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Anotace

Textova adventura HAH umoZriuje hraci prochdzet hernim svétem, mluvit s po-
stavami, sbirat, kombinovat a pouZivat predméty. Obsahuje ceskou a némeckou
jazykovou verzi a vlastni jednoduchy skriptovaci jazyk pro upravu herniho sveta.
Krom stdvajici grafiky je rozsiritelnd o dalsi hernt ilustrace 1 dalsi jazykové verze.
Hra je multiplatformni napsana v jazyce C++ s vyuzitim knihoven Q1.
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1. Uvod

Pocitacové hry si zachovavaji stale velkou popularitu. V poslednich letech vsak
o neékteré zanry klesa zajem. Textové adventury, které obsahuji nékolik jazykovych
verzi, by Slo vyuzit k vyuce cizich jazyk.

Nasledujici text je vénovan textové adventure HAH, ktera vznikla jako soucéast
této bakalaiské prace. Zacneme struc¢nym predstavenim zanru, jeho historii a
projekty, které jsou této bakalarské praci podobné. Nésleduje popis vypracovani
samotné hry. A na zavér se seznamime s hernim pribéhem.



2. Textové adventury

Tato kapitola predstavuje teoreticky tivod do problematiky textovych adven-
tur. Jsou zde predstaveny jiz existujici systémy pro jejich tvorbu. V prvni pod-
kapitole bylo ¢erpano z Wikipedie[1].

2.1. Textové adventury a jejich struéna historie

Adventura je druh pocitacové hry, ve které se hlavni hrdina (¢i vice hlav-
nich hrdint) u¢astni interaktivniho ptibéhu. P¥ibéh je posouvan vpied pomoci
zkoumani herniho svéta a feseni ukold. Textové adventury, také znamé jako in-
teraktivni fikce, provazeji hrace pribéhem prostiednictvim textu, ktery reaguje
na hracem napsané piikazy.

Nejstarsimi adventurami byly praveé textové adventury. Prvni z nich s ndzvem
Adventure vznikla v poloviné 70. let 20. stoleti. Jednalo se o pfibéh odehravajici se
v sitich pozemniho systému jeskyni. Adventure byla inspiraci pro zalozeni firmy
Adventure International znamenajici rozsifeni tohoto zanru na domaéci pocitace.

S nariistem vypocetniho vykonu pocitact se zacaly objevovat adventury s gra-
fickymi prvky. Nejdiive slouzila grafika pouze jako vytvarny doprovod ptibéhu,
pozdéji probihala interakce s hracem zcela pomoci grafického rozhrani. Nejvy-
znamnéjSim autorem her byla Sierra On-Line, ktera stala za vznikem hry Mystery
House.

Dnes se setkavame s velkym rozmachem akcénich adventur vidénych z pohledu
treti osoby. Rozvoj technologii prostorového zobrazeni napovida, ze se tento zanr
bude i nadale udrzovat v popredi zajmu.

2.2. Editovatelné textové adventury

Pro tvorbu textovych adventur je v soucasné dobé nejrozsirenéjsi stale se vyvi-
jejici systém TADS[2]. Sklada se z vlastniho programovaciho jazyka, pfislusného
kompilatoru, knihovny s priklady adventur, interaktivniho debbugeru a interpre-
teru hry. Existuji interpretery pro rizné platformy.

Uplny piehled takovych systémii je k nalezeni na strankach if-archive[3]. Uzi-
vatelsky privétivé rozhrani nabizi systém ADRIFT[5], ktery vyuziva vizualniho
programovani.

Nejrozsitenéjsi systémy jsou uzptisobeny pouze pro jeden jazyk. Existuji pro-
jekty ptrevedeni do jinych jazykt. Ceska verze TADS[4] vychazi z verze piivodni
a pridava zohlednéni ceského tvaroslovi.



3. Popis hry

Nasledujici kapitola se vénuje realizaci samotné hry a zptisobu tvorby jejiho
obsahu. Nejdrive jsou probrany pouzité technologie, nasledné je objasnén navrh
aplikace s popisem tfid a skriptovaciho jazyku. Kapitolu uzavira popis uzivatel-
ského rozhrani a ovladani hry.

3.1. Navrh

Tato bakalarska prace si klade za cil vytvorit textovou adventuru, ktera by
byla snadno modifikovatelna a obsahovala nejméné jednu cizojazyc¢nou verzi. Také
musi byt schopna ukladani a nacitani rozehranych her.

P1i vypracovani této hry byl pouzit programovaci jazyk C++ a sada knihoven
Qt. Diky témto knihovnam je hra spustitelna na vice platforméach, coz podporuje
jeji pripadné budouci vyuziti pti vyuce cizich jazykt, coz byl také jeden z cila
prace. Pro samotnou tvorbu obsahu hry byl vytvoren vlastni skriptovaci jazyk.

Hra se tedy sklada z programové a datové ¢asti. Programova c¢ast je clenéna
do dvou logickych celkii: Jadra a GUI.Datova ¢ast predstavuje popis obsahu hry
spole¢né se seznamem hernich textt, ptikazi v jednotlivych jazycich a ilustraci.

Oddélenim obsahu a funkénich zavislosti je docilena plna editovatelnost hry
a libovolné pridavani dalsich, popripadé tprava stavajicich jazykovych mutaci.

Druhé jazykova verze hry je némecka z diivodu jazykovych znalosti autorky
a jejich zkusenosti jako prekladatelky a lektorky némeckého jazyka.

