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Uvod

IVl je herny engine, ktory bol vytvoreny za ucelom riadenia dobrodruznych hier. Vyvoj zacdal ako
engine uréeny pre textové hry, v ktorych sa Uplne vSetky informacie dozveda hra¢ pomocou textov. (A to
doslova v textovom rezime). Samozrejme, ako sa program vyvija, v programe sa objavuju stdle nové
prvky a funkcie, medziinym aj podpora grafického rezimu. Istu dobu bol engine vyvijany tak, aby bolo
mozné hrat rovnaku hru ¢isto v textovom rezime a bez akychkolvek tGprav v rezime grafickom. V podstate
je to moziné doteraz, ale vzhladom na podstatne vacsSie moznosti grafického rozhrania a drobné
problémy s fontmy a podporou diakritiky (textovy rezim bez $pecidlnych fontov a Uprav obvykle nevie
zobrazit pismo s diakritikou) sa teraz vyvija primarne pre grafické prostredie.

IVl engine je ¢oraz komplexnejSim ,,motorom” pre dobrodruznid hru. UmozZfiuje pohyb po hernej
mape, manipulaciu s predmetmi (zbieranie, pouZivanie, skimanie...) a riadenie udalosti. Stale vsak
zostdva mnoho funkcii, ktoré sa esSte len objavia, alebo sa na nich prave pracuje. (NPC postavy,
komplexné dialégy, podpora farieb a obrazkov priamo v texte, RPG prvky, Statistiky, animdcie...). Cielom
projektu IVI enginu je vytvorit také herné jadro, v ktorom by bolo mozné vyrozpravat herny pribeh ¢o
najdetailnejSie a zazitok ¢o najviac priblizit zazitkom z ¢itania knih.

Dal$im vyraznym rysom je multiplatformovost. Dal$im z cielov je vytvorit taky herny engine, ktory by
umozioval programatorovi vytvorit hru pre rézne platformy, bez nutnosti menit skripty ¢i akykolvek iny
obsah hry. IVI engine je napisany v ndstroji Lazarus, o mu umoziuje, aby bol skompilovany pre
akukolvek platformu, pre ktoru existuje kompilator jazyka FreePascal.

Preco nazov IVI engine? Kompletny nazov znie IVICA - skratka ,,IVICA engine” znamend doslova ,, IVl —
Complete Adventure engine”, ¢o zéroven vyjadruje hlavny ciel projektu — vytvorit ¢o najkomplexnejsi
engine pre dobrodruzné hry.

IVICA je momentalne freeware, ale mozno sa jedného dria bude distribuovat ako open source.

Aktualna verzia (1.0) obsahuje:

* Pohyb po hernej mape

* Manipuldacia s predmetmi

* Riadenie udalosti

* Max. pocet miestnosti: 64, predmetov: 32, udalosti: 64
* Max. 16 zobrazitelnych riadkov textu v textovom bloku
* Cisto textovy klient



Filozofia textu

IVlca negine bol pévodne designovany pre vyrobu textovych hier typu adventure a neskoér prerastol
svoj pbdvodny zamer a umozniuje vytvarat hry sgrafickym GUI. (Hry su sice stale primarne textovo
zalozené, ale doplnené grafikou.) Jeho Struktura bola zvolena tak, aby vyhovovala tomuto konceptu —
a tak vetky sucasti hry su editované v beznych textovych suboroch.

Tento pristup okrem toho podporuje myslienky UNIXového programovania. Na UNIXe totizto plati, zZe
podla mozZnosti vsetko je suibor a ¢im jednoduchsie konfigurovatelny program stvorite, tym lepSie.
Tymto krokom je umoznené editovat obsah hry v lubovolnom textovom editore. Aj preto pre Vica
engine nebol doposial vytvoreny Specializovany editor.

