priekSu SBX 001
let uz noteiktu  vietu | SBX_002
virspasaulé
Arpilsétas izvélne SBX_003
Paradit profilu (screen birka) | SBX_004
Cinas inventars (Screen birka) | SBX_005
Palielinat Itmeni SBX_006
Spéles beigas SBX_007
Istabas izvélne SBX 008
Mainit uzdevuma vértibu SBX 009

Skatu modulis Paradit izv€lnes VIS_001
Paradit teksta vesturi VIS 002
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Modulis Funkcija Identifikators

Parvaldit saglabato spélu | VIS_003

sarakstu

Paradit uzdevumu sarakstu VIS_004

Skripta modulis Jautat par spélétaja vecumu SCR_001
Uzsakt jaunu spéli SCR_002
Teksta modulis Displeja funkcija TXT_001
levades funkcija TXT_002
Funkcija ar redigésanu TXT_003

levades funkcija ar | TXT_004

redigésanu

Cinas izsaukums TXT_005

Funkcija ar nejausu mainigo | TXT_006

3.1.4. Stastu moduli

Tabula 3.2 — stasta modulu specifikacija

Modulis Funkcija Identifikators

Galvenais modulis Rita funkcija LOCM_001
Nakts funkcija LOCM_002
Atptsties istaba LOCM_003
Trenéties istaba LOCM_004
Apmeklet krogu LOCM_005
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Modulis Funkcija Identifikators
Centra modulis Tirgoties ar alkimiki LOCC_001
Tirgoties ar brunotaju LOCC_002
Apmeklet saunu LOCC_003
Apmeklet festivalu LOCC_004
Apmeklet baznicu LOCC_005
Apmeklet pili LOCC_006
Apmeklét méru LOCC_007
Eksportét speli LOCC_008
Priekspilsétas modulis Apmeklet bordeli LOCK_001
Apmekléet [lgas maju LOCK_002
Pastaigaties pa pilsétu LOCK_003
Arpilsétas modulis Pastaigaties pa mezu/upi LOCO_001
Medit meza/upé LOCO_002
Apmekl&t kalnu LOCO_003
Apmeklét kabini LOCO_004

3.1.5. Pazinojumi

Pazinojumu teksts ir tulkots no spéles anglu tulkojuma.

Tabula 3.3 — pazinojumu tabula

Identifikators Funkcijas,

pazinojumu

kas lieto | Pazinojums
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Identifikators Funkcijas, kas lieto | Pazinojums
pazinojumu
MO001 ACH_002 “[sasnieguma nosaukums]
ACH_003 [sasnieguma teksts]”
MO002 ACH_003 ”Sasniegums blokéts.”
MO003 COM_005 “Sakave!”
SBX_007
MO004 COM_005 “Forlanam izdevas b&gt no cinas.
Nakamo reizi.”
MO005 COM _005 “Uzvara!”
MO006 SBX_009 <att€ls un skana>
MO007 VIS_001 “Vai esat parliecinats, ka v€laties iziet?”
MO008 VIS_002 “Dialoga vesture ir tuksa.”
MO009 VIS_003 “Vai esat parliecinats, ka vé&laties
1zdzest So saglabato spéli?”
MO010 VIS_003 “Vai esat parliecinats, ka vé&laties
parrakstit saglabato sp€li?”
M011 VIS_003 “IeladéSana zaud@s nesaglabato
progresu. Vai vélaties turpinat?”’
M012 SCR_001 “Vai jus esat sasniedzis 18 gadu
vecumu?”
MO013 LOCC_001 “Eksportesana veiksmiga!”
MO014 LOCO_003 “Man te vel nav ko darit.”
MO015 SBX 001 “Krapties ir slikti!”
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3.1.6. Parbaudes

Tabula 3.4 — parbauzu tabula

Identifikators

Funkcijas,

lieto parbaudi

kas

Parbaudes apraksts

Parbaudes rezultats, ja patiesa

T1 COM_006 Parbauda, vai niknuma | Tiek iestatits pc.rp = pc.rpl.
punkti pc.rp neparsniedz
maksimalos pc.rpl

T2 COM_006 Parbauda, vai pretinieka | Iestatits pretinieks
hpir0 enemy[num] = ‘none’.

T3 COM_004 Parbauda, vai spéletaja | Iestatits lost = True, izsaukta

pc.hp ir 0

funkcija COM_005.
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3.1.7. Funkciju sadalijjums pa moduliem

S Lokala datu kratuve >
Sai';'gﬁl‘:sm“ [ cmas modulis
Apraksti un nosaukumi _ __ 'Y
\— Globali saglabatie
e Speletdja un
e pretinieku dat]
| Smilsukastes e { .
\ modullis - g ) | Spéles Skatu modulis
~— —— dati
. Sistemas lokalie L
mainigie [
—_ — Pretinieku
nosaukumi
. Skripta modulis Nosaukums —T—> Tekstamodulis
- ‘_ - '\_f'\_, -5 P o W
l Spéles dati l
—_ - - C— levade levade p —
. Galvenais modulis | Lietotajs - spalétajs Centra modulis
l Evade l
I P’i‘ig:]'fisem ' E, " Arpils&tas modulis ——|

Izsaukums

EEsaukums

Attéls 3.1 - 1.limena datu plismas diagramma

Attela 3.1 attelota sisteémas 1.ITmena datu pliismas diagramma ar lietotaju, lokalo datu

kratuvi un sist€émas desmit moduliem.

Katrs modulis atbilst savam .rpy failam, ka aprakstits nodala 3.1.2.
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3.1.8. Sasniegumu modulis

Definét sasniegumu

Sasniegumu dati
nosaukumus un 50

tekstus
Mainiga vertiba
S
T Pazinojums MO0 1 _ ) —
Lietotajs £ 1 legit sasniegumu
F Globali saglabatie dati
ry Sasnieguma dati
Sasniegumu skats Paradit . Sasniegumu dati
-

sasniequmus

Attels 3.2 - sasniegumu modula 2.limena datu plismas diagramma

Attela 3.2. att€lota sasniegumu modula 2.1Tmena datu pliismas diagramma ar 3 funkcijam,

talak sauktas par ACH_(funkcijas skaitlis).

Tabula 3.5 - Definét sasniegumu nosaukumus un tekstu

Identifikators: ACH_001

Merkis

Funkcijas meérkis ir sisttma definét sasniegumu nosaukumus un tiem

pievienoto tekstu.

levaddati

1. Ieprieks defin@ts saraksts ar sasniegumu nosaukumiem

2. leprieks definéts saraksts ar sasniegumu tekstiem

Apstrade

Ievaddatos dotie saraksti tiek saglabati sistéma ka mainigie.

Izvaddati
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Tabula 3.6 - legiit sasniegumu

Identifikators: ACH_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir registrét ieglitu sasniegumu.

levaddati

1. Sasnieguma nosaukums

2. Saraksti ar sasniegumu nosaukumiem un to tekstiem no ACH_001

Apstrade

1. Iegiito sasniegumu sarakstam tiek pievienots sasnieguma nosaukums un tam
atbilstosais teksts no ACH_001 definéta saraksta.

2. Sasniegums tiek globali saglabats ka iegiits.

Izvaddati

Pazinojums M001, kas satur sasnieguma nosaukumu un tekstu.

Tabula 3.7 - Paradit sasniegumus

Identifikators: ACH_003

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit ieglito un neieglito sasniegumu/atminu sarakstu.

levaddati

1. Globali saglabatais ieglito sasniegumu mainigo saraksts
2. Saraksti ar sasniegumu nosaukumiem un to tekstiem no ACH_001

3. Globali saglabatais iegiito atminu mainigo saraksts

Apstrade
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1. Tiek parbaudits ieglito sasniegumu saraksts.
a. Ja sasniegums ir atziméets ka iegiits, skata tiek paradits ta nosaukums un
atbilstoSais teksts no sarakstiem, kas nak no ACH 001, jeb pazinojums
MOO1.
b. Ja sasniegums nav atziméts ka iegiits, skata tas tiek paradits ka
pazinojums M002.
2. Prieks§ atminam — katrai vertibai ir atbilstoSs lodzin$ skata. Ja vertiba ir True, tad
ir paradits att€ls no atminas un to noklikskinot, tiek izsaukta atbilstosa funkcija

TXT 001. Citadi lodzina ir attels ar jautajuma zZimi — atmina nav pieejama.

lzvaddati

Skata atSkirigi paraditi ieglitie un neiegiitie sasniegumi; atminu skats un

iesp&jams TXT 001 izsaukums.

27




3.1.9. Cinu modulis

Uzsakt cinu

. /Automatiski atrisinat|

>

Funkcijas uzsakiana cinu
Cinas dafi
>
] Uzbrukums ¢
(spéelétajs) 1
Uzbrukuma izvele
Cinas dafi _ B
! Cinas dati
Spéléti,iladaﬁ [
Pretinicku dati [
N Uzbrukums -
Hetotajs (pretinieks) | ‘ Lokala datu krtuve
Cinas dati o T
Cinas dati
Cinas dati
= Cinas beigas -
Pretinieku dati
< I
-«
Uzbrukuma dati
Cinas dati
Preﬁnitlaku dati '
» A ]
i Uzbrukt pretiniekam
Lo
Alvairlt pretinieka

’ uzbrukumu

Attéls 3.3 - cinu moduja 2.limena datu plismas diagramma

Attela 3.3. attelota cinu modula 2.1tmena datu plismas diagramma ar 7 funkcijam, talak

sauktas par COM_(funkcijas skaitlis).
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Tabula 3.8 - Uzsakt cinu

Identifikators: COM_001

Merkis

Funkcijas mérkis ir izsaukt cinas sist€ému, kura tiek uzsakta jauna cina ar

pretinieku.

levaddati

1. Pretinieku saraksts — tick padots no izsaucosas funkcijas
2. Speletaja profila dati (dzivibas punkti, speka punkti, inventars) no lokalas datu
kratuves

3. Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Tiek apstradats funkcijas ievaddatos padotais pretinieku saraksts — no lokalas
datu kratuves tiek iegtiti dati par pretinieckiem, kas atbilst saraksta esoSajiem
nosaukumiem.

2. Tiek nolasiti vajadzigie spélétdja dati — dzivibas punkti, speka punkti un
inventars, kas maina $os atribiitus.

3. Tiek izsaukta funkcija COM_003.

Izvaddati

Tabula 3.9 - Automatiski atrisinat cinu

Identifikators: COM_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir automatiski atrisinat cinu.

levaddati

1. Speletaja profila dati (dzivibas punkti, speka punkti, inventars) no lokalas datu
kratuves
2. Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

3. Testatitie mainigie no COM_001

Apstrade
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1. Katram pretinickam (no viena Iidz trim) p&c kartas tiek nolasita pretinieka
aizsardzibas precizitate.
a. Ja pretiniecka aizsardzibas precizitate ir lielaka par spéletaja uzbrukuma
precizitati, tad tiek veikts viegls uzbrukums.
b. Ja pretinicka aizsardzibas precizitate ir butiski mazaka par spélétaja
uzbrukuma precizitati, tad tiek veikts smags uzbrukums.
c. Citadi tiek veikts vid€js uzbrukums.
2. Taka péc katra veiksmiga uzbrukuma tiek uzkrati niknuma punkti, atkariba no to
daudzuma tiek izsaukts viens no iesp€jamajiem ipasajiem uzbrukumiem.
3. Pirmos divus solus atkarto, kam@r vai nu visiem pretinickiem dzivibas punktu
skaits ir 0, vai spélétaja dzivibas punktu skaits ir 0. Tiek izsaukta funkcija
COM_005.

lzvaddati

Tabula 3.10 - Uzbrukums (spélétajs)

Identifikators: COM_003

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt vienu cinas kartu no spélétaja puses.

levaddati

1. Speletaja profila dati (dzivibas punkti, speka punkti, inventars) no lokalas datu
kratuves

2. Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

3. Speletaja ievade — izveleta riciba

4. Testatitie mainigie no COM_001

Apstrade
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1. Tiek apstradata spelétaja izvéle.

a. Jaizveleta darbiba ir viens no parastajiem uzbrukumiem, pretinieka izpéte
vai inventara apskate, darbiba tiek veikta ar atbilstoSo izvadi/apstradi.

i. Ja izvéléts viens no parastajiem uzbrukumiem, tiek iestatiti
uzbrukuma mainigie un izsaukta funkcija COM_006.

b. Ja izvéleta darbiba ir niknuma uzbrukums, tas tiek veikts tikai tad, ja
spelétajam ir pietickami daudz niknuma punktu — tiek izsaukta funkcija
COM_006.

c. Ja izveleta darbiba ir bégt no cinas, rezultats ir atkarigs no nejausa
mainiga. Veiksmigs rezultats izsauc COM_005.

d. Jaizveleta darbiba ir automatiska cina, tiek izsaukta funkcija COM_002.

2. Tiek apstradati jebkadi paliekosi efekti, kas ir registréti spélétajam, kas izmaina
speletaja atribiitus.

3. Tiek veikta parbaude: speletaja dzivibas punktu skaits ir 0, pretiniecka dzivibas
punktu skaits ir 0, lc.soli ir veiksmigs rezultats. Ja kaut viens no Siem

nosacijumiem izpildas, tiek izsaukts COM_005. Citadi tiek izsaukts COM_004.

Izvaddati

Tabula 3.11 - Uzbrukums (pretinieks)

Identifikators: COM_004

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt vienu cinas kartu no pretinieka puses.

levaddati

1. Speletaja profila dati (dzivibas punkti, speka punkti, inventars) no lokalas datu
kratuves
2. Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

3. Testatitie mainigie no COM_001

Apstrade
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1. Pretiniecka uzbrukuma spéks tiek nejausi aprékinats. Pretinieka uzbrukuma
precizitate tiek aprékinata no atribiitu datiem. Tiek veikts uzbrukums, kas ir
veiksmigs tikai tad, ja pretinieka uzbrukuma precizitate ir lielaka par spélétaja
aizsardzibas precizitati.

2. Ja tiek veikta uzbrukuma atvairiSana no spélétaja puses, tiek izsaukta funkcija
COM_007.

3. Tiek veikta parbaude: spé€létaja dzivibas punktu skaits ir 0, pretinieka dzivibas

punktu skaits ir 0. Ja kaut viens no Siem nosacijumiem izpildas, tiek izsaukts

COM _005. Citadi tiek izsaukts COM_003.

lzvaddati

Tabula 3.12 - Cinas beigas

Identifikators: COM_005

Merkis

Funkcijas mérkis ir beigt cinu.

levaddati

1. Mainigais, kas padots izsaukuma bridi no COM_003 vai COM_004.

Apstrade

1. Ja mainigais atzZimé, ka cina ir beigusies ar sp&létaja navi (spélétaja dzivibas
punktu skaits ir 0), tiek izvadits pazinojums M003.

2. Ja mainigais atzimg€, ka spélétajs ir b&dzis no cinas, tiek izvadits pazinojums
MOO04.

3. Ja mainigais atzimé, ka cina ir beigusies ar uzvaru (visu pretinieku dzivibas
punktu skaits ir 0), tiek mainiti spelétaja atribiiti (palielinata pieredze, palielinats
naudas daudzums, mainits uzdevumu progress), un tiek izvadits pazinojums

MOO05.

Izvaddati

MO003, M004, vai M005, atkariba no ievaddatos dota mainiga.
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Tabula 3.13 - Uzbrukt pretiniekam

Identifikators: COM_006

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt uzbrukumu pretiniekam.

levaddati
1. Speletaja profila dati (dzivibas punkti, speka punkti, inventars) no lokalas datu
kratuves
2. Pretinieku dati no lokalas datu kratuves
3. Uzbrukuma veids —no COM_003
4. Testatitie mainigie no COM_001
Apstrade

1. Tiek aprékinatas uzbrukumu iesp&jamibas un uzbrukuma speks.

2. Ja uzbrukuma veids ir niknuma uzbrukums, uzbrukuma speks ir lielaks.
3. Tiek izvaditi attiecigie skati un teksts.

4. Tiek veiktas parbaudes T1 un T2 un veiktas attiecigas darbibas.

a. Uzbrukums ir veiksmigs tikai tad, ja iesp&amiba ir pietickami liela un

uzbrukuma spéks nav negativs.

Izvaddati

Tabula 3.14 - Atvairit pretinieka uzbrukumu

Identifikators: COM_007

Merkis

Funkcijas mérkis ir atvairit pretinieka uzbrukumu

levaddati

1.
2. Pretinieka mainigais no COM_004

Iestatits mainigais no COM_003

Apstrade
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1. Atkariba no nejausa mainiga tiek aprékinata atvairiSanas iesp&jamiba.
2. JaatvairiSana ir veiksmiga, atkariba no mainiga ir divas iespgjas:
a. Pretinieka uzbrukums tiek veiksmigi blokéts.
b. Pretinicka uzbrukums tiek veiksmigi blokéts un tiek izsaukts

pretuzbrukums — izsaukta funkcija COM_006.

Izvaddati
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3.1.10. Smil§ukastes modulis

. R Dies laika dati
Tit laiku uz priek&u € 1135 Un fka da

Spelétaja dati
let uz noteiktu vietu
————> _ B
virspasaulé
Pa3reizéja lokacija
———————» Arpilsélas izvéine
Skals
———  Paradit profilu e —
A S
Spaletaja dati [~ ~
P— levad Profila dati - . =
Lictotajs vate Cinas inventars Inventara dati
< Lokala datu kratuve
4
Spaletaia dati T
e
> Palielinatlimeni <«———
-
Pretinieku dati
Skats
Spéles beigas @«
Uzdevumu dati
> Istabas izvéine <&

a3

Maintt uzdevuma
vértibu -

Attéls 3.4 - smilsukastes modula 2.[imena datu plismas diagramma

Attela 3.4. attelota smilSukastes modula 2.Iimena datu plismas diagramma ar 9 funkcijam,
talak sauktas par SBX (funkcijas skaitlis).
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Tabula 3.15 - Tit laiku uz prieksu

Identifikators: SBX_ 001

Merkis

Funkcijas mérkis ir mainit laika un dienas atribiitus.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

2. Diena, dienu skaits un laiks

Apstrade

1. Ja speletaja datos ir atziméta spelétaja nave, tiek izsaukta funkcija SBX 007.

2. Tiek mainits laiks par vienu vienibu — vieniba $aja konteksta ir 4 dienas, tatad
laika maina notiek $adi: rits -> diena -> vakars -> nakts -> nakamas dienas rits.

3. Tiek mainita diena, ja laiks mainas no nakts uz ritu.

4. Ja ir sasniegti noteikti posmi uzdevumos, tiek izsaukta viena no atbilstoSajam
teksta modula funkcijam.

5. Tiek redigeti spelétaja mainigie, kas mainas ar laiku (netiriba, magiski efekti).

6. Tiek izsaukta funkcija SBX_006, ja ir sasniegts noteikts skaits pieredzes punktu.

7. Tiek izsaukta funkcija SBX_002.

Izvaddati

Tabula 3.16 - let uz noteiktu vietu virspasaulé

Identifikators: SBX_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir laut spelétajam izveléties noteiktu lokaciju virspasaulg.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele
2. Speléetaja pasreizgja lokacija

3. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Apstrade
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1. Atkariba no pasreizgjas lokacijas tiek izsaukts atbilstoSais skats — kartes izv€lne.

2. Atkariba no spélétaja izvéles tiek izsaukta viena no sekojoSajam funkcijam:
SBX_001, SBX_003, LOCM_005, LOCC_001 — LOCC_008, LOCK_001 —
LOCK_003.

Izvaddati

Tabula 3.17 - Arpilsétas izvelne

Identifikators: SBX_003

Merkis

Funkcijas mérkis ir laut spélétajam izveleties noteiktu lokaciju arpilséta.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele

2. Dienas laiks no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Tiek nejausi aprékinats mainigais, kas nosaka, vai notiks nejauss 1aca uzbrukums,
ja dienas laiks ir diena. Ja abi nosactfjumi izpildas, tiek izsaukta funkcija
TXT_005.

2. Citadi atkariba no spélétaja izveles tiek izsaukta viena no sekojoSajam funkcijam:

SBX_001, LOCO_001 - LOCO_004.

Izvaddati

Tabula 3.18 - Paradit profilu

Identifikators: SBX 004

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit speletaja profilu.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Apstrade
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1. Tiek nolasiti skatam nepiecieSamie spelétaja atribiiti.
2. Ja speletajam datos ir atziméti noteikti bonusi, tiek iegtts Siem bonusiem

atbilstosSais teksts no lokalas datu kratuves.

Izvaddati

Skats ar sp€létaja datiem.

Tabula 3.19 - Cinas inventars

Identifikators: SBX_005

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit spélétaja inventaru.

levaddati

1. Inventara dati no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Tiek nolasiti skatam nepiecieSamie inventara atributi. Ja katram iesp&jamajam
piederoSam objektam daudzums ir lielaks par 0, tam tiek iegiits atbilstoSais
nosaukums un apraksts no lokalas datu kratuves.

2. Uzklikskinot uz kadas no lietojamajam inventara lietam, ta tiek izmantota un

speletaja datiem pievienoti attiecigie atribiiti.

Izvaddati

Skats ar sp€létaja inventaru.

Tabula 3.20 - Palielinat limeni

Identifikators: SBX_006

Merkis

Funkcijas mérkis ir palielinat speletaja limeni.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves
2. Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

3. Speletaja ievade — izvele

Apstrade
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Tiek palielinatas spelétaja atribiitu vertibas.
Tiek palielinatas noteiktu pretinieku atribiitu vertibas.
Tiek izsaukts funkcijas SBX_004 skats.

Profila skata tiek dota izvele palielinat vai nu spéku, vai veiklibu. Izv€letais

L e

atribiits tiek palielinats.

Izvaddati

Tabula 3.21 - Spéles beigas

Identifikators: SBX_007

Merkis

Funkcijas mérkis ir pazinot par spéles beigam stasta laika.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Ja speletajs zaud€ cina, tiek izvadits pazinojums M003.
2. Citadi paradas papildus teksts par sp€les zaud€Sanu un izsaukts sp€les beigu

skats un VIS_001.

Izvaddati

Spéles beigu skats un izsaukta funkcija VIS_001.

Tabula 3.22 - Istabas izvelne

Identifikators: SBX_008

Merkis

Funkcijas mérkis ir laut speletajam izveleties noteiktu darbibu sava istaba.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele

2. Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Apstrade
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1. Atkariba no spélétaja izveles tiek izsaukta viena no sekojosajam funkcijam:
SBX_001, SBX_002, LOCM_003 — LOCM_005.
2. Ja ir sasniegti noteikti posmi uzdevumos un ir noteikts dienas laiks, atkariba no

spelétaja izveles var izsaukt kadu no funkcijam TXT 001 - TXT_004.

Izvaddati

Tabula 3.23 - Mainit uzdevuma vertibu

Identifikators: SBX_009

Merkis

Funkcijas mérkis ir pazinot par jauna uzdevuma posma sasniegSanu.

levaddati

1. Uzdevuma nosaukums

2. Posma vertiba

Apstrade

1. Lokalaja datu kratuv€ mainigajam pie attiecigd uzdevuma nosaukuma tiek

redigéta vertiba uz ievaddatos doto.

Izvaddati

Pazinojums M006.
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3.1.11. Skatu modulis

L.
>
Paradit izvElnes e

Teksta vésture e

levade Ren'Py datu kratuve

Paradit teksta vesturi €<———

Skats Speles fail
Lietotajs g2 |
Lokala datu kratuve

Parvaldit saglabato T
Spélu sarakstu
Paradn uzdevumu | Uzdevumu dati

4

sarakstu

Attels 3.5 - skatu modula 2.limena datu pliissmas diagramma

Attela 3.5. attelota skatu modula 2.1Tmena datu pliismas diagramma ar 4 funkcijam, talak

sauktas par VIS_(funkcijas skaitlis).

Tabula 3.24 - Paradit izvelnes

Identifikators: VIS_001

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit spéles izvelnes.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele

Apstrade
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1. Tiek paradits sp€les galvenais skats.

2. Atkariba no spélétaja izvéles tiek izsaukta viena no sekojoSajam funkcijam:
SCR_002, VIS 003, ACH_003, vai atverti iestatijumi, vai ari lietotdja ierice
noklus€juma parlikprogramma atverta hipersaite.

a. Ja tiek izveleta sp€les aizvérSana, tick paradits pazinojums MO0O7 un, ja
atbilde ir apstiprinosSa, sp€les logs tiek aizverts.

3. lestatijumu izv€lné var mainit spéles iestatijumus, git palidzibu par spéles
kontrolém un redzet informaciju par sp€li — §1 ir dala no Ren’Py noklus€juma

koda.[*4]

lzvaddati

Tabula 3.25 - Paradit teksta vesturi

Identifikators: VIS_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit stasta teksta vesturi.

levaddati

1. Stasta teksta veésture — saglabata Ren’Py dzingja failos

Apstrade

1. Katrs punkts teksta vEsturg tiek paradits skata — sakot no jaunaka.

2. Jateksta vesture ir tuksSa, tiek paradits pazinojums M008.

Izvaddati

Skats ar stasta teksta vesturi vai pazinojums M008.

