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Введение

     В данной научной работе рассматривается программирование игр с помощью платформы текстовых квестов Universal Ripsoft Quest. Данный язык, кстати похожий на Basic, очень доступно позволяет создавать логические игры. Необходимо заметить, что данные игры требуют определенного интеллектуального уровня от игрока, так как представляют собой состязание на логику и находчивость. Преимущество игр, созданных с помощью URQ в элитарно-интеллектуальном превосходстве над остальными играми. Направленность таких игр – не коммерческая выгода, а развитие искусства мыслить и находить верные решения. Хотя, учитывая тенденции современного мира, можно предположить, что и коммерческий успех данных проектов в недалеком будущем, так как язык пока сравнительно молодой. Его преимуществом является редактирование программ «на лету», нестрогость в оформлении. В текстовой игре Пользователь отвечает на извечный русский вопрос «Что делать?». Существует полная свобода действий. Текстовыми квестами, или иначе – интерактивной литературой, производится попытка привнести интеллект в компьютерные игры. Это – почти готовый логический тренажер. Программирование в URQL привлекает свободой без ограничений, так как язык этот нестрогий, и, если в коде программы что-то забыли указать, он нисколько не обидится, а, в крайнем случае, лишь сделает замечание светло-голубым цветом. Большой интерес представляет интерактивность в ходе игры, которая требует от игрока не только выбора вариантов развития событий, но и указания собственных шагов по разрешению проблем, встречающихся на пути Игрока. Поэтому, данные игры существенно расширяют кругозор и развивают мышление Игрока, его деловую находчивость. Они формируют умения ориентироваться в сложных ситуациях, которые преподносит нам Ее Величество Жизнь.

1 Появление URQL
     Язык URQL (URQ Language), используемый в платформе для текстовых квестов (Universal Ripsoft Quest), сравнительно молодой. Его первый вариант, включающий всего несколько простых команд, появился 5 мая 2000 года. Создатель URQ, Тимофей Басанов aka RipOs, несколько лет улучшал ее, добавляя все новые возможности. Появлялись первые игры на URQL, сейчас уже ставшие классикой. Параллельно с URQ, написанной на Visual Basic, 4 января 2001 года была начата разработка ее DOS-16 версии, однако уже другим человеком – выпускником мехмата МГУ Коряновым Виктором. В один прекрасный момент RipOs забросил URQ, и стала развиваться только DOS-версия. Развивается она и по сей день, значительно обогнав свою прародительницу во всем, кроме мультимедийного обеспечения.

     Сейчас URQ_DOS доступна в двух вариантах: DOS32 и WCL (Windows Command Line) версии. Игры, создаваемые под URQ_DOS теперь практически несовместимы со старой Windows-версией. Причина этому, в основном из-за недостатков именно старой версии, исправленных в URQ_DOS, а также – в технических новшествах. Однако в целом, видно, что автор старается вносить как можно меньше изменений в синтаксис URQL, дабы сохранить наибольшую совместимость. Игры, не применяющие новых функций URQ_DOS, по-прежнему могут быть запущены в любой интерфейсной версии.

2 Устройство URQ

     Игры (на самом деле это могут быть не только игры, но так как направленность описываемой платформы – это текстовые игры, то в дальнейшем все программы на этой платформе будут называться играми или квестами), написанные для URQ имеют не стандартный вид исполняемых файлов .exe или .com. В нашем случае информация доходит до пользователя по следующей схеме:
	Игра

Текстовый файл с расширением .qst, .qs1 или qs2




	Интерпретатор

Программный файл urq_dos.exe или

Quest.exe


	Пользователь

Среда Windows или DOS32


Удобство данного устройства работы в том, что файлы могут быть скорректированы «на ходу» (а в Windows-версии изменения поступят в силу даже без перезапуска программы), причем делается это в совершенно любом текстовом редакторе, например в стандартном Блокноте. Неудобство – в невозможности компиляции интерпретатора и игры в единый файл, удобный для пользователя (хотя в ранних версиях URQ_DOS такая возможность была и вскоре должна вернуться).

