Hydra

Руководство для начинающего писателя.

Вступление

Условные обозначения

В лежащем перед вами (показанном на вашем мониторе) тексте я собираюсь использовать несколько условных обозначений, на которые вам следует обратить внимание.

Думаю, что заголовки и текст вы отличите сами.

А это текст программы

А вот это необязательный для прочтения текст, затрагивающий некоторые, возможно более "глубокие" темы.

Комфортного вам чтения!

Interactive Fiction

TODO:

Hydra

TODO: базовая система для написания Interactive Fiction на русском языке

Еще пара слов

TODO:

Глава 0. Программирование на Python

Язык студента и академика

TODO:

Глава 1. Игровые локации

Да будет свет?

Итак, впереди у нас еще очень много работы. Вы собираетесь научиться писать IF, а я собираюсь вам в этом помочь.

Я считаю, что начинать изучение чего-либо стоит с примеров. Будь то иностранный язык, система программирования или что-либо еще, теоретические знания, сами по себе, без реального их применения, быстро забываются. Увидев, как та или иная конструкция применяется на практике гораздо легче ее запомнить, чтобы в будущем применять самостоятельно. Поэтому я начну рассказ о Hydra с написания простенькой игры, не имеющей самостоятельной ценности, но наглядно показывающей применение тех или иных принципов написания программы на Hydra.

Инструменты для создания мира

Что вам потребуется для написания будущего шедевра?

Текстовый редактор. Это, наверное, самый важный компонент вашего инструментария. Поэтому к нему предъявляются повышенные требования.

Во первых, текстовый редактор должен быть удобным. Это очень важно. Идиотский интерфейс, неудобство использования, или просто неприятные эмоции, связанные с ним не должны мешать вам.

Во вторых, он должен уметь работать с .txt документами в кодировке DOS. Возможно, что в будущем ситуация изменится, на пока что Hydra работает именно с DOS кодировкой, без вариантов.

В третьих, вам весьма пригодится, если ваш редактор будет показывать номера строк. Не обязательно всех, можно только текущей. Это нужно для того, чтобы вы всегда могли быстро найти строку вашей программы по ее номеру. Дело в том, что Python выдает информацию о ошибках в выполнении программы с номером строки, где эта ошибка произошла. Не думаю, что вам удастся написать программу сразу, без единой ошибки. Поверьте, процесс отладке очень трудоемок, и зачастую занимает больше времени, чем написание непосредственно игры. Поэтому считайте этот пункт обязательным. Кстати, именно поэтому на роль редактора плохо подходит стандартный "Блокнот" (aka Notepad).

Мой выбор

Лично я выбираю Adrift. Почему? Очень просто.

В Adrift легко работать с несколькими документами одновременно. Все открытые документы показываются в виде "закладок" в верхней части окна программы.

Adrift выделяет синтаксис программы цветом. Конечно, если его правильно настроить.

В Adrift есть простая и эффективная система закладок. Просто нажмите CTRL+F2 и закладка поставлена. Нажмите эти кнопки еще раз, и закладка снята. CTRL+СтрелкаВверх позволит вам перейти на предыдущую закладку, а CTRL+СтрелкаВниз - на следующую.

Там еще много всего, но думаю, вы уловили идею. Одно но - Adrift не бесплатная программа. Но она стоит своих денег, тем более, что регистрация для жителей России обойдется всего в 190 рублей...

Хорошо. Текстовый редактор выбран, и вам не терпится начать ТВОРИТЬ. Так что коротко перечислю, что вам потребуется еще.

Python. Думаю, что он у вас уже должен быть установлен. Напомню, что вам потребуется Python версии 2.0 или выше.

Hydra. Просто скачайте последнюю версию с сайта http://fiction.pp.ru

А теперь - вперед!

Как вы яхту назовете...

С чего начинается написание книги? Думаю с возникновения некоей не воплащенной пока идеи. Хорошо. Вот у вас есть интересная идея, некий намек на сюжет, девственно чистый лист бумаги и ручка. Что дальше? За ответом на этот вопрос рекомендую вам обратиться к соответствующей литературе. Мы же начнем написания нашей игры с ее названия.