Suborova struktuara

Suborova Struktura enginu vyzerd nasledovne:
DOCS
GAME

SAVES
Binary.exe (resp. Binary)

DOCS — Adresar, ktory obsahuje dokumentaciu k enginu/hre, changelog a pripadne readme.txt
GAME — Obsahuje klucové (riadiace) subory pre engine (viz. nizsie)

SAVES — Adresar s ulozenymi hernymi poziciami

Binary.exe — Spustaci subor enginu

Riadiace subory

Hra (IVIca engine) vyuZiva k zadefinovaniu herného obsahu nasledujucich piat kli¢ovych suborov:

/game/about.dat — hlavné informacie o hre a informacia, kde hra zacina
/game/texty.dat — vietky texty, ktoré sa objavia pocas hry (koli prekladu)
/game/events.dat — zadefinovanie udalosti v hre a akcie, ktoré vyvolaju
/game/items.dat — zadefinovanie predmetov v hre a ich poloha
/game/rooms.dat — zadefinovanie jednotlivych miestnosti a ciest

ukhwnN e



Textové (riadiace) subory

About.dat

Tento sUbor obsahuje zakladné informdacie o autorovi a hre, ktord vytvoril. Sibor ma nasledujuicu
Struktiru:

name zelany nazov hry

author Kamil Dubik
date Maj/2010
ver 0.1

start rooml
desc about game

Popis jednotlivych premennych:

Name

meno hry (ndzov sa vyuZiva v engine pre nazov okna, vodnu obrazovku atd')
Pouzitie:

name Zelany ndzov hry

Author

meno autora (nazov sa vyuZiva v engine pre vypis v ,credits” Casti atd’)
Pouzitie:

author meno autora

Date

Datum vytvorenia hry (Ciste informacnd premenna)
Pouzitie:

date ddtum v lubovolnom formdte

Ver

Verzia hry (vyuZiva sa ako informdcia v ,,credits” ¢asti atd'.)

Pouzitie:

ver &islo”

[¢islo je v flubovolnom formate, napriklad: napr.: 0.0.1, ¢o je Standardné UNIXovské Cislovanie verszii]

Start

Miestnot, v ktorej sa hra zacina
Poutzitie:

start room_ID

Desc

Popis hry (vyuZiva sa ako informacia pre hrac¢ov v ivodnom okne hry a sluzi na rychle zorientovanie)
Pouzitie:

desc text_tag”

[pre blizsi popis toho, €o je textovy tag, viz popis suboru texts.dat]
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Texty.dat

V tomto subore sa nachadzaju vsetky textové bloky, ktoré hra vypisuje pocas hrania, Su to popisy
miestnosti, predmetov, udalosti, atd. Tento subor je spravidla najobsiahlejsi. Deleny je na mensie
»chunky”, resp. mensie bloky textu. Samotny text by mal byt formatovany v kddovani UTF-8. Sibor ma
nasledujucu Struktdru:

total 2
max 18

# STANDARDNE TEXTY — === === = o o o e o

txt game description

Nie vlastnym pric¢inenim si sa ocitol v ostrovnej ris$i Breina. Po stroskotani
vasej lode ta ako jediného zachranili zvlastne tvory, Sulkovia. Je to rasa
nizsieho vzrastu, hoci velmi podobnd Iudom, no celkom odlis$ne]j kultury. Po
nejakom case strdvenom v tomto novom domove sa znenazdajky naskytla
prilezitost, ktord by ta mohla priviest na cestu spat domov...

<end>

txt hrable

St to obycajné hrable.
<br>

A st hrdzavé.

<end>

Popis jednotlivych premennych:

Total

Celkovy pocet textovych blokov. Toto Cislo musi byt presné a pouZiva sa pri alokacii premennych.
Pouzitie:

name pocet_blokov

Max

Maximalny pocet riadkov textu v bloku (Standardne 18 — to je limit pre textovy reZzim. V klasickom
80x25 zobrazovacom textovom reZime nie je k dispozicii viac miesta na obrazovke, pokial ma byt text
viditelny naraz cely). VyuZiva sa pri alokacii pamati.