Tabula 3.26 - Parvaldit saglabato spélu sarakstu

Identifikators: VIS _003

Merkis

Funkcijas mérkis ir parvaldit saglabato spélu vesturi.

levaddati

1. Saglabato spelu saraksts — failu saraksts sp&les mapé.
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Apstrade

1. Katrs eksistgjosais fails tiek paradits tam atbilstosaja lodzina, balstoties uz faila
nosaukumu (atbilstosi Ren’Py dokumentacijai failu nosaukumi atbilst noteiktai
strukturai un ir automatiski pieskirti).

2. Ja izveéletam failam tiek nospiests taustin§ “Delete”, tiek paradits pazinojums
MO0Q9. Ja atbilde ir apstiprinosa, fails tiek dz&sts.

3. Jalodzins ir tuksSs, to noklikskinot, tiek saglabats jauns spéles fails.

4. Jalodzin$ nav tukSs, to noklikSkinot:

a. Ja spele tiek saglabata, tiek paradits pazinojums MO010 un péc
apstiprinosas atbildes tiek saglabats jauns spéles fails, kas parraksta
ieprieksgjo.

b. Ja spéle tiek icladéta un spélétajs paslaik ir jau ieladgjis spéli, tiek paradits
pazinojums MO011 un p&c apstiprinosas atbildes ieladets attiecigais spéles
fails.

c. Citadi tiek vienkarsi ieladets attiecigais spéles fails.

Izvaddati

Tabula 3.27 - Paradit uzdevumu sarakstu

Identifikators: VIS_004

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit uzdevumu sarakstu.

levaddati

1. Mainigo kopa — uzdevumu nosaukumi un tiem atbilsto$as posmu vertibas.

Apstrade

1. Katram uzdevumam tiek veikta parbaude — ja posma vértiba ir 0, tiek paradits
teksts “Jus vel neesat atradis So uzdevumu.” Citadi tiek paradits uzdevuma

nosaukums un posma vértibai atbilstosais teksts atbilsto$aja uzdevumu lapa.

Izvaddati
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3.1.12. Skripta modulis

— Jautat par spélétaja
vecumu

. _. levade
Lietotajs
Lokala datu kratuve

f

—» Uzsakt jaunu spéli
Spéles mainigie

Attéls 3.6 - skriptu modula 2.limena datu plissmas diagramma

Attela 3.6. att€lota skriptu modula 2.Iimena datu plismas diagramma ar 2 funkcijam, talak

sauktas par SCR_(funkcijas skaitlis).

Tabula 3.28 - Jautat par spélétdja vecumu

Identifikators: SCR_001

Merkis

Funkcijas mérkis ir parbaudit spelétaja vecumu.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele

Apstrade

1. Tiek paradits pazinojums M012. Ja atbilde ir apstiprinosa, tiek izsaukta funkcija

VIS 001. Ja atbilde ir neapstiprinosa, spéles logs tiek aizverts.

Izvaddati

VIS 001 izsaukums vai spéles loga aizv€rSana.
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Tabula 3.29 - Uzsakt jaunu speli

Identifikators: SCR_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir uzsakt jaunu spéli.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele

Apstrade

1. Atkariba no spelétaja izveéles spéles grutiba tiek iestatita ka viegla, vidéja vai
gruta.
2. Tiek izsaukta atbilstosa funkcija TXT 004.

Izvaddati
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3.1.13. Teksta modulis

— Displeja funkcija

Y
-

—— levades funkcija

levade
Funkcija ar
redigé3anu N
Teksts un —
grafikas ) —
Lietotajs ——
| Lokala datu kratuve
levades funkcija ar
redigé3anu
L
-
Speles dati
Pretinieka dati
— Cinas izsaukums
levade

Funkcija ar nejausu
mainigo

—>

Attéls 3.7 - teksta modula 2.limena datu plissmas diagramma

Attela 3.7. attelota teksta modula 2.Iimena datu plismas diagramma ar 6 funkcijam, talak

sauktas par TXT_(funkcijas skaitlis).

Tabula 3.30 - Displeja funkcija

Identifikators: TXT_001

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit stasta tekstu.

levaddati

1. Ainas nosaukums
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Apstrade

1. Tiek izsaukta attieciga aina.
2. Péc teksta paradiSanas tiek izsaukta cita teksta modula funkcija, SBX 001 vai

SBX_002.

Izvaddati

Stasta teksts un atbilstosas grafikas.

Tabula 3.31 - levades funkcija

Identifikators: TXT_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit stasta tekstu, kas mainas, atbilstosi spelétaja ievadei

vai spéléetaja atribiitiem.

levaddati

1. Ainas nosaukums
2. Speletaja ievade — izvele

3. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Atkariba no spélétaja izveles vai atribiitiem tiek paradits atskirigs teksts.

2. Tiek izsaukta cita teksta modula funkcija, SBX_001 vai SBX_002.

Izvaddati

Stasta teksts un atbilstosas grafikas.

Tabula 3.32 - Funkcija ar redigésanu

Identifikators: TXT_003

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit stasta tekstu un redigét noteiktus mainigos lokalaja

datu kratuve.

levaddati

1. Ainas nosaukums

Apstrade
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1. P&c noteikta teksta paradisanas tiek redigéts funkcija atziméts lokalas datu
kratuves mainigais.

2. Tiek izsaukta cita teksta modula funkcija, SBX_001 vai SBX_009.

Izvaddati

Stasta teksts un atbilstosas grafikas.

Tabula 3.33 - levades funkcija ar redigesanu

Identifikators: TXT_004

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit stasta tekstu un redigét noteiktus mainigos lokalaja

datu kratuve, balstoties uz spélétaja izveli vai atribiitiem.

levaddati

1. Ainas nosaukums
2. Speletaja ievade — izvéle

3. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Atkariba no spélétaja izveles vai atribiitiem tiek paradits atSkirigs teksts un
redigéts funkcija atziméts lokalas datu kratuves mainigais.

2. Tiek izsaukta cita teksta modula funkcija, SBX_001 vai SBX_009.

Izvaddati

Stasta teksts un atbilstosas grafikas.

Tabula 3.34 - Cinas izsaukums

Identifikators: TXT_005

Merkis

Funkcijas mérkis ir paradit stasta tekstu un izsaukt cinu.

levaddati

1. Ainas nosaukums

Apstrade
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1. P&c noteikta teksta paradisanas tiek pieskirtas vertibas pretinieku mainigajiem un
izsaukta funkcija COM_001.

2. Ja cipa speletajs nav miris, tiek izsaukta cita teksta modula funkcija, SBX 001
vai SBX_009.

3. Jacma spelétajs ir miris, tiek izsaukta funkcija SBX 007.

Izvaddati

Stasta teksts un atbilstosas grafikas, COM 001 izsaukums.

Tabula 3.35 - Funkcija ar nejausu mainigo

Identifikators: TXT_006

Merkis

Funkcijas meérkis ir paradit stasta tekstu, atkariba no nejausi aprékinata

mainiga.

levaddati

1. Ainas nosaukums

Apstrade

1. Tiek nejausi aprekinata mainiga vertiba.
2. Atkariba no $1 mainiga tiek paradits atskirigs teksts, péc kura tiek izsaukta cita

teksta modula funkcija, SBX 001 vai SBX 002.

Izvaddati

Stasta teksts un atbilstosas grafikas.
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3.1.14. Galvenais modulis

Spéeletaja dati
Rita funkcija .

Speletaja dati
Makts funkcija “

¥
Lietotajs — Atpilsties istaba =< :=|
Lokala datu kratuve
Speletaja dati
levade —» Trenéties istaba —
Uzdevumu dati

——»  Apmekl&ét krogu ———

Attéls 3.8 - galvena modula 2.limena datu plismas diagramma

Attela 3.8. att€lota galvena modula 2.Itmena datu plismas diagramma ar 5 funkcijam, talak

sauktas par LOCM_(funkcijas skaitlis).

Tabula 3.36 - Rita funkcija

Identifikators: LOCM_001

Merkis

Funkcijas mérkis ir tikt gala ar darbibam, kas notiek no rita.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves
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2. Uzdevumu saraksts un tiem atbilstoSas posmu veértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Tiek atiestatiti sp€létaja dzivibas un niknuma punkti.
2. Atkariba no uzdevuma posma tiek izsaukta atbilstosa teksta modula funkcija.

3. Jair sasniegts noteikts pieredzes punktu skaits, tiek izsaukta funkcija SBX_006.

Izvaddati

Tabula 3.37 - Nakts funkcija

Identifikators: LOCM_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir tikt gala ar darbibam, kas notiek nakti.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

2. Uzdevumu saraksts un tiem atbilstosas posmu veértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Atkariba no uzdevuma posma tiek izsaukta atbilstosa teksta modula funkcija.
2. Ja speletajam nav pietiekami daudz naudas, tiek paradits atbilstoSais teksts un

izsaukta funkcija SBX_007. Citadi tiek izsaukta funkcija LOCM_001.

Izvaddati

Tabula 3.38 - Atpiisties istaba

Identifikators: LOCM_003

Merkis

Funkcijas mérkis ir laut spelétajam atpiisties istaba.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Apstrade
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1. Tiek paradits stasta teksts un atbilstosas grafikas.
2. Tiek palielinats spelétaja dzivibas punktu skaits.
3. Tiek izsaukta funkcija SBX_001.

Izvaddati

Tabula 3.39 - Treneties istaba

Identifikators: LOCM_004

Merkis

Funkcijas mérkis ir laut spelétajam trenéties istaba — palielinot spélétaja

atributus.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele

2. Speléetaja dati no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Atkariba no spéeletaja izveles tiek palielinats vai nu sp&létaja speka vai veiklibas
atribiits, un paradits atbilstoSais teksts.

2. Tiek izsaukta funkcija SBX_001.

Izvaddati

Tabula 3.40 - Apmekiét krogu

Identifikators: LOCM_005

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas kroga.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele
2. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu vértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade
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1. Tiek paradits atbilstosais teksts. Ja sp€letaja netiribas atribits ir parak liels, tiek

izsaukta funkcija SBX 002. Citadi:

2. Speletajam tiek dota izv€le starp darbibam.

a. Jair sasniegts noteikts posms kada uzdevuma, tiek dota opcija, kas saistita
ar doto uzdevumu — tiek izsaukta atbilstosa teksta modula funkcija.

b. Ja tiek izvéléts “pasitit &dienu”, spélétaja naudas daudzums tiek
samazinats un tiek izsaukta atbilstosas teksta modula funkcijas, atkariba
no spélétaja datiem.

c. Pe&dgja izvele izsauc funkciju SBX 008.

Izvaddati
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3.1.15. Centra modulis

levade
Lietotajs

> Apmeklét saunu

> Apmeklét baznicu

EEE— Apmeklét pili

————>»  Apmekl& méru

Eksportét spéli

> Tirgoties ar alkimiki <«———

[ Tirgoties ar brunotaju<«——

o

> Apmeklétfestivalu <——

Spaletaa dati

-

_ _:::W

Lokala datu kratuve ‘

A

Spéle

5 fails

Uzdevumu dati

Attéls 3.9 - centra modula 2.limena datu pliusmas diagramma

Attela 3.9. attélota centra modula 2.I1imena datu plismas diagramma ar 8 funkcijam, talak

sauktas par LOCC_(funkcijas skaitlis).
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Tabula 3.41 - Tirgoties ar alkimiki

Identifikators: LOCC_001

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas ar alkimiki.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele
2. Spécletaja dati no lokalas datu kratuves

3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu vértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Tiek paradits atbilstosais teksts.
2. Speletajam tiek dota izvele starp darbibam:
a. Jair sasniegts noteikts posms kada uzdevuma, tiek dota opcija, kas saistita
ar doto uzdevumu — tiek izsaukta atbilstosa teksta modula funkcija.
b. Ja tiek izv€leta opcija pirkt inventaru, tick paradits skats ar pieejamajam
precém, kuras spelétajs var iegadaties.
c. Ja tiek izv€leta opcija pardot laupijumus, tiek palielinats spéletaja naudas
daudzums.
d. P&dgja izvele izsauc funkciju SBX 002.

Izvaddati

Tabula 3.42 - Tirgoties ar brunotdju

Identifikators: LOCC_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas ar brunotaju.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele
2. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu vértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade
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1. Tiek paradits atbilstosais teksts. Ja sp€létaja netiribas atribiits ir parak liels, tiek
izsaukta funkcija SBX 002. Citadi:
2. Speletajam tiek dota izvele starp darbibam:

a. Jair sasniegts noteikts posms kada uzdevuma, tiek dota opcija, kas saistita
ar doto uzdevumu — tiek izsaukta atbilstosa teksta modula funkcija.
b. Ja tiek izv€leta opcija pirkt inventaru, tiek paradits skats ar pieejamajam
precém, kuras sp€létajs var iegadaties.
c. Pedgja izvele izsauc funkciju SBX 002.
Izvaddati

Tabula 3.43 - Apmeklét saunu

Identifikators: LOCC_003

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas sauna.

levaddati

1. Speléetaja ievade — izvele
2. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu veértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Tiek paradits atbilstoSais teksts.
2. Speletajam tiek dota izvele starp darbibam:

a. Ja tiek izveleta parasta mazgaSanas un spélétajam pietiek naudas, tiek
1zsaukta atbilstosa funkcija TXT 001 un atiestatita spelétaja netiriba.
b. Ja tiek izv€léta mazgasanas ar masazu un spélétajam pietiek naudas, tiek
izsaukta atbilstosa funkcija TXT 004 un atiestatita speletaja netiriba.
c. Pedgja izvele izsauc funkciju SBX 002.
Izvaddati
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Tabula 3.44 - Apmekiét festivalu

Identifikators: LOCC_004

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas festivala.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele

2. Spécletaja dati no lokalas datu kratuves

3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu vértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Ja speletajam pietiek naudas:

a. Jair sasniegts noteikts posms kada uzdevuma, tiek dota opcija, kas saistita
ar doto uzdevumu — tiek izsaukta atbilstosa teksta modula funkcija.
b. Citadi tiek dota izvéle starp vairakam meiteném — atkariba no izvéles tiek

izsaukta atbilstoSa teksta modula funkcija un palielinats apmekl&to

meitenu skaits par 1.

c. Kad Sis skaits sasniedz 6, tiek izsaukta atbilstosa funkcija TXT 001 un

SBX_001.

Izvaddati

Tabula 3.45 - Apmeklét baznicu

Identifikators: LOCC_005

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas baznica.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele

2. Spéelétaja dati no lokalas datu kratuves

Apstrade
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1. Tiek paradits atbilstoSais teksts.
2. Speletajam tiek dota izvele starp darbibam:
a. Ja tiek izv€leta svétiSana un spéelétajam pietiek naudas, tiek izsaukta
atbilstosa funkcija TXT 003 un palielinata sp&létaja magijas aizsardziba.
b. Ja tiek izveleta atziSanas un spélétajam pietick naudas, tiek izsaukta
atbilstosa funkcija TXT 003 un bitiski paliclinata spélétaja magijas
aizsardziba.

c. Pedgja izvele izsauc funkciju SBX 002.

Izvaddati

Tabula 3.46 - Apmekiét pili

Identifikators: LOCC_006

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas pili.

levaddati

1. Speléetaja ievade — izvele
2. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu veértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Tiek paradits atbilstoSais teksts.
2. Speletajam tiek dota izvéle:

a. Ja speletajs izvelas satikt baronu, tiek izsaukta atbilsto$a funkcija
TXT_001.

b. Ja spéletajs izvElas trenéties, ja reputacija ir pietickami augsta, tiek
izsaukta atbilsto$a funkcija TXT 004, kura tiek palielinats speka vai
veiklibas atribiits, ja spelétajam pietiek naudas.

c. Citadi tiek izsaukta cita atbilstosa funkcija TXT 001.

3. Tiek izsaukta funkcija SBX_001.

Izvaddati
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Tabula 3.47 - Apmekiét meru

Identifikators: LOCC_007

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas ar méru.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele
2. Spécletaja dati no lokalas datu kratuves

3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu vértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Atkariba no uzdevuma sasniegtd posma, tiek izsaukta atbilstosa teksta modula
funkcija.

2. P&c iepriek§ min&to uzdevumu izpildes tiek paradits atbilstosais teksts un dota
izvéle: sanemt uzdevumu vai pabeigt uzdevumu; tiek izsaukta atbilstosa funkcija
TXT_004.

3. Tiek izsaukta funkcija SBX_002.

Izvaddati

Tabula 3.48 - Eksportét spéli

Identifikators: LOCC_008

Merkis

Funkcijas mérkis ir eksportet spéli.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves.

Apstrade

1. Mainigie no speletaju datiem tiek kopéti jauna mainigo kopa.
2. Tiek izveidots jauns fails, kas satur Sos mainigos. Failu var v&lak izmantot sp€les
importéSana 2.serija.

3. Izvadits pazinojums M013.
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Izvaddati

Saglabatas spéles fails.

3.1.16. Priekspilsétas modulis

—»  Apmeklét bordeli e

Speletaja dati
Uzdevumu dati —
Lietotdjs ——— Apmeklét llgas maju = I
levade J Lokala datu kratuve
- —T—
Dienas laiks

Pastaigaties pa

pilsétu

~

Attels 3.10 - priekspilsétas modula 2.limena datu plissmas diagramma

Attela 3.10. attelota priekSpils€tas modula 2.Iimena datu plismas diagramma ar 3

funkcijam, talak sauktas par LOCK (funkcijas skaitlis).

Tabula 3.49 - Apmekiét bordeli

Identifikators: LOCK 001

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas bordeli.

levaddati

1. Speletaja ievade — izvele
2. Spéelétaja dati no lokalas datu kratuves

3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu vertibas no lokalas datu kratuves

Apstrade
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1. Tiek paradits atbilstosais teksts. Ja sp€létaja netiribas atribiits ir parak liels, tiek
izsaukta funkcija SBX 002. Citadi:
2. Speletajam tiek dota izv€le starp darbibam.

a. Jair sasniegts noteikts posms kada uzdevuma, tiek dota opcija, kas saistita
ar doto uzdevumu — tiek izsaukta atbilstosa teksta modula funkcija.
b. Ja tiek izvélets pavadit laiku ar kadu meiteni, tick izsaukta atbilstosa
funkcija TXT_004.
c. Pedgja opcija izsauc funkciju SBX 002.
Izvaddati

Tabula 3.50 - Apmekiét llgas maju

Identifikators: LOCK 002

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas Ilgas maja.

levaddati

1. Speléetaja ievade — izvele
2. Speletaja dati no lokalas datu kratuves
3. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu veértibas no lokalas datu kratuves

4. Dienas laiks

Apstrade

1. Tiek paradits atbilstoSais teksts. Ja sp€létaja netiribas atribiits ir parak liels, tiek
izsaukta funkcija SBX 002. Citadi:

2. Pieejamas darbibas ir atkarigas no dienas un laika.

a. Ja ir rits, tad atkariba no izpildito uzdevumu posma tiek izsaukta
atbilstosa teksta modula funkcija.
b. Jair diena vai vakars, tad tiek izsaukta atbilstosa funkcija TXT 004.
c. Jair nakts, tiek izsaukta funkcija SBX_002.
Izvaddati
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Tabula 3.51 - Pastaigaties pa pilsétu

Identifikators: LOCK_003

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas, kas saistitas ar pastaigasanos pa pilsetu.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves
2. Uzdevumu saraksts un tiem atbilstosas posmu vértibas no lokalas datu kratuves

3. Dienas laiks

Apstrade

1. Tiek nejausi aprékinata mainiga vertiba.

2. Atkariba no dienas laika un nejausi aprékinata mainiga vértibas tiek izsaukta
atbilstosa teksta modula funkcija TXT 001 — TXT_004.

3. Ja diena ir sestdiena un laiks ir diena, tiek izsaukta funkcija LOCC 004. Citadi
tiek izsaukta funkcija SBX_001.

Izvaddati
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3.1.17. Arpilsétas modulis

. . levade
Lietotajs

-

Pastaigaties pa

5 mezZulupi

— y

Spéles dati

-

Medit meZa/upé

Apmeklét kalnu

Apmeklét kabini

-

F 3

Uzdevumu dati

Speletaja dati

‘ Lokala datu kratuve

Dienas laiks

Attels 3.11 - arpilsétas modula 2.limena datu plissmas diagramma

Attela 3.11. att€lota arpils€tas modula 2.I1imena datu plismas diagramma ar 4 funkcijam,

talak sauktas par LOCO_(funkcijas skaitlis).
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Tabula 3.52 - Pastaigaties pa meZu/upi

Identifikators: LOCO_001

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas, kas saistitas ar pastaigaSanos arpus pilsétas.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

2. Uzdevumu saraksts un tiem atbilstosas posmu vértibas no lokalas datu kratuves
3. Dienas laiks

4. Speletaja ievade — izvele

Apstrade

1. Jatiek izvelets izpétit arpilsetu:

2. Jatiek izvelets peldeties upée:

a. Tiek nejausi aprékinata mainiga vertiba.

b. Atkariba no §1 mainiga vértibas:
i. Vai nu tiek atklata jauna vieta arpilséta, ja vél nav atklata;
ii. Vai tiek izsaukta funkcija LOCO_002.

a. Tiek nejausi aprékinata mainiga vertiba.

b. Atkariba no §T mainiga vértibas un dienas laika var tikt izsaukta atbilstosa
teksta modula funkcija.

c. Tiek atkal nejausi aprékinata mainiga vertiba.

d. Atkariba no §1 mainiga vértibas vai nu tiks samazinata netiriba un

palielinats dzivibas punktu skaits, vai izsaukta funkcija LOCO_002.

Izvaddati
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Tabula 3.53 - Medit meza/upe

Identifikators: LOCO_002

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt medibas meza/upée.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves
2. Uzdevumu saraksts un tiem atbilstosas posmu vértibas no lokalas datu kratuves

3. Dienas laiks

Apstrade

1. Tiek nejausi aprékinata mainiga vertiba.

2. Ja ir sasniegts noteikts posms kada uzdevuma, tiek dota opcija, kas saistita ar doto
uzdevumu — tiek izsaukta atbilstosa teksta modula funkcija.

3. Atkariba no dienas laika un nejausi aprékinata mainiga vertibas tiek izsaukta
funkcija TXT_001, vai pieskirtas vértibas pretinicku mainigajiem un izsaukta
funkcija COM_001.

Izvaddati
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Tabula 3.54 - Apmeklét kalnu

Identifikators: LOCO_003

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas kalna.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves

2. Uzdevumu saraksts un tiem atbilstosas posmu vértibas no lokalas datu kratuves

Apstrade

1. Ja nav sasniegts nepiecieSamais posms noteiktd uzdevuma, tiek izvadits
pazinojums M014 un izsaukta funkcija SBX_003.
2. Citadi tiek pieSkirta veértiba pretinieka mainigajam un izsaukta funkcija

COM _001, p&c kuras tiek izsauktas teksta modula funkcijas.

Izvaddati

Tabula 3.55 - Apmeklét kabini

Identifikators: LOCO_004

Merkis

Funkcijas mérkis ir veikt darbibas kabine.

levaddati

1. Uzdevumu saraksts un tiem atbilsto$as posmu vertibas no lokalas datu kratuves

2. Dienas laiks

Apstrade

1. Atkariba no dienas laika un uzdevumos sasniegtajiem posmiem tiek izsaukta

atbilstosa funkcija TXT_ 003.

Izvaddati
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3.2. Nefunkcionalas prasibas

3.2.1. Veiktspgjas prasibas

Operétajsisteéma: Windows 7/10
Procesora jauda: 1 GHz
RAM: 1GB

Atminas ietilpiba: 2GB!®!

3.2.2. Pieejamibas prasibas

Sistéma pieejama krievu un anglu valodas.
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4. PROGRAMMATURAS PROJEKTEJUMA APRAKSTS -
KODA IZPETE

4.1. Lokalas datu kratuves struktiiras projektejums

Visi spéles faili, kas nav Ren’Py dzingja noklus€juma koda faili, tiek glabati mape game.
Katrs fails ar .rpy paplaSinajumu tiek uzskatits ka sp€les modulis, iznemot prol.rpy (kas sastav

tikai no teksta modula funkcijam) un vari.rpy, kas ir sistémas lokala datu kratuve.

| ach.rpy
| combat.rpy
gabnola.ttf

ertine-capitals-bold-small-ca...
ertine-display-regular.ttf
| loc_center.rpy
| loc_okr.rpy
| loc_outside.rpy
| locrpy
nathan-regular.ttf
oldberlin-regular.ttf
options.rpy
prol.rpy
sandbox.rpy

tt- -demo-black-regular.otf
UnRen-1.0.11d.bat

unren.log

Attels 4.1 - spéles failu struktiira
Speles mainigie tiek glabati faila vari.rpy; no Siem mainigajiem ir atkarigas visu funkciju

darbibas. Talakajas tabulas tiks aprakstiti visi faila minétie mainigie ar to paskaidrojumiem.

Datu tips Seit ir tikai nosacits — ta ka tiek izmantota Python valoda, mainigie ir dinamiski
rakstiti — tiem nav pie inicializ€Sanas noteikts tips. Datu tips tiek noteikts no iesp&jamajam

vertibam.
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4.1.1. Funkcionalie mainigie

Nosaka dazadus spéles aspektus.