Название будущего шедевра, это очень важно. Возможно, даже важнее приписанного рядом имени автора. Именно название игры определит начальное к ней отношение будущего игрока. Впрочем, я собираюсь научить вас пользоваться Hydra, а не писать IF, так что давайте просто придумаем нашей игре какое-нибудь звучное имя. Пусть это будет "Последняя тайна Ниберлунгов". По моему достаточно загадочно и многообещающе. А еще - это первое, что пришло мне в голову.

А теперь сделаем маленький запускающий файл для нашей игры. Назовем его, например niber.bat
. А вот его содержимое:

MODE CON COLS=80 LINES=25

python play niber

Здесь все очень просто. Первая строка устанавливает размер консоли для Windows, а вторая запускает нашу игру.

Сохраните этот файл в директории, куда вы установили Hydra. В будущем, для запуска вашей игры достаточно будет запустить этот .bat файл.

А теперь создаем еще один файл. Назовем его niber.py. В этом файле будет храниться непосредственно исходный текст нашей игры
. Пока что этот файл пуст, но поверьте, это не на долго.

Итак, для начала нам нужно ввести некоторую информацию о нашей игре и о нас самих - ее авторах. Пишем следующее:

from hydra import *

Game.Name="Последняя тайна Ниберлунгов"

Game.Version="v1.0"

Game.Author="Веселая компания"

Game.Copyright="freeware"

Думаю, что здесь все понятно. На всякий случай поясню. Game.Name хранит название нашей игры. Game.Version - номер ее версии. Game.Author - информацию о авторе игры, а Game.Copyright - информацию о правилах ее распространения и использования. Отдельного разговора заслуживает первая строка. В ней в текст нашей игры импортируются объекты и определения из Hydra, для того, чтобы мы могли в дальнейшем ими пользоваться.

Вам уже не терпится запустить niber.bat и посмотреть, что получилось. К сожалению, все, что вы при этом увидите, это сообщение об ошибке. Для того, чтобы наша игра запустилась необходимо сделать еще кое что. А именно создать игровую локацию и поместить в нее игрока. Этим мы и займемся. Чуть ниже.

В начале был густой лес...

Нам предстоит важная задача - создать игровую локацию. Это будет наша первая локация, та самая, в которой появляется персонаж, управляемый игроком, при начале игры. Пусть это будет лес. Набираем следующий текст (ниже того, что у нас уже есть).

ForestRoom=room_cl("лес,леса,лесу,лес,лесом,лесу","густ*")

ForestRoom.SDesc="густой лес"

ForestRoom.LDesc="Деревья плотными рядами окружают тебя со всех сторон. Их искривленные ветки смыкаются у тебя над головой, оставляя лишь узкую щель, в которую пробивается свет полной луны. На востоке деревья, кажется, стоят не так плотно друг к другу."

move(Global.Player,ForestRoom)

Вышло немного мрачновато, но в целом неплохо. И главное, теперь мы можем, наконец, запустить нашу игру! Правда, набор действий, которые игрок может сейчас совершить, не велик. Так что остается только убедиться, что в инвентаре у нас ничего нет (инв), попытаться пройти на восток (в), прыгнуть (прыгнуть) и выйти из этого неуютного мирка с одной локацией (выход).

А теперь давайте разберемся, что мы такое написали...

