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1 Minimalne poziadavky
a instalacia
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1.1 Minimalne poziadavky

Pre uspesné spustenie hry a jej plynuly chod je potrebné nasledujuca minimalna konfiguracia
pocitaca:

procesor — AMD Athlon 1GHz alebo odpovedajuci procesor Intel

graficka karta — s podporou OpenGL 1.1, aspoil na urovni GeForce 2 (64 MB)
operacna pamit — 512 MB

CD ROM - kvoli instalacii

siet’ova karta — v pripade multiplayer modu

zvukova Kkarta - volitel'ne

1.2 Instalacia

1.2.1 InStalacia na systéemoch Windows

Na instalacnom CD disku je doddvany inStaldtor programu Dark Oberon pre systémy
Windows. Instala¢ny sibor doberon.msi staci spustit’ a v priebehu instalacie zvolit’ adresar,
do ktorého bude program nainstalovany (predvoleny adresér je C: \Program Files\dark-
oberon\). Zvy$né prebehne automaticky. V ponuke ,.Start vytvori initalator odkaz na
vietky potrebné sudasti. Program sa spusta odkazom z ponuky ,,Start“, pripadne spustenim
suboru doberon. exe v adresari, kde bol program nainstalovany.

1.2.2 InStalacia na systémoch Unix

Projekt potrebuje pre uspesné prelozenie kniznicu GLFW vo verzii 2.5., niekedy oznacovani
ako 2.5.0. Ocakéva sa jej Standardné umiestnenie v sibore /usr/X11R6/1ib/libglfw.a.
V pripade, Ze sa tato kniznica v systéme nenachadza, je potrebné ju nainstalovat’. Ak uzivatel
nema pravo inStalovat’ do systémovych adresarov, je mozné umiestnit’ subor 1ibglfw.a aj
do adresdra dark-oberon/libs (po kroku 1 niZsie).

Prehl'ad prikazov potrebnych pre instalaciu na systémoch Unix do aktudlneho adresara:
1. tar -xzvf /mnt/cdrom/dark-oberon.tgz
2. cd dark-oberon
3. make

Tento postup vytvori spustitelny subor hry <code>doberon<code>, ktory sa spusti
prikazom . /doberon.

Popis jednotlivych prikazov:

1. prikaz rozbali archiv dark-oberon.tgz zinStalacného CD do adresira dark-
oberon v aktudlnom adresari. Je potrebné zadat’ platnii cestu k archivu dark-
oberon. tgz. Na niektorych systémoch je CD-ROM mechanika pristupna v inom
adreséri ako /mnt/cdrom. Casto to byva adresar /cdrom a niekedy /media/cdrom.
CD-ROM mechaniku bude zrejme potrebné spristupnit’ prikazom mount — napr.
mount /mnt/cdrom (uzivatel musi mat’ potrebné prava, vid’. mount(8) ),

2. zmeni aktualny adresar na adresat’ dark-oberon,
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3. Spusti preklad. Standardne je projekt prelozeny bez podpory zvuku, pretoze kniznica
fmod, ktort pouzivame v hre, nie je dostupnd pre vSetky platformy Unix. Ak je
kniznica v systéme dostupnd, je mozné projekt skompilovat’ s podporou zvuku. Je
potrebné zadat’ prikaz: mount -DSOUND namiesto jednoduchého prikazu make.
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2 Manual hry

Valéria Sventova
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2.1 Vseobecny popis hry

Hra Dark Oberon je strategickou hrou typu Warcraft 2, pripadne C&C — Red Alert. Kazdy
hra¢ podl'a svojich schopnosti a moznosti vyraba pocas hry jednotky s réznymi vlastnostami
(tieto vlastnosti je mozné nadefinovat’ v konfiguratnom stbore), stavia budovy, ktoré¢ dokazu
prijimat’ materidl ¢i vyrabat’ rozne typy jednotiek, Uto¢i na nepriatel’a, tazi suroviny, atd’.
Ciel'om hry je ziskat’ prevahu nad protihra€om a to v absolutnom zmysle, ¢o znamena znicit
protihracove jednotky a zabranit’ mu vo vyrobe d’alSich.

2.2 Spustenie hry

Hra sa spusta klepnutim na stbor doberon.exe.

2.3 Ovladanie hry

2.3.1 Uvodné menu

Po spusteni hry sa uzivatel'ovi ukdze ivodné menu, situaciu zobrazuje obrazok ¢.1.

Obrazok 1: Uvodné menu

Jednotlivé polozky tohto menu su popisané v nasledujicom odstavci.
e Play — smeruje k vytvoreniu novej hry, presmeruje hraca na d’alSie menu, v ktorom si
moze zvolit moznosti:
o Resume — umoziiuje navrat do uz spustenej hry z menu,
o Create — zakladd novu hru. Meno hrac¢a je mozné zmenit' v menu, ktoré sa
objavi bezprostredne po vybere moznosti CREATE z hlavného menu (obrazok

¢.2) aklepnuti na Create (vyber moznosti Back vrati hraca do
predchédzajuceho menu),
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= Liberty

NAME

BACK

Obrazok 2: Create menu

H

Hra¢ ma d’alej moznost’ zvolit’ si typ mapy (obrazok ¢.3) klepnutim na dant
mapu v sekcii MAP apocitacovych hracov, klepnutim na tlacidlo
AddComputer. V poli hracov sa objavia vSetci pripojeni hraci vratane
pocitatovych. Kazdy z hra¢ov musi zastupovat iny tdbor jednotiek (napriklad
Plastic Humans, Platic Humans — Yellow apod), ktory si moze vybrat
v rozbal'ovacom menu (obrazok ¢.3).

INFO

Author: PP team :)
Sunny Bay Scheme: Plastic World
Trial map

tiz Humanz - Yellow

PLAYERS

Player's name PlLaztic Humans -]

AR

Computer Plastic Humans - Yellow |w]

DISCONNECT

Obrazok 3: Players, maps, info

o Disconnect — ukonci spustent hru,

o Connect — umoZni hraCovi zadat’ server podla IP adresy alebo sietového
mena. Ak pri pripdjani nastane chyba, dojde k ukazaniu varovanej spravy,

o Back — vyber tejto moznosti vrati hraca do vstupného menu (obrazok ¢.1),
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Quick Play — okamzite hraCa prenesie priamo do hry, pricom sa vyberie ndhodna
mapa, ndhodna rasa, aspoil jeden pocitacovy hra¢ a dojde k zacatiu hry,

Options — tato sekcia menu sluZi na nastavenie zvukovych (Audio) a obrazovych
(Video) efektov. Audio efekty znazoriiuje obrazok ¢.4 — je vilom mozné navolit
hlasitost’” (Master volume), hlasitost’ zvuku a hudby pri praci v menu a hlasitost’
zvukov jednotiek a hudby hranej na pozadi poc¢as samotnej hry.

MASTER

volume

MENU
- play music

zound volume

> yalume

Obrazok 4:Audio nastavenia

Sekcia Video (obrazok ¢.5) poskytuje nastavenia, z ktorych niektoré sa prejavia az po
znuvuspusteni aplikacie (si oznac¢ené *), iné aby sa prejavili, je nutné zacat’ novu hru
(oznacené **). Hviezdickou neoznaCené nastavenia maju okamzity efekt. Pontkaju sa
nastavenia  fullscreen, pripadne vertikdlnej synchronizacie (synchronizicia
vykreslovania s frekvenciou monitoru). Texture filter predstavuje kvalitu
zobrazovania textur pri ich zvacSeni a mipmap filter je kvalita pri zmenSent,

Credits — poskytuje informacie o tvorcoch hry, pouzitej hudbe a technologiach,

Quit — Ukoncuje hru, rovnaky efekt ma stlacenie klavesy Escape.
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DISPLAY TEXTURE FILTER *°

. fullscreen *
o s

nranigation

RESOLUTION MIPMAP FILTER **

B
1
i
1

aly thiz option
11 0 F:'t jon

BACK

Obrazok 5: Video nastavenia

2.3.2 Hracia obrazovka

Po spusteni hry sa uzivatel'ovi naskytne pohl'ad na hraciu plochu. Situicia je zndzornena na
obrazku ¢.6. V pravej Casti je viditeIné menu, ktoré sa meni vzh'adom na oznacenu jednotku,
pripadne vzhl'adom na akciu, ktora je s nejakou jednotkou prevadzana (bude ukézané neskor).
Menu je mozné skryt klepnutim na ZzIty Stvoréek v pravom hornom rohu obrazovky.
V pravom dolnom rohu menu sa nachédza ikona predstavujica aktivne segmenty, t.j. tie,
ktoré su viditelné na mape. Segmenty su v hre tri a jednotkam je mozné v konfigura¢nych
stiboroch definovat, v ktorom segmente sa mozu pohybovat, pripadne pri budovach, v
ktorom segmente buda stat. Prepinanie medzi segmentmi umoziiuje klepnutie na uz
spominant ikonku v dolnom pravom rohu. Horny pravy roh je vyhradeny pre miniatirnu
mapku (radar mapku), ktord zobrazuje aktudlny segment, resp. segmenty a tiez jednotky,
ktoré sa v danom segmente nachadzaju. Tato mapka je kopiou velkej hracej mapy. Sivy ramik
na radar mapke vymedzuje plochu prave viditel'ni na velkej hracej mape. V strednej Casti
menu su viditelné ikonky s akciami, ktoré mozu jednotky prevadzat. Pokial’ Ziadna jednotka
nie je vyznacena, tieto ikony su nepristupné (je tomu tak aj na obrazku ¢.6). Pred tym nez si
popiSeme tieto akcie, za povSimnutie stoji kurzor mysi v tvare Sipky sivej farby v dolnej Casti
obrazku ¢.6. Tvar kurzoru sa pocas hry meni v zavislosti na prevadzanej akcii.