Tabula 4.1 — funkcionalo mainigo apraksts

Nosaukums Datu tips Paskaidrojums

lost bool Nosaka, vai sp&létajs miris cina.

iltrue, il_help bool Vai palidzgja Ilgai spé€les prologa — loti biitisks,
ietekmé€ visu Ilgas liniju; abi mainigie identiski.

loc_dec string Lokaciju apraksts — paradas pie vietu apmekléSanas.

theday int Nedglas diena. (nedg€la sakas ar svétdienu)

weekd string Nedglas diena — teksts.

daycount int Dienu skaits spele.

daytime string Dienas laiks — viens no ¢etriem dienas posmiem
(rits, diena, vakars, nakts).

curr_loc string Pasreizgja lokacija — nosaka, kura karte tiks
izsaukta SBX_002.

bath_chain int Cik reizes apmekl&ta sauna.

menupage int Lapas numurs vairaklapu skatos.

bro_sex_count int Cik reizes apmekl&tas meitenes bordeli.

Kil_money bool Vai ir sakta apmaksa par kroga istabinu.

lo_visit bool Vai ir apmekléta Londa (masiere) sauna.

ag_tr_cur int Treninu progress — veikliba.

ag_tr_max int Cik reizes jatrengjas, lai palielinatu veiklibu.

st_tr_cur int Treninu progress — speks.

st_tr_max int Cik reizes jatrengjas, lai palielinatu speku.
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Nosaukums Datu tips Paskaidrojums

attack_random int Nejausi aprékinats mainigais — nosaka, vai

uzbrukums biis iesp&jams.

hit_chance int Uzbrukuma iespéja.

hit_piercing int Uzbrukuma spéks.

hp_taken int Cik dzivibas punktu tiek atnemts pretiniekam.

clog array Cinas vésture; cta izsauc ierakstu veikSanu $aja
masiva.

4.1.2. Attiecibu mainigie

Nosaka attiecibas ar citiem t€liem — nepiecieSsami gan uzdevumiem, gan atbilstosa teksta

paradiSanai.
Tabula 4.2 — attiectbu mainigo apraksts
Nosaukums Datu tips Paskaidrojums
il_like int llga (dziedniece)
ki_like int Kilena (barmena sieva)
mr_like int Mrisja (viesmile kroga)
lo_like int Londa (saunas masiere)
he_like int Helga/Sara (barona bralameita)
el_like int Elana (viena no Tirajiem, Forlana kolege)
ie_like int lereja (milkene)
ka_like int Kagera (Ilgas mate)
ho_like int Gramatu pardevgja
bur_like int Pilsétas mérs
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4.1.3. Vietu atrasanas karogi

Visi ir bool tipa mainigie — vértibas var biit vai nu True, vai False.

Tabula 4.3 — vietu atrasanas karogu apraksts

Nosaukums Paskaidrojums
seen_castle Vai redz&ta barona pils.
seen_apt Vai redzets alkimikis.
seen_arm Vai redzets brunotajs.
seen_bro Vai redzéts bordelis.
seen_locl Vai redzéta arpilscta.
seen_loc2 Vai redzéta kabine.
seen_loc3 Vai atrasta upe.
seen_loc4 Vai atrasts kalns.

4.1.4. Uzdevumu mainigie

Glaba uzdevumu veértibas — nosaka VIS 004 skatu un izsaukto funkciju secibu.

Tabula 4.4 — uzdevumu mainigo apraksts

Nosaukums Datu tips Paskaidrojums Papildus komentari
m_questl int “Call of the Void” — Galvenais uzdevums
visas spéles galvena
stasta linija.
m_quest2 int Pilsétas izmekl&Sana. Galvenais uzdevums
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Nosaukums Datu tips Paskaidrojums Papildus komentari

m_quest2a, bool Kuri pilsétas iemitnieki ir | m_quest2 mainigie

m_quest20, izmekl&ti.

m_quest2b,

m_quest2m,

m_quest2t,

m_quest2i

m_quest3 int Pilsétas méra uzdevums | Galvenais uzdevums
— pilsétas kriminalo
problému risinasana.

m_quest4 int Vai tika nogalinats 1.sérija talak neizmantots
virietis pie méra majas.

m_quest5 int Forlana laiks cietuma — 1.sérija talak neizmantots
saistits ar m_quest3.

m_quest7 int “Tirie” — Elanas un Galvenais uzdevums
Reidriha uzdevums.

questl int Ilgas linija -

quest2 int Fionas linija -

quest3 int Ilgas un Forlana sarunas | Slépts uzdevums

quest4 int Noziedzinieka nokerSana | 1.s€rija neizmantots — quest8

duplikats

quests int Kilenas linija -

quest6 int Mrisjas Iinija -

quest7 int Londas liija —

quest8 int Noziedzinieka nokerSana | Atkartojams uzdevums
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Nosaukums Datu tips Paskaidrojums Papildus komentari
quest9 int Alkimika uzdevums — —

iegiit laupijumu
quest10 int Brunotaja uzdevums — -

iegiit laupijumu
quest1l int - Neimplementgts
quest12 int - Duplikats quest25,

neimplement&ts

quest13 int Zagles uzdevums — —

tikSanas nakt1
quest14 int — Neimplement&ts
quest15 int Upes nimfas (vampira) -

uzdevums
quest16 int Kageras linija —
quest17 int lelas meitas (Higritas, —

barona masas) uzdevums
quest18 int Saras linija —
quest19 int Upes raganas (Errelajas) | —

uzdevums
quest20 int Sapni ar Forlana mati Slepts uzdevums
quest21 int Radnas linija -
quest22 int Zagles uzdevums — -

nokerSana
quest23 int Meza slepkavas —

nokerSana
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Nosaukums Datu tips Paskaidrojums Papildus komentari

quest24 int Dainas uzdevums -

(amuleta izgatavoSana)

quest25 int TrenéSanas ar cinas —

meistaru pilt

4.1.5. Inventara mainigie

Objekti ar nosaukumu, daudzumu gty, aprakstu desc, un cenu cost. Izmantots SBX_005 un
LOCC_001.

Tabula 4.5 — inventara mainigo apraksts

Nosaukums Paskaidrojums

tr_zom Zombija pirksts — cinas trofeja

tr_gob Goblinu ausis — cinas trofeja

tr_pol Nakts monstra acis — cinas trofeja

g_rep Kirzakas ada — nepiecieSams quest10 jeb brunotaja uzdevumam

q_bol Purva monstru Zoklis — nepiecieSams quest9 jeb alkimika
uzdevumam

g_bab Ilgas vecmaminas dzira — lietojama, palielina pc.str

p_hl Vaja dzivibas dzira — palielina pc.hp par 25

p_h2 Vidgja dzivibas dzira — palielina pc.hp par 50

p_h3 Spéciga dzivibas dzira — palielina pc.hp par 75

p_rl Vaja niknuma dzira — palielina pc.rp par 10

p_r2 Vidgja niknuma dzira — palielina pc.rp par 15

p_r3 Stipra niknuma dzira — palielina pc.rp par 20
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4.1.6. Telu mainigie

Nosaka gan spélétaja, gan pretinieku atribiitus. Tiek izmantots ctnas modula funkcijas

sekojosaja formata: pc.[atribiits] speletaja datiem, [pret.vards].[atribiits] pretinieku datiem.

Tabula 4.6 — télu mainigo apraksts

Nosaukums Datu tips Paskaidrojums Papildus komentari

name string Vards/nosaukums —

namer string Vards/nosaukums, Atskiras tikai krieviski, angliski
akuzativa identisks ar name

tohit int Uzbrukuma precizitate —

ac int Aizsardzibas precizitate | —

str int Speks —

dex int Veikliba —

rp int Niknuma punkti [zmanto tikai spélétajam

rpl int Maksimalie niknuma Izmanto tikai spelétajam
punkti

mp int Uzbrukuma punkii Izmanto tikai pretiniekiem

mpl int Maksimalie uzbrukuma | Izmanto tikai pretiniekiem
punkti

hp int Dzivibas punkti —

hpl int Maksimalie dzivibas -
punkti

phd int Fiziska aizsardziba -

mad int Magiska aizsardziba -
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Nosaukums Datu tips Paskaidrojums Papildus komentari

pha int Fiziskais uzbrukums -

maa int Magiskais uzbrukums -

wash int Netiriba Palielinas par 1 katru dienu, ja
neapmekle saunu

stun int Dulluma efekts Neimplementgts

bleed int AsinoSanas efekts Neimplement&ts

loot int Laupijums Spélétajam: cik laupTjums sakrats
Pretiniekam: cik lauptjumu
spelétajs ieglis pie pretinieka
uzvaras

bab int Nauda Spélétajam: cik nauda sakrata
Pretiniekam: cik naudu spélétajs
iegiis pie pretinieka uzvaras

exp int Pieredzes punkti Spélétajam: cik pieredzes punkti
sakrati
Pretiniekam: cik pieredzes punktu
spelétajs iegls pie pretinieka
uzvaras

lev int Limenis —

rep int Reputacija -

skl string Zobens uzlabojumi Var bt ‘rune’ vai ‘ruk’, citadi
tukss

sk2 string Zobens uzlabojumi Var bt ‘bal’, citadi tukss

pic .webp attéls | Galvenais attéls -
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Nosaukums

Datu tips

Paskaidrojums Papildus komentari

pic_attack .webp attéls | Attels, uzbrukot -
pic_hit .webp attels | Att€ls, sanemot sitienu -
pic_block .webp attéls | Attels, blok&jot —

uzbrukumu

4.1.7. Karodzini

Nosaka dazadu spéles aspektu statusu.

Tabula 4.7 — karodzinu apraksts

Nosaukums Datu tips Paskaidrojums

dop_varl bool Upes atraSana — identisks seen_loc3

dop_var2 int Sapni ar Kageru

dop_var3 int Nosaka brunu stiprumu — jo lielaka veértiba, jo
stiprakas brunas

dop_var4 bool Vai spélétajs béga no cinas

dop_varb bool Vai no cinas tiks iegiita nauda/pieredze

dop_var6 int pc.hp bonuss péc saunas masazas — péc laika pazud

dop_var7 int pc.ac bonuss — iegiits baznica

dop_var8 bool Kageras uzdevuma testéSana — spélg citadi
neizmantots

dop_var9 bool Vai tiks izlaists nefunkcionalais teksts LOCM_002

dop_varl0 bool Automatiska cina (COM_002 izsaukSana)

dop_varll int Sapni ar Elanu

dop_varl?2 int Cik reizes pavadits laiks ar Mrisju
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Nosaukums Datu tips Paskaidrojums

dop_varl3 bool Vai redzéta baznica

dop_varl4 bool Sapnis ar llgu

dop_varl5 int Cik reizes redz€tas meitenes upé€ peldoties

dop_varl6 bool Sapnis ar Saru

dop_varl? bool Papildus aina ar llgu

dop_varl8 int Cik reizes redz&tas meitenes pie upes

dop_varl9 int Skaita, cik dienas pagajusas, kops redz¢ta ielas meita
(quest17)

dop_var20 bool Vai ir iesp&ja apmeklét Arminu bordeli par brivu

dop_var21 int Sapni ar Fionu

dop_var22 bool Sapnis ar Kilenu

dop_var23 int Sapni ar Saru

dop_var24 int Cik reizes speletajs ir trengjies (cik reizes izsaukta
LOCM_004)

dop_var25 bool PrasiSana Ilgai par amuletu quest24

dop_var26 float Eksporté$anas mainigais — nelietots

dop_var27 int pc.ac bonuss — iegiits baznica, lielaks par dop var27

dop_var28 bool Vai tiek paraditas augs€jo stiiru izvélnes

dop_var29 int Zobens asums — péc katras cinas zud

dop_var30 int Moralitate/pieklajiba — jo lielaka vértiba, jo sliktakas

morales
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4.2. FunKkciju projektéjums un apraksts

4.2.1. Sasniegumu modulis

Tabula 4.8 - Projektéjums funkcijai “Definet sasniegumu nosaukumus un tekstu”

ID: ACH_001

levaddati:
e Saraksts ar sasniegumu nosaukumiem — koda definéts

e Saraksts ar sasniegumu aprakstiem — koda definéts

Obligatie lauki: saraksts ar sasniegumu nosaukumiem, saraksts ar sasniegumu aprakstiem

Citas parbaudes:

Apstrade:

e Tiek izveidots objektu masivs JSON formata, kas satur objektus, kuriem definéts
nosaukums title un apraksts text. Viss masiva saturs ir definéts koda. Katrai
pieejamai sist€émas valodai ir atsevisSks objektu masivs.

e Masivs tiek saglabats persistent mainigaja persistent.achievements_dict, globalaja

atmina.

Tabula 4.9 - Projektejums funkcijai “legiit sasniegumu”

ID: ACH_002

levaddati:
e Sasnieguma nosaukums

e Saraksts ar sasniegumiem un to aprakstiem no ACH_001

Obligatie lauki: Sasnieguma nosaukums, saraksts ar sasniegumiem un to aprakstiem

Citas parbaudes:

e Ja jau eksist€ mainigais persistent.[nosaukums] ar vértibu True — funkcijas darbiba

netiek turpinata.
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Apstrade:
e Tiek definéts mainigais ach un tam pieskirta vertiba no objektu masiva, kas tika
definéts ACH_001.
e Pieskirtas vertibas mainigajiem a_title un a_text no ach atribatiem.
e Izveidots mainigais persistent.[nosaukums] un tam vértiba definéta ka True — tiek
saglabats globalaja atmina.

e Tick izsaukts sasnieguma iegiisanas skats: lodzins, kura redzams a_title un a_text.

Tabula 4.10 - Projektejums funkcijai “Paradit sasniegumus”’

ID: ACH_003

levaddati:
e Globali saglabatais ieglito sasniegumu saraksts — Saraksts ar persistent.[sasn.
nosaukums] mainigajiem, kuriem vértiba ir True
e Saraksts ar sasniegumiem un to aprakstiem no ACH_001
e Globali saglabatais ieglito atminu saraksts — saraksts ar persistent.[atm.

nosaukums] mainigajiem, kuriem vértiba ir True

Obligatie lauki: Globali saglabatais iegiito sasniegumu saraksts, saraksts ar sasniegumiem

un to aprakstiem, globali saglabatais iegiito sasniegumu saraksts

Citas parbaudes:
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Apstrade:

¢ Gan sasniegumiem, gan atminam skati ir funkcionali identiski:

o Skata tiek paraditi sasniegumi/atminas.

e Sasniegumiem: ja mainigais neeksiste, lodzina tiek paradits teksts, ka sasniegums ir
iegits. Citadi, ja mainigais eksist€ un ta vertiba ir True, tiek paradits attieciga
sasnieguma teksts un apraksts no saraksta no ACH_001.

e Atminam: ja mainigais neeksisté vai ta vértiba ir False, lodzina ir att€ls ar
jautajuma zimi. Citadi, ja mainigais eksisté un ta vertiba ir True, tiek paradits attels
no dotas atminas.

= Attelu noklikskinot, tiek izsaukta attiecigd funkcija TXT 001 ar

atbilsto$o nosaukumu.

4.2.2. Cinas modulis

Tabula 4.11 - Projektejums funkcijai ““Uzsakt cinu”

ID: COM_001

levaddati:
e Pretinieku saraksts (enemyl, enemy2, enemy3), iegiits no izsauco$as funkcijas
e Spéletaja dati no lokalas datu kratuves

e Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: Pretinieks enemy2, spélétaja dati, pretinieku dati

Citas parbaudes:

81



Apstrade:

e Tick atiestatiti mainigie dop_var4 un dop_varl0, laupijums loot, pieredzes punkti
exp, un nauda bab.

o Tiek izveidots masivs Cta cinas vestures saglabasanai, kas tiek aizpildits ar .

e Tiek iestatiti pretinieku dati: katram pretiniekam, kas eksist€, tiek iestatiti dzivibas
punkti enemy[num].hp, uzbrukuma punkti enemy[num].mp, uzbrukuma precizitate
enemy[num].tohit no formulas sp&ks*0.66+veikliba*0.34 (Str un dex attiecigi), un
aizsardzibas precizitate enemy[num].ac.

e Tick iestatiti spélétaja dati: uzbrukuma precizitate pc.tohit no iepriek§ minétas
formulas, aizsardzibas precizitate pc.ac (ar bonusu +1, ja dop_var7 vai dop_var27
nav 0), pcatt un pctar (objekti, kas lietoti cinas funkcijas — satur spélétaja datus no
lokalas kratuves), un bonusi: precizitates bonuss pop un uzbrukuma bonus dam (abi

iestatiti, atkariba no zobena uzlabojumiem pc.sk1 un pc.sk2).

e Tiek izsaukta funkcija COM_003.

Tabula 4.12 - Projektejums funkcijai “Automatiski atrisinat cipu”

ID: COM_002

levaddati:
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

e [estatitie mainigie no COM_001

Obligatie lauki: speletaja dati, pretinieku dati, mainigie no COM_001

Citas parbaudes:
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Apstrade:

1. P&c kartas, sakot ar pirmo (katra uzbrukuma reiz€ var uzbrukt tikai vienam
pretinickam), uzbruk katram pretinickam, kamér ta vérttba enemy[num] nav
“none”:

a. Atkariba no atSkiribas starp enemy[num].ac un pc.tohit tiek pieskirta
player_action uzbrukuma veids un iestatits player target ka enemy[num].

b. Ja player_action ir viegls vai spécigs uzbrukums, tiek iestatitas atbilstoSas
vertibas uzbrukuma iesp&jamibas mod_at, uzbrukuma sitiena mod_dam un
uzbrukuma spéka mod_str mainigajiem un spélétaja darbiba definéta ka
parasts uzbrukums.

c. Tiek izsaukta COM_006.

2. Ja visu pretinicku vértibas enemy[num] ir “none”, tiek izsaukta funkcija
COM_005.

3. Tiek izsaukta funkcija COM_004.

4. Funkcija darbibu turpina, kamer netiek izsaukta COM_005.

Tabula 4.13 - Projektejums funkcijai “Uzbrukums (spéletdjs)”’

ID: COM_003

levaddati:
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e Pretinieku dati no lokalas datu kratuves
e Speletaja ievade

e [estatitie mainigie no COM_001

Obligatie lauki: speletaja dati, pretinieku dati, spelétaja ievade, mainigie no COM_001

Citas parbaudes:
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Apstrade:

1. Javisu pretinieku vértibas enemy[num] ir “none”, tiek izsaukta funkcija COM_005.

2. Spéletajs izvelas nakamo darbibu:

a.

Ja darbiba ir automatiska cina jeb autocombat, dop_varlO vértiba tiek
iestatita ka 1 un tiek izsaukta funkcija COM_002.

Ja tiek izvelets specigs uzbrukums, viegls uzbrukums vai parasts
uzbrukums, tiek iestatitas atbilsto$as veértibas uzbrukuma iesp&jamibas
mod_at, uzbrukuma sitiena mod_dam un uzbrukuma spéka mod_str
mainigajiem un spélétaja darbiba definéta ka parasts uzbrukums.

Ja tiek izv€l&ta pretinieka izp&tiSana:

I. Spélétajs izvélas, kuru pretinieku pétis: tiek iestatits player_target.

ii. Atkariba no atskiribas starp pc.str un player_target.str, masiva cta
tieck veikts attiecigais ieraksts. Tas pats ar pc.dex un
player_target.dex.

iii. Spélctaja darbiba tiek iestatita ka atvairiSana jeb parry.

Ja tiek izvelets apskatit inventaru:

i. Tiek paslépti cinas skati.

li. Tiek izsaukta saisinata SBX 005.

iii. Spélctaja darbiba tiek iestatita ka atvairiSana jeb parry.

Ja tiek veikta atvairiSana, tiek iestatita mod_parry (karodzins, vai tiek
atvairits uzbrukums) veértiba uz 1 un masiva cta tiek veikts attiecigais
ieraksts.

Ja tiek veikta bégSana, tiek veikts attiecigais ieraksts masiva cta un:

i. Tiek aprékinats nejauss mainigais ar rand(1,3).

ii. Ja mainigais ir lielaks par 1, tiek paslépti cinas skati un dop_var4
vertiba iestatita ka 1.

iii. Citadi tiek veikts attiecigais ieraksts masiva cta.

Ja netiek veikta atvairiSana, spélétdjs izveélas meérki — tiek iestatits
player_target, pieskirta attieciga vértiba mainigajam at_target, tiek veikts

attiecigais ieraksts masiva cta un izsaukta funkcija COM_006.

3. Tiek izsaukta funkcija COM_004.
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Tabula 4.14 - Projektejums funkcijai “Uzbrukums (pretinieks)”

ID: COM_004

levaddati:
e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves
e Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

e [estatitie mainigie no COM_001

Obligatie lauki: speletaja dati, pretinieku dati, mainigie no COM_001

Citas parbaudes:

Apstrade:
1. Katram pretinickam, kuram vértiba enemy[num] nav “none”, tiek iestatita
current_attaker ka pasreiz&jais pretinieks un tiek izsaukts uzbrukums:

a. Tiek veikts attiecigais ieraksts masiva cta un, ja dop_varl0 nav 1, paradits
atbilstosais skats.

b. Ja no spélétaja tiek veikta aizsargaSanas jeb player_action ir “parry”, tiek
izsaukta funkcija COM_007, un:

I. Jadop_var5 vértiba ir 1, mainiga vértiba tiek atiestatita uz 0.
ii. Tiek izsaukta funkcija COM_005.

c. Tiek aprékinata uzbrukuma iesp&amiba attack_random no formulas rand(-
3, 3) + rand(-3,3).

d. Tiek aprékinata uzbrukuma iesp&ja no formulas current_attaker.tohit - pc.ac
+ attack_random.

e. Ja attack_random ir mazaka/vienada ar -5 (6% iesp&ja) vai hit_chance ir
mazaka par 0, tiek izsaukts netrapiSanas skats, veikts ieraksts masiva cta un
izvadits attiecigais teksts.

f. Tiek aprékinats hit_piercing atkariba no ta, vai current_attaker.pha vai
current_attaker maa (magiskais uzbrukums) ir lielaks: ja pha, tad formula
current_attaker.pha — pc.phd (spélétaja fiziska aizsardziba) + rand(-3,3); ja
maa, tad current_attaker.maa — pc.mad (spélétaja magiska aizsardziba) +
rand(-3, 3).

g. Tiek aprekinats atnemtais dzivibas punktu skaits hp_taken no formulas
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hit_piercing + current_attaker.str.

h. Ja hit_piercing ir mazaks/vienads ar 0, tiek izvadits attiecigais teksts un
veikts ieraksts masiva cta.

I. Ja attack_random = 6 (maksimala vértiba, 2% iesp&ja), hp_taken tiek
reizinats ar 1,5, tiek izvadits attiecigais teksts un veikts ieraksts masiva cta.

J. Citadi tiek izvadits attiecigais teksts un veikts ieraksts masiva cta.

k. Tiek samazinats pc.hp (spélétaja dzivibas punkti) par hp_taken.

I. Tiek atiestatits mod_parry (atvairiSanas mainigais).

2. Tiek veikta parbaude T3 — ja patiesa, tad tiek izsaukta funkcija COM_005 ar lost =
True vertibu.

3. Atgriezas funkcija, kas So funkciju izsauca.

Tabula 4.15 - Projektejums funkcijai “Cinas beigas”

ID: COM_005

levaddati:
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e [estatitic mainigie no COM_001, kas redigéti funkcijas COM_003/COM_004.

Obligatie lauki: speletaja dati, mainigie no COM_ 001

Citas parbaudes:

Apstrade:

e Ja lost ir True no funkcijas izsaukuma no COM_004, tiek izvadits pazinojums
MOO03, tiek izsaukta funkcija VIS 001 un §is funkcijas darbiba partraukta.

e Ja dop_var29 vertiba ir lielaka par nulli, ta vértiba tieck samazinata par 1. Ja
dop_var29 vertiba péc samazinasanas ir 0, tad izvadits pazinojums M004.

e Jadop var5 vertiba ir 1, ta tiek atiestatita uz 0 un funkcijas darbiba partraukta.

e (Citadi, ja turpmak mingtie mainigie nav 0, tiek mainits exp uz exp + rand(-20, 20)
un loot uz loot + rand(-5,5), un attiecigi pc.exp (sp€létaja pieredzes punkti), pc.loot
(spelétaja laupijums) un pc.bab (spélétaja nauda) tiek pieskaititi exp, loot un bab,

ka arf tiek izvadits teksts par sanemto atalgojumu.
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Tabula 4.16 - Projektejums funkcijai “Uzbrukt pretiniekam”

ID: COM_006

levaddati:
e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves
e Pretinieku dati no lokalas datu kratuves
e Uzbrukuma veids — no COM_003
e Pretinieks at_target —no COM_003
e [estatitie mainigie no COM_001

Obligatie lauki: sp€létaja dati, pretinieka dati, uzbrukuma veids, pretinieks, mainigie no

COM_001

Citas parbaudes:

Apstrade:
1. Jauzbrukuma veids ir parasts uzbrukums:

a. Tiek aprekinata uzbrukuma iesp&jamiba attack_random no formulas rand(-
3, 3) + rand(-3,3).

b. Tiek aprékinata uzbrukuma iesp&ja hit_chance no formulas pc.tohit -
at_target.ac (at_target - pretinieks) + attack_random + mod_at.

c. Ja attack random ir mazaka/vienada ar -5 (6% iesp&ja) vai hit_chance ir
mazaka par 0, tiek izsaukts netrapisanas skats (ja dop_varl10 nav 1), veikts
leraksts masiva cta un izvadits attiecigais teksts.

d. Citadi tiek aprékinats uzbrukuma spéks hit_piercing no formulas pc.pha
(spelétaja  fiziskais uzbrukums) — at target.phd (pretinieka fiziska
aizsardziba) + rand(-3, 3) + mod_dam.

e. Ja hit piercing ir mazaks/vienads ar 0, tiek izvadits attiecigais teksts un
veikts ieraksts masiva cta.

f. Citadi tiek aprékinata kritiska uzbrukuma iesp&jamiba no rand(1, 10).

g. Tiek aprekinats atnemtais dzivibas punktu skaits hp_taken no formulas
hit_piercing + pc.str (spélétaja speks) + mod_str + dam + dop_var29.

h. Ja kritiska uzbrukuma iesp&jamibas vertiba ir lielaka/vienada ar 9 (20%

iesp&ja), hp_taken tiek reizinats ar 1,75, tiek izvadits attiecigais teksts un
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veikts ieraksts masiva cta.

i. Citadi tiek izvadits attiecigais teksts un veikts ieraksts masiva cta. Ja
mod_parry (karodzins, vai tiek atvairits uzbrukums) ir 1, pc.rp (niknuma
punkti) tiek palielinats par hp_taken/3. Citadi pc.rp tiek palielinats par
hp_taken/2.