3.1.1. Tridy jadra

HerniObjekt zakladni tiida, ze které dédi tfidy Misto, Postava, Hovor,
Predmet a Ukol.Obsahuje ¢iselny identifikdtor a nazev. Nazev je vyuzivan jako
zastupné jméno objektu pfi tvorbé obsahu hry. Dale pak sloty pro 2 mnohoja-
zyc¢né texty a metody, které vraci text v daném jazyce. Tyto mnohojazyc¢né texty
jsou ulozeny jako seznamy fetézcii ve formatu, kdy v seznamu po identifikatoru
jazyka nasleduje text v daném jazyce.

Rozhovor implementuje uzel n-arniho stromu rozhovoru. Rozlisuje, zda-1li je
mozno uzlem projit nékolikrat a je prave aktivni.

Postava implementuje pribéh rozhovoru. Uchovava si odkaz na pocatek roz-
hovoru a aktualni uzel. Obsahuje také volitelné instanci tiidy Ukol,pokud jednu
vétev rozhovoru lze projit pouze jednou.

Predmet obsahuje informaci o tom, zda je tento predmét kombinovatelny,
vznikly kombinaci a identifikdtor druhého pfedmétu do kombinace.



Misto zakladni tfida, ze které dédi tiidy Mesto,Budovaa Mistnost.Obsahuje
seznam Casti,seznam sousedd a urceni, zda je misto pristupné nebo z mista lze
jit do pripadné nadfazené casti.

Mesto jako ¢asti méa instance tfidy Budova,nemé implementovany sousedy.

Budova jako sousedni ¢asti mé instance tfidy Budova,jako ¢asti méa instance
tfidy Mistnost.

Mistnost jako sousedni ¢asti ma instance tfidy Mistnost,neméa implemen-
tovany casti. Dale obsahuje seznam predmétt a tukolt, které piinalezi sebrani
predméti.

Ukol zékladni tfida, =ze které dédi tiidy KombinacePredmetu,
ObdrzeniPredmetu, OdpovedPostave, SebraniPredmetu, ZmenaMesta,
ZpristupneniMista.Obsahuje seznam typi tkoli, dale pak informaci, zda do-
jde po splnéni predmeétu ke konci hry a typ tohoto konce. Obsahuje, urcenti, jestli
je tento kol podminujici pro bezprostiedni splnéni dalsiho tkolu a identifikator
naslednika. tato tfida je zakladem modifikace herniho svéta v pribéhu hry.

KombinacePredmetu obsahuje identifikatory kombinovanych predméti
a identifikator vysledného predmeétu. Zastupné jméno je totozné se jménem vznik-
1ého predmétu.

ObdrzeniPredmetu obsahuje identifikator obdrzeného predmétu. Zastupné
jméno je totozné se jménem predmeétu.

OdpovedPostave obsahuje identifikator postavy a popis prichodu hovorem.

SebraniPredmetu obsahuje identifikdtor mistnosti, kde se prfedmét nachazi
a identifikator predmétu. Zastupné jméno je totozné se jménem piedmétu.

ZmenaMesta obsahuje identifikator nového mésta. Zastupné jméno je totozné
se jménem meésta.

ZpristupneniMista obsahuje identifikdtor mistnosti, ktera bude zptistupnéna.

Chyba pomocna tiida, ktera implementuje v jakém souboru doslo k chybé
a obsahuje prislusnou zpravu o chybé.
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Ukladac implementuje uklddani a nacitani her jako seznamu splnénych pred-
meétt a nasledujici pozice. Uklad4a se vzdy seznam jiz splnénych tkolt a aktualni
pozice.

SpravaDisku slouzi k nahrani obsahové c¢asti do instance tiidy HerniSvet.
Obsahuje seznamy zdrojovych soubori a soubort s obrazky jednotlivych mist,
postav a predméti. Pozice v seznamu je shodna s identifikdtorem daného herniho
objektu.

HerniSvet obsahuje vSechna mista, postavy a seznam ukold ve hie. Imple-
mentuje pohyb po hernim svété jako priichod grafem, uchovava si aktualni pozici
a postavu se kterou hra¢ pravé mluvi. Obsahuje seznam moznych prikazu v ak-
tualnim jazyce. Pfedava sebrany predmét, splnény tikol a informace o aktualni
hre.

Hrac obsahuje seznam sebranych predméti a splnénych tkold.

Manazer hlavni logické tiida aplikace. Komunikuje s GUI aplikace. Ridi ukla-
dani a nacitani hry vcetné ovéfeni spravnosti nactenych soubort. Obsahuje in-
stance t¥id SpravaDisku, HerniSvet, Ukladac a Hrac.Koordinuje vypisy dlou-
hych popist ze soubort na disku. Predava predevSim seznam casti aktualniho
mésta, budovy a seznam predmétii inventaii v daném jazyce. Prijiméa prikazy
a zkouma moznost kombinace predmétii.

3.1.2. Tridy GUI
Zde si popiseme hlavni dvé tr¥idy GUL

HlavniOkno komunikuje se tiidou Manazer. Zobrazuje informace o hernim
svété a moznostech hry, dale pak inventar, texty prislusné tvodu a konci hry,
generovanou legendu k mapam v daném jazyce a grafiku hry. Umoznuje nastavit
moznosti hry prostirednictvim instance tfidy Nastaveni. Pfipadné herni ilustrace
musi byt ve formatu SVG.

Nastaveni umozinuje nastavit aktualni jazyk hry z vybéru definovanych ja-
zyki v hlavnim souboru. Urcuje rozsah nadpovédy pro hrace vypsanim aktualnich
moznosti cesty, dialogu a pfedméti. Dale je zde mozné vypnout ¢i zapnout zob-
razovani herni grafiky.
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3.1.3. Skriptovaci jazyk

Zdrojové kody tohoto jazyka jsou textové soubory s kédovanim UTF-8 ulozené
v adresari Data/Hra. Kli¢ova slova tohoto jazyka jsou psdna velkymi pismeny
a jsou psana na levo. Herni objekty, se kterymi jazyk pracuje jsou vyjadieny
zastupnymi jmény. Skriptovaci jazyk si nejlépe vysvétlime na piikladech.

