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Uvod

Pojdme tvorit, ne jen hrat

Za dobu své kratké existence — pokud pomineme automaty — prosel svét pocitaco-
vych her obrovskym vyvojem. Z puvodni kratochvile programdtorti a pocitacovych
nadSenct se béhem nékolika let stalo samostatné odvétvi zibavniho prumyslu, jehoz
obrat neustdle roste.

V poditcich se vSak nezabyvaly vyrobou her specializované spole¢nosti, jako je tomu
dnes, protoZe si nikdo netroufal odhadnout, zda ma toto vyuZiti osobnich pocitact
né&jakou budoucnost. Hlavnim producentem her tak byli zapdleni tvurci, ktefi Casto
doslova na kolené€ v gardzi dali vzniknout mnoha hrdm, dnes jiZz patficim mezi nesmr-
telnou klasiku.

Diky rychlému pokroku ve vyvoji se pocitace stdvaly stile dostupnéjsi a béznéjsi
soucdsti domdcnosti. Vykon pocitacu rostl a oteviral tak svét zcela novych moZnosti.
Pozvolna tak zacaly vznikat prvni spole¢nosti zaméfené na vyvoj pocitacovych her,
Casto tvorfené uskupenim do té doby nezdvislych tvircta a nadSencu. Ti méli vétSinou
jesté jedno, ,normdlni“ zaméstndni, protoZe by se pouhou tvorbou her neuzivili.

Obrazek 1: Another World (1991, Eric Chahi) - Zavér této hry dojal nejednoho hrace
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Hridi, ktefi toto obdobi zaZili, o ném hovoii ¢asto jako o ,zlatych parfanskych ¢asech.
Pfesné Casové vymezeni neni samoziejmé mozné, nepochybné sem ovSem patii prvni
polovina devadesatych let minulého stoleti. Ze zahranic¢nich titula sem pravem ndlezi
legendy jako napiiklad Doom, Prince of Persia, Another World, Warcraft, Dune, Dun-
geon Master, série Commander Keen, Monkey Island ¢i Stunts. Mezi domdcimi tituly
se nezapomenutelnymi staly hlavné hry Dradi historie, Tajemstvi osltho ostrova ¢i 7
dni a 7 noci. Pfevazné mladsi hraci se dnes Casto nechdpavé ptaji — co bylo vlastné
na téch hrich tak Gzasného?

CIPL>H|
g = =

! —r=m

Obrazek 2: 7 dni a 7 noci (1994, Pterodon Software, Vochozka trading) - lechtiva ¢eska adventura

Odpovéd je snadnd: byla to hratelnost. Hratelnost a atmosféra. Tyto dva hlavni prvky
obsahovaly nékteré hry takrka v krystalické ¢istoté, prestoZe z dneSniho pohledu muze
jejich technické provedeni budit lehky Gsmév.

Vyrobci her byli stile viceméné nezavisli, mohli tedy plné€ vyuZzit své ndpady a fantazii,
aniZ by byli néjak omezovani. Velmi vyznamny byl také fakt, Ze autofi byli vazdni na
technické limity tehdejSich pocitact a misto libivého pozlitka tak své Usili zaméfili na
hru samotnou.

Cim vice se vsak pramysl pocitacovych her rozvijel, paradoxné tim méné origindlnich
her vznikalo. Vydavatelé nechtéli riskovat ztritu a neméli proto zdjem o nové koncep-
ty, rad&ji pfijimali variace na osvédcené a komerc¢né uspésné hry.

K této situaci pfispival i rozvoj hardwaru ur¢eného vyhradné pro hry. Vyvojafi soutéZzili
v poctu zobrazenych polygont, rozliSeni textur ¢i realisticnosti animaci. To by samo
o sobé rozhodné nebylo Spatné, spiSe naopak, ovSem casto se tak délo a stile déje na
tkor ostatnich, jiz zminénych prvku.
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Obrazek 3: Dradi historie (1995, NoSense) - prvni ¢eska hra vydana na CD

Samoziejmé Ze tento stav neni nihodny — velkd ¢dst hricu, tedy stfedni proud, md
o tyto hry zdjem a bylo by ode mne pokrytecké tvrdit, Ze jsem sdm nikdy nehrdl ¢i
alesponl neobdivoval vizudlni strinku novych her.