10
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Obrazok 6: Hracia plocha

Teraz uz k samotnym akciam jednotiek. Obrazok ¢.7 ukazuje eSte raz tuto Cast’ menu. Po
poradi ikonky predstavuju akcie:

Stay — ak je jednotka v pohybe alebo striel’a, po
klepnuti na tto ikonu sa zastavi,

Move — jednotka sa pohne na miesto, na ktoré Obrézok 7:Akcie jednotiek
uzivatel klepol pravym tla¢idlom mySi po
oznaceni jednotky,

Attack — oznacend jednotka zacne tocit’ na inu jednotku, ktora bola oznac¢ena pravym
tlacidlom mysi,

Mine — oznacena jednotka ddjde k zdroju, na ktory uzivatel’ klepol pravym tlacidlom
myS$i a zacne tazit,

Repair — oznacena jednotka dojde k budove, ktort ma opravovat’ a nasledne ju zacne
opravovat,

Build — jednotka zacne stavat’ vybrani budovu na vybranom mieste (pokial’ je to
mozne).

Na tzkom pruhu v dolnej cCasti obrazovky st informdcie o materidloch, ktoré hracove
jednotky ziskali (mnozstvo zlata, dreva a uhlia), d’alej informacie o mnozstve jedla a energie.
Velké hracia mapa ukazuje jednotlivé hracove aj nepriatel'ské jednotky, Cierna oblast mapy
doposial’ nebola preskimana a je zahalend do vojnovej hmly, tzv. warfogu.

Po klepnuti l'avym tlac¢idlom mysi na nejaka jednotku sa situacia na hracej ploche aj v menu
zmeni (popisuje ju obrazok ¢.7). Dojde k oznaceniu jednotky, nad ktorou (v pripade budovy
vedla nej) sa objavi farebny pruh udavajici, kol'ko Zivota jednotke zostdva. Tento pruh mdze
mat’ tri farby:

Zelenu — udava rozmedzie zivota od 100% - 70% zivota,

11
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e 7Ith — udava rozmedzie Zivota od 69% - 30%,
e Cervent — menej ako 30%.

V pravej Casti obrazovky, v strede menu, je ukazany obrdzok jednotky, ktord bola oznacena, s
jej pomenovanim a s informaciami o aktudlnom zivote a maximalnom zivote. Rovnako su
zobrazené d’alSie podrobné informécie (obrazok ¢.8):

e Armor - sila stitu a schopnost’ vyhybat’ sa,

e Damage — minimalny amaximdlny rozsah sily
zbrane, za znakom °/° je vypisany polomer ni¢ivého
okolia dopadu naboja,

e Range — minimdlny a maximalny dosah zbrane +
presnost’ zasahu zbrane,

e View — polomer okolia, ktory jednotka okolo seba
odkryje Obrazok 8: Informécie o jednotke

e Max speeds — maximalna rychlost, ktort jednotka dokaze vyvinit' v jednotlivych
segmentoch,

e Food/Energy — kolko jedla, resp. energie jednotka odoberie pri svojom vzniku zo
zasob daného hraca,

e Materials — symboly materialov, ktoré jednotka dokaze t'azit, pripadne u zdrojov je to
material, ktory zdroj poskytuje,
e Capacity — tato informacia sa vyskytuje len pri zdrojoch a udava aktualny stav daného

materialu v zdroji.

Nie vSetkym jednotkam sa zobrazuju uplne vSetky informacie, napr. jednotkédm, ktoré nemaja
povolené tazit’ ziaden material, chyba informécia Materials a pod.

Pod tymito popismi v menu s povolené akcie, ktoré moZe jednotka prevadzat’. Vsetky akcie
boli uz popisané (obrazok ¢.8). V tmavsej Casti menu su viditeI'né typy obrany jednotiek
(obrazok €.9) a to po poradi:

e Stay — jednotka zotrvava bez pohybu na svojej pozicii
aj v pripade ohrozenia cudzou jednotkou,

e Guard — jednotka zadne utok v pripade, Ze Vv jej Obrazok 9: Obranné menu
dostrele je nepriatel'ska jednotka,

e Offensive guard — podobne ako Guard, naviac, ak sa nepriatel'ska jednotka vzdiali,
obrannad jednotka ju zacne prenasledovat’ s cielom pokracovat’ v utoku,

e Agressive guard — podobné ako Offensive guard, naviac obranni jednotka sa
rozbehne za nepriatel'skou jednotkou aj v pripade, Ze na iiu nedostreli, ale ju vidi.

POZNAMKA: V pripade, Ze je uZivatefom oznagenych viacero jednotiek naraz, v menu je
zobrazeny obrazok jedného typu jednotiek, vypis ,,Multi selection a ako dostupné st ukazané
len tie akcie, ktoré¢ mozu prevadzat’ vSetky jednotky selekcie.

2.3.3 Akcie s jednotkami

Nasledujtici odstavec popisuje, akym sposobom je mozné prevadzat akcie s oznacenymi
jednotkami. Pri tychto akcidch sa meni kurzor mysi podla toho, ¢i je akcia povolena alebo

12
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zakazana. Pri popise sa Casto budeme odvolavat’ na konfiguracné subory, ktoré boli popisané
v samostatnej Casti dokumentacie. Akciami rozumieme:

Chodenie — jednotku oznac¢ime l'avym tlacidlom a klepnutim na hraciu plochu pravym
tlacidlom urcime ciel’ cesty. Jednotka sa okamzite pokusi do ciel’a dostat’. Pokial ciel
nie je dostupny, jednotka sa snazi dostat’ k nemu aspon €o najbliz§ie. Samozrejme,
jednotky sa m6zu pohybovat’ len v ramci mapy, pokus o pohyb mimo mapy bude
zamietnuty. Rovnako je mozné oznalit’ viacero jednotiek, ktoré vytvoria formaciu,
a poslat’ ich na nejaké miesto mapy,

TaZenie — niektoré jednotky maju schopnost’ taZit’ isty druh materialu. Tuto vlastnost’
je mozné nadefinovat’ v konfiguratnom subore a pri hre je viditeInd v menu na prave;j
strane, ako bolo popisané v sekcii o menu. Jednotku oznacime a klepneme pravym
tla¢idlom na zdroj, v ktorom jednotka moze tazit. Jednotka do zdroja vojde a po
vytazeni urcitého mnozstva materialu sa zo zdroja vyda na cestu do najblizsej budovy,
ktora prijima nou taZzeny material. Opat’, pokial’ takato budova neexistuje, jednotka si
udrzi vytazeny materidl, ale zostane stat’ vedl'a zdroja a ohlési absenciu prijimajuce;j
budovy. Jedna jednotka mdze t'azit’ aj viaceré druhy materialu,

Stavba budov — schopnost’ stavat budovy ma jednotka opit definovana
v konfiguratnom
stbore. Klepneme na

jednotku, potom

vmenu na pravej

strane vyberieme

akciu ,,Build*

a v dolnej Casti menu

vyberieme typ

budovy, ktory

chceme postavit’.

Ked’ze na postavenie

budovy je potrebny % 100
material, dojde pri # 100
postaveni k zniZeniu Obrazok 11: Stavba zaciatok

rezerv hraca, ktory

bude budovu vlastnit. Informacie otom, kolko a akého materidlu je potrebné
k postaveniu dané¢ho typu budovy moze hrac¢ vidiet, ked mySou postoji na obrazku
popisujicom dani budovu v dolnej ¢asti menu pri stavani (obrazok ¢.10 popisuje
zaCiatok stavby - soznaCenou jednotkou a informaciami o mnozstve potrebného
materialu).
Nedostatok materialu
sposobi, ze budova
postavena nebude. Pri
naslednom  pohybe
kurzoru po mapke
ikonka kurzoru
predstavuje  stavanu
budovu. Podklad
kurzoru sa meni na
zeleno a ¢erveno
v zavislosti na tom, Ci
na miesto na mape,