Hlavni soubor ma zavaznou strukturou, ve kterém je nadefinovana podoba
herniho svéta je soubor hra, jehoz ptiklad vypada nasledovné:

## hlavni soubor se strukturou hry

## seznam jazykl
JAZYKY = CZ,GE

## seznam dalSich predmétd,
# které se nazacatku hry nevyskytuji v mistnostech, ani nevznikaji kombinaci

DALSI_PREDMETY = dalsi_predmety

## seznam predméth, které vzniknou kombinaci pfedeSlych
KOMBINACE_PREDMETU = predmety

## seznam zavislosti ukold a urceni koncid hry
UKOLY = ukoly

## soubor s uvodem do hry
UVOD = uvod

## soubor, kde jsou definovany jednotlivé konce hry
KONEC = konec
## samotny popis herniho svéta
MESTO nocni_mesto = mesta/nocni_mesto
BUDOVA ulice = budovy/ulice
MISTNOST u_popelnic = mistnosti/u_popelnic
MISTNOST u_lampy = mistnosti/u_lampy

MISTNOST pred_radnici = mistnosti/pred_radnici
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SOUSED u_popelnic = u_lampy,pred_radnici
SOUSED u_lampy = u_popelnic
SOUSED pred_radnici = u_popelnic

AKTUALNI = nocni_mesto.ulice.u_popelnic
# urCeni aktudlniho mista na zacdtku hry

Komentare jsou uvozeny znakem #. Nasleduje definice seznamu jazykd hry.
Pfed samotnym popisem herniho svéta je zde nékolik nékolik deklaraci, které
odkazuji na dalsi soubory nesouci herni informace.

Pro popis herniho svéta se pouzivaji klicova slova MESTO, BUDOVA a MISTNOST.
Za nimi nasleduje nazev mista, které slouzi jako zastupné jméno, po rovnitku
nasleduje odkaz na soubor se specifikaci mista.

Mista se do sebe postupné vnotuji, jak ukazuji odsazeni. Plati, Ze v hernim
sveté musi byt alespon jedno meésto, kazdé mésto musi mit v sobé alespon jednu
budovu. Kazd4 budova musi mit v sobé aspon jednu mistnost.

Pro urcovani sousedti mist plati, Zze musime definovat sousedy u vsech mist-
nosti v budové diive, nez budeme definovat sousedy vsech budov, s vyjimkou
pripadu, kdy budovy maji jen jednu mistnost. V opa¢ném pripadé dochazi k ne-
definovanému chovéani, ¢i syntaktické chybé.

Na zavér tohoto souboru je urceni aktualni pozice na zacatku hry ve formatu
meésto.budova.misto.

Dalsi moznosti nam ukazuje tento priklad:

MISTNOST pokoj = pokoj
DOSTUPNE = ANO
POSTAVA arnie = arnie

PREDMET hreben = hreben

Pro mistnost se zastupnym jménem pokoj nastavujeme, ze z tohoto pokoje
pujde opustit budovu. Déle pak tato mistnost bude obsahovat postavu a predmét.
Mistnosti lze i zamknout:

MISTNOST komora = komora

UKOL = zamcena_komora

Mistnost komora nebude dostupné drive, nez bude splnén tkol, ktery je po-
jmenovan zamcena_komora.
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Uvod hry v nékolika jazycich vypada nésledovné:

Cz

{Pfed davnymi a davnymi casy..}

GE = {Vor langer langer Zeit}

Uvody jsou uvozeny vzdy jednim z definovanych jazykt, samotny text je
ve slozenych zavorkéach, miize zabirat i nékolik radki.

Konec hry ma velice podobnou strukturu:
# seznam koncu

# definovany druh konce
SEZRANI_HRDINY

Cz

{Byl jsi seZrém.}

GE = {Du wurdest gegessen.}

Mista ve hie jdou taktéz jako samostatné soubory, aby se ulehéil jejich budouci
preklad.
Nésleduje priklad souboru meésta:

NAZEV

CZ {noé¢ni mésto}

GE = {Nacht-Stadt}

Soubor budovy:

NAZEV

CzZ

{ulice}

GE {StraBe}

PRIKAZ

14



Cz

{jdi na ulici}

GE

{geh auf die StraBe}

Zde vidime, ze mimo nazvu viditelného ve hie obsahuje soubor i ptikaz, ktery
slouzi k pristupu do budovy:.

Mistnosti maji stejnou strukturu a navic obsahuji jesté uvnitt popis mistnosti
uvozeny klicovym slovem POPIS. Stejné jako soubor pro mistnost vypadéa i soubor
pro predmét.

vvvvvv

sahuje tvorbu hovoru.:

NAZEV

CZ = {Arnie}

GE = {Arnie}

PRIKAZ

CZ = {mluv s Arniem}

GE = {sprich mit Arnie}
HOVOR

# Zacina vzdy postava

[

CZ = {Jsem veliky guru.}

GE = {Ich bin der groBe Guru.}
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Cz

{Jak se mas7?}

GE

{Wie geht es dir?}

# POSTAVA
[

CZ {Docela dobFe.}

GE

{Ganz gut.}

# HRAC

Cz
GE

{Co dal?}
{Und weiter?}

# POSTAVA
[
CZ = {Nic.}
GE = {Nichts.}

] # zavorky musi byt na samostatnjch ¥adcich

[
# zde dochazi k ofezu rozhovoru.
UKOL = spravna_odpoved_arnie

Cz
GE

{Nelibis se mi.}
{Du gefédlst mir nicht.}

# POSTAVA
[

{Ty mé& taky ne.}

{Ich dich auch nicht.}
]

Cz
GE

16



Definuje se vzdy jednu odpovéd pocitace na odpovéd hréce. Ofezani rozhovoru
lze pouzit jen v pripadé, Ze je na fadé hrac¢ a jen na zacatku rozhovoru.