'
<@
hielemepiste tolko ja
nestiliamycifat G
}reus A0

-
—

cochtan: aha
Rlacky11% hele nepiste tolko ja nestiham citat

maslicko::]

Obrazek 4: Chmatéakov - prvni ¢eska nezavisla MMORPG
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Mnohem castéji mne ovSem zaujme dilo patfici do nezdvislé herni scény. Tyto hry
vytvafeji lidé vétsinou zcela zdarma a to z nékolika divodu: bavi je samotna tvorba,
chtéji uplatnit své — mnohdy skute¢né origindlni — ndpady a védi, Ze kvalitni hra na
této scéné bude hrici ocenéna. Je zfejmé, Ze tvirci nezdvislych her i ti, co je hraji,
nesouhlasi s dnesnim trendem prvoradé vizudlni dokonalosti.

Kromé toho mnoho tvirct vyuZziva her jako prostfedku, kterym mohou sdélit svétu
svUj ndzor, predvést svou piedstavivost a hry v takovém pfipadé slouzi jako druh jejich
vyjadreni.

Na nezavislé scéné najdeme hry viech ZdnrQ, jedno vsak maji spolecné — stejné jako
kdysi ddvno z nich dycha upifimnd snaha pobavit hrice a na chvili jej vytrhnout z rea-
lity skute¢ného svéta.

A jsou to prave tyto hry, které v nejednom starSim hrac¢i budi nostalgické vzpominky
na casy, které se uz nikdy nevrati.

Obrazek 5: Rabbitin (2007, One Eyed Child) - ¢eska 2D-arkada

Chceme vlastni hru aneb Nastroje tvorby

Hlavnim davodem, pro¢ bylo v minulosti programovani her omezeno na pomérné
uzkou skupinu uzivatelu, byla samozfejmé nutnost ovladat programovaci jazyk. Stejné
jako dnes to kromé samotné znalosti jazyka vyZadovalo vyborné logické uvazovani
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a abstraktni mysleni. A jak zndmo, tvofivi jedinci nebyvaji tolik dobfi v matematice
a naopak, takZe bez pfitele programatora neméli Sanci realizovat sebelepsi napad.

e

Soucasné se zabydlovanim pocitact v kanceldfich a domdcnostech se také vyvijely
programovaci jazyky, pficemz nejznaméijsi z nich pfiSel v poloviné osmdesatych let
—jazyk C++.Pivodné vyvinuty jen jako ndstavba do puvodniho C se rychle vyvinul do
samostatného a nejpouzivanéjsiho jazyka na tvorbu PC programt — tedy i her.

Pocet lidi ovladajicich programovani rostl a brzy se zacaly objevovat prvni pokusy
o piibliZzeni mozZnosti vytvafeni her lidem, ktefi programovat neumi. Vyznamny pru-
lom nastal v roce 1994, kdy se objevuje ndstroj Klik and Play — intuitivni prostfedi na
vytvafeni multimedidlnich aplikaci — programu, 3etfici obrazovky a predevsim her.
Nisleduje fada programu, kterym se budeme vénovat za chvili.

V roce 1999 se objevil dnes velmi znimy Game Maker, jak se také zacalo pfezdivat
vSem podobnym programtm na snadnou tvorbu her, kterych zacalo vznikat pomérné
hodné. Znamé jsou napiiklad produkty Realmcrafter, 3D-Game Studio ¢i RPG Maker.

Vsechny tyto gamemakery tedy umoznuji vytvaret hry s minimalni ¢i Zidnou znalosti
programovani (mivaji dokonce vlastni skriptovaci jazyk), ovsem maji také své nevyho-
dy, které vétSinou znemoznuji jejich pouZiti v komerc¢nich projektech, ackoli ¢asto se
vyuzivaji pro placené jednodussi hry.