Obrézok 10: Stavba budovy
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nad ktorym sa nachéadza, je mozné budovu postavit’ alebo nie (obrazok ¢ 11). Zelena
znaci pozitivny vysledok. Po klepnuti pravym tlac¢idlom na mapu oznacime miesto,
kde bude v buducnosti budova stat. Stavajica jednotka na toto miesto pribehne
a zac¢ne budovu stavat’. Stavanie nie je hromadna akcia, to znamen4, Ze zacat’ stavbu
moze len jedna jednotka, ostatné jej ale modzu prist na pomoc jednoduchym
oznacenim a klepnutim pravym tlac¢idlom na stavanti budovu. Po dostavani je situacia
oznamena hracovi. Pri stavani budov, ktoré¢ prijimaji nejaky vytazeny material sa tato
ich schopnost’ prejavi az po ich Gplnom dostavani,

e Upgrade budov — je ve'mi podobny stavaniu, prevadza sa azZ na urcenie miesta stavby
budovy rovnako.
Upgradovacie budovy
sa stavaji na budovy,
ktoré upgradujl, nie
na mapu samotnu
apri zacati stavby
preberaju  zivot od
jednotky, ktort
upgraduju  (obrazok
¢.12 popisuje upgrade
budovy, vmenu je
zltym ramcekom
oramovana budova, Obrazok 12: Upgrade
ktord sa na upgrade
pouzije). “Cena‘ stavanej jednotky, ktort uzivatel’ moze vidiet’ v menu, ked’ na chvilu
zastavi my$ na obrdzku stavanej jednotky, je len orienta¢na a plati len v pripade, ak
upgradovana budova ma plny zivot. Pokial’ nie, cena sa zvySuje v zavislosti od
aktualneho Zivota upgradovanej jednotky,

e Oprava budov — opravu je mozné zacat' jednoduchym oznacenim jednotky, ktora
moze opravovat’ dany typ budovy a néaslednym klepnutim pravym tla¢idlom mysi na
dant budovu. Pokial’ jednotka vybrany typ budovy nedokaze opravovat’, chape to ako
vyzvu, aby k budove prisla. Podobne ako stavanie, aj oprava budovy stoji hraca Cas
a materidl. Suma potrebna na opravu je zavisla od poskodenia jednotky a od jej typu,

e Bojovanie — jednotky schopné boja mozu zacat’ utocit’ na vlastné aj cudzie jednotky
tak, ze ich oznaCime, v menu vyberieme akciu bojovania a nasledne pravym tlacidlom
ukdzeme na jednotku, ktoru chceme zranit’. Pokial je cielova jednotka mimo dosah -
bojujtca jednotka sa k nej snazi dostat’ na vzdialenost’, z ktorej ju uz moze zasiahnut'.
Rovnako ako pri ostatnych akciach, tak aj pri tejto, bude pocas vyberu cielovej
jednotky zmeneny kurzor mySi. VSetky vlastnosti ohladne zbrani, ich rozptylu, ¢i
ucinnosti je opat’ mozné definovat’ v konfigura¢nom stbore,

e Skryvanie jednotiek — druh aj pocet jednotiek,
ktor¢ moze dand jednotka skryt je opéat
definovany v konfigura¢nom stbore. Jednotku je
mozné do inej jednotky vnorit jednoduchym
oznacenim jednotky aklepnutim pomocou
pravého tlacidla na jednotku ukrytu (obrazok
¢.13, zltd Sipka oznacuje cielovu jednotku).
Podl'a rozmerov dana jednotka zaberie isty pocet
miest v ukyvajucej jednotke. V suvislosti

Obrazok 13: Skryvanie
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s budovami tato funkcia moze sluzit’ na ukrytie jednotiek pred nepriatelom po dobu
boja,

e Vyroba jednotiek — nic je ziadnym prekvapenim, ze tak, ako predchadzajice
vlastnosti, aj tato
je definovana
v konfiguratnom
subore. Jednotka
teda obecne modze
produkovat  iné
jednotky.
Oznacime
jednotku, potom
v menu vyberieme

akciu ,,Build*

avmenu sa nam

ponukne, ktoré

jednotky mdze

produkujuca

jednotka vyrébat’.

Klepanim na Obrazok 14: Vyroba jednotky

obrazok jednotky,

ktoru si prajeme vyrabat’, sa budi tieto jednotky hromadit’ v dolnej Casti menu, spolu
s poradovym Cislom (obrazok ¢.14). V tejto cCasti bude tiez ukdzané informacia o tom,
do akej Casti je uz vyrobena prva z tejto fronty jednotiek (Progress). Kazda vyrabana
jednotka opdt’ hraca stoji nejaky material, tento sa hra€ovi odobera postupne a pokial’
dojde k vycerpaniu materidlu, vyroba jednotky je pozastavena az do doby, nez bude
dostatok materidlu na pokracovanie vyroby. Nad vyrabajucou budovou sa v tomto
pripade zobrazi vystrazny trojuholnicek so symbolom chybajiiceho materialu.

2.3.4 Vyznamy klavesovych skratiek
2341 Klavesové skratky

POZNAMKA: Pri experimentovani s nizsie popisanymi klavesovymi skratkami je nutné mat’
nastavenu anglicku klavesnicu!

Niektorym klavesom bol v hre Dark Oberon priradeny Specidlny vyznam. Nasleduje ich
Vypis:

e F5—zobrazi spodny segment,

e F6 — zobrazi stredny segment,

e F7 — zobrazi vrchny segment,

o F8 - zobrazi vSetky segmenty,

e F9 — zmeni rozliSenie na 640x480,

e F10 — zmeni rozliSenie na 800x600,

e F11 — zmeni rozliSenie na 1024x768,

e Ctrl — klaves pomdha pri postupnom oznaCovani jednotiek. Oznacime skupinu
jednotiek, stlacime Ctrl a mézeme k uz oznacenej skupine pridat’ d’alSie jednotky,
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Ctrl + ¢islo — oznacent skupinu jednotiek zdruzi do skupiny s danym cislom. Toto
Cislo sa nasledne objavuje ukazdej zjednotieck po jej oznaceni (obrazok ¢.15).
Ocislovanie skupin sa d& predefinovat tak, Ze sa na jednotku opét’ klepne a stlaci Ctrl
+ Cislo. Pokial skupina jednotiek s danym
Cislom uz existuje, bude rozpustend abude
vytvorena novad skupina s danym c¢islom ato
z oznacenych  jednotiek. Medzi takto
ozna¢enymi skupinami je mozné prepinat sa
pomocou stlacenia prislusného ¢isla skupiny na
klavesnici.  Takyto  spdsob  oznaCovania
jednotieck moéze dopomdcet k jednoduchsej
manipulécii s celymi skupinami,

Obrazok 15: Efekt skratky Ctrl+c¢islo

Alt + €islo - nastavi skupinu jednotiek s danym
¢islom ako aktivnu a vycentruje hraciu plochu tak, aby tato skupina bola v jej strede,

Tab — skryva a odkryva panely. Ak bolo v l'avom hornom rohu radaru stlacené tmavé
tlacidlo, radar zostane vzdy zobrazeny,

U, u — umozniuje dopisovanie hraca s ostatnymi hra¢mi v dolnej casti hracej plochy.
Napisanu spravu je mozné odoslat’ stla¢enim klavesy Enter. Pisat’ spravy je mozné
1 pri skrytych paneloch.

Q — quit, ukonéenie hry,
G — low CPU mode, neprevadza sa vykresl'ovanie, ¢o spdsobi nizku spotrebu CPU,

S, s — stay, pokial' jednotka napriklad krd¢a po mape, jej oznaenim a naslednym
stlacenim tejto klavesy je mozné ju zastavit. Ostatné skratky uz vypiSeme len pre
informdciu, ich podrobny popis bol uvedeny v odseku 3.2:

M, m — move, A, a — attack, I, i — mine, R, r — repair, B, b — build.

2.3.42  Pohyby mysi

24

Pohyb — pohyb myskou do stran hracej obrazovky spdsobi pohyb po mape,
Sipky — rovnako spdsobia pohyb po mape,

Alt + pohyb mySou — pozicia mysi zostdva zachovand, meni sa len hracia plocha pod
nou,

Prostredné tlacidlo mySi — so stlacenym strednym tlacidlom mysi je mozné mapu
uchopit’ a naslednym pohybom mysi hraciu plochu potiahnut’ v smere pohybu,

Pohyb mysi v radar. okienku — pomocou stlacenia 'avého tlacidla mysi na sivom
obdlZzniku v radarovom okienku a naslednym pohybom so zachovanim stlacené¢ho
tlac¢idla je mozné pohybovat’ sa po mape v hracom okne,

Zoom — pootoCenim kolieska mySi sa da menit’ priblizenie pohl'adu na mapu.
Rovnakého efektu je mozné docielit’ pomocou klaves +, -.

Konfiguraény subor config.cfg

Vsetky nastavenia pristupné z hlavného menu hry su ulozené v Specidlnom konfiguratnom
subore config.cfg. Tento stibor naviac obsahuje i nastavenia, ktoré v menu nie su. Ak stubor
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neexistuje, tak sa pri spusteni hry automaticky vyrobi novy s prednastavenymi hodnotami.
Prednastavené hodnoty sa pouziju i v pripade, Ze v subore niektoré polozky chybaju.

Nasleduje kompletny vypis poloziek s ich typmi a povolenymi hodnotami. T znamena typ
parametru polozky. Informécie o formate konfiguraénych stiborov sa nachadzaji v kapitole
o konfigura¢nych stboroch.

2.4.1 Nastavenia okna aplikacie

fullscreen — T: bool. Zadava, ¢i sa ma aplikacia spustit’ v rezime na celi obrazovku
alebo v okne. true — cela obrazovka, false — okno,

resolution — T: string. RozliSenie (rozmery) okna aplikacie. Povolené hodnoty st:
“640x480”, “800x600”, “1024x768”, “1152x864”, “1280x1024”, “1600x1200”,

vert_sync — T: bool. Pouzitie synchronizacie vykresl'ovania s frekvenciou monitora.
true — zapnutd, false — vypnuta synchrinizacia.