Soubory zdrojovych textti mist, postav a pfedméti mohou obsahovat nepo-
vinny tradek, ktery urcuje cestu k mapam budovy, mést, obrazkiim mistnosti
a postav.

## cesta se urCuje relativné vzhledem k souboru hra
OBRAZEK = relativni_cesta_k_obrazku.svg

Dalsi povinné soubory zahrnuji dalsi predméty, které hra¢ dostane za splnéni
ukolu:

# predméty, které hrac dostane po splnéni tkolu
# zastupny_nazev = cesta

bryle = bryle
ponozky = ponozky
Kombinace pfredméti:

# kombinace predmetu ve tvaru:
# predmetl, predmet2 : novy_predmet = soubor_predmetu

hreben,masle : fesacky_hreben = fesacky_hreben
A na zavér soubor, kde jsou definovany zavislosti ukoli:

# ukoly ve tvaru "predchudce : nasledek"
spravna_odpoved_arnie: bryle

bryle: ponozky

ponozky: zamcena_komora

fesacky_hreben: KONEC = SEZRANI_HRDINY
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U kombinovani tkoli plati, ze se tikoly mohou i fetézit. Tak lze naptiklad
dosédhnout, aby po rozhovoru s postavou hra¢ dostal dva predméty. Dale plati,
ze ukoly, které vyplyvaji z predchozich nesmi byt typu KombinacePredmetu,
SebraniPredmetu nebo OdpovedPostave.

7 prikladu vyse je vidét, ze po spravné odpovédi postavé hrac¢ dostane bryle
a ponozky. A po kombinaci hfebenu a masle nastane konec hry.

3.1.4. Srovnani skriptovaciho jazyka se systémem TADS

Skriptovaci jazyk, ktery vznikl pro vyuziti v této hfe, je navrzen s ohledem
na jednoduchost tvorby obsahu. Uvedeme zde ptiklad, ktery je prevzaty ze stranek
projektu ¢eského prekladu systému TADS|[4]:

<.p>

Prib&h se ov1lada psanim pfikazd ve formé jednoduchjch vét. Nize
jsou vypsané vSechny zdkladni konstrukce pfikazl, kterym hra
rozumi. Misto (v&c) napiSete ndzev jakéhokoliv pfedmétu, ktery
se ve h¥e vyskytuje. Casti pfikaz v hranatjch zavorkach nejsou
povinné a lomitko znaci alternativni moZnosti. V rozhovorech se
kromé existujicich véci da ptat i na (téma) zmindné ve hte.
<.p>

pohyb a postoje hrace:

<.p>

- s, j, v, z, sv, sz, jv, jz (pohyb ve sméru své&tovjch stran)<br>
- dold, nahoru, dovnit¥#¥, ven, nastup, vystup (dal8i pohyby)<br>
- sedni/stoupni/lehni si [na (v&c)], vstai, slez

<.p>

manipulace s vécmi:

<.p>

- inventa¥<br>

- vem/poloz (v&c), dej (véc) do/na/za/pod (v&c)<br>

- otevii/zavfi/odemkni/zamkni (véc)<br>

- oblékni/obuj/svlékni/zuj (véc)

<.p>

Jak vidime, tento systém se vyznacuje velkou rozsititelnosti uzivatelsky de-
finovanymi prvky. Avsak takto vytvoreny zdrojovy kéd hry muze rychle ztracet
na piehlednosti. Aby se hrani hry co nejvice pfiblizilo béZnému jazyku, vznika
potieba definovat vSechny tvary vzniklé sklonovanim, poptipadé ¢asovanim slov.
Nésledujici pfiklad ¢erpd opét ze stejné internetové stranky. (4]

+ Wearable ’obycejné sluSivé modré Saty’ ’modré Saty’

"{Jsou|Byly} sice celkem obylejné, ale
mysl{[is] |lel[a] [jsil} si o nich, Ze jsou celkem slufivé. "
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wornBy = me

dobjFor (Doff)
{
check()
{
failCheck(’Nemiz{es} prece chodit po okoli svleend! ’);
}
}
nameKohoCeho = ’modrych Satd’

nameKomuCemu = ’modrym Satdm’
nameKohoCo ’modré Saty’
nameKomCem ’modrjch Satech’
nameKymCim ’modrimi Saty’
initializeVocab()

{

inherited();

cmdDict.addWord(self, ’obylejného’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’obylejnému’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’obylejném’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’obyejnym’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’slu8ivého’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’sluivému’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’slu8ivém’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’slu8ivym’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’modrého’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’modrému’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’modrém’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’modrym’, &adjective);
cmdDict.addWord(self, ’8atd’, &noun);
cmdDict.addWord(self, ’Sattm’, &noun);
cmdDict.addWord(self, ’8atech’, &noun);

Struktura jazyku, ktery vznikl jako soucast textové adventury HAH, se odli-
Suje lepsi pochopitelnosti pro netechnicky zalozené uzivatele. Rovnéz také vice od-
déluje funkéni a obsahovou stranku hry, tudiz umoznuje bezproblémovéjsi tvorbu
cizojazycnych verzi.

