Jak na c¢edtinu do her...

PocesStovani her se v posledni dobé stalo mym konickem a tak mé& napadlo,
Ze se se svymi zkuSenostmi z této oblasti podélim s ostatnimi.

Pri prekladu a pocestovani hry postupuji v podstaté takto:
1. Vybér hry.

Zde si vybirdm podle toho, jak se mi hra 1ibi (Pfekladdat néco, co

¢lovéka nebavi je otrava.) a pak podle toho, jak je jeji struktura vhodnéa
pro preklad.

Idedlni jsou hry, které byly vytvoreny jako vicejazycéné a tudiZ obsahuji
vice jazykovych

variant. Takovato hra mé& vétSinou oddélené soubory s texty a jejich
struktutra

ma pevné stanovend pravidla. (UFOl, UFO2)

2. Zjisténi umisténi textq.

Nejjednodussi je hledat v celém adresdtri hry néjaké jeji slovo nebo text.

Ve vétsSiné pf¥ipadl jsou texty v hrach psény v ASCII a jejich nalezeni nedéléd
problémy.

Mizou tedy nastat takovéto varianty:

a) Texty jsou v samostatném souboru, volné editovény a oddélovace jsou
klasické CR LF (0D 0A)
Hra pak vybird spravny text odpoc¢itdnim jeho poradi, nebo podle
navésti, pred nim. (BIOFORGE)
Takovyto text je mozné prepsat libovolnym textovym editorem.
b) Texty jsou v samostatném souboru, volné editovany, ale oddélovac Jje
jiny (zpravidla 00)
I takovy text lze prepsat v textovém editoru, ale musi se davat pozor,
aby se zadny
z oddélovacl neptrepsal. Pak by se naru$ila synchronizace textt.
(UFO1, 2, 3)
c) Texty jsou v samostatném souboru, ale jejich zacdtky jsou ulozeny v
tabulce na zacatku,
nebo nékde v programu. Zde je nejleps$i pouZit hexadecimdlni editor,
protoze nepodatri-1li se
nalézt, pochopit a prepsat tabulku odkazli, musi byt preloZeny text
volen tak, aby byl
maximdlné stejné dlouhy jako puvodni. (SYSTEM SHOCK)
d) Texty Jjsou soucdsti dlouhého souboru. Zde Jje tfeba je osamostatnit do
mensiho souboru,
a poté se ridit body a,b,c... (JEDI KNIGHT)
e) Texty Jjsou sice v samostatném souboru, ale jsou néjakym zplsobem
znepristupnény ¢i zakdédovany.
Zde je kazdad rada draha. ZaleZi na zkuSenosti prekladatele, nebo na
dokonalosti rypaciho
programu, zda se podari zjistit zplsob ukryti. (INCUBATION)
f) Texty jsou v dlouhém sounoru a zakddovany. No comment....

Musim poznamenat, Ze dost lze vypozorovat také z ndzvd jednotlivych
soubort. Pokud se soubor

jmenuje tf¥eba -c-0101.txt a je v adresari English, lze predpokléddat, Ze se
tam néjaky ten text



skryva... (INCUBATION)

Dalsi Cast se vénuje implantaci diakritiky, kdo m& chut pséat preklady jen v
"cestine" nemusi c¢ist dal :-))

3. Zjisténi vhodnosti k instalaci diakritiky.

Tady je vhodné, vybrat si néktery z textl v uvodu hry a vepsat do néj znaky
z oblasti 80-FF.

(128-255) V této oblasti se alternativni ASCII znaky véts$inou skryvaji

Po spusSténi hry lze pak sledovat, co se v tomto textu objevi.

Zobrazi-1i se znaky s vlnovkami, teckami a podobné, je t¥eba zjistit, zda je
jich dost, aby

VétsSina soucasnych her tyto znaky ve svych fontech pouzivéa, prestoZe nejsou
v jejich textech.

Nepodatri-1i se vyprovokovat zobrazeni zadného znaku v celém intervalu 128-
255, Jje témér jisté,

Zze hra pouziva jen zdkladni ASCII znaky a diakritika se sem jiZ nevleze.

(I kdyZ jsem uZ vidél stav, kdy byla na ceské znaky prepséana Cast
standardnich symbold jako

"4, o "=", "/" 3 podobné. I tento postup mlZeme v pripadé nouze pouZit.)

4. Zjisténi a zapis tabulky alternativnich znaku

Zapséani tabulky vSech alternativnich znakl je velice dualezité.

Tabulka by méla obsahovat ¢islo znaku, (dec n. hex poptr. oboje) a tvar
znaku. Po nalezeni

fontu se pak doplni jesté jeho ofsetovd adresa (pozice zacatku znaku v
souboru) a jeho

délka v bodech. (Témétr vSechny hry pouZivaji proporciondlni fonty s ruznou
délkou znaku.)

5. Nalezeni datovych vzorl znakl - fontu.

Zde bych doporucil, projit si soubory a v8imat si jejich nazva. Podeztelé
jsou soubory s nazvy

jako big, small, font a pfriponami .fon, .fnt, a podobné.

Dadle je tfeba zjistit zplsob uloZeni a prezentace fontl. Ve vétsiné ptripadu
jsou jednotlivé znaky

prezentovany jako matice jednotlivych bytd@ a razeny zleva doprava a shora
dolu.

K tomuto ucelu pouzivam Jjednoduchy program, ktery mi na obrazovku vypisuje
ascii vyznamy

jednotlivych byt a ¥Yadi je podle zminé&nych pravidel. Si¥ku a vysku vypisu
ovladém klivesami.