J. Tiek samazinats at_target.hp (pretinieka dzivibas punkti) par hp_taken.

k. Tiek izsauktas parbaudes T1 un T2 — ja patiesas, attiecigi tiek atiestatiti
pc.rp uz maksimalo iesp&jamo vertibu pc.rpl; pretinieka enemy[num]
vertiba iestatita uz “none” un loot, exp un bab tiek pieskaititas attiecigas
vertibas.

2. Jauzbrukuma veids ir niknuma uzbrukums, notiek tas pats, kas 1.punkta, bet:

a. 1.d solf hit_piercing tiek aprékinats no formulas pc.pha + rand(-3, 3) + 2.

b. 1.g soli hp_taken tiek aprékinats no formulas (hit_piercing + pc.str +
dop_var29)*2 + dam*1.5.

c. 1.h solis tiek izpildits, ja uzbrukuma iesp€jamibas vértiba ir lielaka/vienada

ar 8, un hp_taken reizinats ar 1,5.

d. 1.isolis tiek ignoréts.

Tabula 4.17 - Projektejums funkcijai “Atvairit pretinieka uzbrukumu”’

ID: COM_007

levaddati:
e [estatits mainigais mod_parry no COM_003
e Pretinieks current_attaker no COM_004

Obligatie lauki: mod_parry, current_attaker

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Tiek aprekinats nejauss mainigais ar rand(1,3).
e Jamainiga vertiba ir 1, atgriezas funkcija COM_004.
e Jamainiga veértiba ir 2, tiek izvadits attiecigais teksts un masiva cta veikts ieraksts.
e Ja mainiga vértiba ir 3, tiek izvadits attiecigais teksts, masiva cta veikts ieraksts,

iestatits at_target = current_attaker un izsaukta funkcija COM_003.
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4.2.3. SmilSukastes modulis

Tabula 4.18 - Projektejums funkcijai “Tit laiku uz prieksu”

ID: SBX_001

levaddati:
e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves

e Diena theday, dienu skaits daycount un laiks daytime

Obligatie lauki: speletaja dati, diena, dienu skaits, laiks

Citas parbaudes:

Apstrade:
1. Ja pc.bab (spelétaja nauda) ir lielaka/vienada par 10000 vienibam, tiek izvadits
pazinojums M015 un pc.bab atiestatits uz 200 vienibam.
2. Jalost (spéletaja dzivibas statuss) ir True, tiek izsaukta funkcija SBX_007.
3. Atkariba no daytime vértibas tick mainita daytime vértiba:

a. Ja daytime ir ‘morning’ (rits), daytime tick mainits uz ‘day’ (diena) un
atkariba no questl8 (Saras uzdevuma) veértibas tiek izsaukta atbilstosa
funkcija TXT_003.

b. Jadaytime ir ‘day’ (diena), daytime tick mainits uz ‘evening’ (vakars).

c. Ja daytime ir ‘evening’ (vakars), daytime tick mainits uz ‘night’ (nakts) un
atkariba no questl (Ilgas uzdevuma) vértibas un theday vértibas (ja theday ir
7, tas ir, festivala diena) tiek izsaukta funkcija SBX 009.

d. Jadaytime ir ‘night’ (nakts), daytime tiek mainits uz ‘morning’ (rits), un:

i. Palielinata sp&létaja netiriba pc.wash.
ii. Atkariba no noteiktu uzdevumu veértibam tiek vai nu izsaukta
funkcija SBX_009, vai izsaukta funkcija TXT_003 vai TXT_004.
iii. Tiek pieskaitits 1 theday un daycount vértibam.
iv. Atkariba no theday vértibas tiek iestatita atbilstosa weekd (ned€las
dienas teksta) vertiba. Ja theday ir 8 (ned€la pabeigta), theday tiek
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atiestatits uz 1.
v. Ja dop_var6, dop_var7 vai dop_var27 vértibas ir lielakas par 0, to
vertiba tiek samazinata par 1. Ja jebkura no Stm veértibam sasniedz 0,
to dotais bonuss (attiecigi pc.hp un pc.hpl priek§ dop_var6 un
pc.mad pargjiem) tiek dzests.
4. Tiek atiestatiti niknuma punkti pc.rp.
5. Ja pc.exp (pieredzes punkti) ir lielaks/vienads ar 1000, tiek izsaukta funkcija
SBX_006.
6. Ja speletaja pasreizéja lokacija curr_loc ir istaba, tiek izsaukta funkcija SBX_008.
Citadi izsauc SBX_002.

Tabula 4.19 - Projektejums funkcijai “Iet uz noteiktu vietu virspasaulé”

ID: SBX_002

levaddati:
e Spélétaja pasreizgja lokacija curr_loc
e Spéeletaja ievade

e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: curr_loc, spélétaja ievade

Citas parbaudes:

Apstrade:

e Tiek izsaukta funkcija SBX_006.

e Ja curr_loc vertiba ir “centr”: ja theday ir 7 un daytime ir ‘evening’, tiek izsaukta
funkcija LOCM_004. Citadi tiek izsaukta centra kartes izvélne — atkariba no
speletaja izveles tiek izsaukta viena no sekojoSajam funkcijam: LOCC_001,
LOCC_002 (ja dienas laiks nav nakts), LOCC_ 003, LOCC_005, LOCC_007 (ja
dienas laiks nav vakars vai nakts), LOCK 003, TXT_003 funkcija q1_14 (ja llgas
uzdevuma questl ir noteikta vertiba un diena nav sestdiena).

e Ja curr_loc vertiba ir “okraina”, tiek izsaukta priekspilsétas kartes izvelne —

atkariba no speletaja izveles tiek izsaukta viena no sekojosajam funkcijam:
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LOCK 001, LOCK 002, TXT_004 funkcija q24_7 (ja uzdevuma quest24 ir
noteikta vértiba).

e Jacurr_loc vértiba ir “outside”, tiek izsaukta funkcija SBX_003.

e Jacurr_loc vertiba ir “room”, tiek izsaukta funkcija SBX_008.

* Visas iepriekSmingtajas kartes ir izvele, kuru izsaucot, tiek atiestatits
curr_loc un atkal izsaukts SBX_002

e (Citadi, ja curr_loc ir atiestatits, tick izsaukta pilsétas kartes izvélne — atkariba no
speletaja izve€les tiek izsaukta viena no sekojosajam funkcijam: SBX_008,
LOCC_006, LOCM_005, SBX_002 ar curr_loc iestatitu ka “centr”, “okraina” vai
“outside”.

e Visam iepriek§ min€tajam izv€lném ir izvéle izsaukt SBX 001.

Tabula 4.20 - Projektejums funkcijai “Arpilsétas izvélne”

ID: SBX_003

levaddati:
e Spéeletaja dati no lokalas datu kratuves

e Spéeletaja ievade

Obligatie lauki: speletaja dati, speletaja ievade

Citas parbaudes:
e Ja lost vertiba ir True, tiek izsaukta funkcija SBX 007 un §is funkcijas darbiba
partraukta.

Apstrade:

e Tiek aprékinats nejauss mainigais no rand(1, 10). Ja ir diena un Sis mainigais ir 1,
tiek izsaukta funkcija TXT_005, kur pretinieks enemy?2 ir bear (jeb lacis).

e Ja nav ieprieks redzEta arpilséta, tas ir, seen_locl ir False, ta vértibu nomaina uz
True un izvada atbilstoSo tekstu.

o Tiek izsaukta arpilsétas kartes izvélne — atkariba no spélétaja izvéles tiek izsaukta
funkcija LOCO_001, LOCO_002, LOCO _003 (ja seen_loc4 ir True), LOCO_004
(Ja uzdevumam quest21 vai quest16 ir noteikta veértiba), vai SBX 001.
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Tabula 4.21 - Projektejums funkcijai “Paradit profilu”

ID: SBX_004

levaddati:

e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: sp&létaja dati

Citas parbaudes:

Apstrade:
1. Tiek paradits profila skats ar galvena t€la atte€lu un sekojosSajiem datiem:

a. pc.hp un pc.hpl, pc.rp un pc.rpl, pc.lev, pc.exp, pc.str, pc.pha, pc.phd,
pc.maa, pc.mad, pc.rep.

b. Atkariba no mainiga dop_var3 tiek paradits atbilstosais teksts brunu
stiprumam.

c. Atkariba no mainiga dop_var29 tiek paradits atbilstosais teksts zobens
asuma statusam.

d. Atkariba no pc.skl un pc.sk2 tiek paradits atbilstosais zobens uzlabojums.

Tabula 4.22 - Projektéjums funkcijai “Cinas inventars”

ID: SBX_005

levaddati:

e Inventara dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: inventara dati

Citas parbaudes:
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Apstrade:

e Katram iesp€jamajam inventara objektam, kas definéts koda pie sp€les uzsaksanas:
ja ta qty ir lielaks par O, tas skata tiek paradits formata “[/inv].name, [inv].qty,
[inv].desc”.

e Noteiktam inventara lietam, tas ir, dzivibas dziram p_hl, p_h2, p_h3, niknuma
dziram p_rl, p_r2, p_r3 un dzirai p_bab ir iesp&ja tas lietot. Uzklikskinot, tiek
izsaukta atbilstosa funkcija [inv]_use, kas nomaina sp&létaja atribuitus par noteiktu
daudzumu — dzivibas dziras palielina pc.hp, niknuma dziras pc.rp, un dzira p_bab
palielina pc.str, samazinot dziras daudzumu par 1.

e Ja SBX 005 tiek izsaukts cinas laika, tiek paraditas tikai inventara lietas min&tas

2.punkta.

Tabula 4.23 - Projektejums funkcijai “Palielinat limeni”

ID: SBX_006

levaddati:
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

e Spéeletaja izvele

Obligatie lauki: speletaja dati, pretinieku dati, spelétaja izvele

Citas parbaudes:

e pc.exp jabiit lielakam par 1000.

Apstrade:
e Tiek samazinats pc.exp par 1000.
e Palielinas pc.hp par 10, pc.hpl par 10, pc.rp par 5, pc.lev par 1.
e Japc.lev ir 4, palielinas noteiktu pretinieku hpl, str, dex, loot, exp par 20, 2, 2, 20,
30 attiecigi, un pretinieku ITmenis lev iestatits ka 4.
e Tiek izsaukts saisinats SBX 004 skats, ar papildus opcijam palielinat vai nu pc.str,

vai pc.dex. Atkariba no izvéles noteiktais atribits tiek palielinats par 1.
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Tabula 4.24 - Projektejums funkcijai “Spéles beigas”

ID: SBX_007

levaddati:

Spélétaja dati no lokalas datu kratuves (lost — sp&létaja naves karogs)

Obligatie lauki: lost

Citas parbaudes:

Apstrade:

Ja mainiga lost vértiba ir True — spélétajs zaudgjis cina —, tiek izvadits pazinojums
MOO03.
Tiek izsaukts sp€les beigu skats.

Tiek izsaukta funkcija VIS_001.

Tabula 4.25 - Projektejums funkcijai “Istabas izvelne”

ID: SBX_008

levaddati:

Speletaja ievade

Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: speletaja ievade, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

Apstrade:

Tiek paradita istabas izv€lne — atkariba no spélétaja izveles var izsaukt vienu no
sekojosajam funkcijam: LOCM_005, LOCM_003, LOCM_004 ar parametru str vai
dex péc izveles, SBX 002 ar curr_loc vértibu “centr”, vai atbilstosa teksta modula

funkcija, balstoties uz uzdevuma questl un m_quest7 vertibam.

Tabula 4.26 - Projektejums funkcijai “Mainit uzdevuma vértibu”

ID: SBX_009
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levaddati:
e Uzdevuma nosaukums

e Posma vértiba

Obligatie lauki: uzdevuma nosaukums, posma vértiba

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Uzdevumam ar doto nosaukumu tiek pieSkirta dota vertiba — pieméram, questO = 1.

e Tiek paradits un péc sekundes paslépts uzdevuma iegiisanas vizualais pazinojums.

e Tiek atskanota skana.

4.2.4. Skatu modulis

Tabula 4.27 - Projektejums funkcijai “Paradit izvélnes”

ID: VIS_001

levaddati:

e Speletaja ievade

Obligatie lauki: spelétaja ievade

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Tiek paradits galvenas izvélnes skats.
e Atkariba no spéletaja izveles var tikt izsaukta viena no sekojoSajam funkcijam —
SCR 002, VIS 003, ACH 003, atvertas hipersaites lietotaja nokluséjuma
parliikprogramma, vai atvérts iestatfjumu skats, kas ir Ren’Py noklusgjuma kods.*

e Ja speletajs izvélas aizvért spéles logu, tiek izvadits pazinojums MO07, un, ja

atbilde ir apstiprinosSa, sp€les logs tiek aizverts.
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Tabula 4.28 - Projektejums funkcijai “Paradit teksta vésturi”

ID: VIS_002

levaddati:

e Stasta teksta vesture history list no Ren’Py dzingja failiem

Obligatie lauki: _history_list

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Katrs ieraksts saraksta _history_list tiek paradits skata, apgriezta seciba — ta, lai

jaunakie ieraksti biitu loga apaksa.

e Ja_history_list ir tukss, tiek izvadits pazinojums M008.

Tabula 4.29 - Projektejums funkcijai “Parvaldit saglabato spelu sarakstu”

ID: VIS_003

levaddati:

e Saglabato sp&lu saraksts — faili no mapes game/saves

Obligatie lauki: saglabato sp€lu saraksts

Citas parbaudes:
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Apstrade:

e Katrs eksistgjosais fails tiek paradits sava lodzina un sava lapa, balsoties uz faila
nosakumu. Ta standarti ir definéti Ren’Py dokumentacija. Pieméram, fails 1-5-
LT1.save tiks paradits 1.lapa, 5.lodzina.

e Ja, turot kursoru uz noteikta faila, tiek piespiests “Delete” taustins, tad tiek izvadits
pazinojums M009 — pie apstiprinosas atbildes attiecigais fails tiek dzests.

e Ja atrodas “save” lapa, nospiezot uz tukSa lodzina, tiek izveidots jauns spéles fails
ar attiecigo formatu. Ja nospiez uz aiznemta lodzina, tiek izvadits pazinojums M010
un pie apstiprinosas atbildes tiek izveidots jauns spéles fails.

e Jaatrodas “load” lapa, nospiezot uz aiznemta lodzina, tick ieladéta spéle, balstoties
uz attiecigo spéles failu. Ja spélétajs jau ir ieladg&jis spéli, tiek izvadits pazinojums

MO011 un spéle ieladéta pie apstiprinosas atbildes.

Tabula 4.30 - Projektejums funkcijai “Paradit uzdevumu sarakstu”

ID: VIS_004

levaddati:

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: uzdevumu dati

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Katram uzdevumu mainigajam:
e Jata vertiba ir 0, tiek paradits teksts “Jus v€l neesat atradis $o uzdevumu.”

e (Citadi tiek paradits atbilstoSais uzdevuma nosaukums un teksts.

4.2.5. Skripta modulis

Tabula 4.31 - Projektejums funkcijai “Jautat par spelétaja vecumu”

ID: SCR_001

levaddati:

e Spéeletaja ievade

Obligatie lauki: speletaja ievade
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Citas parbaudes:

Apstrade:
e Tiek paradits pazinojums M012.
e Pie apstiprinosas atbildes tiek izsaukta funkcija VIS_001.

e Citadi speles logs tiek aizverts.

Tabula 4.32 - Projektejums funkcijai “Uzsakt jaunu speli”

ID: SCR_002

levaddati:

e Spéeletaja ievade

Obligatie lauki: speletaja ievade

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Tiek paradita izvélne.
e Atkariba no izve€létas opcijas dif (spéles griitiba) tiek iestatita ka “easy”, “norm” vai
“hard”.
e Tiek izsaukta funkcija, kas iestata sp€les mainigos.
e Tiek izsaukta funkcija, kas defin€ pretinieku atribtitus.

e Tiek izsaukta funkcija TXT_004 ar nosaukumu prologue.

4.2.6. Teksta modulis

Tabula 4.33 - Projektejums funkcijai “Displeja funkcija”

ID: TXT_001

levaddati:

e Funkcijas nosaukums

Obligatie lauki: funkcijas nosaukums
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Citas parbaudes:

Apstrade:
e Koda tiek izsaukta label funkcija ar attiecigo nosaukumu.
e Tiek paradits atbilstosais teksts un grafikas.
e Tiek izsaukta viena no $im funkcijam: SBX 001, SBX 002 vai teksta modula

funkcija ar attiecigo, koda min€to nosaukumu.

Tabula 4.34 - Projektejums funkcijai “levades funkcija”

ID: TXT_002

levaddati:
e Funkcijas nosaukums
e Spéeletaja ievade

e Spéeletaja dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: funkcijas nosaukums, spelétaja ievade, speletaja dati

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Koda tiek izsaukta label funkcija ar attiecigo nosaukumu.
e Tiek paradits atbilstoSais teksts un grafikas.
= Atkariba no spéletaja izveles vai spélétaja datiem tiek paradits
atSkirigs teksts un grafikas.
e Tiek izsaukta vai nu funkcija SBX 001, vai teksta modula funkcija ar attiecigo,

koda mineto nosaukumu.

Tabula 4.35 - Projektejums funkcijai “Funkcija ar redigéSanu”

ID: TXT_003

levaddati:

e Funkcijas nosaukums

Obligatie lauki: funkcijas nosaukums
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Citas parbaudes:

Apstrade:
e Koda tiek izsaukta label funkcija ar attiecigo nosaukumu.
e Tiek paradits atbilstosais teksts un grafikas.
e Tiek mainits vismaz viens no sp€les mainigajiem — lielakaja dala gadijumu
uzdevumu mainigie questx, patikSanas mainigie XxX_like, vai izsaukta funkcija
SBX 009 ar attiecigo questx un posma vertibu.
e Tiek izsaukta vai nu funkcija SBX_001, vai teksta modula funkcija ar attiecigo,

koda minéto nosaukumu.

Tabula 4.36 - Projektejums funkcijai “levades funkcija ar redigésanu”

ID: TXT_004

levaddati:
e Funkcijas nosaukums
e Speletaja ievade

e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: funkcijas nosaukums, spélétaja ievade, speletaja dati

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Koda tiek izsaukta label funkcija ar attiecigo nosaukumu.
e Tiek paradits atbilstoSais teksts un grafikas.
= Atkariba no spélétaja izveles vai spélétaja datiem tiek paradits
atSkirigs teksts un grafikas.

e Tiek mainits vismaz viens no sp€les mainigajiem — lielakaja dala gadijumu
uzdevumu mainigie questx, patikSanas mainigie Xx_like, vai izsaukta funkcija
SBX 009 ar attiecigo questx un posma vertibu.

e Tiek izsaukta vai nu funkcija SBX 001, vai teksta modula funkcija ar attiecigo,

koda minéto nosaukumu.
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Tabula 4.37 - Projektejums funkcijai “Cinas izsaukums”

ID: TXT_005

levaddati:

e Funkcijas nosaukums

Obligatie lauki: funkcijas nosaukums

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Koda tiek izsaukta label funkcija ar attiecigo nosaukumu.
e Tiek paradits atbilstosais teksts un grafikas.
e Tiek iestatiti pretinieku enemyl, enemy2, enemy3 mainigie un izsaukta funkcija
COM_001.
e Jalostir True, tiek izsaukta funkcija SBX_007.
e (itadi var tikt izsaukta funkcija SBX 009, un tiek izsaukta vai nu funkcija

SBX 001, vai teksta modula funkcija ar attiecigo, koda min&to nosaukumu.

Tabula 4.38 - Projektejums funkcijai “Funkcija ar nejausu mainigo”’

ID: TXT_006

levaddati:

e Funkcijas nosaukums

Obligatie lauki:

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Koda tiek izsaukta label funkcija ar attiecigo nosaukumu.
e Tiek nejausi aprékinata mainiga vertiba.
e Atkariba no §1 mainiga vertibas tiek paradits atSkirigs teksts un grafikas.
e Tiek izsaukta vai nu funkcija SBX 001, vai teksta modula funkcija ar attiecigo,

koda minéto nosaukumu.
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4.2.7. Galvenais modulis

Tabula 4.39 - Projektejums funkcijai ““Rita funkcija”

ID: LOCM_001

levaddati:
e Spéeletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: sp€létaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:
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Apstrade:

o Tiek atiestatiti pc.rp uz 0 un pc.hp uz pc.hpl.

e Atkariba no noteiktu uzdevumu veértibam tiek izsauktas noteiktas tekstu modulu
funkcijas un 3. un 4.punkts izlaists.

o Atkariba no quest5 (Kilenas uzd.) veértibas tiek izsaukta noteikta teksta modula
funkcija.

e Atkariba no citu uzdevumu vértibam tiek izsaukti sapni — TXT_001 funkcijas.

o Atkariba no quest5 vertibas tiek izsaukta noteikta TXT 003 funkcija.

e Tiek aprekinats nejauss mainigais. Atkariba no mainiga vertibas tiek paradits
atSkirigs teksts un grafikas.

e Tiek izsaukta funkcija SBX_006.

e Tiek izsaukta funkcija SBX_008.

Tabula 4.40 - Projektejums funkcijai “Nakts funkcija”

ID: LOCM_002

levaddati:
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienu skaits daycount

Obligatie lauki: spéletaja dati, uzdevumu dati, daycount

Citas parbaudes:
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Apstrade:

e Ja uzdevumu quest5 vai questl8 vértiba ir noteikts posms, tiek izsaukta attieciga
TXT_004 funkcija.

e Ja daycount ir 8, tick piedavata izvélne — ja izvé€las izlaist vakara rutinu nakotng,
dop_var9 tiek iestatits ka 1.

e Tiek nejausi aprékinats mainigais. Atkariba no $T mainiga vértibas tiek paradits
atsevisks teksts.

e Japc.bab ir mazaks par 20, tiek izsaukta atbilstosa TXT 001 funkcija un SBX 007.
Citadi pc.bab samazinas par 20.

e Tiek izsaukta funkcija LOCM_001.

Tabula 4.41 - Projektejums funkcijai “Atpiusties istaba”

ID: LOCM_003

levaddati:

e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: speletaja dati

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Tiek paradits atbilstoSais teksts un grafikas.
e Palielina pc.hp par 30; ja pc.hp parsniedz pc.hpl, pc.hp tiek iestatits ka pc.hpl.
e Tiek izsaukta funkcija SBX_001.

Tabula 4.42 - Projektejums funkcijai “Trenéties istabd”

ID: LOCM_004
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levaddati:
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

e Mainigais, kas nosaka palielinamo atribiitu: ‘s’ vai ‘a’

Obligatie lauki: speletaja dati, mainigais

Citas parbaudes:

Apstrade:

e Mainigais nosaka, kuru atribitu palielinas: ‘s’ palielina spéku, ‘@’ palielina
veiklibu. Abiem process vienads.

e Tiek pieskaitita viena trenéSanas reize (St_tr_cur vai ag_tr_cur). Ja trené$anas
reizes sasniedz maksimalo (St tr_max vai ag_tr_max), tr_cur tiek atiestatits,
tr_max palielinas par 5 un noteiktais atribats (pc.str vai pc.dex) palielinas par 1.

e Tiek palielinats dop_var24 par 1. Ja dop_var24 ir 10, tiek izsaukta funkcija
ACH_002 ar sasnieguma nosaukumu ‘tiger’.

e Tiek izsaukta funkcija SBX_008.

Tabula 4.43 - Projektejums funkcijai “Apmeklét krogu”

ID: LOCM_005

levaddati:
e Spéeletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: spelétaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:
e Ja pc.wash > 3, tiek izsaukta funkcija SBX 002 un funkcijas darbiba netiek

turpinata.