…Немного о взаимодействии между звеньями в схеме:

Игра – Интерпретатор:

Принципиальное различие на данном этапе между URQ для Windows и URQ_DOS – в способе обработки игровой информации интерпретатором. Windows-версия при каждом исполняемом в игре действии открывает исходный файл и ищет нужную информацию оттуда. URQ_DOS сразу после открытия игры полностью загружает ее в оперативную память (имеется ввиду только сам файл игры, но не мультимедийные вспомогательные файлы) и после уже к нему не обращается. Преимущество первого подхода, как уже говорилось – в возможности редактирования игры «на лету», второго – в ощутимо большем быстродействии.

Интерпретатор – Пользователь:

Интерпретатор выдает пользователю результат обработки игрового файла, что, как правило, является текстовой информацией и текстовыми же инструментами для обратной передачи информации интерпретатору. На этом этапе, если того требует игровой файл и позволяют возможности интерпретатора, последний может отобразить дополнительные файлы (изображения, мультимедийные файлы).

Пользователь – Игра:

Пользователь может взаимодействовать непосредственно с игровым файлом, чтобы править его или просто изучить. Переданная Игроку информация при этом, разумеется, будет не такая, на которую рассчитывал автор игры.

3 Направленность URQ
     Основная направленность URQ – это обработка написанных на URQL так называемых «текстовых квестов», одного из древнейших жанров компьютерных игр.

     Текстовый квест – это игра, в которой Игрок получает описание локации, событий и других факторов, и вопрос (который воспринимается как нечто само собой разумеющееся) «Что делать?». Игрок делает свои выводы из этих описаний и выбирает логичный для него вариант действия. Таким образом, игра в текстовый квест – это как бы состязание между автором Игры и Игроком. Состязание на логику и находчивость.

     Игрок – Пользователь, который играет.

     Локация – базовое обозначение местоположения Игрока. Под локацией подразумевается не какое-то помещение, а все что угодно, будь то автомобильный салон или открытый космос. В URQL локацией так же называются единицы разметки, помогающие Интерпретатору находить в игре нужную информацию, но об этом позже.

     Варианты действия – видимые или невидимые, но возможные способы передачи необходимой информации Игроком Интерпретатору. Здесь существует два главных разветвления: это строка ввода и меню команд. В первом варианте с помощью клавиатуры вводится действие, которое желает совершить Игрок. Например, он видит такое описание локации:
Чарли стоит посреди гостиничного номера. Вокруг все разбросано, раскидано и распущено. Словом, давно пора убраться. На письменном столе, к которому придвинут деревянный стул, лежит стопка писем.

Здесь Игрок вводит в строку ввода желаемое действие:

>сесть на стул

Чарли сел на стул.

Строка ввода – все, что идет за знаком «больше». Именно там отображается информация, которую ввел Игрок. Ниже следует ответ Интерпретатора (А изначально Игры).

Если же мы имеем дело с менюшным способом выбора действий, то после описания локации соследует нечто вроде таких вариантов действий:

>Убраться
>Сесть на стул

>Осмотреть письма

>Выйти из номера

Из этих четырех вариантов Игрок должен выбрать подходящий ему. Преимущество этого способа в том, что все возможные варианты видны, а, следовательно, Игроку не следует «гадать» нужную команду, которую воспримет Игра именно в данной ситуации. Недостаток в том, что такой метод выполняет часть работы Игрока, позволяет ему меньше шевелить извилинами. В отличие от первого способа, где есть иллюзорная полная свобода действий, здесь сразу же четко указывают несколько выходов из ситуации. Именно менюшный способ приоритетен в URQ.

4 Структура URQL
     По своей структуре URQL напоминает Basic, но он проще, а в профилирующих направлениях удобнее, эффективнее и даже мощней его.