Pouzitie:

max pocet_riadkov

Txt

Urcuje nazov a predstavuje zaroven zaciatok bloku textu. (udava sa bez diakritiky)
Pouzitie:

txt Zelany_ ndzov_bloku

<br>

Znaci prazdny riadok. (Inak st prazdne riadky programom ignorované)
Pouzitie:

<br>



<end>

Oznacuje koniec textového bloku.
Pouzitie:

<end>

Events.dat

Tento subor obsahuje popis vsetkych udalosti, na ktoré hra reaguje a ktoré je mozné vyvolat. Kazda
udalost je vlastne datovy ,,chunk”, obsahujuci zakladné informacie o udalosti.

event eventll

enabled yes

switch on examine room

room r4-molo

item xxx

act drop item rum

act change room text r4-molo r4-molo2
act disable event eventll

Popis jednotlivych premennych:

Event

Zaciatok bloku informacii o udalosti. Je to vlastne identifikator ,chunku” udalosti.
Pouzitie:

event ndzov_udalosti

Enabled

Urcuje, ¢i je tato udalost brand programom na vedomie. Pocas hry je dynamicky mozZné menit tuto
vlastnost, ¢im sa da urcita udalost povolit alebo zakazat podla potreby.

Pouzitie:

enabled yes/no

Switch

Oznaduje udalost v hre, na zaklade ktorej sa spustia definované akcie. Na tuto udalost engine
reaguje ako na spustac ,akcie”.

Pouzitie:

switch udalost

[pre bliZsi popis udalosti viz. kapitolu ,,udalosti“]

Room

Podmienka, ktord vyjadruje miesto, v ktorom sa ma spustacia udalost konat. Hra¢ musi byt
v miestnosti, ktora je tu oznacena.

Pouzitie:

room room_name

item

Ak je potrebné, definuje, ktory predmet je potrebny pri spustacej akcii.
Pouzitie:

item item_name



Act

Oznacuje akciu, ktorud program vykond, ak su UspesSne splnené vsetky podmienky pre tuto , hernu
udalost.” V IVIca engine v 1.0 je pocet akcii omedzeny na 3, pocas jednej hernej udalosti.

Poutzitie:

act action

[viac o akciach je v kapitole ,,udalosti ]

[tems.dat

Tento subor obsahuje popis vietkych predmetov, ktoré sa v hre nachadzaju a daju sa preskimat.
(Nie vSetky predmety je moziné brat ateda aj pokladat, pouzivat atd.) Format suboru je velmi
jednoduchy:

item mince
desc imince
POS XXX
mov yes

Item

Zaciatok bloku informacii o predmete. Je to vlastne identifikator ,chunku” informdcii o predmete.
Pouzitie:

item ndzov_predmetu*

Desc

Nazov textového chunku s popisom predmetu.
Pouzitie:

desc text_tag

Pos

Poloha predmetu v hre. Udava sa priamo pomocou textu (premenna je typu string) a to zadanim ID
lokality, textu ,xxx“ v pripade, Ze predmet je do¢asne mimo hru, alebo textu ,player”, pokial predmet
vlastni herna postava **

Pouzitie:

pos poloha

Mov

Tato premenna vyjadruje, i je predmet mozné zvdihnut, alebo ¢i je pevne umiestneny.***
Pouzitie:

mov room_name

*nazov predmetu musi byt jednoslovny a bez diakritiky (meno slizi zaroven ako identifikator)

**predmet sa mo6ze nachadzat na troch poziciach: u hernej postavy (player), v miesnosti (room_id) a
,docasne mimo hru“ (xxx).

***toto moze byt doleZité u predmetov, ktoré sa ,,priliz tazké” na to, aby ich hernd postava zdvihla,
alebo ked' ide o dekoracné predmety. VyuZitie je samozrejme SirSie — zaCarované predmety, predmety
viditelné ale nedosiahnutelné atd".