3.2. Uzivatelské rozhrani
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3.2.1. Hlavni okno aplikace

Obsahuje zalozky se symboly pro zalozku s hernim textem, inventar a zalozku
s mapami. Nyni si podrobnéji popiSeme jednotlivé zalozky.

Hlavni zalozka hry obsahuje textové pole pro vypis herniho textu. Na zac¢atku
hry je zde vypsan tvodni text. V prubéhu hry je zde vypsana aktualni pozice
hrace v hernim svété. Pokud hra¢ mluvi s postavou, jsou zde vypsané odpovédi
postavy. Jinak se zde nachazi seznam postav, predmétt a popis aktualniho mista.
Na konci hry je zde vypsan text odpovidajici danému konci hry. Dale obsahuje
tato zalozka seznam moznosti prikazi. Pokud je zapnuté zobrazovani grafiky
a zaroven existuje k aktualnimu mistu nebo rozhovoru obréazek, pak se zde tento
obrazek zobrazuje. Dale obsahuje textové pole pro zadavani prikazt a tlac¢itko
pro potvrzeni vedle tohoto pole.

& HAH

X )
Hra MNastaveni Napovéda

£
>

T |[E .

T 5 e 2
O noéni meste-=nemocnice->pfijem
©: sestra

Jdi na pohotovost.
]di do éekarny.
J

Jedina budova, u které se nedivim, Ze je na noc di na ulici.
otevfena je nemocnice. Clovék je nemocny ve dne iv Jdi na rozcesti.
noci, nemoc si nevybira, Tamhle sedi n&jaka sestra, Mluv se sestrou.

vypada otravené.

J 2

Obrazek 1. Hlavni zalozka se zapnutou grafikou
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Yo HAH vou

| % (Y

1 Nacht-Stadt-=Museum-=Dachboden % :
= Schlussel Geh ins Lager.
Der Dachboden ist leer! Der Einzige Platz in diesem Mirmm den Schlissel.
Museum, wo nicht mal Hieroglyphen sind und keine
| Murmnien. Mur auf dem FuBboden ist eine Schrift
eingeprigt: "Zeit und Raum sind die einzigen 2 Dinge,
die unendlich sind " Das hért auf mir zu gefallen.

Obrazek 2. Hlavni zalozka s vypnutou grafikou

Zalozka s inventafem obsahuje seznam predmétt v inventari hrace. Dale pak
jejich popis a misto pro obrazek, pokud je zapnuta grafika. Také obsahuje tlac¢itko
pro kombinaci, za pomoci kterého se pfedméty daji kombinovat.

21



Rukavice gumové. Pfizpdsobi se kazdé ruce a mam je
zadarma!

Obrazek 3. Zalozka s inventarem se zapnutou grafikou
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4
Rukavice gumové. Pfizpdsobi se kazdé ruce a mam je
zadarmo!

Obrazek 4. Zalozka s inventafem s vypnutou grafikou

Zalozka s mapami obsahuje o¢islovany seznam jmen vSech budov v aktualnim
mésté a mistnosti v aktualni budové a k tomu prislusné mapy. Legenda s mapou
jsou zobrazeny, pouze pokud existuje ptislusny obrazek. Pokud ani jeden ptislusny
obrazek neexistuje, tato zalozka neni pristupné.
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[«
(3
C

TUow Hai
Hra Nastaveni Napovéda

. ulice

. muzeum

. obcheod
.radnice
gkola
.nemocnice
. uvézeni

. u knihovny
. pobfezi
10. pfistav
11. rozcesti
12, sidlisté
13, pfirodovéda

DO~ U &WwK -

. pfedsali

. wystawni sif
. sklad

. sklep

. plda

e wk -~

Obrazek 5. Zalozka s mapami

3.2.2. Nastaveni

Tento dialog umoziuje nastavit aktualni jazyk textd hry, zobrazeni moznosti
a vypnout nebo zapnout zobrazeni grafiky.

2 Mastaveni & B & g
Jazyk hry: Mapovéda moznosti:
cz + | |+ Zobrazovat mista

|| Zobrazovat moznosti dialogu
\+| Zobrazovat moznosti pfedmétd

| Zobrazowvat grafiku
¥ 0K || @ cancel |
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Obrézek 6. Nastaveni

3.2.3. Napovéda

Tento jednoduchy dialog zobrazuje uzivatelskou napovédu ve formatu HTML.

X @ o Pirucka aplikace & &

>

] »

Napovéda

Nova hra

Novi hra se spousti v menu, v nabidce Hra je polozka
Nova, klavesovou zkratkou Cirl4+N.

Ukladani/Nacitani hry

Ukladani/Maéitin{ hry se provadi v nabidce Hra
(poloika Ulozit/Oteviit), klavesovimi zkratkami
(Ctrl+5/Ctrl+0). Dale je zde mo#nost hru i UloZit
jako pomoci stejnojmenné pozoky v nabidce hra nebo -
klavesové zkratky (Ctrl4+Shift+C). i

| Zavfit |

Obrazek 7. Napovéda

3.3. Spusténi hry

Hra je dostupnad ve dvou verzich, a to ve verzi pro Windows a verzi
pro GNU/Linux.

Verze pro Windows se spousti z podadresaie windows souborem HAH.exe.
Byla testovana na systému Windows 7 Professional (Aktualizace Service Pack 1)

Verze pro GNU/Linux se spousti z podadresére linux souborem HAH. Sys-
témové pozadavky:

e Ubuntu 10.04 32 bit
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e Qt verze 4.6.2 nebo novejsi

3.3.1. Instalace Qt na systému GNU/Linux

Tyto knihovny jsou standardni soucéasti balickovacich systému. Konkrétni
zpusob jejich instalace tedy zalezi na preferovaném spravci balickti. Uvadime zde
dva priklady nejrozsifenéjSich spravct yum a apt.