105



Apstrade:

e Tiek aprékinats nejauss mainigais. Atkariba no mainiga vertibas var tikt izsaukta

noteikta TXT_002 funkcija.

e (Citadi paradas izvélne. Galvenas divas opcijas ir pasitit €dienu un iet uz istabu

(izsauc SBX 008). Citas opcijas paradas, atkariba no uzdevumu veértibam, kas

izsauc atbilstosas teksta modula funkcijas.

e Ja izvélas pasitit €dienu, pc.bab tiek samazinats par 5. Talakas izvélnes atkarigas

no mr_like.

Ja mr_like <= 3, var samaksat dzeramnaudu — 1 vienibu (pc.bab-1),
kas palielina mr_like par 1, vai tikai pateikt paldies (izsauc
TXT_001).

Ja 3 < mr_like <= 6, var samaksat vai nu 1, vai 5 naudas vienibas
dzeramnauda; mr_like palielinas tikai tad, ja samaksa 5 vienibas.

Ja 7 <=mr_like <= 10, var samaksat vai nu 5, vai 10 naudas vienibas
dzeramnauda; mr_like palielinas tikai tad, ja samaksa 10 vienibas.
Var arf pateikt paldies, kas samazina mr_like par 1.

Ja mr_like > 10, var samaksat 15 naudas vienibas dzeramnauda, kas
palielina mr_like par 1, vai pateikt paldies, kas samazina mr_like par
1.

e Tiek paradita izv€lne, vai nu tikai atpusties, vai klausities klientus.

Ja izvele ir atpusties, tiek aprékinats nejauss mainigais, un atkariba
no §1 mainiga tiek paradits atSkirigs teksts un grafikas.

Ja izvele ir klaustties, tiek aprékinats nejauss mainigais, un atkariba
no §T mainiga, ja quest8, quest9 vai questl0 vértibas ir 0, katram
uzdevumam ir 33% iesp&ja tikt uzsaktam — tiek izsaukta funkcija

SBX 0009 ar attiecigo uzdevuma mainigo un vértibu 1.

e Tiek izsaukta funkcija SBX_ 001.
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4.2.8. Centra modulis

Tabula 4.44 - Projektejums funkcijai “Tirgoties ar alkimiki”

ID: LOCC_001

levaddati:
e Speletaja ievade
e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: speletaja ievade, speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Jaseen_aptir False, tas tiek iestatits ka True un tiek paradits papildus teksts.
e Tiek paradita izvélne:
* Noteiktas opcijas ir tikai pieejamas, atkariba no wuzdevuma
m_quest2, quest9 vai quest24 vertibam.
» TirgoSanas: tiek paradita izvélne ar lietam, kuras alkimikis pardod.
Izvéloties vienu no $§Tm lietam, tiek samazinats pc.bab par noteikto
daudzumu un palielinats dziras daudzuma mainigais par 1.
» Laupijuma pardosana: ja loot > 0, var pardot loot — pc.bab tiek
palielinats ar loot*x, kur x ir robezas no 0.9 lidz 1.1. loot tiek
atiestatits.

» P&dgja izvéle izsauc funkciju SBX_002.

Tabula 4.45 - Projektejums funkcijai “Tirgoties ar brunotaju”

ID: LOCC_002

levaddati:
e Spéeletaja ievade
e Spéeletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves
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Obligatie lauki: speletaja ievade, speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

e Japc.wash > 3, tiek izsaukta SBX 002 un funkcijas darbiba netiek turpinata.

Apstrade:
e Jaseen_arm ir False, tas tiek iestatits ka True un tiek paradits papildus teksts.
e Tiek paradita izv€lne:

* Noteiktas opcijas ir tikai pieejamas, atkariba no uzdevuma
m_quest2, m_quest3 vai quest10 veértibam.

* Brunu tirgoSana: tiek paradita izv€lne ar brunam, kuras brunotajs
pardod. Izvé€loties vienu no $im lietam, ja pietiek pc.bab un pc.str,
tick samazinats pc.bab par noteikto daudzumu un iestatitas pc.phd
un dop_var3 vertibas.

= Zobens uzlabojumi: pieejams, ja pc.rep >= 5. Katra pieejamaja
izvele pc.bab samazinas par noteiktu daudzumu. Zobens asinasana
iestata dop_var29 vértibu ka 5; par€jas iestata vai nu pc.skl, vai
pc.sk2 vertibu, atkariba no uzlabojuma.

» P&dgja izvéle izsauc funkciju SBX_002.

Tabula 4.46 - Projektejums funkcijai “Apmeklét saunu”

ID: LOCC_003

levaddati:
e Spéeletaja ievade
e Spéeletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: spelétaja ievade, speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:
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Apstrade:
e Ja bath_chain ir 0, tick paradits papildus teksts un izsaukta funkcija SBX 009
prieks quest?.
e Tiek paradita izvélne:
= Jautat saunas vaditajam par pils€tu — atkarigs no m_quest2 veértibas.
» Parasta nomazgasanas — samazinas pc.bab par 10, tiek atiestatits
pc.hp un pc.wash.
» Mazgasanas ar masazu — samazinas pc.bab par 25, iestatita
dop_var6 vértiba ka 6 un tam sekojot iestatita jauna pc.hpl vértiba,
atiestatiti pc.hp un pc.wash, palielinata bath_chain vértiba par 1.

Talakas darbibas ar Londu ir atkarigas no quest7 vértibas.

e Beigas tiek izsaukta funkcija SBX 001.

Tabula 4.47 - Projektejums funkcijai “Apmeklét festivalu”

ID: LOCC_004

levaddati:
e Spéeletaja ievade
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienatheday un dienas laiks daytime

Obligatie lauki: speletaja ievade, speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

e theday ir jabait 7 un daytime ir jabat ‘evening'.
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Apstrade:

e Ja uzdevumam quest5 ir noteikta veértiba, tiek izsaukta noteikta TXT 004 funkcija.

e Japc.bab <35, tiek izsaukta funkcija SBX 002 un $1 funkcija netiek turpinata.

e (itadi dota izvéle, samaksat par festivalu (pc.bab — 5) vai nesamaksat (SBX 002
izsaukums).

e Jasamaks3ja, tiek paradita izv€lne, ko dartt festivala: meklét Kilenu, Mrisju, Londu
vai Ilgu (kas izsauc atbilstosas teksta modula funkcijas un holiday_count palielinas
par 1), paskatities apkart (izsaukta atbilstosa TXT 004 funkcija atkariba no quest22
vai quest24 vertibam), vai pamest festivalu (izsauc SBX 001).

e Jaholiday_count >= 6, tick automatiski izsaukta funkcija SBX 001.

Tabula 4.48 - Projektejums funkcijai “Apmekiét baznicu”

ID: LOCC_005

levaddati:
e Speletaja ievade

e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: speletaja ievade, speletaja dati

Citas parbaudes:
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Apstrade:
e Jadop varl3irO:
= dop_varl3 tick iestatits ka 1.
» Tiek paradita izv€lne — samaksat par pakalpojumu vai nesamaksat.
Ja samaksa, tad pc.bab samazinas par 35.
» Jebkura gadijuma dop_var7 tiek iestatits ka 4 un pc.mad palielinas
par 1.
e Citadi tiek piedavata izv€lne:
= Svétisana, ja pietick naudas un dop_var27 ir 0 — pc.bab samazinas
par 35, dop_var7 iestatits ka 5 un pc.mad palielinas par 1.
» AtziSanas, ja pietick naudas un dop_var7 ir 0 — pc.bab samazinas par

85, dop_var27 iestatits ka 5 un pc.mad palielinats par 2.

» Pg&dgja izvele izsauc funkciju SBX 002.

Tabula 4.49 - Projektejums funkcijai “Apmekiét pili”

ID: LOCC_006

levaddati:
e Speletaja ievade
e Spéeletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: speletaja ievade, speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Jaseen_castle ir False, tiek paradits papildus teksts.
e Tiek paradita izvelne:

» Trenéties pili — pieejams tikai tad, kad pc.rep > 5. Tiek izsaukta
funkcija gandriz identiska LOCM 004, bet tiek palielinati gan
speka, gan veiklibas atribiiti.

= Satikt baronu vai pili pamest — abos gadijumos tiek izsaukta noteikta
TXT_001 funkcija un SBX_001.
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Tabula 4.50 - Projektejums funkcijai “Apmeklét méru”

ID: LOCC_007

levaddati:
e Spécletaja ievade
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: sp€létaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

e m_quest3 nedrikst bt 0; citadi izsaukta funkcija SBX 002.

Apstrade:
e Ja m_quest3 vertiba ir 1 vai 3, tiek izsaukta attiecigi atbilstosa TXT 003 vai
TXT_002 funkcija.
e Jaquest22 ir 3 vai quest23 ir 2, tiek izsaukta atbilstosa TXT 003 funkcija, kura tiek
palielinats pc.bab un izsaukta funkcija SBX_009 ar noteiktajiem parametriem.
o (Citadi, ja m_quest3 >=4, tiek dota izv€lne:
= Prasit par uzdevumu, ja quest8 ir 0. Tiek izsaukta TXT_004
funkcija, kura: Tiek aprékinats nejauss mainigais — 33% iespgja
legiit uzdevumu. Ja piekrit uzdevumam, tiek izsaukta funkcija
SBX_009.
= Pabeigt uzdevumu, ja quest8 ir 2. Tiek atiestatita quest8 vértiba ar
funkciju SBX 009, palielinats pc.bab par 80 un pc.rep par 1.
e Tiek izsaukta funkcija SBX_001.
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Tabula 4.51 - Projektejums funkcijai “Eksportét spéli”

ID: LOCC_008

levaddati:

e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: sp€letaja dati

Citas parbaudes:
e Spéles versijai game_version jabut ‘1.0.41° — citadi iegitais fails bis talak

nelietojams.

Apstrade:

e Formata eg.[nosaukums] tiek saglabati sekojoSie mainigie:
* Visi patikSanas mainigie.
= Diena theday un tas nosaukums weekd.
» Uzdevumu mainigie: m_questl — m_quest9, questl — quest25.
= Spcletaja dati ar formatu pc. /atribits].
= bath_chain, dop_varl2, dop_var20, dop_var24, dop_var30.

e Izsaukta Ren’Py iebiiveta spéles faila saglabasanas funkcija un izvadits pazinojums

MO13.
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4.2.9. PriekSpilsétas modulis

Tabula 4.52 - Projektejums funkcijai “Apmekiét bordeli”

ID: LOCK_001

levaddati:
e Speletaja ievade
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: speletaja ievade, speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:
e Ja pc.wash > 3, tiek izsaukta funkcija SBX 002 un funkcijas darbiba netiek

turpinata.

Apstrade:
e Jaseen_bro ir False, tas tieck mainits uz True un tiek paradits papildus teksts.
e Jam_quest3 ir 4, tiek izsaukta atbilstosa TXT 004 funkcija.
e (Citadi tiek paradita izv€lne:
= Noteiktas opcijas ir tikai pieejamas, atkariba no uzdevuma
m_quest2, m_quest3 vai quest2 vertibam.
= Satikt meiteni — tiek paradita izvélne ar meiteném. Izvéloties
meiteni, tieck samazinats pc.bab par noteikto daudzumu un palielinats
meitenu tikSanas reizu skaititajs. Kad skaititajs sasniedz 10, tiek
izsaukta funkcija ACH_002 ar sasnieguma nosaukumu ‘zavs’.
e Tiek izsaukta funkcija SBX_001.
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Tabula 4.53 - Projektejums funkcijai “Apmeklét ligas maju”

ID: LOCK_002

levaddati:
e Speletaja ievade
e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves
e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienas laiks daytime

Obligatie lauki: spélétaja ievade, spélétaja dati, uzdevumu dati, daytime

Citas parbaudes:
e Ja pcwash > 3, tiek izsaukta funkcija SBX 002 un funkcijas darbiba netiek

turpinata.
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Apstrade:
1. Jadaytime ir ‘morning’.

a. Jaquestl ir 4 vai 6, tiek izsaukta atbilstosas teksta modulu funkcijas.

b. Ja questl6 ir 2, 8 vai 9, tiek izsaukta atbilstosa TXT 001 vai TXT 004
funkcija.

c. Citadi tiek izsaukta funkcija SBX 002.

2. Jadaytime ir ‘day’ vai ‘evening’:

a. Ja daytime ir ‘day’ un dop_varl? ir O, tiek izsaukta TXT_002 funkcija un
dop_varl7 iestatits ka 1.

b. Citadi tiek izsaukta izv€lne — izv€ln€ pieejamas opcijas ir atkarigas no
il_help, il_like un uzdevumu m_quest2, questl, quest3, questl6 un quest24
vertibam.

c. Jaopcija nav saistita ar m_quest2 vai quest24, tad ir iesp&ja mainit il_like.

I. Ja opcija ir saistita ar questl vai quest3, paliclinas il_like par 1
veiksmigu atbilzu sniegSanas gadijuma, izsauktas atbilstosas teksta
modula funkcijas un izsaukta funkcija SBX 009 ar attiecigajiem
parametriem.

Ii. Ja opcija ir saistita ar questl6, il_like samazinas par 1 un tiek
1zsaukta atbilstosa TXT 004 funkcija.

d. Tiek izsaukta funkcija SBX_ 001.

3. Jadaytime ir ‘night’, tiek izsaukta funkcija SBX 002.

Tabula 4.54 - Projektejums funkcijai ““Pastaigaties pa pilsétu”

ID: LOCK_003

levaddati:
e Spéeletaja ievade
e Spéletaja dati no lokalas datu kratuves
e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienas laiks daytime

Obligatie lauki: spélétaja ievade, spélétaja dati, uzdevumu dati, daytime
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Citas parbaudes:

Apstrade:
1. Tiek aprékinats nejauss mainigais.
2. Jadaytime ir ‘morning’:
a. 35% iespgja izsaukt TXT 001 funkciju, kur pc.bab palielinas par 5 vai 10;
b. 25% iesp€ja izsaukt TXT 002 funkciju, kur péc izvéles var izsaukt
TXT_005 funkciju.
3. Jadaytime ir ‘day’:
a. Ja questl? ir 2, tiek palielinats dop_varl9 par 1 — kad dop_varl9 ir 4, tiek
izsaukta TXT_004 funkcija.
b. Jaquestl? ir 3, tiek izsaukta TXT_004 funkcija.
c. Citadi:
I. 25% iespgja izsaukt TXT 001 funkciju, kur pc.bab palielinas par 5
vai 10;
Ii. 30% iespgja izsaukt TXT 001 funkciju ar pari;
iii. 20% iespgja izsaukt TXT 002 funkciju ar Kilenu.
4. Jadaytime ir ‘evening’:
a. 10% iespgja izsaukt TXT 001 funkciju, kur pc.bab palielinas par 5 vai 10;
b. 20% iespgja izsaukt TXT 005 funkciju, kas izsauc SBX 009 atkariba no
quest8 vertibas;
C. 30% iespgja redzet TXT 001 funkciju ar pari;
d. 15% iespgja izsaukt TXT 002 funkciju, kas talak ar 50/50 iesp&jamibu
izsauc vai nu TXT_001, vai TXT_005 funkciju.
5. Jadaytime ir ‘night’:
a. 50% iespgja izsaukt 4.b. punkta min&tu funkciju.

6. Visos citos gadijumos tiek izsaukta funkcija SBX 001.
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4.2.10. Arpilsétas modulis

Tabula 4.55 - Projektejums funkcijai “Pastaigaties pa mezu/upi’”’

ID: LOCO_001

levaddati:
e Speletaja ievade
e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves
e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienas laiks daytime

Obligatie lauki: spélétaja ievade, spélétaja dati, uzdevumu dati, daytime

Citas parbaudes:

Apstrade:
1. Jatiek izvelets izmekl&t arpilsetu:
a. Tiek nejausi aprékinats mainigais.
b. Ja seen_loc2 ir False, 33% iesp&ja, ka seen_loc2 tiks iestatits ka True; tiek
izsaukta funkcija SBX_001.
c. Jaseen_loc4 ir False, 33% iespéja, ka seen_loc4 tiks iestatits ka True; tiek
izsaukta funkcija SBX_001.
d. 33% iespgja izsaukt LOCO 002.
2. Jatiek izveléts peldéties upé:
a. Jadop_var5ir 0, ta vértibu iestata ka 1.
b. Ja daytime ir ‘day’ un questl5 ir 1, tiek izsaukta atbilstosa TXT 004
funkcija.
c. Citadi tiek nejausi aprékinats mainigais: 40% iesp&ja, ka tiks izsaukta
noteikta teksta modula funkcija.
d. 60% iesp&ja peldéties upé:
I. Tiek nejausi aprékinats mainigais.
Ii. 90% iesp&ja, ka samazinasies pc.wash par 1 un palielinasies pc.hp
par 20 (bet ne vairak par pc.hpl), un tiks izsaukta funkcija
SBX_001; 10% iespgja izsaukt LOCO_002.
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Tabula 4.56 - Projektejums funkcijai “Medit meza/upe”

ID: LOCO_002

levaddati:
e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves
e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienas laiks daytime

Obligatie lauki: spélétaja dati, uzdevumu dati, daytime

Citas parbaudes:

Apstrade:

1. Atkariba no daytime, m_quest3 un quest23 vértibam, var tikt izsaukta TXT 005
funkcija, kas saistita ar Siem uzdevumiem.

2. Citadi tiek nejausi aprékinats mainigais:

a. Ja pc.lev >=3 un daytime ir ‘day’, 50% iespg&ja izsaukt TXT 005 funkciju
ar furiju.

b. Jadaytime ir ‘day’, 50% iesp&ja izsaukt TXT 005 funkciju ar goblinu.

c. Jadaytime nav ‘day’, 75% iespgja atrast pretinieku.

d. Jalokacija ir upe, 70% iesp&ja atrast pretinieku.

3. Pretinieks tiek iestatits, atkariba no nejausi aprékinata mainiga. P&c pretinieka
iestatiSanas, tas ir, vertibu pieskirSanas enemyl, enemy2 un enemy3, tiek izsaukta
funkcija COM_001.

4. Tiek izsaukta funkcija SBX_001.
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Tabula 4.57 - Projektejums funkcijai “Apmeklét kalnu”

ID: LOCO_003

levaddati:
e Spclétaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:
e quest24 vertibai ir jabiit 5 un uzdevuma ieklautajam mainigajam q24tr ir jabut False

— citadi tiek izvadits pazinojums M014.

Apstrade:
e Tiek izsaukta atbilstosa TXT 005 funkcija, p&c kuras tiek izsaukta COM_001 un,

jalost ir False, tiek izsauktas atbilstosas teksta modula funkcijas.

Tabula 4.58 - Projektejums funkcijai “Apmeklét kabini”

ID: LOCO_004

levaddati:

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienas laiks daytime

Obligatie lauki: uzdevumu dati, daytime

Citas parbaudes:
Jaizpildas viena no sekojosajam:
e quest2l vertiba ir 1 un daytime ir ‘day’

e questl6 vertiba ir 9 vai 11 un daytime ir ‘evening’

Apstrade:
e Atkariba no izpilditajiem nosacijumiem tiek izsaukta atbilstosa TXT 003 funkcija

un mainita atminas mainigo veértiba uz True.
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5. PROGRAMMATURAS KODA VEIKTAS IZMAINAS

Saja nodala ir aprakstitas visas programmatiras koda veiktas izmainas, sadalitas pa

moduliem. Visu izmainu kods ir dokumentgts pielikumu nodala.

Lai mainitu Ren’Py kodu, spéli sakuma ir nepieciesams dekompilét. Kompilétas Ren’Py
spéles game mape satur .rpyc failus, kas nav koda redaktoriem lasami, ka ar1 res.rpa failu — $is

fails satur visas spéles stasta grafikas, muziku un saskarnes grafikas.

Speli ir iesp&jams dekompilét ar brivprogrammatiiru. Darba autors izmantoja riku

UnRen.bat, kura veidotajs ir F95Sam un kurs ir pieejams par brivu platforma GitHub.*"]

So .bat failu iekopé game mapé un palaiz. Ir dotas vairdkas opcijas; $aja gadijuma pietiek ar
trim - .rpa pakotnu izvilkSana, kas padara pieejamus grafiku un miizikas failus, .rpyc failu
dekompiléSana, kas tos parvers koda redaktoriem lasamaja .rpy formata, un konsoles iesp&josana,

kurai spéles loga var pieklat ar iscelu Shift+0.
5.1. Izmainu saraksts

e Jaunumi:
o Indes sistetma
= P@&c katra uzbrukuma pretiniekam tas tiek saindéts — péc katras kartas
zaude dzivibas punktus.
» Jaunas pievienotas inventara lietas — indes.
= Indi var nopirkt no Ilgas apmaina pret naudu un indes punktiem — indes
punkti tiek palielinati katras dienas sakuma; ierobezo indes daudzumu,
kuru var nopirkt. Indi var pirkt tikai tad, kad pabeigts 3.uzdevums jeb
quest3 = 5.
o Jauns niknuma uzbrukums — maksa visus spélétaja niknuma punktus jeb pc.rp.
» Katram pretinieckam péc kartas tiek uzbrukts viena gajiena.
» Tiek pievienoti dzivibas punkti jeb pc.hp, balstoties uz pretiniekiem
atnemtajiem dzivibas punktiem.
o Pievienots questll — uzdevums pie alkimika
= Janogalina furijas divas reizes, iegiistot divus furijas kristalus. Atlidziba —
200 naudas vienibas, +80 par katru nakamo kristalu.
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Pievienots quest14 — uzdevums bordeli
= JaapmekI€ visas meitenes vismaz vienreiz.
Jauns sasniegums
= Janogalina 100 monstri. Cilvéki un cilvékveidigas biitnes neskaitas.

Jauna lapa uzdevumu skata funkcija VIS_004 — parada attiecibas ar spéles t€liem.

e Uzlabojumi:

O

Uzlabota lietota formula pc.exp un pc.bab palielinasanai funkcija COM_005.

= pc.exp atkarigs no spélétaja l[imena pc.lev — jo mazaks limenis, jo vairak

exp iegits.

Uzlabota formula attack_random un hit_chance aprékinasanai funkcija COM_006
ar precizitates bonusu pop.
Implementgti apraksti uzdevumiem quest3 un quest20 funkcijas VIS 004 skata.
Mainitas iesp&jamibas ainam LOCK 003 — lai atrak progres€tu uzdevumos.
Mainita Mrisjas attiecibu sisttma LOCM 005 — dz&sta patikSanas samazinaSanas.
Izlabotas kliidas zobena uzlaboSana LOCC 002 un implement&ti bonusi cinas
moduli.
Funkcija SCR_001 implementgta atbildes saglabasana, lai pazinojums M012 vairs

neparaditos.

e Kludu labojumi:

o

o

Dzests liekais quest4 no funkcijas VIS 004 skata.
Labotas logiskas kltidas: patik§anu palielinasanas pareizajas vietas; dz&sti lieki if-
else sazarojumi, kur nekas nemainas; izlabots, kuram mainigajam tiek pieskirta

vertiba.

5.2. Sasniegumu modulis (ach.rpy)

5.2.1. Jauna sasnieguma apraksts un lodzins

Implement@ts apraksts jaunajam sasniegumam funkcija ACH_001, kas paradas funkcijas

ACH_002 pazinojuma M001 — nosaukums ‘killer’; sasniegums tiek iegiits, nogalinot 100

monstrus (ne cilvékus vai cilvékveidigas bitnes).

Implementgts lodzins §im sasniegumam funkcijas ACH_003 skata.
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5.3. Cinas modulis (combat.rpy)

5.3.1. Indes mainigo implementéSana COM_001

COM_001 pievienoti mainigie enemylpo, enemy2po, enemy3po — visu tr1s iesp&jamo

pretinieku saindé$anas statuss. Pievienota nozime mainigajam pop — precizitates bonuss.

5.3.2. Mainitas formulas COM_005

COM_005 veiktas izmainas pc.exp un pc.bab formulas:

e  pc.exp tiek palielinats par exp - (1 + llev). Tas nozimg, ka, jo lielaks [imentis, jo

pc.

mazak pieredzes tiek iegiits.

e pc.bab tiek palielinats par bab*2.
5.3.3. Mainitas formulas COM_006

COM_ 006 mainttas formulas attack_random un hit_chance ar pop:

e attack _random = rand(-3, 3) + rand(-3, 3) + pop

e hit_chance = pc.tohit - at_target.ac + attack_random + mod_at + pop

5.3.4. Indes efektu izraisiSana COM_006

Pievienota pretinieka saind&Sana, ja ir inde uz zobena (dop_var31 > 0). Apraksta izlaista

dala no projekt€juma.