2.4.2 Video nastavenia

texture filter — T: string. Kvalita zobrazenia textir pri ich zvid¢Sovani. Povolené
hodnoty: “nearest”, “linear”,

mipmap_filter — T: string. Kvalita zobrazenia textar pri ich zmensovani. Povolené

b 1Y

hodnoty: “none”, “nearest”, “linear”,

warfog_color — T: 3 x byte. Farba warfogu po zlozkach (Cervend, zelena, modra
zlozka). Kazda zlozka sa nachadza v intervale <0, 255>,

warfog_intensity — T: byte. Intenzita warfogu v intervale <0, 100>. 0 — uplne
priehl'adny warfog, 100 — Gplne nepriehl'adny,

show_fps — T: bool. Zadava, ¢i sa ma na obrazovke vypisovat informacia o pocte
vykreslenych snimkov za sekundu,

show_disconnect warning — T: bool. Zadédva, ¢i sa ma po odhlaseni zo servera
pripadne ukonceni hry zobrazovat’ dial6g s varovanim,

max_frame rate — T: int. Maximalny povoleny pocet snimkov za sekundu.
Celociselna hodnota v intervale <0, 1000>,

map_move_speed — T: byte. Rychlost’ pohybu mapy. V intervale <1, 100>,

map_zoom_speed — T: byte. Rychlost' priblizovania / odd’alovania mapy.
V intervale <1, 100>.

2.4.3 Audio nastavenia

snd_master_volume — T: byte. Globalne nastavenie hlasitosti v intervale <0, 100>,

snd_menu_music_volume — T: byte. Nastavenie hlasitosti hudby v menu. Hodnota
v intervale <0, 100>,

snd_menu_sound_volume — T: byte. Nastavenie hlasitosti zvukov menu. Hodnota v
intervale <0, 100>,
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e snd_game_music_volume — T: byte. Nastavenie hlasitosti hudby v hre. Hodnota v
intervale <0, 100>,

e snd_game_sound_volume — T: byte. Nastavenie hlasitosti zvukov v hre. Hodnota v
intervale <0, 100>,

e snd_menu_music — T: bool. Zadéava, ¢i ma v menu hrat’ hudba,
e snd_game_music — T: bool. Zadéava, ¢i ma v hre hrat’ hudba,

e snd_unit_speach — T: bool. Zadéva, ¢i ma byt zapnuté ozvucenie jednotiek pri ich
oznacovani a inych akciach.

2.4.4 Uzivatel'ské nastavenia
e player name — T: string. Meno hraca,
e address — T: string. Posledne pouzitd adresa pre pripojenie k inému hracovi,

e sensitivity — T: byte. Citlivost’ mysi v intervale <0, 100>,

2.4.5 Sietové nastavenia

e net server port — T: int. Port serveru v intervale <1024, 65535> pouzity pri
vytvarani novej hry.

2.5 Datové subory

Vsetky textiry pre grafické rozhranie menu a réznych panelov v hre ako aj interné¢ zvuky
a hudba su ulozené v datovych suboroch nachadzajucich sa v adresari /dat. Pre tieto sibory
plati, Ze ich vnutorna Struktura je pevna a nesmie sa menit. V pripade, ze by uzivatel mal
zaujem zmenit napr. pozadie menu alebo jednotlivé tlacidla, musi dodrzat’ presné pravidla.

2.5.1 Subor fonts.dat

Subor fonts.dat obsahuje jednu skupinu textir s jednou textirou zobrazujucou vedla seba
jednotlivé pismend abecedy a znaky pouzivané pri zobrazovani textu. Nedoporucuje sa tuto
texturu akokol'vek menit. Jej forma je prili§ zviazana s aplikéaciou.

2.5.2 Subor cursors.dat

V stibore cursors.dat sa nachddzaju textiry pre kurzor mysi. Je tu uloZena jedna skupina
textur obsahujaca 19 textur v nasledujicom poradi:

1. default — zakladny kurzor pre grafické rozhranie,
2. select — kurzor v pripade, ze sa nachadza nad jednotkou,

3. select_plus — kurzor v pripade, Ze sa nachadza nad jednotkou pri stlacenom klavese
Ctrl,

4. can_move — kurzor pre akciu chodenia ak je povolené,
cant_move — kurzor pre akciu chodenia ak je zakézané,

6. can_attack — kurzor pre akciu utoCenia ak je povolené,
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7.
8.
9.

10.

11

18.

19.

cant_attack — kurzor pre akciu utocenia ak je zakazané,
can_mine — kurzor pre akciu tazenia ak je povolené,
cant_mine — kurzor pre akciu tazenia ak je zakazané,

can_repair — kurzor pre akciu opravovania ak je povolené,

. cant_repair — kurzor pre akciu opravovania je zakazané,
12.
13.
14.
15.
16.
17.

can_build — kurzor pre akciu stavania ak je povolené,
cant_build — kurzor pre akciu stavania ak je zakézané,
can_hide — kurzor pre akciu skryvania ak je povolené,
cant_hide — kurzor pre akciu skryvania ak je zakazané,
eject — kurzor pre akciu vyloZenia skrytych jednotiek,

circle in — sekundarna textira zobrazujica Sipky smerujuce dovnutra z kruhu.
Pouziva sa v pripade ak je akcia jednotky povolena a mé stvislost’ so zmenou pozicie
jednotky,

circle_out — sekunddrna textiira zobrazujica Sipky smerujice von z kruhu. Pouziva sa
v pripade vykladania skrytych jednotiek,

cross — sekundarna textura zobrazujuca kriz zakazu pre pripad nepovolenej akcie.

2.5.3 Subor gui.dat

Textary a zvuky grafického rozhrania sa nachadzaju v stibore gui.dat. Je tu Sest’ skupin textar:

1.

panels — obsahuje pozadie menu (bg _menu), pozadie pre hlavy panel hry (bg_panel)
a texttru pre dialog Credits (bg_credits),

action_buttons — textary tlacidiel pre jednotlivé akcie. Ich vyznam je zrejmy
z identifikatoru. Su to v poradi: bt stay, bt move, bt attack, bt mine, bt repair,
bt build. Za nimi nasleduju textlry pre tieto tlacidla v stlacenom stave,

menu_buttons — tu sa nachadzaju textary pre tlacidla jednotlivych menu a dialogov:
bt play, bt quic play, bt options, bt credits, bt quit, bt resume, bt create,
bt connect, bt disconnect, bt back, bt video, bt audio, bt ok, bt yes, bt no,
bt cancel,

segment_buttons — tlaCidla pre zobrazenie roéznych segmentov: bt segment 0,
bt segment 1, bt segment 2, bt segment all,

labels — nadpisy pouzivané v dialégoch: Ibl display, Ibl resolution, 1bl_texture filter,
Ibl_mipmap_filter, 1bl master, Ibl menu, Ibl game, 1bl map, Ibl info, Ibl name,
Ibl_ip, Ibl_players,

guard_buttons — tlacidla pre zmenu typu brénenia: bt ignore, bt _guard, bt offensive,
bt aggressive.

Zvuky su nasledujtce:

1.
2.
3.

menu_music — hudba pre menu,
button_click — zvuk pre klepnutie na tla¢idlo menu,

game_music — hudba pre hru,
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2.6

component_click — zvuk pre klepnutie na aktivny prvok menu ako je zaSkrtavacie
policko a pod.

Slovnik pouzivanych terminov

rasa — druh jednotiek hraca (napriklad l'udia, obry, mimozemst'ania...). Kazdy hra¢ na
mape musi mat’ jedine¢n1l rasu,

schéma — prostredie, v ktorom sa hra odohrava (napriklad mesiac). V schéme sa
definuju vSetky elementy prostredia, z ktorych bude poskladand mapa (jeden mesacny
krater),

mapel — najmen$ia adresovatelnd jednotka mapy. Pojem vznikol podobnym
sposobom ako slovo ,pixel“ = picture element, teda ,mapel“ = map element.
V mapeloch st uvddzané mnohé vlastnosti jednotiek v konfigura¢nych stiboroch,

fragment — schémovy element, z ktor¢ho sa tvori povrch mapy. Fragmenty su
mapované na cely povrch jednej vrstvy mapy a urcuju vysku a obtiaznost” kazdého
mapelu,

segment — jedna vrstva mapy. Mapa ma 3 vrstvy: ,,podzemie®, ,,povrch* a ,,vzduch®.
Jednotky sa mdzu pohybovat’ vo vsetkych troch vrstvach. Kazda z vrstiev ma svoje
textury a svoje fragmenty,

warfog — oblast’ mapy, ktort uz hra¢ niekedy objavil, no momentélne na fiu nevidi
ziadna jeho jednotka,

textura — dvojrozmerny obrazok pouzivany grafickou kartou,

hyperhra¢ — fiktivny hra¢, ktory ,,vlastni“ schémové jednotky, budovy a hlavne
zdroje. Jeho jednotky abudovy nemaji Ziadnu (okrem ,,okrasnej*) funkciu. Zo
zdrojov vsak ostatni hraci tazia materialy potrebné pre rozvoj,

leader (siete) — pocitac, ktory vytvara hru. Ostatni hrac¢i sa na neho pripdjaju. Leader
vlastni vSetkych pocitacovych hra¢ov — teda aj hyperhraca,

follower (siete) — pocitac, ktory sa napdja na uz vytvorent hru,
PathFinder — funkcia pouzivané na hl'adanie cesty v trojrozmernej mape,

leader (hPadanie cesty) — jednotka, ktora bola vybrana za ,,vodcu* skupiny jednotiek
pri skupinovom chodeni. Kvoli optimalizacii a ,,drzaniu formacie skupiny jednotiek*
sa cesta v mape hl'adé len raz — prave pre vodcu (leadera) — ostatné jednotky ju len
prevezmu,

event (fronta sprav) — typ spravy pouzivany frontou spradv. Event meni stav jednotky,
ktorej je adresovany,

request (fronta sprav) — typ spravy pouzivany frontou sprav. Request je ziadost
o vykonanie nejakej akcie a nemeni stav jednotky, ktorej bol adresovany.
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Martin Kosalko
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3.1 Konfiguraéné subory