Rooms.dat

Tento subor obsahuje popis vsetkych lokalit (miestnosti), po ktorych sa mdéze herna postava v hre
pohybovat.

room rl-rubanisko
name Rubanisko
text rl-rubaniskol
path n d

path
path
path
path
path

room21-domcek

O c 0= n

e
d
d
d
d

Room

Tento tag oznacuje zaciatok bloku s popisom hernej miestnosti a zaroven sluzi ako identifikator.
Nesmie obsahovat diakritiku a musi ist o jednoslovny nazov.

Pouzitie:

room ndzov_miestnosti

Name

Nazov miestnosti. (M6Ze obsahovat aj diakritiku a moze byt viac slovny)
Pouzitie:

name ndzov miestnosti

Text

Definuje textovy tag s textom popisu miestnosti.
Pouzitie:

text text_tag

Path

Touto premennou sa definuju cesty, ktoré spajaju jednotlivé miestnosti. Postava méze ist prisluSnym
smerom z danej miestnosti (nemusi to platit opacne — z cielovej miestnosti uz nemusi viest cesta naspat).
Je mozné definovat 6 ciest z kazdej miestnosti: na sever, juh, vychod, zdpad, hore a dole. Kazdu cestu je
mozné povolit/zakazat (enable/disable). V pripade, Ze je cesta povolend, ako treti parameter je nutné
zadat ID cielovej miestnosti, ku ktorej cesta vedie.

Pouzitie:

path path_direction e/d (enabled/disabled) target_room_id* (viz. priklad hore)

*path direction mdze mat nasledovné hodnoty: n,s,w,e,u,d



Udalosti v hre

V hernom svete fungujicom na IVica engine su zadefinované tzv. ,herné udalosti“. Su to
udalosti, ktoré zadefinoval designér hry a pomocou ktorych tvori podmienky pre vetvenie deja hry a riadi
herny svet. Udalosti s nevyhnutné k tomu, aby bola hra interaktivha a umozZrovala hracovi rozhodovat,
a na zaklade rozhodnuti menit herny svet. Akékolvek pouzivanie predmetov, zmena prostredia alebo
jednoducha reakcia na nejaky ¢in hernej postavy musi byt jasne definovana.

Definovanie hernych udalosti sa robi pomocou suboru events.dat. (pre blizsi pohlad na format

suboru viz. kapitola ,,events.dat”)

Mozné udalosti, pri ktorych je mozné vyvolat hernd udalost. Udalost sa spusti:

Udalost Popis

on_start_game pri Starte novej hry

on_examine_room

po prehladani miesnosti

on_check_item

testuje pritomnost predmetu v danej miesnosti [neimplementované v 1.0]

on_drop_item

pri poloZzeni predmetu hernou postavou

on_examine_item

po preskimani predmetu

on_use_item po pouZiti predmetu

on_take_item po vzati predmetu

on_go_north

pri ceste na sever z danej miesnosti

on_go_south

pri ceste na juh z danej miesnosti

on_go_west

pri ceste na zapad z danej miesnosti

on_go_east

pri ceste na vychod z danej miesnosti

on_go_up

pri ceste smerom nahor z danej miesnosti

on_go_down

pri ceste nadol z danej miesnosti

Pokial s splnené podmienky prehernt udalost, méZzeme na fiu reagovat nasledovnymi akciami:

\ Akcia Parameter1 Parameter 2 Popis \

enable_road room_id path* povoli mozZnost cestovat z definovanej miesnosti
uréitym smerom. (odomkne cestu)

disable_road room_id path* zakdze moznost cestovat z definovanej miesnosti
urcitym smerom. (zamkne cestu)

enable_event event_id povoli udalost v hernom svete

disable_event event_id zakaze udalost v hernom svete

enable_mov item_id povoli, aby zvoleny predmet mohol byt zdvihnuty
hernou postavou

disable_mov item_id zakdaze, aby zvoleny predmet mohol byt zdvihnuty
hernou postavou

add_item item_id Prida hracovi existujuci predmet do batoha

remove_item item_id odoberie hracovi predmet z batoha a ,vymaie”
jeho polohu z hry