Nejvétsi nevyhodou je omezeni dané tvurci pouzitého ndstroje a vétsinou se tykd
technické strainky — pokud program pracuje napfiklad v reZimu 256 barev, nedokdZe
pfehravat dva zvuky najednou ¢i typicky neumozZiluje prici s 3D-objekty, nemizZe
s tim uzivatel nic udélat. Obdobné je to pak s hardwarovymi ndroky vytvorenych her,
které byvaji pfemrsténé a nedmérné pocitac zatézuji, protoze neni mozné je optimali-
zovat. Uzivatel tedy nemd kontrolu nad kédem a je odkdzin ¢isté na moznosti, které
mu ponechali autofi.

Pro nezavislé herni vyvojire, ktefi znaji hranice ,svych® programu, v3ak jednoznac¢né
prevladaji pozitiva. Pokud je moZné danou hru udélat v nékterém z téchto ndstroju,
pak je na to potieba vzdy jen zlomek casu, jenZz by byl nutny pro napsdni stejné hry
v n&jakém z programovacich jazyku.

Z vy$e uvedeného vyplyvd, Ze pokud se nechceme stit programdtory, rddi si hrajeme,
a nemame v umyslu se rovnat s komer¢nimi tituly, jsou pro nds gamemakery dobrou
volbou. Nejen Ze muZeme vyjadiit své ndpady a pfedstavy, ale pochopime i zdkladni
principy fungovani pocitacovych her, které muZeme zarocit v piipadé, Ze se rozhod-

Yo

neme prejit na vyssi programovaci jazyky.

Mnozi programatofi gamemakery odsuzuji, coz lze snadno pochopit — v programovani
jde pfedevsim o efektivitu a Gcelnost vysledku, které pouZitim téchto programi nelze
nikdy dosdhnout. Pokud vSak hra neplsobi zamrzdni pocitace ¢i jiné nepfijemnosti,
pak je hricum zcela lhostejné, jestli ubird o trochu vic paméti, neZ by méla. Lze fict,
Ze hrace zajimd vysledny produkt, zatimco programdtor se zabyva postupem pii jeho
vyrobé¢.
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The Games Factory 2

Vratme se nyni zpét k programu Klik and Play. Na zdkladé jeho konceptu se v roce
1996 objevuiji produkty Click and Create a The Games Factory. Prvni z nich byl zamé-
fen vice na tvorbu programu, druhy — jak vyplyva jiz z jeho ndzvu — predevsim na
hry.

Uspéch obou produktt pfedznamenal dalsi vyvoj, a tak je v roce 2002 piedstaven
Multimedia Fusion 1.5 (MMF1.5), odstranujici mnoho limiti a pfindSejici obrovské
mnozstvi novych funkci a vylepSeni. Program vsak stdle béZel na starém jadru a nék-
terd omezeni tak jiZ nebylo moZzné odstranit.

V poloviné roku 2006 byl po letech netrpélivého oc¢ekdviani konecné zahdjen prodej
kompletné pfepracovanych ndstroji Multimedia Fusion 2 a The Games Factory 2
(TGF2). A pravé na ten se nyni blize podivime.

Thankor

Arimmey’
&

Pachudo joined the game

Crigp joined the game

AK-XterMinatoR: or write : fmap ldm_l:nmpl'

AndroK joined the game iop + Parcellino

S

( ‘f'.*
Obrazek 6: Oblibena online akéni hra Seek & Dread Online (2005, Kingson) je vytvorena v MMF1.5

Na rozdil od ostatnich gamemakerii neni v TGF2 ani v ostatnich produktech této fady
nutné zadné skriptovani, po vétsinu ¢asu si vysta¢ime jen s mySi — pii vytvafeni pod-
minek, akci, objekttu a dalsich elementt aplikace. SloZit€jsi vyrazy, rovnice ¢i funkce
jsou pak vepisovany pomoci specidlniho editoru s fadou vestavénych pomucek. Tato
kombinace déld z TGF2 silny a zdroven snadno pouZitelny ndstroj nejen na hry, coz
si dokdZeme pfi vytvdfeni online chatu.



The Games Factory 2
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Obrazek 8: Fayruna - Fairy Forest (2006, Jocher Kaercher) je pohadkovou arkddou vytvoienou
v TGF2/MMF2
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Pouziti Direct X ¢i paméti VRAM, nastaveni rychlosti béhu aplikace, limity poctu
objektt ¢i automatické Setfeni paméti jsou jen nékteré prvky, které pomahaji uzivateli
ovliviiovat efektivitu vytvorené aplikace. V dobé psani tohoto textu je jiZz ozndmeno
uvolnéni updatu umoznujictho vyuziti hardwarové akcelerace grafickych karet.