Projekt Dark Oberon nie je jedind konkrétna strategickd hra spevne definovanymi
jednotkami, prostredim a mapami. V svojej podstate je projekt vypoctovym strojom
(Sablonou) pre rozne inStancie strategickych hier typu Warcraft Il (C&C), ktoré je mozné
definovat’ prave pomocou konfigura¢nych siborov. Pre Gispesné vytvorenie konkrétnej hry je
potrebné nadefinovat’ typy jednotiek spolu s ich vlastnostami (rasu), prostredie, v ktorom sa
budu dané typy pohybovat’ (schému) a nakoniec z elementov prostredia poskladat’ konkrétnu
mapu. Vyznam a vzajomné vztahy jednotlivych typov siiborov je vidiet’ najlepSie na priklade:

e Schéma — mesacna krajina
e Rasy — astronauti, mimozemstania
e Mapa — jeden konkrétny mesacny krater

Nasleduje presnejsi popis:

e Schéma - Uz na prvy pohlad je jasné, ze zdkladom kazdej hry je schéma, teda
prostredie, v ktorom sa bude hra odohravat. Schéma nie je zavisld na ostatnych
stiboroch, no musi k nej existovat’ takzvana schémova rasa. Je to rasa Specificka pre
dané prostredie — v naSom priklade by to mohli byt’ mesa¢ny ,,domorodci* spolu s ich
prirodnymi zdrojmi. Pre samotnu hru nie su doélezité jednotky a budovy schémovej
rasy, ktoré plnia viac-menej okrasnii funkciu. Doélezité st prave prirodné zdroje, z
ktorych budu ostatné rasy t'azit’ materidly potrebné pre svoj rozvoj.

e Rasy - Rasy su zavislé na schéme. V hlavicke definicie rasy musia byt uvedené
schémy (minimalne jedna platnd), v ktorych méze byt tato rasa pouzita. Je totiz tazko
predstavitelné, aby na mesacnom povrchu bojovali napriklad potapaci. Zavislost’ rasy
na schéme spociva napriklad v definicii typov povrchov, kde sa mdze jednotka
pohybovat’, alebo v definicii typov materialov, ktoré méze jednotka tazit'.

e Mapy - Mapa je vytvorena pomocou elementov definovanych v schéme (a teda je na
schéme zavisld). Podobne ako v raséch je v hlavicke mapy uvedend schéma, z ktorej
sa maju Cerpat’ stavebné elementy. Na rozdiel od ras vSak musi byt uvedend prave
jedna schéma. Mapa tvori herny plan, v ktorom vystupuja hraci (¢i uz pocitaovi alebo
skuto¢ni). Ked’ze program nedokaze nijako graficky rozlisit’ jednotky dvoch réznych
hra€ov s tou istou rasou, je potrebné, aby mal kazdy hrd¢ na mape inu rasu. Preto sa
v mape okrem maximalneho poctu hra¢ov definuju aj rasy, z ktorych sa moze vyberat’.
Ak bude v mape uvedenych menej ras ako maximalny pocet hracov, nebude mozné
vybrat do hry maximalny pocet hraCov, ale iba pocet rovny poctu uvedenych ras.
Kazda rasa uvedend v mape musi byt’ samozrejme pouzitena v schéme mapy.

3.1.1 Spolocné ¢érty nacitanych poloziek a pouZité skratky

e textury — Ak bude zadand hodnota (textovy identifikdtor skupiny textar), ktora
neexistuje v datovom subore prislusnej rasy, program ohldsi chybu. Zadava sa prave
jeden identifikator skupiny textur.

e zvuky - Je mozné zadat' hodnotu “none”, ¢o znamena, Ze sa nepouzije ziadny zvuk.
Ak vSak bude zadana hodnota, ktord neexistuje v dadtovom stbore prislusnej rasy,
program ohlési chybu. Je mozné zadat’ niekol’ko identifikatorov, priCom v hre sa vzdy
nahodne vyberie jeden z nich.
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Pri popise jednotlivych poloziek konfiguraénych suborov st v zatvorkach pouzité skratky
s nasledovnym vyznamom:
e T (type) - o¢akavany typ premennej (string, integer, byte, bool, float),
e R (range) — ocakéavany rozsah hodndt,
e D (default value) — v pripade, Ze bude zadany zly typ, rozsah, alebo neplatna hodnota,
bude pouzitd preddefinovand hodnota,
e N (necessary item) — urcuje, €i je polozka povinna.

3.1.2 Popis suborov schém

Stbory schém maju priponu ,,.sch* aich jednoznacny identifikator, pouzivany ako odkaz
v ostatnych konfiguracnych suboroch, je meno suboru bez pripony. Ako uz bolo spomenuté,
ku kazdej schéme musi existovat’ tzv. schémova rasa. Vsetky dostupné subory schém (spolu
so subormi schémovych ras) su lokalizované v podadresari ,,schemes* koreniového adresara
hry. Schéma definuje prostredie, v ktorom sa hra bude odohravat’. Prostredie hry je postupne
mozné zlozit' z niekol’kych typov elementov. Najmens$im terénnym elementom (zlozkou
prostredia) je terénny typ - ,, Terrain type®. Terénne typy sa pomocou Stvorcovych zoskupeni
terénnych typov — ,Fragmentov mapuju na najmenSie adresovatelné¢ jednotky mapy —
»Mapely“. Z mapelov su poskladané tri vrstvy prostredia — ,,Segmenty“. Segmenty su vzdy 3
a predstavujii podpovrchovu vrstvu (podzemie), povrchovu vrstvu (zem) a nadpovrchovu

vrstvu (vzduch).
V schéme sa
samozrejme mapely

nedefinuji, no su tu
uvedené¢ pre lepSie
pochopenie vztahov Segment 2
medzi elementmi
prostredia. Podobne sa Segment 1
v schéme nedefinuje ani
konec¢na podoba
segmentu (ta sa definuje
samozrejme

v konfiguratnom subore
mapy), no v schéme st Fragment
pre  kazdy  segment
definované typy
fragmentov a terénnych

typov.

Okrem elementov prostredia obsahuje definiciu typov materidlov a hlavicku schémy so
zékladnymi informaciami o schéme.

Segment 0

Mapel

3.1.2.1 Hlavicka

Hlavicka obsahuje zdkladné informacie o schéme.

e name — meno schémy. Samotny program ho nijako nepouziva, je to iba informécia.
(T: string, R: 1024 znakov, D: ,,“, N: nie),

e author — meno autora suboru. V programe sa nevyuZziva, je to len informacia navyse.
(T: string, R: 1024 znakov, D: ,,*, N: nie).
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name "Plastic World"
author "PP team"

3.1.2.2 Sekcia <Materials>

Sekcia obsahuje definicie typov materidlov. Definované moézu byt maximalne 4 typy
materidlov, no musi sa podarit’ nacitat’ aspon jeden. Sekcia obsahuje nasledujuce polozky
a podsekcie:

e count — pocet typov materidlov. Program sa pokusi precitat’ zadany pocet sekcii
<Material>. Ak sa to nepodari, nacitavanie schémy skon¢i chybou. (7: integer,
R: maximalny pocet typov materidlov=4>=r>=1, D: 1, N: &no),

e <Material> - podsekcia obsahujuca definiciu jedného typu materialu.

o id — jednozna¢ny textovy identifikator typu materidlu. (7 string, R: 1024
znakov, D: ,,Material X*“ —nadzov sekcie, N: nie),

o name — meno materidlu zobrazujuce sa v hre ako popis. (7: string, R: 1024
znakov, D: id — identifikator materidlu, N: nie),

o tg id — polozka pre material urCuje textovy identifikator skupiny textar
(definovany v ddtovom stbore prislusnej schémy) obrazka materidlu. Vyuziva
sa ako ikona pri zobrazeni aktudlneho stavu materidlu hraca a ako identifikator
nedostatku materialu. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no).