     Основные элементы URQL – локации, кнопки, переходы и переменные. Ниже приведен шаблон базовой локации:

	:комната_Чарли

pln Чарли в своей комнате.

btn комната_Чарли_осмотреться, Осмотреться

end



1

2

3

4

Разбираем код по пунктам:

1. Двоеточие в начале строки – непременный атрибут каждой локации. Сразу после двоеточия идет название локации. В названии не может быть пробелов. В примере пробел заменен знаком _, так как он допустим. В URQL на данном этапе не имеет значение регистр, так что к этой локации будут верны как обращения по комната_Чарли, так и по комната_Чарли. Название локации может быть каким угодно, например, если так удобно Автору Игры, состоять из одних цифр.

2. Оператор pln – весь текст после данного оператора (следует также поставить после него пробел) будет отображаться Интерпретатором. Pln делает в конце своего значения перевод строки, так что в следующий раз информация после pln выведется с новой строки. Если вы хотите, чтобы каждый раз информация наслаивалась на предыдущую, используйте оператор p – он не переводит строку.

3. Оператор btn – создает кнопку. При нажатии на кнопку будет произведен переход на локацию, имя которой указано через пробел после btn, до первой запятой. После первой запятой заключается название действия (при этом оно свободно может содержать в себе запятые).

4. Оператор End показывает, что локация здесь заканчивается, и что Интерпретатору следует прекратить дальнейшую обработку Игры и ждать ответных действий Игрока.

Таким образом, обработав код данной локации, Интерпретатор выдаст нам такую текстовую информацию:

Чарли в своей комнате.

>Осмотреться

При нажатии на кнопку с надписью «Осмотреться» Интерпретатор начнет искать в коде Игры следующую локацию, носящую названию «комната_чарли_осмотреться».

4.1 Переходы

     Помимо переходов с помощью кнопок, существуют также «отсылания» goto и «заглядывания» proc. Разберем сначала более «честные» goto.

	:комната

p Чарли ис

goto комната1

:комната1

pln пугано осмотрелся.

end


1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

Оп-па, что это было? На самом деле ничего нового, если вы внимательно читали.

1. Объявляется локация под именем «комната».

2. Через оператор P выводим «Чарли ис ». После P строка не переводится.

3.  Оператор указывает Интерпретатору, что следует перейти в локацию «комната1», даже без каких-либо действий Игрока.

4. Почему здесь пусто, где end? Дело в том, что синтаксис URQL нестрог к таким упущениям, так как end здесь не понадобился. Goto переправило анализатор Интерпретатора в локацию «комната1», тем самым как бы позабыв про «комната». Но если Вы человек порядочный, то, конечно, ставьте end.

5. Новая локация «комната1».

6. Оператор выведет «пугано осмотрелся» так, как он сделал это и в прошлом примере. Но здесь строка уже не пуста после предыдущей локации, да и перевода ее не было. А, следовательно, значение pln наслаивается поверх значения p.

7. Вот здесь уже end необходим, ведь нас больше никуда не отсылают.

И вот конечный результат:

Чарли испуганно осмотрелся.

Proc

Всего лишь более хитрый вариант goto. Только на этот раз Интерпретатор и не думает забывать о локации откуда его «отослали заглянуть». Та локацию на которую ссылается proc на время принимает вид архива, в который заглянули за информацией. Из архива выгребаются все папки и файлы и уносятся туда, откуда за ними послали.

:1

p Ч
proc 2

pln ли!

end

:2

p ар

end

Интерпретатор соединит кусочки воедино и выведет одно простое слово:

Чарли!

Кстати даже последним оператор pln вовсе необязательно писать, по крайнем мере в этом примере. Это дело привычки.

4.2 Переменные

     В URQL все переменные задаются без кавычек. Чтобы вывести значение числовой переменной, следует ее название (должно всегда начинаться с литеры, но не с цифры) взять вовнутрь конструкции #$, как показано в примере:

a=1

b=a+2

c=b/2

pln #c$

Интерпретатор выведет «1.5» и будет прав.