$sudo apt-get install qt

$su -c ’yum install qt’
3.4. Ovladani hry

3.4.1. Nova hra

Pro zacatek nové hry zvolime v menu Hra polozku Nova, nebo miZeme
vyuzit klavesovou zkratku Ctrl + N.

3.4.2. Prabéh hry

Po vypsani tvodniho textu stiskneme tlacitko pro potvrzeni, ¢i pouzijeme
klavesu Enter.

Nyni mtzeme zadavat textové ptrikazy do pripraveného pole. Piikazy se po-
tvrzuji opét tlacitkem pro potvrzeni nebo klavesou Enter.

Dalsi moznosti je vyuziti seznamu moznosti. Jednoduchym kliknutim na po-
lozku v seznamu je piikaz predan do textového pole a mizeme ho potvrdit tla-
¢itkem pro potvrzeni. Poklepani zptisobi vykonani piikazu.

Kombinace predmétu se provadi bud prislusnym piikazem, nebo v zéloZce
s inventarem tlac¢itkem pro kombinaci. Nejdiive vybereme kliknutim prvni pied-
mét, ktery chceme kombinovat. Po té stiskneme tlacitko pro kombinaci. Nakonec
vybereme opét kliknutim druhy pfedmét z inventare. Pokud se tyto predméty
kombinovat, oba ze seznamu zmizi a objevi se vysledny predmeét.

Na konci hry je zobrazen text odpovidajici pfislusnému konci a uz neni mozné
ve hie dal pokracovat.

Béhem celé hry se zobrazuji ve stavovém fadku informace, naptiklad zda byl
zadan prikaz ve spravném, ¢i nespravném tvaru nebo zda se hrac¢ nedostane do né-
jakého mista, protoze potiebuje nejdiiv splnit urcity tkol. Dale se zde zobrazuje
symbol, ktery upozornuje, ze vétev rozhovoru nelze projit po druhé. Nalezneme
zde také, jestli byla kombinace tspésna, nebo tato kombinace neni mozna. Hrac
se tam také dozvi cestu, kde byla hra ulozena, nebo ze které byla nactena.
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3.4.3. UloZeni a nacteni hry

Pro ulozeni rozehrané hry vybereme v menu Hra polozku Ulozit, nebo mu-
zeme vyuzit klavesovou zkratku Ctrl + S. Mtzeme také vyuzit v menu Hra
polozku Ulozit jako, nebo mtizeme vyuzit klavesovou zkratku Ctrl + Shift + S

Nacteni ulozené hry provedeme polozkouOtevrit v menu Hra nebo klaveso-
vou zkratkou Ctrl + O.

3.4.4. Zména nastaveni

Vyuzijeme polozku Nastavit: "HAH’ z menu Nastaveni.

3.4.5. Napovéda

Néapovédu ve formatu HTML vyvolame zvolenim polozky PFirucka aplikace:
"HAH’ v menu Napovéda nebo klavesovou zkratkou F1.

3.4.6. O aplikaci

Zéakladni informace o hie zobrazime pomoci polozky O aplikaci: "HAH’
v menu Napovéda.

3.4.7. Ukonceni hry

Hru lze ukoncit polozkou Ukoncit v menu Hra, klavesovou zkratkou
Ctrl + Q, nebo zavienim hlavniho okna hry.
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4. HAH

Néasleduje popis samotného obsahu hry. Hra je v ceské a némecké jazykové
mutaci. Zde bude popsana ceskad verze hry. Némecka verze tvori pouze preklad
Ceské.

4.1. Textové prikazy

Prikazy tvoti vzdy celé véty. Pro zménu mista je pouzit v této hie ve vét-
Siné piipadi piikaz “jdi” (v némecké verzi “geh”) a vysklomnovany nazev mista.
Pro zacatek komunikace s postavou je pouzit piikaz “mluv s” (v némecké verzi
”sprich mit”) a vysklotiovany nézev postavy s vyjimkou jednoho ptipadu, kdy
je pouzito ”zafvi na” (v némecké verzi ”Schrei die Frau an.”). Sebrani pred-
métu ve vétsiné nasleduje po piikazu "seber” (v némecké verzi "nimm”). Vy-
jimku tvori predméty na prirodovédé, kde se pouziva slovni spojeni ” prozkoume;j”
nebo ”sadhni pod”, a sebrani rybarského prutu, které souvisi s naslednym koncem
hry. Tento pfikaz je ” Jdi rybafit.” (v némecké verzi ” Geh fischen.”).

Kombinace predmétu se mize, kromé grafického rozhrani, provadét také tex-
tové. Prikaz je ”zkombinuj* (v némecké verzi "kombiniere®) a vycet predméti,
u kterych zalezi na poradi.

4.2. Grafika

Tato hra obsahuje sadu ilustraci, které se daji libovolné doplinovat a ménit.
Zobrazeni grafiky lze i vypnout v nastaveni.

4.3. Namét a pribéh

Hrac prozkouméava mésto pri své noc¢ni prochéazce, jeho hlavnim tkolem je zjis-
tit tajemstvi egyptského boha ¢asu[6]. Hra umoziiuje 5 riznych koncti v zavislosti
na chovani a rozhodovani hrace.

4.4. Popis hernich lokaci

Hra obsahuje 3 herni svéty: no¢ni mésto, tajemny ostrov a podsvéti.