В первой строке мы присваиваем переменной ForestRoom объект класса room_cl, который тут же и создаем. room_cl - это базовый класс для всех игровых локаций в Hydra. В конструктор этого класса мы передали две строки. Первая из них является кратким названием, состоящим из одного слова, которым может пользоваться игрок для ссылки на данную локацию. В нашем случае это слово "лес". При этом, через запятую перечислены еще пять форм этого слова, которые могут потребоваться Hydra. Важен порядок этих форм. Просто запомните (или лучше запишите) следующие фопросы, на которые должны отвечать все шесть форм (включая нашу первую форму - "лес"). “что?, нет чего?, дать кому?, взял что?, чем?, в(на) чем?”. В дальнейшем мы еще не раз столкнемся с подобным способом ввода новых слов. Вторая строка, переданная нами в конструктор - "густ*" на первый взгляд может показаться очень странной. Но все объясняется очень просто. Наш лес не просто "лес", а "густой лес". Поэтому мы должны дать игроку возможность ссылаться на этот лес именно как на "густой". Конечно, можно было бы через запятую перечислить все формы слова "густой", как мы это сделали для слова "лес", но в данном случае это не обязательно
, так что мы просто пишем неизменяемую часть этого слова, и ставим звездочку
.

Если нам потебуется указать дополнительные слова, которые может использовать игрок, то мы можем сделать это через запятую после обязательных.

Кстати, если бы мы решили, что у нас есть просто "лес", а не "густой лес", то передавать вторую строку в конструктор было бы не обязательно.

Небольшое замечание. Как я уже говорил, передав эти две строки в конструктор, мы позволили игроку ссылаться на данную локацию из команд. Игрок сможет, например, набрать "осмотреть лес" или "осмотреть густой лес" и получит описание локации. Но вообще-то, делать это необязательно. Мы могли создать нашу локацию, например, так:

ForestRoom=room_cl()

При этом, чтобы программа смогла реагировать на команду "осмотреть лес", нам бы пришлось создавать отдельный объект - "лес" (об объектах ниже). Тем не менее, такой способ часто предпочтительней. Допустим, если наша локация называется "у входа в пещеру", игроку вряд ли придется когда-либо на нее ссылаться.

Далее у нас в программе ForestRoom.SDesc. Как я думаю, вы уже догадались, это краткое название локации, которое будет использовать Hydra. Заметьте, что название написано с маленькой буквы!

Соответственно ForestRoom.LDesc это длинное описание локации.

Вот собственно и все, что касается создания игровой локации. Осталась лишь одна строка: move(Global.Player,ForestRoom). Эта строка делает одну очень важную вещь - перемещает объект, символизирующий нашего персонажа в созданную нами комнату.

Пара слов о структуре хранения объектов

В системе Hydra объекты могут неким образом принадлежать один другому. Или, если вам угодно, быть вложенными. В нашем случае командой move мы переместили объект Global.Player, символизирующий игрока в объект ForestRoom. Для всех операций по подобному перемещению объектов следует пользоваться именно командой move. При этом, чтобы временно "убрать" объект, следует переместить его в "никуда": move(obj, None).

О внутренней организации содержимого объектов.

Каждый объект в Hydra, являясь наследником класса baseobj_cl имеет свойства Location и Contents. Location - это ссылка на объект, "в котором лежит" данный объект. Contents - содержимое данного объекта - список объектов. Команда move корректно (надеюсь) перемещает объект из одного объекта в другой, изменяя эти два свойства объектов.

Содержимым комнат являются предметы и персонажи, находящиеся в комнате. Содержимым предмета могут являться другие предметы лежащие на или в нем. Содержимым персонажей (вообще-то актеров в терминологии Hydra) являются объекты, которые они несут с собой.

Вступительный текст

Начинать игру с описания начальной локации конечно можно, но уж как-то слишко резко. Хорошо бы вывести на экран какой-нибудь текст, объясняющий появление игрока в этом месте, либо еще что-нибудь. Такой вступительный текст задается с помощью строки:

Game.IntroText="Лихорадочный бег по лесу дает о себе знать - в изнеможении ты падаешь на сырую землю. Крики преследователей приближаются и ты, теряя остатки надежды, с силой зажмуриваешь глаза. Но внезапно шум стихает, сдвинувшись куда-то в сторону. Усталость наваливается непосильным грузом, и ты засыпаешь..."

Вставьте эту строку в любое место программы (мой выбор - то место, где задаются другие свойства объекта Game).

Больше комнат
, хороших и разных

Одна игровая локация это хорошо, но явно маловато для такой замечательной игры, как "Последняя тайна Ниберлунгов". Поэтому встают два закономерных вопроса: как делать еще локации и как их соединять между собой.