    Строчные переменные задаются так же, как и числовые, но сначала нужно поставить оператор instr. Значение строчной переменной не может начинаться с цифры. Выводятся строчные переменные схожей с числовыми конструкцией, только после # добавляется %:

instr a=Чарли
pln #%a$

Выведет, разумеется, «Чарли».

Как Вы, должно быть, заметили, в этих двух примерах локация не то что не закрыта, она вообще не определена. Что за безобразие? Еще какое, можете смело поставить, и не забудьте про end. Правда, ничего не изменится. Как я уже говорил, URQL – язык нестрогий, и если вы где-то что-то забудете поставить, он нисколько не обидится, в крайнем случае, сделает замечание светло-голубым цветом. Локация – инструмент для навигации анализатора Интерпретатора. В этих примерах мы никого никуда не посылали, следовательно, и навигации никакой не было.

     Я забыл упомянуть о третьем виде – переменных инвентаря. В принципе, они ничем не отличаются от числовых переменных, однако у них есть одна особенность: значения переменных инвентаря могут быть только целыми числами. Если такая переменная становится меньше нуля, она просто исчезает. Все такие переменные, как правило, можно посмотреть, нажав во время Игры клавишу i. Для использования инвентарной переменной можно использовать конструкцию inv_ (например, inv_очки=5) или inv+ 5,очки.

4.3 Условия

     Для условий используются операторы if и then. Между ними – само условия, а после then – результат выполнения. В самом условии логическое «и» - это элемент «and», или – «or». Однако, если результатов выполнения должно быть несколько, там используется логическое «и» - &.

a=0

:1

p Ч
if a>0 then p а
if a>1 then p р
if a>2 then p л
if a>3 then p и
if a>3 and a>4 then p !!& p !

p #/$

btn 2,Чарли!

end

:2

a=a+1

goto 1

#/$ - это конструкция для принудительного перевода строки. Ставиться она может где угодно в значениях p и pln. Таким образом, «p #/$» - это тоже самое, что и просто pln.

5 Игры на URQ

     На данный момент в коллекции игр URQ имеется около 200 игр (имеются ввиду опубликованные и не черновые варианты). Размер среднестатистической игры равен примерно 30 кб, и она представляет возможность выполнить все необходимые для прохождения Игроком вариации действий за 5 минут. Однако есть как гиганты в половину мегабайта, так и шуточные игры в несколько килобайт. В то же время размер – это еще не показатель увлекательности и сложности в мире текстовых квестов.

     Я представляю на рассмотрение три моих игры: «Трион», «Вирус» и «Острова». Первые две, в силу своих размеров, не представлены в самой научной работе, но расположены на прилагающейся дискете. Эти игры уже получили множество хороших отзывов играющих на мою электронную почту terracon@mail.ru и, по мере обнаружения недочетов, обновляются.
5.1 «Трион»

Статистика игры:

Размер: 304 кб

Кол-во строк: 7477

Кол-во локаций: 531

Кол-во переходов: 1360

Кол-во условий: 1768

     Трион - это текстовая ролевая игра в стиле фэнтези. Действие игры происходит в мире, населённом десятками различных рас и сотнями видов монстров. Цель игры - спасти этот мир, а от чего и как, станет ясно во время прохождения. 

     При новой игре, вам нужно будет выбрать одну из 20 доступных рас и свою склонность к силе или магии. Затем вам предстоит выбрать стартовое местонахождение  персонажа. Все действия в игре производятся при нажатии на кнопки. С каждым предметом в инвентаре можно совершить хотя бы одно действие. Предмет "Инвентарь" отвечает за использование способности "Воровство", просмотр статуса и управление опциями игры. Здесь вы также сможете просмотреть точное время и дату в игре, просмотреть свои характеристики и статус, выключить/включить фоновую музыку и начать игру с начала. 