4.4.1. Noéni mésto

Zde se hrac¢ nachazi na zacatku hry. Jednd se o nejrozsdhlejsi herni svét.
Obsahuje 13 casti.
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Ulice obsahuje 3 herni lokace: u popelnic, u lampy a pied radnici. Ze vsech
lokaci mize hra¢ zménit aktualni ¢ast herniho svéta.
Kam lze z jednotlivych lokaci jit:

e u popelnic

— u lampy

— pred radnici
e u lampy
— u popelnic
e pred radnici
— u popelnic
Muzeum obsahuje 5 mistnosti: pfedsali, vystavni sin, sklad sklep a pudu.
Ve vystavni sini se nachézi postava duch, ve sklepé je dopis a na pidé se na-

chazi klic. Budovu lze opustit z mistnosti predsali.
Kam lze z jednotlivych mistnosti jit:

e predsali

— vystavni sin
— sklad

e vystavni sin
— predsali

sklad

— predsali
— sklep
— puda

sklep

— sklad
e pluda
— sklad

Obchod se sklada pouze z prodejny. Zde jsou 2 predméty: kapesni niiz a gumovi
medvidci. Z prodejny lze opustit budovu.
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Radnice obsahuje 4 mistnosti: vratnici, kancelar, dlouhou chodbu a zasedaci
mistnost. Ve vratnici je postava vratny, v kancelari predmét tuzka. Z vratnice lze
budovu opustit.

Kam lze z jednotlivych mistnosti jit:

e vratnice
— dlouhé chodba
e dlouh4 chodba

— vratnice
— kancelar

— zasedaci mistnost
e kancelar

— dlouhéa chodba
e zasedaci mistnost

— dlouhé chodba

Skola obsahuje 2 vzajemné propojené mistnosti: Satnu a télocviénu. Na zacdatku
hry neni skola pfistupna. V télocvi¢né je ptedmét leva bota. Ze Satny lze budovu
opustit.

Nemocnice obsahuje 5 mistnosti: piijem, pohotovost, ortopedii, chirurgii a ce-
karnu ortopedie. Na prijmu je postava zdravotni sestra. Na pohotovosti jsou 3
postavy: invalida, mlady kluk a starsi zena. Na chirurgii je postava chirurga
a predmét rukavice. Z piijmu lze budovu opustit.

Kam lIze z jednotlivych mistnosti jit:

e piijem

— pohotovost

— cekarna ortopedie
e pohotovost

— chirurgie

— ortopedie

— prijem

e ortopedie
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— cekarna ortopedie
— prijem
e chirurgie
— pohotovost
e Cekarna ortopedie
— pohotovost

— ortopedie

U vézeni obsahuje 2 vzajemné propojené herni lokace: pred vchodem a v ulic¢ce.
V uli¢ce se nachazi predmét prazdny papir. Z obou lokaci lze misto opustit.

U knihovny obsahuje 2 vzajemné propojené herni lokace: pfed budovou
a za budovou. Lokace za budovou neni pristupna na zacatku hry a obsahuje
postavu prisera. Z lokace pred budovou lze opustit misto.

Pobrezi obsahuje pouze lokaci u majaku, ze které lze opustit misto.
Pristav obsahuje pouze doky. Zde je postava namoinik. Z doku nelze jit ven.
Rozcesti obsahuje pouze lokaci u cedule, ze které lze opustit misto.

Sidlisté obsahuje 2 herni lokace: parkovisté a hiisté. Hfisté neni na zac¢atku hry
dostupné a obsahuje postavu dité. Z obou lokaci lze misto opustit.
Kam lze z jednotlivych lokaci jit:

e parkovisté
— hristé
e hristé

— parkovisté
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Prirodovéda obsahuje 8 hernich lokaci: prvni az Sesté poschodi, podzemni ga-
raz a vytah. Budovu lze opustit z prvniho poschodi.
Kam lze z jednotlivych lokaci jit:

e prvni az Sesté poschodi

— prvni az Sesté poschodi

— vytah
e vytah

— prvni az Sesté poschodi

— podzemni garaz
e podzemni garaz

— vytah
Seznam moznosti pohybu ¢asti mésta:
e ulice

— muzeum
— obchod

— radnice

— skola

— nemocnice

— rozcesti
e Imuzeum
— ulice
e obchod
— ulice
e radnice
— ulice
e skola
— ulice

e nemocnice
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— ulice

— rozcesti
e u vézeni

— rozcesti

u knihovny
— rozcesti

e pobrezi

— rozcesti

— pristav

rozcesti

— ulice
— nemocnice
— u vézeni
— u knihovny
— pobftezi
— sidlisté
— prirodovéda
o sidlisté
— rozcesti
e prirodovéda

— rozcesti

4.4.2. Tajemny ostrov

Obsahuje 2 ¢asti. Hrac¢ se sem miize dostat lodi z dokd z no¢niho mésta.

Plaz obsahuje 2 vzdjemné propojené herni lokace: u palem a chatré. Chatré
obsahuje rybarsky prut. Z lokace u palem lze misto opustit. Z plaze lze jit do pev-
nosti.

Pevnost obsahuje pouze mistnost laborator. Pevnost neni pristupna na zacatku
hry. Laborator obsahuje predmét teleport. Z laboratore nelze jit ven.
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4.4.3. Podsvéti

Obsahuje pouze 1 budovu. Hrac se sem dostane, kdyz Spatné odpovi chirurgovi
V nemocnici.

Hlavni budova obsahuje 2 vzajemné propojené mistnosti: velkd kancelaf a
mucirna. Velké kanceldf obsahuje postavu dabel.

4.5. Postup pro dohrani hry

Hra poskytuje 5 rtiznych konci, ptri¢emz 4 z nich jsou radné, po kterych nasle-
duje text prislusného konce v aktualnim jazyce, a jeden z nich je bezvychodnou
situaci, kdy hrac¢ musi hru restartovat.