Ответ на первый вопрос прост и незамысловат - также, как мы это уже делали. Давайте, для примера, создадим еще одну локацию, которая будет расположена на востоке от уже созданной.

CaveRoom=room_cl() 

CaveRoom.SDesc="вход в пещеру"

CaveRoom.LDesc="Странные каменные обломки, заросшие высокой травой, скрывают темный лаз. Высокие деревья окружают это мрачное место со всех сторон. На западе деревья, кажется, растут не так плотно друг к другу."

Теперь у нас уже две локации. Остается их соединить:

ForestRoom.Map={E:CaveRoom}

CaveRoom.Map={W:ForestRoom}

Внимание! В этих строках используются объекты ForestRoom и CaveRoom. Поэтому, они должны находиться после объявления соответствующих объектов. Например, в самом конце программы.

Запускаем, и смотрим, что у нас получилось. Красота! Теперь мы можем перемещаться из одной локации в другую с помощью команд "идти на восток" и "идти на запад". А можно просто "в" и "з".

Итак, свойство объекта класа room_cl Map позволяет задавать возможные пути перемещения для локации.

Hydra понимает следующие направления: N - север, NE - северо-восток, E - восток, SE - юго-восток, S - юг, SW - юго-запад, W - запад, NW - северо-запад, Up - вверх, Down - вниз, In -внутрь, Out - наружу.

BaseDir

Кроме перечисленных направлений существует еще одно. Оно условно называется BaseDir. Это направление отвечает за любое направление, явно не заданное в свойстве Map локации.

Это направление нельзя задать через Map. Вместо этого, у объектов класса room_cl есть метод BaseDir, который ответственен за соответствующую реакцию программы.

Вот, как он выглядит по умолчанию:


def BaseDir(self):



cap()



run(Actor(),"SDesc")



say(" не "+CanWord[Actor().Form]+" туда идти.")

Теперь у вас есть все необходимые знания, чтобы сделать небольшой (можно и большой) лабиринт. Но сначала я хотел бы рассказать вам немного о интересной и очень важной особенности Hydra.

Функции вместо строк

В нашем примере мы присвоили CaveRoom.LDesc текстовую строку. Но что, если мы хотим, чтобы описание нашей локации менялось? Конечно, мы можем менять CaveRoom.LDesc, но есть другой способ, который вам пригодиться не только здесь. Поэтому давайте его рассмотрим.

Итак, вместо присваивания CaveRoom.LDesc= пишем:

def CaveRoomLDesc():


say("Странные каменные обломки, заросшие высокой травой, скрывают темный лаз. Высокие деревья окружают это мрачное место со всех сторон. На западе деревья, кажется, растут не так плотно друг к другу.")


if randrange(0,5)<2:



say('<p>')



say(choice(('Поток холодного воздуха вылетает из пещеры, словно чей-то выдох...','Лунный свет странно искажает тени от каменей...','Тебе кажется, что кто-то за тобой следит...')))



say('</p>')

CaveRoom.LDesc=CaveRoomLDesc

К тому же в самом начале нашей программы добавляем строку

from whrandom import *

Эта строка импортирует из стандартной библиотеки Python функции для работы со случайными числами. В нашем примере мы пользуемся двумя из них: randrange и choice.

Пока неизвестна для вас, функция say. Но думаю, вы уже поняли, что она просто выводит переданный ей текст на экран.

Обратите также внимание, что мы используем некоторые элементы форматирования из HTML. Конкретно, тэг <p>.

Итак, мы только что создали функцию CaveRoomLDesc, которая при каждом вызове выводит на экран описание нашей локации и, время от времени, случайно одну из фраз.

Но нас особо интересует строка CaveRoom.LDesc=CaveRoomLDesc, в которой мы присваиваем свойству LDesc нашей локации функцию вместо, как мы уже привыкли, строки.

При выводе текста, Hydra автоматически проверяет тип переменной. И если это ф-ия, Hydra просто вызывает ее.