<Materials>
count 1
<Material 0>
id "gold"
name "Gold"
</Material 0>
</Materials>

3.1.2.3 Sekcie <Segments> a <Segment>

Jedinou ulohou sekcie <Segments> je obalit’ 3 podsekcie <Segment 0>, <Segment 1> a
<Segment 2>. VSetky dblezité informacie st az v uvedenych podsekciach, kde je mozné najst
definicie prostredia.

e name — meno segmentu. (7: string, R: 1024 znakov, D:,Segment X“ — néazov
sekcie, NV: nie),

e count — pocet terénnych typov daného segmentu. Program sa pokusi nacitat’ zadany
pocet sekcii <Terrain type>. Ak sa to nepodari, na¢itavanie schémy skon¢i s chybou.
(T: integer, R: >=0, D: 0, N: ano),

e <Terrain type> - podsekcia obsahujica podrobné informdcie o type terénu v danom
segmente,

e <Fragments> - podsekcia obsahujuca definicie fragmentov daného segmentu,

e <Layers> - podsekcia definujuca vrstvy — Specialne terénne elementy, ktoré sa daju
umiestnit’ kdekol'vek v mape a lokdlne menia vlastnosti povrchu, na ktorom su
umiestnené. Vrstvy sa mdzu navzdjom aj prekryvat’ anie su vykreslené vzdy pod
jednotkami v mape. Dobry priklad je bazina, ktord je vZzdy pod jednotkami a meni
obtiaznost terénu,
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e <Objects> - podsekcia definujuca terénne elementy podobné vrstvam, ale objekty sa
nemézu vzajomne prekryvat’ asu zahrnuté do triediacich algoritmov textur. Ako

priklad moZzno uviest’ strom.

<Segment 1>
count 9
name "Earth"

<Terrain type 0>

</Terrain type 0>
<Fragments>

</Fragments>

<Layerss>

</Layers>
<Objects>

</Objects>
</Segment 1>

3.1.24

Sekcia <Terrain type>

Sekcia obsahuje presnu definiciu terénneho typu.

name — meno terénneho typu. (7 string, R: 1024 znakov, D: , Terrain type X* —
nazov sekcie, NV: nie),

layer — vrstva terénneho typu. Vrstvu mozno chéapat’ ako vysku terénu. Prave
pomocou intervalu dvoch vrstiev sa definuje, kam moéze jednotka chodit’ - je teda
mozné definovat’, ze jednotka sa moze pohybovat’ po vSetkych vrstvach (pre lepsiu
predstavu sa hodi slovo vyskach) zo zadaného intervalu. (7: integer, R: >= 0, D: 0,
N: nie),

dificulty — polozka definuje, ako obtiazne sa po danom povrchu pohybuje. O¢akavané
je Cislo zintervalu <0, 1>, kde 0 znamend, ze rychlost’ pohybu jednotky je rovna
maximalnej rychlosti jednotky v danom segmente azo zvySujucou hodnotou sa
rychlost’ jednotky priamo Umerne znizuje, az 1 znamend, ze jednotka sa na danom
povrchu nedokaze pohybovat’. (T: £loat, R: 1>=1>=0, D: 0, N: nie).

<Terrain type 6>
name "Rocks"
layer 30
difficulty O

</Terrain type 6>

3.1.2.5 Sekcia <Fragments>
Sekcia obsahuje definicie pomenovanych Stvorcovych zoskupeni terénnych typov.

tg_default_id - textovy identifikator skupiny textur (definovaného v datovom subore
prislusnej schémy) obrazka prednastaveného terénneho typu o rozmere 1x1 mapel.
Tento sa pouzije v pripade, Ze cela mapa nie je pokrytd fragmentmi — vyplnia sa nim
prazdne miesta. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: nie),
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e default_terrain_id — vrstva prednastavené¢ho terénneho typu o rozmere 1x1 mapel,
ktorym sa vyplnia miesta nepokryté fragmentmi. Je mozné zadat’ hodnotu ,,none®, ¢o
znamena, Ze terénny typ bude priehl'adny. (7 integer, R: >=0, D: 0, N: 4no),

e count — pocet typov fragmentov dané¢ho segmentu. Program sa pokusi nacitat’ zadany
pocet sekcii <>. Ak sa to nepodari, nacitavanie schémy skon¢i chybou. (7: integer,
R:>=0, D: 0, N: 4no),

o <Fragment> - podsekcia definujtca vlastnosti jedného fragmentu.

<Fragments>
tg_default id "default"
default terrain id 10
count 80
<Fragment 4>

</Fragment 4>
</Fragments>

3.1.2.6 Sekcia <Fragment>

Sekcia obsahuje definiciu jedného konkrétneho fragmentu.

e size — velkost’ fragmentu v mapeloch. Fragment je vzdy Stvorcovy. (T: byte, R: >=1,
D: 1, N: nie),

e tg id — textovy identifikator skupiny textir (definovaného v datovom stbore
prislusnej schémy) povrchu fragmentu. Je mozné zadat’ hodnotu ,,none®, o znamena,
Ze sa nepouzije ziadna textara a fragment bude plne priehladny. (7: string, R: 1024
znakov, D: -, N: 4no),

e terrain_id — OcCakavanych je size*size vySok (vrstiev) terénnych typov, ktoré urcuji
vysku danej Casti fragmentu. Ak je zadanych malo hodnét, nacitavanie schémy skonci
s chybou. Ak je zadana hodnota neexistujucej vrstvy, do uvahy sa vezme najblizsia
vysSia existujuca vrstva. (T: integers, R: >=0, D: 0, N: ano).

<Fragment 4>

size 3

tg_id "rocks_se"

terrain_id 30 30 30 30 30 10 30 30 30
</Fragment 4>

3.1.2.7 Sekcie <Layers> a <Objects>

e count — pocet objektov (vrstiev), ktoré sa budu nacitavat. Ak ich nebude dost,
nacitavanie schémy skonci s chybou. (7 integer, R: >=0, D: 0, N: 4no),

e <Object>, <Layer> - definicie jednotlivych objektov a vrstiev.

<Layers>
count 1
<Layer 1>

</Layer 1>
</Layers>

27




UZIv. DOKUMENTACIA DARK OBERON

3.1.2.8 Sekcie <Layer> a <Object>

Elementy prostredia <Layer> a <Object> maji uplne totozné vlastnosti, no si chapané trochu
inak. Zatial'Co vrstva je chapana ako ,,dvojrozmerna®, objekt je ,,trojrozmerny*. Dve vrstvy
umiestnené na mape sa mozu prekryvat’ (terén modifikuje ta, ¢o bola pridana ako poslednd)
a vykresl'uju sa vzdy pod jednotkami toho istého segmentu. Dva objekty sa prekryvat’ nesmu
a ich textury su ako vsetky ostatné jednotky triedené. Aj objekty a aj vrstvy sluzia na lokéalne
zmeny terénu.

e id — textovy identifikdtor objektu (vrstvy), ktory sa pouziva ako odkaz na typ
v ostatnych konfiguracnych suboroch.. (T: string, R: 1024 znakov, D: ,,Object X,
N: nie),

e name — nazov objektu. (7: string, R: 1024 znakov, D:id — identifikator objektu,
N: nie),

e width — sirka podstavy objektu (vrstvy) v mapeloch. (T: byte, R: >= 1, D: 1, N: nie),
e height — diZka podstavy objektu (vrstvy) v mapeloch. (T: byte, R: >= 1, D: 1, N: nie),

e tg id — textovy identifikator skupiny textir (definovany v datovom subore prislusnej
schémy) daného objektu (vrstvy). (T: string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e terrain_id — polozZka mé totozny vyznam ako rovnomennd polozka sekcie
<Fragment>.

<Object 0>

id "tree"

name '"Tree"

width 2

height 2

tg_id "o_tree"

terrain id 10 10 10 10
</Object 0>

3.1.3 Popis suborov ras

Subory ras maji priponu ,.rac” aich jednoznacny identifikdtor pouZivany ako odkaz
v ostatnych konfiguraénych suboroch je meno suboru bez pripony. Obsah stiboru a jeho
umiestnenie v adresarovej Struktare zavisi od toho, ¢i subor definuje schémovu, alebo hracsku
rasu. Schémova rasa je umiestnena v podadresari ,,schemes* korefiového adresara hry a meno
stiboru (aZ na priponu) musi byt’ totoZné s menom suboru schémy. Ostatné (hracske) subory
rds su umiestnené v podadresari ,,races* korenového adresara hry, kde je pre kazda rasu
oc¢akavany eSte podadresar srovnakym niazvom ako rasa. Hlavnym ddvodom existencie
konfiguraénych suborov ras je moznost definovat’ druhy jednotiek, budov a zdrojov aich
podrobnych vlastnosti. Okrem toho subor obsahuje hlavicku s informaciami o rase ako take;j.
Obsahovy rozdiel hrac¢skych a schémovej rasy spociva v definicii zdrojov v schémovej rase.