Tabula 5.1 - Atjauninats dalejs projektéjums funkcijai “Uzbrukt pretiniekam”

ID: COM_006

Apstrade:
1. Jauzbrukuma veids ir parasts uzbrukums:

a. Tiek aprekinata uzbrukuma iesp&jamiba attack random no formulas rand(-
3, 3) + rand(-3,3) + pop.

b. Tiek aprékinata uzbrukuma iesp&a hit_chance no formulas pc.tohit -
at_target.ac (at_target - pretinieks) + attack_random + mod_at + pop.

c. Ja attack_random ir mazaka/vienada ar -5 (6% iesp&ja) vai hit_chance ir
mazaka par 0, tiek izsaukts netrapiSanas skats (ja dop_varl0 nav 1), veikts
ieraksts masiva cta un izvadits attiecigais teksts.

d. Citadi tiek aprékinats uzbrukuma spéks hit_piercing no formulas pc.pha
(spelétaja  fiziskais uzbrukums) - at target.phd (pretinieka fiziska
aizsardziba) + rand(-3, 3) + mod_dam.
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Ja hit_piercing ir mazaks/vienads ar 0, tiek izvadits attiecigais teksts un
veikts ieraksts masiva cta.

Citadi, ja dop_var3l ir lielaks par 0, atkariba no at target vértibas
attiecigais enemy[num]po palielinas par 2 un dop_var31 samazinas par 1.
Tiek aprékinata kritiska uzbrukuma iesp&jamiba no rand(1, 10).

Tiek aprékinats atnemtais dzivibas punktu skaits hp_taken no formulas
hit_piercing + pc.str (spélétaja speks) + mod_str + dam + dop_var29.

Ja kritiska uzbrukuma iesp&jamibas veértiba ir lielaka/vienada ar 9 (20%
iesp&ja), hp_taken tiek reizinats ar 1,75, tiek izvadits attiecigais teksts un
veikts ieraksts masiva cta.

Citadi tiek izvadits attiecigais teksts un veikts ieraksts masiva cta. Ja
mod_parry (karodzins, vai tiek atvairits uzbrukums) ir 1, pc.rp (niknuma
punkti) tiek palielinats par hp_taken/3. Citadi pc.rp tiek palielinats par
hp_taken/2.

Tiek samazinats at_target.hp (pretinicka dzivibas punkti) par hp_taken.

Tiek izsauktas parbaudes T1 un T2 — ja patiesas, attiecigi tiek atiestatiti
pc.rp uz maksimalo iesp&jamo vértibu pc.rpl; pretinieka enemy[num]
vertiba iestatita uz “none” un loot, exp un bab tiek pieskaititas attiecigas
vertibas.

2. Jauzbrukuma veids ir niknuma uzbrukums, notiek tas pats, kas 1.punkta, bet:

a.
b.

1.d solf hit_piercing tiek aprékinats no formulas pc.pha + rand(-3, 3) + 2.
1.h soli hp_taken tiek aprékinats no formulas (hit_piercing + pc.str +
dop_var29)*2 + dam*1.5.

1.1 solis tiek izpildits, ja uzbrukuma iesp&jamibas veértiba ir lielaka/vienada
ar 8, un hp_taken reizinats ar 1,5.

1.j solis tiek ignoréts.
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attack_random = rand(-3, 3) +
rand{-3, 3) + pop
hit_chance = pc tohit -
at_target.ac (at_target -
pretinieks) +attack_random +

Kads uzbrukums?

mod_at + pop
hit_piercing = pc.pha + hit_piercing = pc.pha -
rand(-3, 3) + 2 at_target.phd + rand{-3, 3)
hp_taken = (hit_piercing + +mod_dam
pc.str + dop_var29y2 + hp_taken = hit_piercing +
dam*1.5 pc.str + mod_str +dam + NE Tiek paradits
dop_var29 Vai hit_chance > 02 Vai attack_random = -52 netrapianas skats
Veikts ieraksts cta
ry
Ja
'/ Tiek paradits neefekdiva
K N & - uzbrukuma skats
»< Vai hit_piercing = 0? Veikts ieraksts cta

NE
Ja
Y
idop_var31 =07
_ Ne
N Niknuma Kritiska uzbrukuma [€
4200 < e K3 P =
crit = 87 -« »<_ Kads uzbrukums? > iespaja = rand(1, 10) Ja—4 anemyinumipo +=2

<
" dop_var31 =1
Ja Parasts
hp_taken =
hp_taken*1.5
at_targethp- . |Parbaudes T1 un —|_>mgrieias funkciia <
hp_taken 7 T2 com 003 €
hp_taken = |, Ja Né )
hp_taken*1.75 [~ ,L
N perp += h 4
"l hp_taken/2
Beigas

Attéls 5.1 - COM 006 blokshéma

5.3.5. Pievienots glabsanas uzbrukuma izsaukums un indes efekti COM_003
COM_003 pievienoti papildus soli (izmainas iezimétas ar dzeltenu krasu):

Tabula 5.2 - Atjauninats dalejs projektejums funkcijai “Uzbrukums (spéletdjs)”’

ID: COM_003

Apstrade:
1. Ja visu pretinieku vértibas enemy[num] ir “none”, tiek izsaukta funkcija COM_005.
2. Speletajs izvelas nakamo darbibu:
a. Ja darbiba ir automatiska cina jeb autocombat, dop_varl0 vértiba tiek
iestatita ka 1 un tiek izsaukta funkcija COM_002.
b. Ja tiek izveléts specigs uzbrukums, viegls uzbrukums vai parasts
uzbrukums, tiek iestatitas atbilstoSas vertibas uzbrukuma iesp€jamibas

mod_at, uzbrukuma sitiena mod dam un uzbrukuma spéka mod_str
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mainigajiem un spélétaja darbiba definéta ka parasts uzbrukums.

c. Jatiek izvEleta pretinieka izp&tiSana:

I. Speletajs izvélas, kuru pretinieku pétis: tiek iestatits player_target.

ii. Atkariba no atskiribas starp pc.str un player_target.str, masiva cta
tieck veikts attiecigais ieraksts. Tas pats ar pc.dex un
player_target.dex.

Iii. Spélctaja darbiba tiek iestatita ka atvairiSana jeb parry.

Ja tiek izv€lets apskatit inventaru:

I. Tiek paslépti cinas skati.

ii. Tiek izsaukta saisinata SBX 005.

iii. Spélctaja darbiba tiek iestatita ka atvairiSana jeb parry.

Ja tiek veikta atvairiSana, tiek iestatita mod_parry (karodzins, vai tiek
atvairits uzbrukums) vértiba uz 1 un masiva cta tiek veikts attiecigais
leraksts.

Ja tiek veikta bégSana, tiek veikts attiecigais ieraksts masiva cta un:

I. Tiek aprékinats nejauss mainigais ar rand(1,3).

ii. Ja mainigais ir lielaks par 1, tiek paslépti cinas skati un dop_var4
vertiba iestatita ka 1.

iii. Citadi tiek veikts attiecigais ieraksts masiva cta.

Ja netiek veikta atvairiSana un netiek veikts glabSanas uzbrukums, spélétajs
izvelas meérki — tiek iestatits player_target, pieSkirta attieciga vértiba
mainigajam at_target, tiek veikts attiecigais ieraksts masiva cta un izsaukta
funkcija COM_006.
Ja tiek veikts glabsanas uzbrukums (pieejams tikai tad, ja pc.rp = pc.rpl),
tiek atiestatits pc.rp uz 0, iestatits target (meérka sekotaja mainigais) uz 2 (jo
pirmais pretinieks, kam uzbrtk, ir enemy2) un at_target iestatits ka enemy2,
un izsaukta funkcija COM_008.
Katram pretiniekam, ja enemy[num]po ir lielaks par 0 un enemy[num] nav
‘none’:

I. Tiek aprékinats hp_taken no formulas rand(3,8)*enemy[num]po.

Ii. enemy[num].hp tiek samazinats par hp_taken.

iii. Tiek samazinats enemy[num]po par 1.

Iv. Tiek veikts attiecigais ieraksts masiva cta.

Tiek izsaukta parbaude T2 un veiktas attiecigas darbibas, ja patiesa.
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3. Tiek izsaukta funkcija COM_004.

- Vai visu pretinieku
Sakums > vartibas ir none? » COM_005
P k. 4
Veikis ieraksts cla Pretinieka izpetizana o .
Darbiba Automatiska ciia >  COM_002 Beigas

/

Parasts uzbrukums

Niknuma uzbrukums
» COM_D06

Glabsanas uzbrukums

A

SBX_005

h 4

Atvairiana COM_004

COM_008 A A

¥

player_action = "parry’|
mod_parry =1

Y Y

Attels 5.2 - COM 003 blokshema

5.3.6. COM_008 — glabsanas uzbrukums

Jauna funkcija: COM_008 — niknuma uzbrukums visiem pretiniekiem — koda saukts par

“saving_attack” jeb glabsanas uzbrukumu.

Tabula 5.3 — glabsanas uzbrukums

Identifikators: COM_008
Merkis

Funkcijas meérkis ir veikt niknuma uzbrukumu visiem pretiniekiem, iegiistot

dzivibas punktus.

levaddati

1. Speletaja dati no lokalas datu kratuves
2. Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

3. lestatitie mainigie no COM_001

Apstrade
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1. Katram pretinickam, ja tas eksiste, tiek aprékinatas uzbrukumu iesp&jamibas un
uzbrukuma spéks.
a. Uzbrukums ir veiksmigs tikai tad, ja iesp€amiba ir pietickami liela un
uzbrukuma spéks nav negativs.
2. Ja ir inde uz zobena, pretinickam tiek palielinats saindéSanas statuss un
samazinats indes daudzums uz zobena.
3. Tiek veikts uzbrukums — atnemti pretinickam dzivibas punkti.
4. Atkariba no atnemtajiem dzivibas punktiem tiek sp€létajam pievienoti dzivibas
punkti.
5. Tiek izvaditi attiecigie skati un teksts.
6. Tiek veikta parbaude T2 un veiktas attiecigas darbibas.
7. Tiek iestatits nakamais pretinieks, ja eksiste, un atkartota funkcija, sakot no

1.sola.

Izvaddati

Tabula 5.4 - Projektéjums funkcijai “Glabsanas uzbrukums”

ID: COM_008

levaddati:

e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e Pretinieku dati no lokalas datu kratuves

e [estatitie mainigie no COM_001

Obligatie lauki: speletaja dati, pretinieku dati, mainigie no COM_001

Citas parbaudes:
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Apstrade:

Tiek iestatits hp_gain — iegiito dzivibas punktu skaits.

Ja at_target (mérkis) nav ‘none’:

Tiek aprékinats attack_random no formulas rand(-3, 3) + rand(-3,3) + pop.

Tiek aprékinats hit chance no formulas pc.tohit - at target.ac (at_target -
pretinieks) + attack_random + mod_at + pop (precizitates bonuss).

Ja attack_random ir mazaka/vienada ar -4 (~12% iespg&ja) vai hit_chance ir mazaka
par 0, tiek izsaukts netrapiSanas skats, veikts ieraksts masiva cta un izvadits
attiecigais teksts.

Citadi tiek aprékinats hit_piercing no formulas 2*(pc.pha + mod_dam + 1) +
rand(-5, 5).

Ja hit_piercing ir mazaks/vienads ar 0, tiek izvadits attiecigais teksts un veikts
ieraksts masiva cta.

Citadi, ja dop_var3l ir lielaks par 0, atkariba no pretinicka, attiecigajam
pretinickam tiek palielinats enemy[num]po par 2 un samazinats dop_var31 par 1.
Tiek aprékinats hp_taken no formulas hit_piercing + pc.str (spélétaja speks) +
mod_str + dam + dop_var29.

Tiek samazinats at_target.hp (pretinieka dzivibas punkti) par hp_taken.

Tiek aprekinats hp_gain no formulas hp_taken/2.5.

Tiek palielinats pc.hp par hp_gain. Ja pc.hp parsniedz pc.hpl, tas tiek atiestatits uz
pc.hpl.

Tiek izsaukta parbaude T2 - ja patiesa, pretinieka enemy[num] vértiba iestatita uz
“none” un loot, exp un bab tiek pieskaititas attiecigas vertibas.

Tiek iestatita nakama pretinieka at_target veértiba — pretinieku seciba ir enemy?2,
enemyl, enemy3 — ja enemy[num] nav ‘none’.

Tiek atkal izsaukta COM_008.
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Sakums

hp_gain=0

attack_random = randi-3, 3) +
rand(-3, 3) + pop
hit_chance = pc.tohit -
at_target.ac (at_target -
pretinieks) +attack_random +
mod_at + pop

Vai attack_random = -47

lestata nakamo
pretinieku

il eksisté nakamai
pretinieks?

i

AtgrieZas funkcija

A

COM_003

netrapisanas skats
Veikis ieraksts cta

Tiek paradits

Tiek paradits neefektiva
uzbrukuma skats
Veikts ieraksts cta

F

hit_piercing = 2*(pc.pha +
mod_dam + 1) + rand{-5, 5}
hp_taken = hit_piercing + pc.str+
mod_str +dam + dop_var29

Attéls 5.3 - COM_008 blokshema

ai hit_piercing = 07

130

~

Parbaude T2

A

at_target.hp = hp taken
pc.hp += hptaken/2.5

A

enemynumjpo +=2
dop_var31 =1




5.4. SmilSukastes modulis (sandbox.rpy)

5.4.1. Izmainas SBX 001

Veiktas sekojosas izmainas funkcija SBX 001:

Tabula 5.5 - Atjauninats daléjs projektejums funkcijai “Tit laiku uz prieksu”

ID: SBX_001

Apstrade:

1. Ja pc.bab (spélétaja nauda) ir lielaka/vienada par 100000 (izmaina veikta, jo 10000
ir viegli sasniedzams) vienibam, tiek izvadits pazinojums MO15 un pc.bab
atiestatits uz 200 vienibam.

2. Jalost (spéletaja dzivibas statuss) ir True, tiek izsaukta funkcija SBX_007.

3. Atkariba no daytime vértibas tick mainita daytime vertiba:

a. Ja daytime ir ‘morning’ (rits), daytime tiek mainits uz ‘day’ (diena) un
atkariba no questl8 (Saras uzdevuma) veértibas tiek izsaukta atbilstosa
funkcija TXT_003.

b. Jadaytime ir ‘day’ (diena), daytime tick mainits uz ‘evening’ (vakars).

c. Ja daytime ir ‘evening’ (vakars), daytime tick mainits uz ‘night’ (nakts) un
atkariba no questl (Ilgas uzdevuma) vértibas un theday vértibas (ja theday ir
7, tas ir, festivala diena) tiek izsaukta funkcija SBX 009.

d. Jadaytime ir ‘night’ (nakts), daytime tiek mainits uz ‘morning’ (rits), un:

I. Palielinata sp&létaja netiriba pc.wash.

ii. Ja quest3 >= 5 (iegita iesp&ja nopirkt indi no Ilgas), palielinats
dop_var32 par 8.

iii. Atkariba no noteiktu uzdevumu vértibam tiek vai nu izsaukta
funkcija SBX_009, vai izsaukta funkcija TXT_003 vai TXT_004.

Iv. Tiek pieskaitits 1 theday un daycount vertibam.

v. Atkariba no theday vértibas tiek iestatita atbilstosa weekd (ned€las
dienas teksta) vértiba. Ja theday ir 8 (ned€la pabeigta), theday tiek
atiestatits uz 1.

vi. Ja dop_var6, dop_var7 vai dop_var27 vértibas ir lielakas par 0, to

vertiba tiek samazinata par 1. Ja jebkura no §tm vértibam sasniedz 0,

to dotais bonuss (attiecigi pc.hp un pc.hpl prieks dop_var6 un
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4. Tiek atiestatiti niknuma punkti pc.rp.

5. Ja pc.exp (pieredzes punkti) ir lielaks/vienads ar 1000, tiek izsaukta funkcija
SBX_006.

6. Ja speletaja pasreizéja lokacija curr_loc ir istaba, tiek izsaukta funkcija SBX_008.
Citadi izsauc SBX 002.

pc.mad pargjiem) tiek dzests.

Sakums

Pazinojums M015
pc.bab =200

Fy

—|_>daytime mainits par

pcwash +=1
daycount +=1
theday +=1

| jaunais daytim
‘morning*?

h

Vai pc.bab ==1000007 pcrp=0

SBX_006

h 4

SBX_002

vienu vienibu

Fy

NG
© Vai dop_var6/dop_varT

Idop_var2y = 07

Ja

dop_var32 +=8

Atiestatiti
bonusi

dop_varG/dop_var7?
Idop_var27 =1

il dop_varG/dop_va
/dop_var27 =07

Attels 5.4 - SBX 001 blokshéma

5.4.2. Jaunas inventara lietas SBX 005

Veiktas izmainas funkcija SBX 005 — pievienotas tr1s inventara lietas:

Tabula 5.6 — jauni pievienotds inventara lietas

Nosaukums Paskaidrojums

q_fur Furijas kristali — nepiecieSams quest1l jeb alkimika uzdevumam
ar furiju

p_pol Inde — palielina dop_var31 par 4

p_po2 Stipra inde — palielina dop_var31 par 7
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5.5. Skatu modulis (screens.rpy)

5.5.1. Izmainas VIS_004 skata

Izmainas funkcijas VIS 004 skata:

e Jauna lapa skata: attiecibas ar spéles téliem. Katram télam tiek paradits xx_like, tas ir,
visiem mainigajiem, kas mingti attiecibu mainigo tabula, tiek teksta veida att€lotas
vertibas.

e Pievienoti apraksti uzdevumiem quest3 — Ilgas pagatne — un quest20 — Forlana bérnibas
sapni (ieprieks slépti uzdevumi), un questll — furijas kristalu iegtiSana — un quest14 —

meitenu apmekleSana bordeli (jaunizveidoti uzdevumi).

Tabula 5.7 — jauni pievienoti uzdevumu mainigie

Nosaukums Datu tips Paskaidrojums Papildus komentari

questll int Furijas kristali Ieprieks neimplement&ts —
jaiegust 2 kristali no furijam,
naudas balva 200 vienibas +80

par katru nakamo kristalu

questl4 int “Pastaiga pa rozu darzu” | Iepriek§ neimplement&ts —
jaapmekI€ visas meitenes bordelt

vismaz vienreiz
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5.6. Skripta modulis (script.rpy)

5.6.1. Izmainas SCR_001

persistent mainigie ir dala no globalas atminas, kas tick saglabatas persistent faila. Sis fails
nav atSifréjams; tam mainigos var pievienot, deklargjot tos formata persistent.[nosaukums] un

pieskirot veértibu. Faila mainigie var tikt mainiti konsol€ un dzg&sti, izmantojot komandu

persistent._clear(). Funkcija, ja spélétajs apstiprina, ka vins ir sasniedzis 18 gadu vecumu, talakas

speles loga atverSanas reizes pazinojums M012 netiek paradits.

Tabula 5.8 - Atjauninats projektejums funkcijai “Jautat par spéletaja vecumu”

ID: SCR_001

levaddati:
e Speletaja ievade

e persistent.overl8 mainigais no globalas atminas

Obligatie lauki: spélétaja ievade, persistent.over18

Citas parbaudes:

e Funkcija tiek izpildita tikai tad, ja persistent.over18 nav True.

Apstrade:
e Tiek paradits pazinojums M012.
e Pie apstiprinoSas atbildes tiek izsaukta funkcija VIS 001 un izveidots mainigais

persistent.overl8 ar vértibu True.

e (Citadi speles logs tiek aizverts.
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sakums wsoor |——f oo |

Vai spélétajs ir 1a persistent.over18 = Spéles logs tiek
sasniedzis 18 g.v. True aizverts

| )

Attéls 5.5 - SCR_001 blokshéma

5.7. Teksta modulis

5.7.1. Monstru sasnieguma skaitiSana TXT_005

Veiktas izmainas funkcija TXT 005, implementgjot skaititadja monster count mainiSanos

pec cinas.

Ta ka neeksiste atsevisks teksta modula .rpy fails, §1s izmainas koda ir implementgtas viena

label funkcija priekSpilsétas modult un astonas label funkcijas arpilsétas moduli.

Tabula 5.9 - Atjauninats projektéjums funkcijai “Cinas izsaukums”

ID: TXT_005

levaddati:
e Funkcijas nosaukums

e Skaititaja mainigais monster count

Obligatie lauki: funkcijas nosaukums, monster_count

Citas parbaudes:
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Apstrade:

Koda tiek izsaukta label funkcija ar attiecigo nosaukumu.

Tiek paradits atbilstosais teksts un grafikas.

Tiek iestatiti pretinieku enemyl, enemy2, enemy3 mainigie un izsaukta funkcija
COM_001.

Jalost ir True, tiek izsaukta funkcija SBX_007.

Ja lost ir False un dop_var4 ir 0, monster_count tiek palielinats attiecigi par
noteikto nogalinato monstru skaitu.

Citadi var tikt izsaukta funkcija SBX 009, un tiek izsaukta vai nu funkcija

SBX 001, vai teksta modula funkcija ar attiecigo, koda ming&to nosaukumu.

Sakums Tiek paradits teksts
un grafikas Vai lost = True? SBX_007
¢' | Beigas
—
A
lestatiti enemy, SBX_001
enemy2, enemy3 |—» COM_001 monster_count += o SBX_009/
maonstru skaits 7| teksta modula
funkcija

¥
monster_count T
palielindjums atkarigs
no pretinieku skaita, kas
nav ‘none’

Attels 5.6 - TXT 005 blokshéma

5.8. Galvenais modulis (loc.rpy)

5.8.1. Sasnieguma iegiiSana LOCM_001

Pievienota jauna sasnieguma iegtiSana LOCM_001.

Tabula 5.10 - Atjauninats projektéjums funkcijai “Rita funkcija”

ID: LOCM_001
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levaddati:

Speletaja dati no lokalas datu kratuves

Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

Apstrade:

Tiek atiestatiti pc.rp uz 0 un pc.hp uz pc.hpl.

Atkariba no noteiktu uzdevumu vértibam tiek izsauktas noteiktas tekstu modulu
funkcijas un 3. un 4.punkts izlaists.

Atkariba no questS (Kilenas uzd.) vertibas tiek izsaukta noteikta teksta modula
funkcija.

Atkariba no citu uzdevumu veértibam tiek izsaukti sapni — TXT_001 funkcijas.

Ja monster_count ir lielaks/vienads ar 100, tiek izsaukta funkcija ACH 002 ar
sasnieguma nosaukumu ‘killer’.

Atkariba no quest5 vertibas tiek izsaukta noteikta TXT 003 funkcija.

Tiek aprékinats nejauSs mainigais. Atkariba no mainiga vertibas tiek paradits
atSkirigs teksts un grafikas.

Tiek izsaukta funkcija SBX_006.

Tiek izsaukta funkcija SBX_008.
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E—P pcrp=0 SBX_006 »  SBX_008

Papildus teksts
Beigas
| monster_count = _Né T

1007

Teksta modula
funkcijas

"l

ACH_002

Attels 5.7 - LOCM 001 blokshéma

5.8.2. MIrisjas patikSana LOCM_005
Veiktas izmainas Mrisjas patikSanas mainiga izmainas LOCM_005.

Tabula 5.11 - Atjauninats projektéjums funkcijai “Apmekiét krogu”

ID: LOCM_005

levaddati:
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: sp€létaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:
e Ja pc.wash > 3, tiek izsaukta funkcija SBX 002 un funkcijas darbiba netiek

turpinata.

Apstrade:
e Tiek aprékinats nejauss mainigais. Atkariba no mainiga vertibas var tikt izsaukta
noteikta TXT_002 funkcija.
e (itadi paradas izvélne. Galvenas divas opcijas ir pasutit €dienu un iet uz istabu

(izsauc SBX 008). Citas opcijas paradas, atkariba no uzdevumu veértibam, kas
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izsauc atbilstosas teksta modula funkcijas.
e Ja izvélas pasitit €dienu, pc.bab tiek samazinats par 5. Talakas izv€lnes atkarigas
no mr_like.

= Ja mr_like <= 3, var samaksat dzeramnaudu — 1 vienibu (pc.bab-1),
kas palielina mr_like par 1, vai tikai pateikt paldies (izsauc
TXT_001).

= Ja 3 < mr_like <= 6, var samaksat vai nu 1, vai 5 naudas vienibas
dzeramnauda; mr_like palielinas tikai tad, ja samaksa 5 vienibas.

» Ja7<=mr_like <= 10, var samaksat vai nu 5, vai 10 naudas vienibas
dzeramnauda; mr_like palielinas tikai tad, ja samaksa 10 vienibas.
Var arf tikai pateikt paldies (dz€sta patikSanas samazinasanas).

= Jamr_like > 10, var samaksat 15 naudas vienibas dzeramnauda, kas
palielina mr_like par 1, vai tikai pateikt paldies (dzésta patikSanas
samazinasanas).

e Tiek paradita izvélne, vai nu tikai atpisties, vai klausities klientus.

» Jaizvéle ir atpisties, tiek aprékinats nejauss mainigais, un atkariba
no $T mainiga tiek paradits atskirigs teksts un grafikas.

= Jaizvele ir klausities, tiek aprékinats nejauss mainigais, un atkariba
no §1 mainiga, ja quest8, quest9 vai questlO vértibas ir 0, katram
uzdevumam ir 33% iesp&ja tikt uzsaktam — tiek izsaukta funkcija
SBX 009 ar attiecigo uzdevuma mainigo un veértibu 1.

e Tiek izsaukta funkcija SBX_001.