Если вам интересно, соответствующая ф-ия из ядра Hydra выглядит следующим образом:

def run(obj,func):


if not hasattr(obj,func):



return FALSE


oo=getattr(obj,func)


if type(oo) == types.StringType:



say(oo)



return TRUE


elif type(oo) == types.MethodType or type(oo) == types.FunctionType:



ret=oo()



return ret


elif type(oo) == types.IntType:



if oo == TRUE:




return TRUE


return FALSE

Возвращаемое значение (TRUE или FALSE) учитывается при работе глаголов. Я расскажу об этом позже.

each_turn конструкция

Итак, теперь наш мир выглядит более живым и более пугающим. Чтобы проверить действие последних внесенных нами изменений запустите игру, пойдите на восток и несколько раз введите команду "осмотреться" (можно просто "осм"). Описание будет время от времени разниться.

Как вы видите, изменения в описании комнаты будут видны нам, только при выводе этого описания на экран. Но было бы интереснее, если такие фразы, как "Тебе кажется, что кто-то следит за тобой..." выводились не в описании комнаты, а сами по себе. Для этого можно воспользоваться конструкцией each_turn.

each_turn - это функция (или строка), которая будет вызываться (выводиться на экран) каждый игровой ход. Эта конструкция имеет место быть не только для локаций, но и для объектов, как я покажу вам позже. Итак, возвращаем нашей локации текстовое описание, как это было ранее:

CaveRoom.LDesc="Странные каменные обломки, заросшие высокой травой, скрывают темный лаз. Высокие деревья окружают это мрачное место со всех сторон. На западе деревья, кажется, растут не так плотно друг к другу."

И вместо ф-ии CaveRoomLDesc пишем другую:

def CaveRoomEachTurn():


if randrange(0,5)<2:



say('<p>')



say(choice(('Поток холодного воздуха вылетает из пещеры, словно чей-то выдох...','Лунный свет странно искажает тени от каменей...','Тебе кажется, что кто-то за тобой следит...')))



say('</p>')

Это будет наша функция each_turn для локации CaveRoom. Соответственно присвоим:

CaveRoom.each_turn=CaveRoomEachTurn

Проверяем, что получилось. Радуемся.

Глава 2. Предметы

Итак, мы создали некий набор локаций, по которым может ходить игрок, но возможности по взаимодействию с этим миром у игрока пока минимальны.

Чтобы расширить возможности взаимодействия с миром игры, мы должны использовать предметы.

Под предметом здесь понимается любой объект мира, с которым можно непосредственно взаимодействовать.

Вообще-то, мы уже создавали объекты, точнее один их специфический вид - локации. Поэтому следующая конструкция покажется вам знакомой.

Mushroom=item_cl("гриб,гриба,грибу,гриб,грибом,грибе","подозрит*")

move(Mushroom,ForestRoom)

Единственная незнакомая здесь вещь - это класс item_cl. Думаю, понятно, что он служит для создания предметов.

В отличие от локаций при создании предметов обязательно указывать 6 форм существительного, которыми будет использоваться Hydra (и любые другие, которыми также сможет пользоваться игрок).

Куда вы вставите приведенные выше строки программы не имеет принципиального значения (не считая тех ограничений, которые накладывает Python). Но я советую вставить их недалеко от описания соответствующей локации - в нашем случае ForestRoom.

Запустим программу.

Итак, в нашей локации "Густой лес" появился гриб. Hydra для показа сего знаменательного факта пишет просто: "Так же здесь есть: гриб.". Если предметов несколько, Hydra перечислит их через запятую.

Допустим, вам бы хотелось, чтобы гриб был не просто "гриб", а "подозрительный гриб". Так ведь интереснее, правда?

Делаем так:

Mushroom.SDesc="подозрительный гриб"

Готово.

Вы можете попробовать осмотреть гриб ("Ничего необычного.") или взять гриб ("Ты не можешь взять гриб.").