     После каждого вашего действия, кроме просмотра инвентаря, проходит определённое время. Чаще всего, это - 10 секунд. В игре многое зависит от времени, даже описание локации меняется в зависимости от того, когда вы на неё попали. Когда проходит 30 (или 31) день, меняется месяц. Также некоторое оружие действует лучше днём или ночью.

     Навыки персонажа делятся на три группы: характеристики, умения и магия. К характеристикам относятся сила, ловкость, точность, скорость, удача, здоровье, бодрость, выносливость, интеллект, харизма, восприятие и мана. Чтобы повышать свои характеристики, нужно зарабатывать опыт в сражениях или квестах и повышать свой уровень. К умениям относятся воровство, торговля, а также владение мечами и кинжалами, посохами и копьями, кастетами, тупым  оружием, топорами и рукопашной. К магии относятся белая, чёрная, красная, синяя и зелёная школы. Чтобы повышать свои умения или магию, нужно просто постоянно их использовать.

     Сила - скорость уставания, количество повреждений, возможность   ношения оружия.

Ловкость - шанс увернуться от удара.

Точность - противовес к ловкости.

Скорость - при удачном соотношении вашей скорости и скорости противника, вы сможете атаковать по нескольку раз за ход.

Удача - шанс найти что-либо. Слегка влияет на попадание и увёртливость.

Здоровье - индикатор вашей жизненной силы.

Бодрость - индикатор усталости, восстанавливается при сне.

Выносливость - индикатор голода, восстанавливается при приёме пищи.

Интеллект - влияет на опознавание. Нужен для познания заклинаний. При малом интеллекте вы не можете общаться с другими игровыми персонажами. Интеллект очень легко понизить (хоть и временно) при приеме алкогольных напитков.

Харизма - влияет на количество получаемого опыта и на отношение окружающих существ к вам.

Восприятие - шанс просмотра статуса существа.

Мана - индикатор магического резерва игрока.

     Существуют пять типов магии: белая, чёрная, красная, синяя и зелёная. У каждой из них есть своя собственная система заклинаний. Для использования заклинания, его нужно сначала изучить (обычно это можно сделать за деньги у любого волшебника), а затем использовать в бою. 
Каждое заклинание требует определённое количество маны, зависящее от уровня магии соответствующего цвета. Все заклинания в игре делятся на две группы: моментальные и кастующиеся не один ход. Если моментальное заклинание действует, как только вы его использовали, то чтобы использовать немгновенное, нужно пропустить некоторое количество ходов.

     Все существа делятся на маленьких, средних и огромных. Огромные существа обычно сильнее, но они не могут носить никакую броню и обычное оружие. Также размер врага влияет на то, по какой части тела вы ему попадёте. Некоторые существа, например сатиры, не могут одевать что-либо на ноги или на голову, притом, что они нормального роста. Всего, существуют восемь частей тела, на которые можно что-то одеть: голова, тело с ногами, ступни, шея, руки и три пальца. Оружие в игре не надевается, а выбирается из имеющегося перед началом сражения. Чтобы носить любое оружие, нужна определённая сила. При этом, даже обладая большой силой, вы сможете носить не более двух одноручных оружий. Тоже самое относиться ко второй броне, шлему, обуви. Чтобы хранить вторые комплекты (да и облегчить их), нужен мешок. Мешок позволяет складывать в него небольшое оружие, но при этом сам занимает одну руку.

5.2 «Вирус»

Статистика игры:

Размер: 50 кб

Кол-во строк: 1340

Кол-во локаций: 152

Кол-во переходов: 351

Кол-во условий: 301

     Квест-стрелялка по мотивам видеоигры «Обитель зла» и одноименному фильму. Действие игры разворачивается на секретной базе корпорации, занимающейся незаконными генными исследованиями. Однажды враги корпорации высвобождают на свободу опасный вирус, превращающий людей в живых мертвецов. Вскоре на базе уже не остается почти никого живого, кроме… главного героя. Теперь ему предстоит выбраться из секретной базы, где все двери автоматически закрылись после гибели персонала. В этом ему помогут пять видов вооружения:

Пистолет Глок 17
Самое первое оружие ( не считая ножа ), которым вы будете пользоваться всю игру. Варианты стрельбы : стрелять в голову врагу ( -30 жизни) - 25% того, что попадёте и стрелять в туловище врага ( -15 жизни ) - 50% того, что попадёте и 100% если враг находится очень близко.