3.1.31 Hlavicka

Sekcia obsahuje tidaje platné pre celu rasu a formélne informacie o subore.

e name — meno rasy. Meno zadané v tejto polozke sa zobrazi v menu pri vyberani rasy.
(T: string, R: 1024 znakov, D: meno stboru rasy, N: nie),
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author — meno autora siboru. V programe sa nevyuziva, je to len informécia navyse.
(T: string, R: 1024 znakov, D: ,,“, N: nie),

schemes — v poloZke s ocakavané textové identifikatory schém, pod ktorymi moze
byt rasa pouzitd. Ak nebude zadand Ziadna schéma, rasu nebude mozné vybrat

(13

v menu. (7: string, R: 1024 znakov, D: ,,““, N: nie),

tg food_id, tg energy id — textovy identifikator skupiny textir (definovany
v datovom subore prisluSnej rasy) obrazka jedla (energie) — pouziva sa ako ikona pri
zobrazeni aktualneho stavu jedla (energie) hraca a ako identifikator nedostatku jedla
(energie). (T: string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

tg_burning_id — textovy identifikator skupiny textar plamena definovany v datovom
subore prislusnej rasy. Textira je vyuzitd pri budovach a zdrojoch, ktoré nemaji
definovanu vlastni polozku tg burning id. (7: string, R: 1024 znakov, D: -,
N: ano),

snd_burning — textovy identifikdtor zvuku horiacej jednotky (definovany v ddtovom
subore prislusnej rasy). Zvuk sa pouzije pri budovach a zdrojoch, ktoré nemaju
definovany vlastny zvuk. Prehrava sa v okamihu oznalenia horiacej jednotky.
(T: string, R: 1024 znakov, D: -, N: ano),

snd_dead — textovy identifikdtor zvuku umierajicej pohyblivej jednotky. Zvuk sa
pouzije v pripade, ze jednotka nemd definovani polozku snd_dead. (7: strings,
R: 1024 znakov, D: -, N: ano),

snd_explosion — textovy identifikator zvuku explodujucej (padajucej) budovy,
pripadne zdroja. Zvuk sa vyuZzije len v pripade, ze budova (zdroj) nema definovanu
polozku snd_explosion. (7: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

snd_error — textovy identifikator zvuku (definovaného v datovom subore), ktory sa
pouzije pri netspesnom pokuse o vykonanie nejakej akcie kurzorom. (7: string,
R: 1024 znakov, D: -, N: ano),

snd_placement — textovy identifikator zvuku, ktory sa pouzije pri umiestneni budovy
do mapy kurzorom mysi. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

snd_construction — textovy identifikator zvuku, ktory sa pouzije, ked’ stavana budova
zmeni textlru, pripadne pri oznaceni stavanej budovy. (7: string, R: 1024 znakov,
D: -, N: ano),

snd_building_selected — textovy identifikdtor zvuku pouZzity pri oznaceni budovy
alebo zdroja a to len v pripade, Ze budova (zdroj) nemé definovany vlastnu polozku
snd_selected. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

name

"Plastic Humans"

author "[:-)] PP team"
schemes "plastic"

tg_food id "food"

tg_energy id "energy"
tg_burning id "building burning"
snd_error error

snd placement placement
snd_construction construction
snd_burning burning
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\snd_dead dead \
\ snd_explosion explosionl explosion2 explosion3 \
‘snd_building_selected building selected ‘

3.1.3.2 Sekcia <Units>

Sekcia obsahuje definicie typov a vlastnosti pohyblivych jednotiek. Podla akcii, ktoré mozu
pohyblivé jednotky vykonavat, ich rozdel'ujeme na dve skupiny: bojovnici (FORCE UNITS)
a pracanti (WORKER UNITS), ktori m6Zu navySe t'azit’ materialy zo zdrojov, stavat’ budovy
a opravovat’ ich. Sekcia obsahuje nasledujuce polozky a sekcie:

e count - pocet typov pohyblivych jednotiek rasy. Program sa pokusi precitat’ zadany
pocet sekcii <Unit>. Ak sa to nepodari, nacitavanie skon¢i chybou. (7 integer,
R:>=0, D: 0, N: ano),

e <Unit X> - definicia jedného konkrétneho typu pohyblivej jednotky.

<Units>
count 10
<Unit 0>

</Unit 0>
</Units>

3.1.3.3  Sekcia <Unit>
Sekcia obsahuje definiciu typu jednotky.

Spolocné vlastnosti bojovnikov (FORCE UNIT) a pracantov (WORKER UNIT):

e id — textovy identifikator typu jednotky vyuzivany na jeho jednoznacnu identifikaciu.
(T: string, R: 1024 znakov, D: ,,Unit X* = ndzov aktualnej sekcie, N: nie),

e name — meno druhu jednotky pouzivané ako popis v hre. (T: string, R: 1024
znakov, D: id = identifikator typu jednotky, N: nie),

e size — Sirka a vyska druhu jednotky v mapeloch, t.j. najmenSich adresovatelnych
jednotiek plochy (T byte, R: 15>=1>0, D: 1, N: nie),

e materials — mnozstvo materidlov potrebnych na vyrobenie (vycvicenie) typu
jednotky. Musi byt uvedenych aspon tol’ko ¢isel, kol'ko bolo definovanych materialov
v prislusnej schéme. (T: £loats, R: >=0, D: 0, N: nie),

e max life — maximalna hodnota zivota typu jednotky (7: integer, R:>= 1, D: 1,
N: nie),

e max_speed — maximalna hodnota rychlosti typu jednotky pre kazdy segment v
mapeloch za sekundu. Oc¢akavané su tri Cisla (pocet segmentov) (7: £loats, R: >=
0.01, D: 0.01, N: nie),

e max_rotation_speed — maximalna hodnota rychlosti otacania typu jednotke pre
kazdy segment v stupnioch za sekundu. Oc¢akavané su tri Cisla (pocet segmentov)
(T: integers, R: >=1, D: 1, N: nie),

e selection_height — vyska ramceka oznacujuceho jednotku v pixeloch (7: byte, R: >=
0, D: 40, N: nie),
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e burning position — X-ova a Y-ova relativna suradnica plamena voci jednotke v
pixeloch. Ocakavané st 2 hodnoty. (7% £loat, float, R: -, D: 0,20, N: nie),

e item_type — poloZzka oznacuje typ jednotky. Ocakava sa jedna z hodnoét: “f’- bojovnik
(FORCE UNIT), ,,w*- pracant (WORKER UNIT). V pripade, ze hodnota je ,,w* sa
navySe budu nacitat’ polozky Specializované pre pracantov. (7: string, R: 1 znak,
D: ,f*, N: ano),

e view — dohl'ad jednotky od svojho okraja v mapeloch. (7: byte, R: MAX MAP _ SIZE
=240>=r>=1, D: 1, N: nie),

e energy — Udaj hovoriaci o tom, kolko energie pridava (kladnd hodnota), alebo
potrebuje (zédporna hodnota) kazda jednotka daného typu. (7: integer, R: -, D: 0,
N: nie),

e food — udaj hovoriaci o tom, kol’ko jedla pridava (kladnd hodnota), alebo potrebuje
(zaporna hodnota) kazda jednotka dan¢ho typu. (7: integer, R: >=0, D: 0, N: ano),

e move_terrain_id - minimalna a maximalna vySka terénu, kde sa moéze jednotka
pohybovat’ v danom segmente. Ocakavané su tri (pocet segmentov) dvojice Cisel.
Program kontroluje, ¢i na¢itavané minimum je menSie ako maximum (ak nie je, za
maximum sa vezme minimum). (7 integers, R: >= 0, D: 0, N: nie),

e land_terrain_id - miniméalna a maximalna vySka terénu, kde moze jednotka pristat
v danom segmente (ale nie pohybovat sa). Ocakavané st tri (pocet segmentov)
dvojice ¢isel. Program kontroluje, ¢i nacitavané minimum je mens$ie ako maximum
(ak nie je, za maximum sa vezme minimum). (7 integers, R: >=0, D: 0, N: nie),

(T: byte, R: pocet segmentov =3 >r>= 0, D: 0, N: nie),

e max_exists_segment - index najvysSicho segmentu, kde modze jednotka existovat'.
(T: byte, R: pocet segmentov > r >= min_exists_segment, D: 0, N: nie),

e min_max_visible segment_id — pre kazdy segment definovana dvojica minimalneho
a maximalneho indexu segmentu, kde jednotka vidi. Ocakdvané su tri (pocet
segmentov) dvojice indexov, priCom sa kontroluje, aby nacitavané minimum bolo
mensSie ako maximum. (7: bytes, R: pocet segmentov =3 >r>= 0, D: 0, N: nie),

e land_segment_id — index segmentu, kam sa jednotka dostane, ked” zastane. Do tohto
segmentu je prvorado pridavana po vyrobeni. (7: byte, R: pocet segmentov =3 >r >=
0, D: 0, N: nie),

e max_hided_units — maximalny pocet jednotiek miesta, ktoré je schopnd v sebe
jednotka prenasat’. Jedna jednotka miesta odpoveda bojovej jednotke s velkostou 1
mapel Stvorcovy. (T: byte, R: >=0, D: 0, N: nie),

e can_hide — zoznam textovych identifikdtorov typov jednotiek, ktoré moze dany typ v