Думаю, что вам хотелось бы, чтобы на просьбу осмотреть гриб, игра выдавала какое-нибудь его описание. Это делается очень просто, с помощью уже знакомого вам свойства LDesc.

Mushroom.LDesc="Желтоватый гриб на короткой ножке с красными пятнами по всей поверхности."

Теперь, на просьбу "осмотреть гриб" программа будет выдавать заданный нами текст.

Еще немного "усовершенствуем" наш гриб. Пусть он не выводится в фразе "Так же здесь есть..", пусть у него будет собственный параграф с описанием. Пишем:

Mushroom.Describe="Подозрительный гриб растет перед тобой в сырой земле."

Итак, свойство Describe объекта класса item_cl задает описание данного объекта при выводе текста локации.

Атрибуты объектов

Сделаем теперь так, чтобы гриб можно было брать.

Такие свойства предметов, как возможность их поднимать, ложить в них другие предметы и др. называются атрибутами объекта.

Атрибут - это совершенно искуственная конструкция. Но она очень удобная и на ее использовании построена работа глаголов.

Итак, пишем:

give(Mushroom,"Pickable")

Вуаля! Работает! Попробуйте "взять гриб", затем заглянуть в "инвентарь". Одно но. Попробуйте "положить гриб", затем "осмотреться". Грустно, правда? Гриб снова "прирос"... Это все потому, что наше описание в .Describe при поднятии гриба не поменялось. Хорошо бы было, если бы при поднятии гриба срабатывала какая-нибудь функция. Тогда мы бы смогли поменять все, что нам надо... И такая функция есть! Только... это тема следующей главы - "Глаголы". Так что оставим пока этот пример с грибом в покое.

Кроме атрибута “Pickable” Hydra понимает еще несколько. Вот они: Pickable, Supporter, Container, Openable, Open, Hide, Switchable, On.

Вообще-то еще есть атрибут Workflag. Он используется Hydra и не должен вас волновать.

Создадим еще один предмет.

Moon=item_cl("луна,луны,луне,луну,луной,луне","полн*")

Moon.SDesc="полная луна"

Moon.LDesc="Большой белый круглый диск в небе. С пятнами. Все то, что делает луну луной."

move(Moon,ForestRoom)

Точно, это луна. В конце концов, она упоминается в описании нашей локации и осмотреть ее - вполне закономерная реакция игрока.

Единственная возникшая проблема - луна упоминается при выводе текста локации как "Так же здесь есть: полная луна.". Это не есть хорошо, так как луна уже упоминается в описании локации. Да и вообще это не красиво. Хотелось бы, чтобы относительно присутствия данного предмета в локации программа умалчивала.

Для создания таких предметов, чье присутствие Hydra не расскрывает автоматически при выводе текста локации предназначен атрибут “Hide”. Делаем так:

give(Moon,"Hide")

Теперь вы можете самостоятельно создать другие подобные декорации. Например деревья, ветки, сырую землю...

Коротко о оставшихся атрибутах:

Supporter - на предмет можно ложить другие предметы;

Container - предмет может содержать в себе другие предметы;

Openable - предмет можно открывать;

Open - предмет открыт;

Switchable - предмет можно включать и выключать;

On - предмет включен.

Предлагаю вам самим попробовать в действии данные атрибуты предметов. Создайте, например, сумку, в которую можно будет положить гриб или мраморный постамент, на который можно будет что-нибудь поставить.

TODO:

found_in

TODO:

Глава 3. Глаголы

TODO:

Если коротко:

Объявления глаголов даны в verbs.py

Каждый глагол имеет английское название - далее Verb.

При употреблении глагола игроком происходит вызов метода Action глагола, где выполняется:

проверка допустимости использования

вызов dVerbBefore (там, где это имеет смысл)

вызов iVerbBefore (там, где это имеет смысл)

выполняется действие глагола по умолчанию

вызов dVerbAfter (там, где это имеет смысл)

вызов iVerbAfter (там, где это имеет смысл)

вывод текстовой реакции на действие

При этом Before и After процедуры прерывают выполнение дальнейших действий при возврате TRUE.