Vyse uvedené vlastnosti tohoto programu spolu s jeho nizkou cenou a casto vydava-
nymi updaty novych moZznosti mne pfesvédcily o tom, Ze je nejvhodnéjsi pro ucely
této knihy. Ta nemd za cil popisovat teoretickou prici s programem, nybrz slouzit jako
pruvodce tvorbou péti odlisnych her a jedné online aplikace.

To umoznuje vysvétleni konkrétnich postupt, poskytuje jistotu viditelného vysledku
a zdroven nuti ¢tendfe pochopit obecné ovladini a fungovani programu.

Demoverze programu a instalace

Diky ochoté spolecnosti Clickteam je demoverze programu doddvand s touto knihou
Casové neomezend a obsahuje nékteré duleZité prvky navic, na rozdil od demoverze
volné dostupné na Internetu.

Omezeni verze spocivd v tom, Ze neni mozné vytvorit samostatné spustitelnou aplikaci
¢i Setfi¢ obrazovky. To znamend, Ze v demoverzi TGF2 muZeme normdln€ pracovat
a spoustet aplikace (u online chatu musi tedy tGc¢astnici spoustét klienta v ramci TGF2),
které po pfipadném zakoupeni plné verze programu jednoduse pfeménime na samo-
statné hry nebo programy. Dokonce je mozZné tyto aplikace otevfit v pokrocilejSim

vvvvvv

Instalace demoverze je rychld a snadnd, neni nutnd registrace ¢i néco podobného
— po spusténi souboru TGF2Demo.Exe z adresdfe TGF2 na disku CD stadi jen potvrdit
dotazy programu.

Vytvarené hry a pouziti ukazkovych aplikaci

Spolecné nis tato kniha provede postupné tvorbou péti her z klasickych Zanra a ne-
tradi¢né také online chatu, ktery je velmi atraktivni a zdrovenl dostate¢né demonstruje
Siroké mozZnosti programu.

Na prilozeném disku jsou samozfejmé k dispozici vSechny dokoncené aplikace, jejichz
tvorbou se kniha zabyvd. V piipad€, Ze ndm urcitd véc déla problémy, je vhodné si
spustit druhou instanci TGF2 a otevfit si ukdzkovou aplikaci. Nedoporucuji ucit se
rozebiranim hotovych piiklad, pokud v programu neumime pracovat.

Ukdzky jsou umistény v adresaii Zdroje a podadresdii pojmenovaném po typu hry ¢i
aplikace — Adventura ¢i Online Chat.

Jesté nez zac¢neme...

Hry jsou fazeny podle obtiZnosti jejich tvorby a ndrokt na ¢tenare. Abychom je zvlad-
li bez problémul vytvorit, je tfeba skutecné dodrzet jejich poradi tak, jak je uvedeno
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v této knize. Pokud se rovnou vrhneme na tvorbu online chatu, pak s nejvétsi pravde-
podobnosti zbytecné promrhdme vice ¢asu, nez tvorbou predchozich her.

Jedno dulezité upozornéni: v postupech, predevsim tykajicich se pfifazovani akci je
nutné jejich vytvafeni pfesné v uvedeném pofadi!l Pro ndzornost uvedu jednoduchy
priklad: nepfitel byl zasazen a my mame vytvorit dvé akce — pricteni bodu podle typu
nepfitele a ndsledné jeho zniceni. Co kdyZ ovsem pofadi obou akci prohodime?

Pokud bude nejprve nepfitel znicen, program pak zkrdtka nemd z ¢eho zjistit pocet
bodut na pricteni a my si budeme marné limat hlavu, kde je chyba. Je to ovSem zcela
logické a tak nejlepsim zpUsobem, jak se tomu pfi samostatné tvorbé vyvarovat, je
porozuméni fungovani a zpracovani akci programem.

Pfipominat vyznam prubézného ukladani price snad nenf tfeba a tak se miZeme spo-
le¢né pustit do tvorby prvni hry.