drop_item item_id VloZi predmet do aktualnej miestnosti. (je jedno, Ci

ho vlastni herna postava, alebo sa nachddza na
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inom mieste**)

change_item_text item_id text_id zmeni text, zobrazeny pri prehladavani predmetu
na novy textovy tag

change_room_text room_id text_id zmeni opisny text miesnosti na novy textovy tag

win_game text_id ukonéi hru v pozitivnom smere aukdZze spravu
zadanu v textovom tagu

loose_game text_id ukonéi hru v negativnom smere a ukdZe spravu
zadanu v textovom tagu

show_msg text_id ukaze textovu spravu zadanu v textovom tagu

*Path vyjadruje cestu a mdze mat nasledovné hodnoty: north, south, west, east, up, down
**Predmet sa modze nachadzat na troch pozicidch: uhernej postavy (player), v miesnosti
(room_id) a ,,docasne mimo hru” (xxx). Pre blizsi pohlad viz. kapitolu ,, Items.dat”.
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Tipy a triky

IVlca engine je stale vo vyvoji a nie vSetky zamyslané funkcie boli uz implementované. Z toho
doévodu je nutné niektoré funkcie ,,simulovat”. Nastastie, uz v prvej verzii enginu boli zapracované vsetky
potrebné komponenty na vytvorenie kompletnej hry.

Postavy a dialogy

KedZe ani herné postavy ani dialégy nie su vengine (v 1.x) implementované, je mozné ich
simulovat nasledovne: Postavy a ich popis je priamo zakomponovany do opisu miestnosi a pokial pride
k nejakej zmene (napr.: postava odide z miestnosti), tak sa pomocou udalosti zmeni popis miesnosti na
taku verziu, ktord neobsahuje popis pritomnosti danej hernej postavy. Takto tvorené postavy sice nie su
interaktivne a nie su ani ,Zivo vykreslené”, ale ako symbolickd reprezentacia je tento spb6sob ucinny.

Dialdgy s ,hernymi postavami” mozu byt tvorené len za pomoci udalosti a prikazu show_msg.
Prikaz zobrazi textovy blok, v ktorom je popisany dialdg s postavou. Prikazov show_msg moze byt viacero
za sebou, takZe text mdoze byt aj dlIhsi. Herna udalost spustajuca dialég moéze byt viazana na viacero
udalosti v hre: pri vkroceni do miestnosti s postavou (postava nas (hraca) oslovi), pri pouZiti predmetu
(postava reaguje — prijala od nds predmet, prip. predmet na nu akysmi sp6sobom zap6sobil...) alebo aj
pri splneni nejakej dlohy. Tento spdsob riesenia dialégov je samozrejme linedrny a hra¢ nema moznost
zasahovat doriho.

Predmet v predmete

V hre nie je zatial implementovanad ani moznost ,ukryvat” objekty jeden do druhého. Takze
pokial je nutné tuto vlastnost zakomponovat do hry, da sa to urobit nasledovnym spésobom: , Ukryty”
predmet bude v pociatoénom stave mat polohu oznacenu ako xxx, teda bude mimo hru. Na druhy
predmet, ktory ma slizit ako jeho schranka naviazeme udalost — pri pouZziti, alebo preskimani predmetu
pouzijeme akciu drop_item, ktorou umiestnime ukryty predmet do aktudlnej miestnosti. Nasledne este
obozndmime hraca, Ze objavil predmet pomocou zobrazenia spravy (show_msg).

Hracovi sa akcia bude javit nasledovne — po preskimani (alebo poufZiti) predmetu sa zobrazi
sprava, ze bol objaveny iny predmet vo vnutri a nasledne je ho mozné vziat. Predmet sice uz navidy
zostane v danej miestnosti k dispozicii na vzatie (nech uz sa s predmetom ktory slGzi ako schranka stane
cokolvek), ale ako symbolicka reprezentacia situacie to spini svoju tlohu.
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