5.8.3. Uzdevuma quest20 pabeigSanas implementeSana

Implement&ta quest20 pabeigsana: noteikta TXT 006 funkcija (quest20_dreams), ja
quest20 = 1 un visi ar quest20 saistitie mainigie ir True, tiek izsaukta funkcija SBX_009 ar

quest20 un posma vértibu 2.
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5.9. Centra modulis (loc_center.rpy)
5.9.1. Zobens uzlabojumi LOCC_002

Izlabotas kliidas zobens uzlabojumu iegtisana:

e Pievienota iesp&ja iegadaties uzlabojumu ‘rune’.
e Labota iepriek§ minéta uzlabojuma cena.

e Vértiba ‘rune’ pieskirta pareizajam mainigajam — pc.Sk1.

5.9.2. Jauns uzdevums LOCC 001

Tiek pievienota iesp&ja iegiit un pabeigt no jauna izveidoto uzdevumu quest11. Sim tika

implement€tas divas jaunas ainas.

Tabula 5.12 - Atjauninats projektejums funkcijai “Tirgoties ar alkimiki”

ID: LOCC_001

levaddati:
e Speletaja ievade
e Spéeletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves
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Obligatie lauki: speletaja ievade, speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

Apstrade:
e Jaseen_aptir False, tas tiek iestatits ka True un tiek paradits papildus teksts.
e Tiek paradita izv€lne:
* Noteiktas opcijas ir tikai pieejamas, atkariba no uzdevuma
m_quest2, quest9, questll vai quest24 vertibam.
e Ja questll vertiba ir 0, var alkimikim jautat par uzdevuma
iegiiSanu. Ja piekrit, tiek izsaukta funkcija SBX 009 ar
uzdevumu quest9 un vértibu 1.
e Ja questll vértiba ir 1 un g_fur.qty ir vismaz 2, var pabeigt
questll — pc.bab palielinas par 200 + 80*(q_fur.qty — 2).
» TirgoSanas: tiek paradita izv€lne ar lietam, kuras alkimikis pardod.
IzvEloties vienu no $Tm lietam, tiek samazinats pc.bab par noteikto
daudzumu un palielinats dziras daudzuma mainigais par 1.
» Laupijuma pardosana: ja loot > 0, var pardot loot — pc.bab tiek
palielinats ar loot*x, kur x ir robezas no 0.9 lidz 1.1. loot tiek
atiestatits.

» Pe&dgja izvele izsauc funkciju SBX 002.
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13 > pc_bab += 200 + pc.bab + loot
Ja 20*(q_furgty - 2)

Nekas

Attels 5.8 - LOCC 001 blokshéma

5.9.3. Kliidu labojumi centra moduli

Veikti kliidu labojumi TXT 004 funkcija m_quest5_1 un TXT 006 funkcija
holiday kil _dance_grope.

e  bur like un pc.rep palielinas tikai tad, ja Forlans klusi piekrit méra uzdevumam,
neprasot par to atlidzibu. Ieprieks Sie mainigie palielinajas, ja Forlans prasa par savu darbu
atlidzibu, kas logiski stasta konteksta nav pareizi.

e ki like péc darbibas palielinas tikai tad, ja ki _like ir vairak par 5 — ieprieks bija

otradi, kas nebija logiski.

5.10.Priekspilsétas modulis (loc_okr.rpy)
5.10.1. Uzdevuma quest14 implementacija — LOCK 001
Tiek implementéts quest14 — uzdevums, kura jaapmekle visas meitenes bordeli.

Tabula 5.13 - Atjauninats projektéjums funkcijai “Apmekiét bordeli”

ID: LOCK_001
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levaddati:
e Speletaja ievade
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves

e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

Obligatie lauki: spelétaja ievade, speletaja dati, uzdevumu dati

Citas parbaudes:

e Ja pc.wash > 3, tiek izsaukta funkcija SBX 002 un funkcijas darbiba netiek

turpinata.

Apstrade:
e Jaseen_bro ir False, tas tieck mainits uz True un tiek paradits papildus teksts.
e Jam_quest3 ir 4, tiek izsaukta atbilstosa TXT 004 funkcija.
e (Citadi tiek paradita izv€lne:
* Noteiktas opcijas ir tikai pieejamas, atkariba no uzdevuma
m_quest2, m_quest3 vai quest2 vertibam.
= Satikt meiteni — tiek paradita izvélne ar meiteném. Ja questl4 ir O,
tiek izsaukta funkcija SBX_009. Izveloties meiteni, ja questl4 ir 1,
attiecigajai meitenei tiek atziméts, ka vina ir apmekléta (ja jau nav
bijusi apmekléta), tas ir, tiek iestatita /4 [vards] vertiba ka True,
tiek samazinats pc.bab par noteikto daudzumu un palielinats meitenu
tikSanas reizu skaititajs. Kad skaititajs sasniedz 10, tiek izsaukta
funkcija ACH_002 ar sasnieguma nosaukumu ‘zavs .
» Ja visu meitenu g/4 [vards] ir True un questl4 vertiba ir 1
(uzdevums vel nav pabeigts), tiek izsaukta funkcija SBX 009 ar
uzdevumu quest20 un vértibu 2.
e Tiek izsaukta funkcija SBX_001.
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Attels 5.9 - LOCK 001 blokshéma

5.10.2. Indes nopirksana no Ilgas — LOCK_002

Veiktas biitiskas izmainas LOCK _002. Indes iegadei no Ilgas tika implement@tas trTs jaunas

ainas, papildus LOCK 002 izmainam.

Tabula 5.14 - Atjauninats projektejums funkcijai “Apmekiét Iligas maju”’

ID: LOCK_002

levaddati:
e Spéeletaja ievade
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienas laiks daytime

Obligatie lauki: spélétaja ievade, spélétaja dati, uzdevumu dati, daytime

Citas parbaudes:
e Ja pc.wash > 3, tiek izsaukta funkcija SBX 002 un funkcijas darbiba netiek
turpinata.
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Apstrade:
1. Jadaytime ir ‘morning’:

a. Jaquestl ir 4 vai 6, tiek izsaukta atbilstosas teksta modulu funkcijas.

b. Ja questl6 ir 2, 8 vai 9, tiek izsaukta atbilstosa TXT 001 vai TXT 004
funkcija.

c. Citadi tiek izsaukta funkcija SBX 002.

2. Jadaytime ir ‘day’ vai ‘evening’:

a. Ja daytime ir ‘day’ un dop_varl7 ir O, tiek izsaukta TXT_002 funkcija un
dop_varl7 iestatits ka 1.

b. Citadi tiek izsaukta izv€lne — izv€ln€ pieejamas opcijas ir atkarigas no
il_help, il_like un uzdevumu m_quest2, questl, quest3, questl6 un quest24
vertibam.

c. Jaopcija nav saistita ar m_quest2 vai quest24, tad ir iesp&ja mainit il_like.

I. Ja opcija ir saistita ar questl vai quest3, paliclinas il_like par 1
veiksmigu atbilzu sniegSanas gadijuma, izsauktas atbilstosas teksta
modula funkcijas un izsaukta funkcija SBX 009 ar attiecigajiem
parametriem.

Ii. Ja opcija ir saistita ar questl6, il_like samazinas par 1 un tiek
1zsaukta atbilstosa TXT 004 funkcija.

d. Jaopcija ir saistita ar quest3 (iesp&jo indes nopirksanu):

I. Pirma opcija ir pieejama, ja il_like >= 11 un quest3 vertiba ir 4.
Tiek izsaukta TXT 004 funkcija, kur atkariba no dotas atbildes
il_like +-1, un kur quest3 vértiba iestatita ka 5.

ii. Otra opcija ir pieejama, ja quest3 ir 5 un dop_var32 ir
lielaks/vienads ar 2. Tiek paradita izvélne, kuru indi iegadaties, ka
ar1 izvele beigt tirgoties, kas izsauc SBX 001. Var iegadaties
p_pol par 40 naudas vienibam un 2 dop_var32 punktiem, vai
p_po2 par 60 naudas vienibam un 3 dop_var32 punktiem.
Attiecigi palielinas lietas daudzums jeb gty par 1.

e. Tiek izsaukta funkcija SBX_001.

3. Jadaytime ir ‘night’, tiek izsaukta funkcija SBX 002.
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Attels 5.10 - LOCK 002 daléja blokshema

5.10.3. Ainu iespéjamibu izmainas — LOCK_003

Tiek mainitas ainu iesp&jamibas LOCK 003, lielakoties izdz&Sot iesp&jamibu neko
neredzet (SBX 001 izsaukums) un palielinot to ainu iesp&jamibas, kas palielina uzdevumu

vertibas.

Tabula 5.15 - Atjauninats projektéjums funkcijai “Pastaigaties pa pilsétu”

ID: LOCK_003

levaddati:
e Speletaja ievade
e Speletaja dati no lokalas datu kratuves
e Uzdevumu dati no lokalas datu kratuves

e Dienas laiks daytime

Obligatie lauki: spélétaja ievade, spéletaja dati, uzdevumu dati, daytime

Citas parbaudes:
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Apstrade:
1. Tiek aprékinats nejauSs mainigais.
2. Jadaytime ir ‘morning’:
a. 65% iesp€ja izsaukt TXT 001 funkciju, kur pc.bab palielinas par 5 vai 10;
b. 35% iespgja izsaukt TXT 002 funkciju, kur p&c izvéles var izsaukt
TXT_005 funkciju.
3. Jadaytime ir ‘day’:
a. Ja questl? ir 2, tiek palielinats dop_varl9 par 1 — kad dop_varl9 ir 4, tiek
izsaukta TXT_004 funkcija.
b. Jaquestl? ir 3, tiek izsaukta TXT_004 funkcija.
c. Citadi:
i. 30% iespgja izsaukt TXT 001 funkciju, kur pc.bab palielinas par 5
vai 10;
Ii. 10% iespgja izsaukt TXT 001 funkciju ar pari;
iii. 60% iespgja izsaukt TXT 002 funkciju ar Kilenu.
4. Jadaytime ir ‘evening’:
a. 10% iespgja izsaukt TXT 001 funkciju, kur pc.bab palielinas par 5 vai 10;
b. 50% iespgja izsaukt TXT 005 funkciju, kas izsauc SBX 009 atkariba no
quest8 vertibas;
c. 5% iespgja redzet TXT 001 funkciju ar pari;
d. 35% iespgja izsaukt TXT 002 funkciju, kas talak ar 50/50 iesp&amibu
izsauc vai nu TXT_001, vai TXT_005 funkciju.
5. Jadaytime ir ‘night’:
a. 80% iespgja izsaukt 4.b. punkta minétu funkciju.
b. 20% iespgja izsaukt SBX 001.
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5.11.Arpilsétas modulis (loc_outside.rpy)

5.11.1. Firijas uzbrukums — questl11

Implement@ta q_fur.qty palielinaSanas par 1 péc katras cinas ar fiiriju, ja lost = False (nav

miris c¢ina), dop_var4 = 0 (nav b&dzis no cinas) un questl1 = 1 (uzdevums iesakts).

Pie reizes, tapat ka visam COM_001 izsauco$am funkcijam arpils€tas moduli,

implement€ta monster count palielinasanas péc katras sekmigas cinas.

5.12. Lokala datu kratuve — vari.rpy
5.12.1. Mainigo pievienoSana
Pievienoti sekojoSie mainigie:

Tabula 5.16 — pievienoti funkcionalie mainigie

Nosaukums Datu tips Paskaidrojums

monster_count | int Skaita, cik monstri nogalinati — nepiecie$ams jaunajai
sistémai

dop_var31 int Cik indes devu ir uz zobens

dop_var32 int Indes punkti — var apmainit pret indi no Ilgas

5.12.2. Indes lietoSanas funkcija

Implementgtas divas funkcionali identiskas funkcijas, kas saistitas ar indes lietoSanu:

1. Palielina dop var31 par attiecigo daudzumu (4, jap_pol, 7, jap po2)
2. Samazina p_pol.qty/p_po2.qty par 1.
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6. TESTESANAS DOKUMENTACIJA

6.1. TesteéSanas apraksts

Saja nodala aprakstita sistéma veikto izmainu vienibtestéSana. TestéSana veikta manuali
gan izmainu izstrades procesa, gan péc izstrades pabeigSanas. TesteéSana sadalita pa moduliem un
pa izmainam, kas tika aprakstitas ieprieks€ja nodala. Dazam no izmainam bija nepiecieSami

vairaki vienibtesti, lai parliecinatos, ka izmainas ir funkcionalas.
Operétajsisteéma: Windows 10 Home 22H2 19045.3803

Sistémas originala versija: 1.0.41.

6.2. Testésanas Zzurnals

Tabula 6.1 — izmainu testéSanas Zurnals

Modulis [zmaina Testa apraksts Sagaidamais rezultats Statuss
Sasnhiegumu | Jauns Sasnieguma nosaukuma | Tiek veiksmigi iestatits Sekmigs
modulis sashieguma un apraksta iestatiSana | sasnieguma nosaukums un
apraksts apraksts, atverot spéles
logu
Cinu modulis | pc.exp Pieredzes punktu pc.exp palielinas par 400 Sekmigs
palielinasanas palielinasanas péc punktiem.

jaunas formulas (exp =

200, pc.lev=1)
pc.bab Naudas palielinasanas | pc.bab palielinas par 40 Sekmigs
palielinaSanas péc jaunas formulas vienibam.

(bab = 20)
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Modulis Izmaina Testa apraksts Sagaidamais rezultats Statuss
Glabsanas COM _008 izsaukums, | pc.rp atiestatits uz 0, Sekmigs
uzbrukuma ja tas ir iesp&jams pirmais pretinieks —
izsaukums (pc.rp = pc.rpl) enemy2, ja eksiste (citadi
COM_003 enemyl/enemy3)

Indes efekti enemy[num].hp P&c spelétaja darbibas Sekmigs
COM_003 samazinasanas, ja veikSanas enemy[num].hp

enemy[num]po >0 samazinas un tiek veikts

ieraksts cinas vesture
Indes efektu Pretinieka enemy[num] | enemy[num]po palielinas | Sekmigs
izraisiSana saind@Sanas, ja par 2
COM_006 dop_var31>0
Uzbruksana Tiek uzbrukts visiem Samazinas visu pretinieku | Sekmigs
visiem pretiniekiem hp (ja veiksmigs
pretiniekiem uzbrukums) un tiek veikts
COM_008 attiecigais ieraksts cinas
vesturé

Indes efektu Visu pretinieku enemylpo, enemy2po, Sekmigs
izraisiSana saindéSanas, ja enemy3po palielinas par 2
COM_008 dop_var3l >=3

uzbrukuma ar 3

pretiniekiem
pc.hp Spélétaja pc.hp pc.hp palielinas par Sekmigs
palielinasanas palielinasanas péc pretiniekiem atpemtajiem
pec COM_008 sekmiga COM_008 dzivibas punktiem,

uzbrukuma

dalitiem ar 2,5
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Modulis Izmaina Testa apraksts Sagaidamais rezultats Statuss
SmilSukastes | Pretkrapsanas Vai ir iesp€jams Pazinojums MO15 netiek Sekmigs
modulis mehanisms parsniegt 10000 naudas | izsaukts
SBX_001 vienibas, neizsaucot $o
mehanismu (pc.bab =
10001)
Indes punktu Ja quest3 =5, dop_var32 palielinas par 8 | Sekmigs
palielinaSanas dop_var32 japaliclinas
SBX 001 par 8 p&c katras dienas
beigam
Jaunas inventara | Jauni izveidotas Skata paradas q_fur, Sekmigs
lietas SBX_005 | inventara lictas p_pol unp_po2,jato
inventara skata, ja to attiecigie qty > 0
qty >0
Skatu Uzdevumu Jauni izveidoto Skata paradas atbilstosais | Sekmigs
modulis apraksti aprakstu paradiSanas apraksts, balstoties uz
VIS_004 skata quest3, questll, questl4
un quest20 vertibam
Attiecibu lapa Jauni izveidotas Skata paradas jauna lapa, | Sekmigs
VIS 004 skata attiecibu lapas kur ir teksta veida
paradiSanas VIS 004 uzskaititi visi attiecibu
skata mainigie
Skripta persistent.over18 | persistent.over18 Nakamo reizi atverot Sekmigs
modulis iestatiSanas iestatits ka True, ja spéles logu, pazinojums

apstiprina, ka ir
sasniegts 18 gadu

vecums

MO12 neparadas

151




Modulis Izmaina Testa apraksts Sagaidamais rezultats Statuss
Teksta monster_count monster_count P&c sekmigas cinas Sekmigs
modulis uzskaite palielinasanas, ja tika monster_count palielinas
TXT_005 izsaukta cina ar par 1
monstriem (pienemts,
ka viens pretinieks)
Galvenais Sasnieguma Ja monster_count >= Tiek izsaukts ACH_002 ar | Sekmigs
modulis iegiSana 100, tiek izsaukta pazinojumu M001
LOCM _001 funkcija ACH_002 ar
attiecigo sasnieguma
nosaukumu
Mrisjas Jamr_like >=7, Pasakot ‘paldies’, mr_like | Sekmigs
patikSanas pasakot tikai ‘paldies’, | nemainas
izmainas mr_like nesamazinas
LOCM_005
Uzdevuma Uzdevums quest20 tiek | Tiek izsaukta funkcija Sekmigs
quest20 pabeigts, ja visi SBX 009 ar uzdevumu
pabeigSana uzdevuma sapni ir quest20 un veértibu 2
redzeti un veiksmigi
pabeigti (sapnu
mainigie ir True)
Centra Uzdevums Ir iesp&jams iegit Tiek izsaukta funkcija Sekmigs
modulis questl1l pie questll pie alkimika, ja | SBX_009 ar uzdevumu
alkimika tas nav uzsakts questll un vertibu 1
Ja questll ir iesakts un | pc.bab palielinas par Sekmigs

g_fur.qty >=2,
uzdevumu ir iesp&jams

pabeigt

200+80*(qg_fur.qty — 2),
tiek izsaukta funkcija
SBX 009 ar uzdevumu
questll un vertibu 2

152




Modulis Izmaina Testa apraksts Sagaidamais rezultats Statuss
Kltdu labojums | pc.rep un bur_like pc.rep un bur_like Sekmigs
pie méra palielinas pie logiski palielinas par 1
pareizas izveles
Kltdu labojums | ki_like palielinas, ja ki_like palielinas par 1 Sekmigs
ar Kilenu ki_like >5
Priekspilsétas | Uzdevuma Ja nav uzsakts questl4, | Tiek izsaukta funkcija Sekmigs
modulis quest14 tas tiek uzsakts, pirmo | SBX_009 ar uzdevumu
implementacija | reizi jautajot par quest14 un vertibu 1
LOCK 001 meitenu apmekléSanu
Ja ir uzsakts quest14, Tiek atzZiméts attiecigais Sekmigs
apmeklgjot katru ql14_[vards] ka True un
meiteni pirmo reizi, tas | mainas quest14 apraksts
tiek atziméts un mainas | VIS 004 skata
quest14 apraksts
Indes iegade no | Jail_like >=11 un Tiek izsaukta attieciga Sekmigs
llgas LOCK_002 | quest3 =4, paradas TXT_004 funkcija, tiek
izvele runat par indi maintta quest3 vertiba uz 5
Ja quest3 =5 un Atkariba no izvéles Sekmigs
dop_var32 >= 2, palielinas p_pol.qty vai
paradas iesp&ja nopirkt | p_po2.gty par 1, samazinas
indi pc.bab un dop_var32
Ja nepietiek dop_var32 | Netiek paradita opcija Sekmigs

punktu talakai
pirkSanai, opcija netiek
paradita (dop_var32 =
2)

nopirkt p_po2 (maksa 3
dop_var32 punktus)
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Modulis Izmaina Testa apraksts Sagaidamais rezultats Statuss
Ainu Konsol€ tiek mainita Atkariba no walk_ran Sekmigs
iesp&jamibu walk_ran vértiba vertibas tiek izsaukta
izmainas attieciga teksta modula
LOCK_003 funkcija

Arpilsétas Fiirijas Ja sekmiga cina ar g_fur.qty un Sekmigs

modulis uzbrukums furiju, japalielinas monster_count palielinas
quest1l q_fur.qty (ja questll = | parl

1) un monster_count

Lokala datu | Indes lietoSanas | Ja SBX 005 skata Jap_pol: dop_var3l Sekmigs

kratuve funkcijas izvélas lietot indi, tieck | palielinas par 4, p_pol.qty

izsaukta indes

lietoSanas funkcija

samazinas par 1
Jap_po2: dop_var31l
palielinas par 7, p_po2.qty

samazinas par 1
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7. PROJEKTA PARVALDIBA

7.1. Projekta organizacija

Kvalifikacijas darba ietvertais projekts tika veikts patstavigi. Izstrade tika veikta,
izmantojot sp&jas programmatiras izstrades dzives cikla modeli — sakuma tika veikta iepaziSanas
ar Ren’Py dzin&ju, iepaziSanas ar darba aprakstito sistému, un funkciju dokumentésana.
Balstoties uz So izpéti, tika projektétas darba veiktas izmainas, kuras péc tam tika pakapeniski

testetas un papildinatas, 11dz darbs sasniedza pienemamu pabeigtibas stavokli.

7.2. Kvalitates nodroSinasana

Kods — gan pétitais, gan izveidotais — tika detaliz&ti komentgts, lai izprastu originalo
sisttmu un paskaidrotu visas veiktas izmainas. Nepartrauktibas nolukos tika ieverots Iidzigs koda
rakstiSanas stils originalajiem autoriem, bet, ta ka originalais kods nebija koment&ts, komentarus

izveidoja §1 darba autors.

P&c katra izmainas sola implement€Sanas, ta ka izmainu uzskaité pieminétas funkcijas
var€ja bt atkarigas no vairakam funkcijam viena modult vai pat vairakiem moduliem, sistemas
darbiba tika testéta, lai parliecinatos par funkcionalitates pareizu darbibu un noveérstu potenciali

letalu kltidu veidoSanos un izplatiSanos.

7.3. Konfiguraciju nodrosSinasana

Projekta konfiguracijas, repozitorija un nakamo versiju parvaldei tika izmantots versiju

kontroles riks Git, kas bija savienots ar repozitoriju timekla vietné GitHub.

Repozitorija tika ievietoti sist€émas galvenie faili kopa ar failu tulkojumiem (bez grafikam),

velak pievienoti komentari visam kodam, un inkrementali pievienotas izmainas repozitorijam.

Repozitorija kods tika redigéts, izmantojot koda redaktoru Visual Studio Code.
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7.4. Darbietilpibas noveértéjums
Darbietilpibas noveért§jumu var apskatit no diviem skatupunktiem.

1. Darbietilpibas novertgjums dienu skaita;

2. Darbietilpibas novértgjums, balstoties uz rindinu skaitu.

7.4.1. Darbietilpibas novértejums dienu skaita

Talak aprakstitaja tabula tiek veikts darbietilpibas novertéjums, balstoties uz to, cik dienas

katrs uzdevums prasija.

Rezultats tiek iegiits no PERT formulas:

optimistiskais+4xrealistiskais+pesimistiskais [18]
p .

R =

Tabula 7.1 — darbietilpibas novértéjums diends

Uzdevums Novért&jums (dienas)

Optimistiskais Realistiskais Pesimistiskais Rezultats

IepaziSanas ar 2 3 5 3,16
Ren’Py dzingju
un failu

strukturu

IepaziSanas ar ) 7 10 7,16

sistemu

Koda piekluve 0,5 1 2 1,08
un repozitorija

izveidoS$ana

Kodaizpeteun | 15 20 25 20
komentaru

veikSana

[zmainu 2 3 5 3,16

projektéSana
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Uzdevums Novertgjums (dienas)

Optimistiskais Realistiskais Pesimistiskais Rezultats
Izmainu 7 10 14 10,16
implementéSana
un test€Sana
Dokumentacijas | 10 15 25 15,83
izveide
Kopa: 415 59 86 60,55

Var secinat, ka péc autora novertéjuma darbs prasija 60,55 persondienas. Personménest ir

aptuveni 20 persondienas, tatad p&c §1 noveértéjuma darbs prasija aptuveni 3,02 personmenesus.

7.4.2. Darbietilpibas novértéjums péc koda rindinu skaita

Darbietilpibu var arT novertét, balstoties uz QSM vésturiskajiem datiem par rindu skaitu
Quartile 1 projektos. Sadu projektu mediana ir 1889 logiska programmkoda rindas ménesT;

Quartile 1 Range 50% augiéja robeza ir 466 logiska programmkoda rindas ménesi.[**]

Attiecigi, 3 personménesu veérts darbs ir attiecigi 5667 logiskas rindas medianas projektiem

un 1398 logiskas rindas pirmas kvartiles projektiem.

Sis metrikas attiecas uz pilnigi originalu programmkodu, ne kodu, kas izstradats eksistgjosa
sistema.

Ka tika minéts darba ievada, lielaka dala programmeétaja darba ir koda uzturéSana, nevis
jauna koda rakstisana.[!l?! P&tfjumu apkopojums, veikts 2010.gada, secina, ka programmétajs
vidgji pavada no 3 11dz 20 reizém vairak laika, uzturot kodu (petjjuma minétie skaitli ir, ka vidgji

pavada 75% lidz pat 90% sava laika un resursus uzturésana).?!