Po urceni, které byty jsou ve fontu pouZity, Jjim zménim formu zobrazeného
znaku a urcéim

editac¢ni klavesy.

Zde mize dojit k témto variantém:

a) Znaky fontll jsou v samostatném souboru, Yrazeny za sebou a maji stejnou
velikost matice.
Zde neni problém preeditovat kterykoliv znak. Délka (pocet sloupcu)
znaku, je pak déna
tabulkou proporcionality.
b) Znaky jsou v samostatném souboru, Ffazeny za sebou ale nemaji stejnou



Sitku matice.
Tzn. kratké znaky jsou krat3i i v souboru. Pri editaci je nutné
respektovat jejich
skuteéné Sitrky.
c) Znaky jsou trazeny tak, Ze nepouzité znaky chybi v posloupnosti. Neptsobi
problémy s
editaci, pouze s orientaci v souboru.
d) Jednotlivé byty znakl jsou fazeny jinym zplsobem, nebo jsou soucasti
vétsiho souboru. Zde
nastavéa skutec¢né detektivni préce. ProhliZet editorem fontl cely treba
58MB velky soubor
je netnosné, a tak nezbyvd, neZ se snazit pochopit systém, kterym je tak
velky soubor
slozen pripadné prijit na to, Jjakym zpusobem jsou jednotlivé byty fontu
uloZeny.
( Nebo pouzit skutecné dokonaly vyhleddvaci program, ktery ovsem
nemam. . .)

6. Nahrada puvodnich alternativnich znak® v tabulce, znaky s Ceskou
diakritikou.

Zde vyuziji tabulku znak a urc¢im, kterym cCeskym pismenem nahradim plvodni
znak. Zalezi

predevsim na jeho skutec¢né ¢i zdénlivé Sifce v ramci proporcionality fontu.

Nelze nap¥iklad do znaku "i" o délce 4 body, naeditovat "N" dlouhé 8 bodd, i
kdyz by to

t¥eba u varianty a) S$lo.

(Potom by musel nésledovat zasah do tabulky proporcionality znakl.)

VétsSina her, md v alternativni oblasti standardni znaky rozs$iteného ASCII
kédu pro zédpadni evropu.

Tyto znaky si miZete prohlédnout pod DOSem s vypnutou ceskou abecedou,
zapsanim jejich ¢&isel

pri stlaceném pravém tlac¢itku ALT. ( ALT 160 = & )

Z této tabulky lze vychéazet.

7. Proporcionalita znakl

Na tento problém jsem narazil v okamZiku, kdy byly znaky o shodné délce
vycerpany a zbyly jen

znaky deldi nebo kratsi. Navic, pokud m&d hra vice font®, miZe se tento
problém objevit jen

v nékterém z nich.

Pokud nelze najit a upravit tabulku proporcionality, je nékdy nutné zménit
pozici ceského

znaku a umistit ho misto jiného... (Pokud uz je néjaky text preloZen, je to
neprijemné)

Setkal jsem se s tim, Ze se tabulka proporcionality skryvala v jiném
souboru, (UF0O2 a 3)

nebo Ze byla na zacatku souboru s fontem (JEDI KNIGHT) ptripadné jsem ji
vibec nenasel.

(INCUBATION)

8. Editace vlastnich fontu
Zde pouZivam podobny program, Jjako pro hledadni fontd. Prakticky ke kazZdému

souboru s fonty
si zménou parametru vytvorim specidlni editadéni program. Jak si kdo takovy



program napise, je
jen jeho starost :0)

9. Editace textu s novou kdédovou tabulkou.

Nadhradou alternativnich znakt vznikla nova kdédova tabulka CeStiny, platné
pro prekladanou

hru. Nyni je nutné editovat texty hry tak aby se v nich objevila c¢eStina.

Zde pouzivam dvé varianty. U jednoduchych textd s volnou editaci pouZiju
libovolny editor,

umoznujici pséat cesky, a po skonc¢eni editace ptrevedu cely soubor z kdédu
pouzitého editoru

(latin2, nebo kamenic¢ti) do kdédovani preklddané hry. (INCUBATION, UFO2)

U textu, kde neni tato mozZnost, pouzivam vlastni editacdni program, ktery mi
umozZnuje editovat

samostatné véty textu od oddélovace k oddélovac¢i. Timto je zaruceno i to, Ze
novy text

nebude dels$i neZ plGvodni. Ve specifickych ptripadech si mtGzu dovolit tyto
oddélovacde posouvat.

(UFO 3)

10. Instalace cCeStiny do hry

Spoc¢ivad v ndhradé upravenych soubort, pripadné v nahrazeni ¢asti textu ve
vétsim souboru.

(Nelze vZdy nabidnout soubor dlouhy 12MB v némZ je upraveno 6kB textu :-)

Zde je jesté treba vzit v Uvahu, Ze hra mize vykazovat nékolik rtznych
instalaci, a ne vzdy

je soubor, ze kterého byly texty vypreparovany totozny s timtéZ pt¥i jiném
typu instalace !

(X-COM Apocalypse) Pripadné se po instalaci objevi uUplné jiny soubor, ktery
obsahuje

tytéZ texty. (JEDI KNIGHT)

To by bylo vSe co se tykd mnou provadénych prekladt her.
Programy, které mi pomdhaji, pisu v QBASICU (editac¢ni a konverzni rutiny) a
Turbo Pascalu

(instalac¢ni a vykusovaci programky) .
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