Префикс "d” показывает, что ф-ия вызывается как для прямомо объекта (direct).

Префикс “i” - непрямого (inderect).

“положить ложку на стол" вызываются: dDropBefore для ложки, iDropBefore для стола, dDropAfter для ложки, iDropAfter для стола.

Before функции удобно использовать для предотвращения некоторых действий над предметами. Например:

Table.dTakeBefore=”Ты пытаешься взять стол с собой, тебе даже удается его немного приподнять. Но ты решаешь, что тащить его было бы уже слишком и с грохотом опускаешь его на пол.”

After функции можно использовать для вывода альтернативного текста реакции на действие.

Глава 4. NPC

TODO:

Глава 5. Подробности

TODO:

Кое что коротко:

У объектов локаций может есть метод PreParse(str). str - строка. В этот метод передается строка, введенная игроком до начала ее разбора. Если функция возвращает TRUE - дальнейшая обработка не происходит.

После разбора предложения вызывается метод Ver для локации. Если он возвращает FALSE - дальнейшая обработка команды не происходит.

После окончания разбора команды становятся доступны следующие переменные:

Global.CurActor - актер

Global.CurVerb - глагол

Global.CurDObj - прямой объект

Global.CurPrep - предлог

Global.CurIObj - непрямой объект

Всегда доступен:

Global.Player - объект игрока.

Таймеры.

AddTimer(функция, кол-во ходов до срабатывания) - добавляет таймер

DelTimer(функция) - удаляет таймер

Ф-ия таймер возвращает FALSE, если хочет, чтобы ее более не считали таймером или возвращает TRUE, чтобы снова сработать через такой же промежуток времени, какой был задан ранее.

Внимание! Таймеры (как и многое другое) толком не тестировались.

each_turn вызывается также для всех объектов в текущей локации (кажется, я этого е упоминал).

Game.OnQuit вызывается при завершении игры посредством команды "выход". По умолчанию:


def OnQuit(self):



say('<p align="center"><b>Спасибо за игру.</b></p>')

wxHydra работает под Windows и поддерживает вывод HTML, включая картинки и все такое. Но эта версия в дальнейшем поддерживаться (скорее всего) НЕ БУДЕТ. Вместо нее будет разработана Hydra с использованием VC++ компилятора для создания интерфейса. Желающие помочь - обращайтесь ко мне.

TODO лист Hydra:

Документация

классы для одежды

прямой текст в кавычках с ввода -> в CurText

stock объектов - их число в скобках

found_in

побольше стандартных глаголов

�  Мы использовали слово niber, как сокращенное название нашей игры. Вам следует следить, чтобы выбранное вами сокращенное название не повторяло одно из уже существующих для игр, написанных на Hydra. Впрочем, вариантов названий очень много и вероятность их повторения достаточно мала.


�  Возможно, что вам потребуется где-то хранить другие файлы, относящиеся к вашей игре. Это могут быть, например, файлы с картинками, звуковые файлы, или просто дополнительные файлы с исходным текстом. Для хранения таких файлов хорошим тоном будет создание соответствующей поддиректории в директории Hydra. Для нашего примера эта директория называлась бы Niber.


�  Дело в том, что Hydra может использовать слово "лес" для построения собственных предложений. Поэтому нам пришлось задать все формы данного слова. Слово же "густой" по правилам Hydra может использовать только игрок.


�  С использованием звездочки связана небольшая проблема, которая, однако, не должна вас волновать. Звездочка в данном случае означает "все, что угодно". Поэтому Hydra поймет как "густой лес" и "густым лесом", так и "густонаселенный лес" и даже "густфыркисссствроов лес". Но я считаю, что лучше, когда программа понимает лишние варианты команд, чем не понимает какие-либо из необходимых.


�  Так уж повелось, что в IF играх словом "комната" называют любую локацию, будь то полянка в лесу, тропинка, открытый космос или действительно комната. Я постараюсь избегать использования этого термина, применяя вместо него слово "локация" или даже "игровая локация".