Citur mingtas sarezgitakas formulas™ : ta ka programmétaja darba laiku var attglot formula
T = Troda rakstisana + Taomasana + Tkoda tasisana» Kur T ir laiks p&c patvaligas vienibas, bet

visvieglak aprékinat minutes.
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Saja petijuma tiek secinats, ka vidgjais programmétajs pavada vidéji 5 minites diena, tiri
rakstot kodu — p&c pétijuma autora secinajumiem, §is atbilst 10-37 rindam persondiena.

Domasanas laiks ir griitak pienemama vértiba; petijuma autors pienem, ka §1 metrika ir 5-10
reizes vairak, neka koda rakstiSanas laiks. Darba autors no pieredzes uzskata, ka $ai metrikai biitu
jabiit 10-20 reizes vairak. legust, ka vid&ji programmétajs pavada aptuveni 50-100 (vidg&ji 75)

minites diena, veidojot savu programmkodu.

Viena persondiena ir 8 stundas jeb 480 minttes, tatad iegiist, ka vidgji programmétajs
pavada 380-430 (vidgji 410) mindtes diena, lasot kodu. No Siem aprékiniem tiek ieglita aptuvena
metrika 75:410, jeb aptuveni 1:5.4 — tas ir, programmétajs pavada 5,4 reizes vairak laika lasot
kodu, neka rakstot. Protams, te nav minéts, cik rindas tiek lasitas $ajas 410 minates, bet ir skaidri

redzams, ka koda lasiSana ir laikietilpigaka darba dala, neka koda rakstiSana.

P&tijuma autors piemin, ka vina aprékinata metrika ir robezas no 1:7 Iidz pat 1:200 — darba

autors uzskata, ka $1 metrika ir parspiléjums, un neieklauj domasanas laiku.

Nemot So faktu, ka koda lasiSana un analiz€S$ana ir grutaks darbs, neka koda rakstiSana, ar
piebildi, ka originalajai pétitajai sist€émai nebija ne dokumentacijas, ne komentaru — tatad, darba
autoram tas bija jadara pasam —, tiks talak pienemta metrika 1:3 — tas ir, koda analizéSana ir tris

reizes laikietilpigaks un tadejadi griitaks uzdevums, neka koda rakstiSana.

Talak tiks apskatiti trTs varianti, ka apliikot darba paveikto rakstiSanu un analizi, un ka

apskatito/mainito rindu skaits ir salidzinams ar QSM vesturiskajiem datiem.

1. Optimistiskais variants: tiek nemtas véra visas sistémas koda komentétas rindinas — pat
tas, kuras atrodas funkcijas, kas netika mainitas. Ir argumenti par un argumenti pret §1
darba uzskatiSanu par darba dalu. Visas funkcionalas koda rindas sisteéma tika analizétas,
lai izveidotu dokumentaciju, bet tas nenozimé, ka to analizetais kods bija nepiecieSams
izmainu veikSanai.

a. Saja gadijuma visa sistéma analizétais koda rindu skaits ir ~3300, ja pienem, ka
koda visas funkcionalas rindas ir komentétas, un katrs komentars atbilst vienai
funkcionalai rindai. So skaitli, reizinot ar 3, iegist lidzvertigo rindu skaitu ~9900,
kas krietni parsniedz QSM datu 3 personméneSu vérta projekta medianu. Pat, ja
reizinajums netiek nemts vera, pienemot, ka koda lasiSana ir tikpat sarezgita, ka
rakstiSana, 3300 joprojam parsniedz Quartile 1 Range 50% augsg€jo robezu.
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Pesimistiskais variants: tiek nemtas véra tikai darba autora veiktas izmainas.

a. Saja gadijuma koda rindu skaits ir 515. Ja tiek pienemts, ka $o rindu rakstisana ir
trisreiz grutaka, neka originala koda rakstiSana, jo bija jaanalizé nedokumentgtas
sist€émas darbiba un kods, iegiist lidzvertigo rindu skaitu 1545, kas parsniedz
Quartile 1 Range 50% augs&jo robezu.

Realistiskais variants: tiek nemtas véra darba autora analizétas rindas funkcijas, kas tika
izmainitas, ka arT darba autora veiktais izmainu kods. ST metode ir pirmo divu metozu
apvienojums.

a. Saja gadijuma analizéto rindu skaits tikai izmainitajas funkcijas ir 1193 rindas, un
izmainu koda rindu skaits ir 515. Seit lidzvértigo rindu skaitu aprekinas p&c
formulas analiz&tais*3 + rakstitais — visprecizak nemot véra no p&tijumiem iegitas
metrikas, ka koda lasiSana ir trisreiz gritaks uzdevums, neka rakstiSana. legiist
lidzvertigo rindu skaitu 1193*3 + 515 = 4094 rindas, kas krietni parsniedz

Quartile 1 Range 50% augs&jo robezu un tuvojas QSM datu medianai.

Visos apskatitajos variantos péc koda rindam darbietilpiba parsniedz 3 personménesus.
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8. SECINAJUMI

Kvalifikacijas darba ietvaros tika izpétita un dokumentéta komandas “Novel” Ren’Py

dzingja spéle “Call of the Void”, ka ari veiktas un dokument&tas sist€mas izmainas.

Darba aprakstita ideja — nedokumentgtas sistémas dokumentésana, analize un labosana —
bija lidz Sim neapskatita t€ma, tapec nacas radosak izpausties ar darba veikSanu un ta strukttiru,

piem€ram, pievienot nodalu tiesi par programmatiiras koda veikto izmainu uzskaiti.

Darba laika ne tikai tika dzili iepazits Ren’Py dzingjs, bet art paplasinatas zinasanas Python
programmeésanas valoda — kura darba autors pirms darba tapSanas nebija parliecinats. PEc autora

domam, §is zinaSanas bis loti veértigas nakotng, jo Python ir loti izplatits IT joma.

Darba ietvaros tika arT giita pieredze ar spéles sist€mas izstradi, ko autors varetu talak

potenciali izmantot darba vai neatkariga izstradg, vai arf tikai ka hobiju.

Talaks darbs ar So sisttmu un nakamajam spéles s€rijam nav planots, bet darba autors to

uzskata par nakotn€ apskatamu teému.
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10.PIELIKUMI

Pielikums 1 — ekranuznémums no sistemas “About game” lapas, kas parada programmatiiras licences

Version 1.0.45

Begin Made using 7.3.2.320.

Load This program contains free software under a number of licenses, including the

Settings MIT License and GNU Lesser General Public License. A complete list of software,

including links to full source code, can be found
About game

Help
Exit

Return

Pielikums 2 — fragments no mainitas COM_003 funkcijas

label fight_new_round:

if player_action != "parry" and player_action != "saving attack":

if dop_varle == 0:
call screen player_target
$ player target = _return
if player_target == "enemyl":
call cta from _call cta_1
if preferences.language == "english":
$ clog[99] = pcatt.name +" attacks "+ enemyl.namer

else:
$ clog[99] = pcatt.name + (" aTakyeT ")+ enemyl.namer
if player_target == "enemy2":
call cta from _call cta_ 2
if preferences.language == "english":
$ clog[99] = pcatt.name +" attacks "+ enemy2.namer
else:
$ clog[99] = pcatt.name +_ (" aTakyeT ")+ enemy2.namer
if player_target == "enemy3":
call cta from call cta 3




if preferences.language == "english":
clog[99] = pcatt.name +" attacks "+ enemy3.namer
else:
clog[99] = pcatt.name +_ (" aTakyeT ")+ enemy3.namer
elif player_action != "saving attack":

call cta from call cta 4
if preferences.language == "english":
clog[99] = pcatt.name +" gets into a defensive stance"

else:
clog[99] = pcatt.name + (" BCTaeT B 3aWMTHYW CTOUKY")

if player_action == "saving attack":

call cta
if preferences.language == "english":
clog[99] = pcatt.name +" attacks all enemies!"

else:
clog[99] = pcatt.name +" attacks all enemies!"
pc.rp = 0@
target = 2
at_target = enemy2
call saving_attack from _call_saving attack

if enemylpo > © and enemyl != "none":

hp_taken = renpy.random.randint(3, 8) * enemylpo

enemyl.hp -= hp_taken
enemylpo -=1
call cta
clog[99] = enemyl.namer + " is poisoned! -" + str(hp_taken) + "
if enemy2po > © and enemy2 != "none":
hp_taken = renpy.random.randint(3, 8) * enemy2po
enemy2.hp -= hp_taken
enemy2po -=1
call cta
clog[99] = enemy2.namer + " is poisoned! -" + str(hp_taken) +
if enemy3po > © and enemy3 != "none":
hp_taken = renpy.random.randint(3, 8) * enemy3po
enemy3.hp -= hp_taken
enemy3po -=1
call cta
clog[99] = enemy3.namer + " is poisoned! -" + str(hp_taken) +
call enemyl alive check
call enemy2 alive check




call enemy3_alive_ check

jump fight_enemy_round

Pielikums 3 — COM 005 izmainitds formulas

exp = int (round (exp * (1 + 1/pc.lev)))

if exp <O:
exp =1
if loot != O:
loot = loot + renpy.random.randint (-5,5)

"Mobepa! 3apaboTaHo [exp] onbiTa."
pc.exp += exp
if bab >0:
bab = bab*2
"B kowenbkax ybuTbix 6buio [bab] TaneHos."
pc.bab +=bab
if loot >O:
"CobpaHa pobblda npumepHo Ha [loot] TaneHoB! CtouT
nonpoboBaTb CAATb ee anTekapw."
pc.loot +=loot

Pielikums 4 — fragments no COM_006

sword_attack:
attack_random = renpy.random.randint (-3,3) + renpy.random.randint (-3,3) +

hit_chance = pc.tohit - at_target.ac + attack_random + mod_at + pop

if attack random <=-5:

elif attack _random >=5 or hit chance >=0:

if hit_piercing >=0:
if dop_var31l > 0:
if at_target == enemyl:
enemylpo += 2

if at_target == enemy2:
enemy2po += 2

if at_target == enemy3:
enemy3po += 2




dop_var3l -=1
hp_taken = hit_piercing + pc.str + mod_str + dam + dop_var29

return

Pielikums 5 — COM_008 kods

saving attack:

hp_gain = ©
if at_target != "none":
attack_random = renpy.random.randint (-3,3) + renpy.random.randint (-
3,3) + pop
hit_chance = pc.tohit - at_target.ac + attack_random + mod_at + pop

if attack random <=-4 or hit_chance < ©:

if at_target == enemyl:
call enemyl miss
if at_target == enemy2:
call enemy2 miss
if at _target == enemy3:
call enemy3 miss
call cta
if preferences.language == "english":
clog[99] " miss!"
else:
clog[99] = (" npomax!™")
else:
hit_piercing = 2*(pc.pha + mod_dam + 1) + renpy.random.randint (-5,

if at_target == enemyl:

call enemyl hit
if at _target == enemy2:
call enemy2 hit
if at_target == enemy3:
call enemy3 hit
if hit_piercing >= 0:
if dop_var31l > 0:
if at_target == enemyl:
enemylpo += 2




if at_target == enemy2:
enemy2po += 2
if at_target == enemy3:
enemy3po += 2
dop_var3l -=1
hp_taken = hit_piercing + pc.str + mod_str + dam + dop_var29

at_target.hp -= hp_taken
hit_text(hp_taken)
call cta
if preferences.language == "english":
clog[99] = _(" successful hit ") + "-" + str(hp_taken) +

else:
clog[99] = _(" nonagaHue ") + "-" + str(hp_taken) +

hp_gain = int (round (hp_taken/2.5))
if pc.hp+hp_gain > pc.hpl:

pc.hp = pc.hpl
else:
pc.hp+=hp_gain

call enemyl alive_check
call enemy2_alive_check
call enemy3_alive_check
else:
if preferences.language == "english":
a_text = "No\ndamage"

else:
a_text = ("HeTt\nnoBpexaeHuin")
attack_text(a_text)
call cta
if preferences.language == "english":
clog[99] " no damage "
else:
clog[99] HeT noBpexaeHun"
if target ==

if enemyl = "none":
target = 1
at_target = enemyl
call saving attack
elif enemy3 != "none":
target 3
at_target = enemy3
call saving_attack




elif target

if enemy3 != "none":
target
at_target = enemy3
call saving attack
return

Pielikums 6 — izmainas VIS 004 skata

questlog():

_("OcHoBHble 3agaHuAa™):
action SetVariable("menupage", 1)
_("MNobo4YHble 3agaHuA™):
action SetVariable("menupage", 2)
_("3aBepweHo"):
action SetVariable("menupage", 3)
_("Relationships™):
action SetVariable("menupage", 4)

id "quest vp":
draggable

Xpos 450 ypos 50 xmaximum 1150 ymaximum 800

spacing 7
if menupage == 1:

if menupage ==

if quest3 ==

_("Bbl ewe He noay4uMnu 3TOT kBecT.") color "#000"
if quest3 ==

_("Exchanging feelings") color "#000"

_("Ilga wanted to know more about me and my mission. She
really is a bright girl, but I'm not sure how wise it is to share information
with her.") color "#000"

if quest3 == 2:
_("Exchanging feelings") color "#000"




text _("Perhaps I was wrong. She seems to have taken a liking to
me, as have I. But she still seems reluctant to trust me fully.") color "#000"
text ""
if quest3 ==
text _("Exchanging feelings") color "#000"

text ("Almighty, what is wrong with me? She's magnetic, drawing
me in like a lamia. And yet... I can't stop. I must ask her one last thing.")
color "#000"

text ""

if questll ==
text _("Bbl ewe He nony4uau 3ToT kBecT.") color "#000"
text ""
if questll == 1:
text ("Fury crystals.") color "#000"
text ("The local apothecary wants two crystals from a fury. The
reward is two hundred talens.")
text ""

if questlsd == 0:
text _("Bbl ewe He nony4unuM 3ToT kBecT.") color "#000"
text ""
if questld ==
text _("Walking through the rose garden") color "#000"
text _("Fiona's girls are all beautiful, there's no doubt about
that. I should spend some time... getting to know them.") color "#000"
if ql4_ru:

text _("I've spent time with Ruvi.")
if ql4_ve:

text ("I've spent time with Velana.")
if ql4 _ar:

text _("I've spent time with Armina.")
text ""

if quest20 ==0:
text _("Bbl ewe He nony4unu 3ToT kBecT.") color "#000"
text ""
if quest20 ==
text _("Childhood memories") color "#000"
text _("Some things I just can't forget.") color "#000"
if g20_2==1:
text _("Almighty, I was so hungry. I couldn't finish the




text _("I know we were struggling to survive, but to call on
demons... I can't forgive that now.")
if q20_4==1:
text _("I knew she didn't believe in the Almighty. She
worshipped other forces. Not that it made a difference.")
if g20_5==1:
text _("I don't think I should have listened to her. I just
wanted to hear the rest of her song.")
if g20_6==1:
text _("Who was that Wiesel? How many crimes had my mother
committed?")
text ""

if menupage ==
text _("3aBepweHHble 3apaHua:") xalign .5 color "#000"
text "

if quest3 >= 4:

text ("Exchanging feelings") color "#000"

text ("I don't know how to feel. I should be happy that I've no
competition for her affection, but her story was a lot sadder than I expected. At
least she doesn't have to worry about me. I know I told her that the family life
isn't for me, but... I'd be lying if I said I didn't want to have something more
with her.") color "#000"

text ""

if questll ==
text _("Fury crystals.") color "#000"
text _("BbinonHeHo.") color "#000"
text ""

if questld ==
text _("Walking through the rose garden") color "#000"
text ("They are all beautiful and skilled indeed, just like
Fiona said. But I wonder if I could get something more if I spent more time with
Fiona.") color "#000"
text ""

if quest20 ==2:
text _("Childhood memories") color "#000"
text ("She tried to be a mother. But she was a terrible person.
I hope to never meet her again.") color "#000"
text ""




if menupage ==
_("Relationships with the townfolk:") xalign .5 color "#000"

_("Affinity Ilga: " + str(il_like) + " points") color
"#000"

_("Affinity Kilena: " + str(ki_like) + " points") color
"#000"

_("Affinity Mrisya: + str(mr_like) + " points") color

"#000"

_("Affinity Londa: " + str(lo_like) + " points") color
"#000"

_("Affinity Fiona: " + str(fi_like) + " points") color
"#000"

_("Affinity Sara: " + str(he _like) + " points") color
"#000"

_("Affinity Elana: " + str(el_like) + " points") color

_("Affinity Iereya: + str(ie_like) + " points") color

"#000"

_("Affinity Kagera: + str(ka_like) + " points") color

Il#@@@ll
_("Affinity the book merchant: " + str(ho_like) + "
points") color "#000"

_("Progress burgomaster: + str(bur_like) + " points")

color "#000"

Pielikums 7 — SCR_001 izmainas

splashscreen:
start_point = "start"
call ach_name from _call ach_name
renpy.movie_cutscene("images/video/intro.webm")
movie
black




dop_var28 =
if not persistent.overl8:

centered "[laHaA urpa cooepXuT MaTepuanbl, He NpeAHa3HAYeHHble ANA JuL, He
pocturumx 18 net. [Onsa Npofo/iXeHUA BaM HeobXxoaumMo MOATBEpAUTb CBOW BO3pacT.

Bam yxe ecTb 18 net?"
"Jan:
persistent.overl8 =

return

renpy.quit()
return

Pielikums 8 — implementétas indes lietosanas funkcijas

-100

p_pol use():
dop_var31
dop _var3l +=4

p_pol.qty -=1

p_po2 use():
dop_var31l
dop_var3l +=7

p_po2.qty -=1

Pielikums 9 — LOCM_001; ACH_002 izsaukums

new_morning:
dop_var28 = 0
if not persistent.killer:
if monster _count >=100:

GetAchievements ("killer")




Pielikums 10 — questl 1 implementésana pie alkimika

apt_trade:

"CnpocuTb MpO MHrpeaueHTbl ana obepera." if 3<= quest24 <=7

g24apt:
if not qgq24aptl:
g24aptl =
jump quest24 3 apt
jump quest24 3 apt2

"CnNpocuUTb O HeobblYHbIX COobbITMAX B ropoge" if (m_quest2==1
m_quest2a):
jump apt_rec
"ToproBaTtb":
jump apt_trade_main
"Mpopatb nyt" if pc.loot >0:
jump apt_loot
"CpaTb 3apaHue" if quest9 == 1 g_bol.qty >=5:

jump apt_quest9
"Ask about job" if questll ==
jump apt_questll
"Finish task - fury" if questll == 1 g_fur.qty >=2:
jump apt_questll fin
"Yntun":
jump apt_leave

apt_questll:

fo "- Valenturn, do you have a job for me?"
apt "- As a matter of fact, I do."
apt_4 with dissolve

apt "- Bring me two crystals from the head of a fury. I want to add them to a
new potion I'm working on."

fo "- Furies are dangerous on the best of days. Why should I help with your
experiments?"

apt "- I'll pay you two hundred talens for them, and an extra eighty talens
for every crystal after that."

"Agree":
fo "- Deal."
apt "- Thank you. If you go looking for them, they usually come out
during daytime."
showquest("questlil”, 1)

apt_2 with dissolve
"Refuse":




fo "- Sorry, I don't have the time for this."
apt_2 with dissolve
- That's a shame. Well, feel free to ask again whenever you

apt
do."
apt "- Anything else?"
jump apt_trade

apt_questll fin:

fo "- Valenturn, I’ve accomplished your task and I’°m here to collect my
reward."
apt_5 with dissolve
apt "- Well, noble Sir, let’s see then."
g_fur.qty -=
pc.bab += 200
apt "- Here’s your two hundred talens."
if g _fur.qty > 0:
apt "- I’11 give you eighty talens additionally for each crystal you
managed to bring, in addition to the requested two crystals, as promised."
pc.bab += gq_fur.qty*80

g fur.qty = ©
renpy.pause(delay=1.0, hard=
apt_4 with dissolve
showquest("questlil"”, 2)
apt "- Anything else?"
jump apt_trade

Pielikums 11 — quest14 implementésana bordeli

bro_girl choice:
loc _dec = ""
if questl4 == 0:
showquest ("questl4d”, 1)
ql4 ru = ql4 ve = ql4 _ar =

bord 9 with dissolve
"NMoBMHYACb MOAAHHOMY XO3SAMKOW CUrHajay, B KOMHATy BOWIW AEBYWKU. ®opnaH C
npeaBKylweHneM pasrnagpiBan Mx, BblbMpas, Ha KOTOPYW M3 KPacOTOK CerofHS
packowenntbCcA. Henb3A He npu3HaTb, AEBOYKM B 3aBefeHMM OMOHbI — BCe, KaK Ha
nogbop. Mexay TeMm, CTOAT OHU MO-pa3HOMY.. XM.."
if pc.bab <=50:
"Y Bac HepocTaToO4yHO JeHer!"

"PyBn (50 TanenoB)." if pc.bab >=50:

pc.bab -=50
jump bro_ruvi
"BenaHa(70 TanenoB)" if pc.bab >=70:




pc.bab -=70
jump bro_vel
"ApMuHa (100 TaneHoB)" if pc.bab >=100 dop_var20==0:
jump bro_arm
"ApMmnHa(@ TaneHoB)" if dop_var2e == 1:

jump bro_arm
" 3angy nosxe.":

jump bro_nogirl

bro_ruvi:
fo "- MHe npurnsHynacb PyBu."
if questld ==
ql4 ru =
if ql14 _ru == and ql4 _ve == and ql4_ar == and questld == 1:

showquest ("questi4", 2)
bord_10 with dissolve

fi "- Xopowwuin BbiGOp, rocnoguH ®opnaH. CTynanTe B KOMHATYy A1 CBUAAHUWA. "
black with dissolve
renpy.pause(delay=1.0, hard= )
call bro_sexl from _call bro_sex1l
bro_sex_count +=1
if bro_sex_count ==5:
GetAchievements ("zavs"
renpy.pause(delay=1.0, hard=
jump time_pass

bro_vel:
fo "- MHe npurnsHynacb BenaHa."
if questld ==
ql4 _ve =
if ql4_ru == and ql4_ve == and gql4_ar == and questl4 == 1:

showquest ("questl4d”, 2)
bord_10a with dissolve

fi "- Xopowwun BbibOp, rocnoguH ®opnaH. CTynanWTe B KOMHATYy A4S CBUAAHUWA. "
black with dissolve
renpy.pause(delay=1.0, hard= )
call bro_sex3 from _call bro_sex3
bro_sex_count +=1
if bro_sex count ==5:
GetAchievements ("zavs")
renpy.pause(delay=1.0, hard=
jump time_ pass




label bro_arm:
fo "- MHe npurnsHynacb ApmuHa."
if questld ==
$ ql4_ar = True
if q14_ru == True and ql4 _ve == True and ql4_ar == True and questl4 == 1:

$ showquest ("questi4d", 2)
scene bord 66 with dissolve
if dop_var2e ==
$ dop var20 = 0
fi "- A nomHw, 4TO obewana oAMH pa3 3a cYeT 3aBepeHus."
else:
fi "- Xopowwuin BbibOp, rocnoguH ®opnaH. CTynanWTe B KOMHATYy AN CBUAAHUW.
$ pc.bab -=100
$ persistent.gal 13 = True
call bro_arm2 from _call bro_arm2
"OnpefenéHHo, 3adHuua ApMUHbBI CTOMIA Kax[oro TajseHa, 4To QopnaH Ha Heé
notpatuna."
scene bord 93 with dissolve
"OcTaBMB [LEeBYlWKY OTAbIXaTb Ha CMATOW mocTtenu, OGopnaH mnobnarogapun OUOHY W,
YAOBNETBOPEHHbIA, MOKUHYN «BepHCKyl po3y»."
jump time pass

Pielikums 12 — fiurijas uzdevuma implementeésana,; monster_count palielindsands demonstrésana

label forest_fur:

scene fur_le with dissolve

"TBapb nosABMAacb Tak BHe3anHO, 4TO GopsiaH He ycnen Aaxe yBUAETb OTKyAa OHa
B3AJlacb. YewyinyaTtoe Teno, rpauno3Hble ABUXEHUA.. OypuAa rpoTECKHO MOXOAMT Ha
XEHIWMNHY, HO He CTOUT OOMaHbIBAaTbCA €€ KaxXylWwehcs XPYmnKOCTb — CWUJbl 3TUX TOHKUX PYyK
XBaTaeT, 4YTObObl pa3opBaTb MOMOJAM B3pOC/AOr0 MyX4YMHY, a Majiblubl TBapu 3aKaH4YMBAWTCH
OCTpbIMU KOrTAMM. "

"YynoBuile M3[aN0 XMWHbIA KNEKOT, MPUBAUXAACHb K YesloBeKY U OXOTHUK MPUrOTOBWUIICA
BCTPETUTb FPO3HOro Bpara OCTpPOW cTanbk."

scene fur_1d with dissolve

pc2 = False
pc.rp = 0
enemyl "none"
enemy3 "none"
enemy2 = fur
scene forest_6_day with dissolve
call combat_engine from _call combat_engine_ fur
if not lost and dop var4 ==
if questll ==
$ g_fur.qty += 1
$ monster count +=1
jump time_ pass
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