Дробовик
Отличительная особенность этого оружия - большая зона повреждения. Промазать из этого оружия невозможно, но на большом расстоянии это оружие стреляет хуже пистолета. -25 жизни, если враг рядом, -10 жизни если враг далековато от вас.

Огнемёт
Это оружие действует только, когда враг на расстоянии 3 (или меньше) от вас. Но зато оно стопроцентно забирает 30 жизни.

Автомат М-16
Самое мощное оружие в игре. Лёгкий и точный М-16 никогда не промазывает и бьёт на все 35 единиц жизни. В руках Сары (вашей союзницы) он бьёт на 30 жизней.

И список врагов:


Обычный зомби - самый многочисленный (и самый слабый) враг в игре. Вся проблема в том, что ходят зомби всегда кучками. Жизнь: 30-35. Атака – 15.


Мутировавший зомби - что-то между зомби и растением-мутантом. Этот монстр плюёт в вас кислотой когда подходит близко и попадает с вероятностью 50%. Жизнь: 35, повреждения от кислоты - 10 Здоровья, повреждения от укуса - см. выше.


Растение-мутант - всё то же самое, что и мутировавший зомби, только попадает кислотой он со 100% вероятностью, а убить его можно только с огнемёта. Жизнь: 30.


Гигантский мутант - босс игры, его нужно победить, чтобы заработать рейтинг 100% в конце квеста. Жизнь: 200 Атака: 20.

5.3 «Осрова»

Статистика игры:

Размер: 24 кб

Кол-во строк: 544

Кол-во локаций: 19

Кол-во переходов: 34

Кол-во условий: 298

     Игра в стиле «roguelike» - то есть псевдографическая бродилка по различным ландшафтам, пещерам и прочему, где объекты и персонажи обозначаются символами. В таких играх главную роль выполняет воображение игрока.

     В данной игре Главный Герой оказывается на одной из трех островов, разделенных рекой. Ему следует добраться до спасительного третьего острова, но как это сделать, ведь переплыть широкую реку нельзя, да и лодки нет? Для этого предстоит поговорить с гоблином, который опустит мост через реку (но за определенные деньги, которые еще следует раздобыть), а после активировать магический алтарь. Таким образом, необходим творческий подход к решению задач: от Игрока требуется выбор средств передвижения и вдумчивое прохождение игры без опрометчивых действий. В конце игры показываются ходы, за которые Игрок прошел ее. В этом плане можно устроить коллективное соревнование.

6 Выводы и результаты

     В результате данной работы я создал три игры, написанные на языке URQL. Для меня важным было то, что данная платформа развивает интеллектуальные способности, в частности мои, как автора, и, надеюсь Игрока, так как игры на URQ интерактивны. Кроме того, данные игры развивают деловые способности пользователей – они могут использоваться, как тренажеры для развития логики и мышления, и как обучающие программы. Данные разработки полезны всем тем молодым авторам, которым интересно создание своих собственных игровых программных продуктов. Как пример, платформа является идеальным предложением для тех, кто хочет перевести любимое литературное произведение или кинофильм в игру, где действия главных героев ограничены уже не задумкой автора произведения, а только лишь фантазией Игрока. Моделирование процессов, которое производится в данных играх полезно для фундаментальной науки, как создание различных постановок задач.

7 Список использованной литературы

     В силу того, что язык пока достаточно молод, бумажных источников не существует. Однако цифровая информация в Интернете успешно исполняет их роль.

1) Документация на сайте www.urq.ru
2) Различные документации на сайте www.ripsoft.narod.ru