Hraci je umoznéna velka volnost pohybu. Nyni si ukdzeme nejkratsi mozné
zpusoby, které vedou k jednotlivym konctim.

4.5.1. SeZrani hrade

7 pocatecni polohy, ktera se nachazi v no¢nim mésté na ulici v ¢asti u popelnic,
jde hra¢ do muzea. V muzeu se dostane na pudu pres sklad. Zde sebere Kkli¢
od skoly. Ve skole v télocviéné se nachazi leva bota. Hrac¢ ji sebere. Pak jde
do nemocnice, kde se sestry na prijmu dotaze, jestli nékdo neobjevil pravou botu.
V inventari obé boty zkombinuje, aby vznikl par bot. Za budovou knihovny, kam
se hra¢ dostane diky paru bot, promluvi s pfiserou, ktera ho nasledné sezere.

Textovy prikaz kombinace je v tomto pripadé ”Zkombinuj levou a pravou
botu.“. (v némecké verzi ”Kombiniere den linken und rechten Schuh. )

4.5.2. Rybareni

Hrac¢ jde do pristavu. Cesta vede pres rozcesti a pobfezi. Tam si promluvi
s namoinikem. Rekne mu, Ze je pfipraven na cestu, tim se dostane na tajemny
ostrov. Jde do chatrce, ktera se nachazi na plazi. V chatrci je rybaisky prut. Hrac¢
zada piikaz ” Jdi rybafit.“ (v némecké verzi ” Geh fischen. “).

4.5.3. Pekelna muka

V nemocnici, pokracuje hrac¢ ptes prijem a pohotovost na chirurgii. Promluvi
s chirurgem a fekne mu, Ze z néj nema strach. Chirurg se rozzlobi a hrac se ocitne
v podsvéti. Hra kondéi rozhovorem s dablem.

Hrac¢ muze byt pred timto koncem varovan, kdyz si promluvi s pacienty na po-
hotovosti.

34



4.5.4. Tajemstvi boha ¢asu

Z prodejny v obchodé hrac¢ sebere kapesni niiz. Jde zpét na ulici. Pfes rozcesti
se dostane na sidlisté, kde diky kapesnimu nozi muize skrz plot na htisté. Na hiisti
je malé dité. Hra¢ s nim promluvi.

Jedna se o vyhru ve hie. Zminky o bohu ¢asu a o nekonec¢nosti ¢asu a prostoru
jsou na mnoha mistech mésta. Nejvice se jich nachazi v muzeu: popisy mistnosti,
rozhovor s duchem ve vystavni sini, obsah dopisu ze sklepa muzea.

Tento konec 1ze dosédhnout, i kdyz se uz hra¢ nachézi na ostrové. Musi mit
v inventari rukavice, které se nachazeji v nemocnici na chirurgii. Pak se mtze
hra¢ dostat do pevnosti obehnané elektrickym dratem. Po sebrani teleportu se
opét dostane do no¢niho mésta.

Jako bonus je mozné objevit ve hie talisman boha casu. Hra¢ ho dostane
po kombinaci zlatého privésku a fetizku, které jsou na piirodovédé. Konkrétné
v podzemni garazi dostane hra¢ po prozkouméani odpadkového kose zlaty fetizek.
V patem poschodi muze taktéz v kosi najit privések. Po kombinaci téchto dvou
predmeétii dostane talisman, na kterém si miize precist cast jeho tajemstvi.

4.5.5. Bezvychodna situace

Pokud hrac¢ pouzije teleport a v no¢nim mésté pijde opét do pristavu, uz se
nemuze dostat zpét. Namoinik podruhé neumozni cestu na ostrov a pro dohrani
hry, je potfeba jeji opétovné spusténi.
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Zaveér

Cilem této prace bylo vytvofit textovou adventuru, kde by se hra¢ mohl pohy-
bovat po hernim svété a plnit rizné tkoly. Hra HAH obsahuje 3 herni svéty,
s mnozstvim postav a predmétt. Dale nabizi hraci 4 rtizné moznosti dohrani.

Editovatelnost je dosazena vlastnim skriptovacim jazykem, ktery umoznuje svét
libovolné upravovat. Jazykova verze byla zvolena némecka, ale anglickou i dalsi Ize
dodat v budoucnu. Je zde i rozsititelnost o mapy a obrazky. Hra HAH také nabizi
moznost skryti napovédy piikazi, diky tomu si hra¢ mutze procvicit napriklad
sklonovani v cizim jazyce.
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Conclusions

The goal of this thesis was the creation of a text adveture game where the player
could move inside a game world and complete different quests. The game HAH
inherets 3 game worlds with many characters and item. Farther it offers 4 different
possibilities of game endings.

Editability is achieved by an own scripting language which allows changing the
world at will. The language version has been selected to bee german but an
english one and further more could be added in the future. It is here also an
expandability by maps and pictures. The game HAH also offers the possibility
of hiding the command help thanks to that could the player for example practise
inflection in foreign language.
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A. Obsah prilozeného DVD

Na prilozeném DVD nalezneme tuto adresafovou strukturu:
bin/
V adresari 1inux/ spustitelny soubor HAH pro linux a adresar Data. V ad-
resari windows/ spustitelny soubor HAH.EXE a adresaf Data.

doc/

Toto pdf a potiebné soubory a styly v souboru DOC.ZIP.

src/
Kompletni zdrojové texty programu HAH potiebnymi zdrojovymi texty, in-
stalatory knihoven a prislusnymi knihovnami. Déle pak instrukce pro zkom-
pilovani programu pro GNU /Linux a Windows v souboru readme.txt.

readme.txt
Spusténi programu HAH pro jednotlivé systémy a pozadavky.
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