(13

sebe prendsat. (T: strings, R: 1024 znakov, D: .., N: nie),

e tg picture id — textovy identifikadtor skupiny textur obrazka jednotky v menu
definovany v datovom subore prislusnej rasy. (7: string, R: 1024 znakov, D: -,
N: ano),

e tg stay id — textovy identifikdtor skupiny textir stojacej jednotky definovany v
datovom stbore prislusnej rasy. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),
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e tg anchor_id — textovy identifikator skupiny textur kotviacej (pristatej) jednotky
definovany v datovom subore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, ¢o
znamena, Ze sa pouzije textura tg_stay id. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e tg move id — textovy identifikator skupiny textir pohybujicej sa jednotky
definovany v datovom subore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, ¢o
znamena, Ze sa pouzije textura tg_stay id. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e tg land id — textovy identifikator skupiny textir pristavajicej a odpristavajicej
jednotky definovany v datovom subore prislusnej rasy. Je mozné zadat' hodnotu
“none”, ¢o znamena, Ze sa pouzije textura tg_stay id. (7: string, R: 1024 znakov,
D: -, N: ano),

e tg rotate_id — textovy identifikator skupiny textlr to€iacej sa jednotky definovany v
datovom stbore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, o znamena, ze sa
pouzije textara tg_stay_id. (7> string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e tg attack id — textovy identifikator skupiny textar Utociacej jednotky definovany v
datovom stbore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, o znamena, ze sa
pouzije textura tg_stay_id. (7> string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e tq_dying_id — textovy identifikdtor skupiny textir umierajicej jednotky definovany v
datovom stbore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, o znamena, ze sa
stav jednotky preskoci. (T: string, R: 1024 znakov, D: -, N: ano),

e tg zombie id — textovy identifikator skupiny textir mirftvej (rozkladajicej sa)
jednotky definovany v datovom subore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu
“none”, o znamen4, Ze sa stav jednotky preskoci. (7 string, R: 1024 znakov, D: -,
N: &no),

e tg projectile id — textovy identifikator skupiny textir naboja definovany v datovom
stibore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, ¢o znamen4, ze sa nepouzije
ziadna texura a naboj bude neviditelny. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: ano),

e tg burning_id — textovy identifikator skupiny textir plamena definovany v datovom
stibore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, ¢o znamen4, ze sa nepouzije
ziadna textara. (7: string, R: 1024 znakov, D: -, N: ano),

e snd_ready — textovy identifikator zvuku (z datového suboru) jednotky, ktora skoncila
akciu a je pripravena na d’alSiu. (7: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e snd_selected - textovy identifikator zvuku (z datového suboru) jednotky, ktora bola
prave oznacena. (1: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e snd _command - textovy identifikator zvuku (z ddtového suboru) jednotky, ktora bola
prave poslana na nejakt akciu. (7: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e snd_fireon - textovy identifikator zvuku (z datového suboru) jednotky, ktord nabija.
(T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e snd_fireoff - textovy identifikator zvuku (z datového suboru) jednotky, ktord prave
vystrelila. (T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e snd_hit - textovy identifikator zvuku (z datového suboru) dopadajiceho néboja.
(T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),
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e snd burning - textovy identifikator zvuku (z datového suboru) horiacej jednotky.
(T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: ano),

e snd_dead - textovy identifikator zvuku (z datového stiboru) umierajicej jednotky. Je
mozné zadat’ hodnotu ,,none*, ¢o spdsobi, Ze sa pouzije zvuk definovany polozkou
snd_dead definovanou v hlavicke rasy. (T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e is_offensive — ak ma tato polozka hodnotu true, budu sa nacitat’ aj ito¢né vlastnosti
jednotky, inak nie. (7 bool, R: -, D: false, N: nie),

o offensive_aggressivity — polozka urcuje prednastaveny stupen agresivity jednotiek
daného typu. Polozka moze nadobudat’ nasledujice hodnoty: “aggressive”- jednotka
zauto¢i na nepriatel'ski jednotku v okamiku, ked ju mé& v doohlade a bude ju
prenasledovat’, “offensive”- jednotka zautoci na nepriatel’ska jednotku v okamihu, ked’
na fiu dostreli a bude ju prenasledovat’, “guarded”- jednotka zatto¢i na nepriatel'ski
jednotku v okamihu, ked’ na fiu dostreli, no nebude ju prenasledovat’ (ostane stat’ na
mieste), ‘“ignore”- jednotka uUplne ignoruje cudzie jednotky. (7:string,
R: ,aggresive®, ,offensive®, ,,guarded®, ,,ignore*, D: ,,ignore*, N: nie),

e offensive_accuracy — presnost’ zbrane. Udéava sa ako ¢islo z intervalu <0,1>, pri¢om,
0 znamena nepresnd (na vzdialenost’ 10 mapelov je maximalna odchylka 3 mapely), 1
znamena presna (v absolitnom vyzname). (7: £loat, R: 1>=r>=0, D: 0, N: nie),

o offensive_range — minimalna a maximdlna vzdialenost v mapeloch pocitand od
okraja jednotky, na ktord je jednotka schopna strielat. Program kontroluje, ¢i
nacitavané minimum je mensie ako maximum (ak nie je, modifikuje sa maximum).
Ocakavaju sa dve Cisla. (T: bytes, R: >=1, D: 0, N: nie),

o offensive_scope — polomer vybuchy strely pri dopade v mapeloch. (0 znamna 1x1
mapel, 1 znamna 3x3 mapely ...) (T: byte, R: >=0, D: 0, N: nie),

o offensive_shotable seg min_max — index minimalneho a maximdlneho segmentu,
kam jednotka dostreli. Kontroluje sa, ¢i index minimalneho segmentu je mensi ako
index maximalneho segmentu (ak nie, index maximalneho je modifikovany).
Ocakavana je dvojica ¢isel. (T: bytes, R: pocet segmentov =3 >r>= 0, D: 0, N: nie),

e gun_power_min_max — minimalna a maximalna sila utoku. Vzdy je garantovana
minimdlna sila utoku, ku ktorej sa ndhodne pridéd sila tak, aby nebola prekrocena
maximalna sila utoku. Ocakdvand je dvojica ¢isel, pricom sa kontroluje, aby
nacitavané minimalne ¢islo bolo mensie ako maximalne. (7: integers, R: >=0, D: 0,
N: nie),

e gun_shot_speed — rychlost’ naboja v mapeloch za sekundu. (T: £loat, R: >= 0.01,
D:0.01, N: nie),

o offensive_shot_time — Cas, ktory jednotka potrebuje na jeden vystrel (od stisnutia
spuste po okamih, kedy naboj vyleti z hlavne). (T: £loat, R: >= 0, D: 0, N: nie),

e offensive wait time — cas, ktory je jednotka “nepouzitena” po vystreleni (Cas
potrebny na vychladnutie hlavne po vystrele, kym nie je mozné znova nabijat).
(T: £loat, R: >=0, D: 0, N: nie),

e offensive_feed time — Cas potrebny na nabitie zbrane. (7: £loat, R:>= 0, D: 0,
N: nie),
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o offensive flags — polozka urCuje Specidlne vlastnosti zbrane. Ocakavanych je
niekol’ko priznakov, pripadne priznak “none”, ktory hovori, Zze zbraii nemé ziadne
Specidlne vlastnosti. Oc¢akdvané hodnoty: “gun same segment”- jednotka moze
atakovat len jednotky v segmenke, kde sa prave nachadza, “gun_damage buildings”-
utok jednotky ohrozuje aj budovy, “gun_damage sources”- utok jednotky ohrozuje aj
zdroje, “gun notlanding”- jednotka nedokdze stierat, ked’ kotvi (po pristati).
(T: strings, R: 1024 znakov, D: ,,none®, N: nie),

e defence armour — polozka vyjadruje silu obrany a je protikladom k sile utoku-
(T: integer, R: >=1, D: 1, N: nie),

o defence protection — polozka vyjadruje schopnost jednotky uhybat' ttoku.
Ocakavané je ¢islo medzi 0 (jednotka neuhyba) a 1 (jednotka uhyba). Ak ma jednotka
schopnost’ uhybania, znizuje sa itok na fiu o malé ndhodné ¢islo. (7 £loat, R:1>=
r>=0, D: 0, N: nie),

o features — polozka urcuje Specidlne vlastnosti typu jednotky. Ocakavanych je
niekol’ko priznakov, pripadne priznak “none”, ktory hovori, Ze jednotka nema ziadne
Specidlne vlastnosti. Oakévané hodnoty: “have to land”- jednotka nemoéze ostat’ stat’,
ale musi pristdt’ (ak nemdze, tak sa jej v pravidelnych intervaloch znizuje Zivot),
“heal when_stay”- jednotka sa dok4ze sama ozdravovat, ked’ stoji (Cas ozdravenia
nastavuje polozka heal time), “heal when anchor’- jednotka sa sama ozdravuje, ked’
kotvi (podobne ako v predchadzajucom pripade je ¢as obnovenia nastaveny polozkou
heal time). (T: strings, R: 1024 znakov, D: ,none®, N: nie),

e heal time — Cas potrebny na ozdravenie o jednu jednotku Zivota v sekundach. Berie sa
do tuvahy len v pripade, Ze jednotka mé& niektori z nasledovnych Specidlnych
vlastnosti: “heal when_stay”, “heal when anchor”. (T: £loat, R: >= 0, D: 0, N: nie),

Specidlne viastnosti pracanta (WORKER UNIT): natitaju sa len v pripade, Ze polozka
item_type ma hodnotu ,,w*.

e max_amount — maximalne mnozstvo materidlov, ktoré je schopny pracant
odniest. Ocakavanych tol'ko Ccisel, kol'ko materidlov bolo definovanych
v prislusnej schéme. (7 integers, R: >= 0, D: 0, N: nie),

e allowed_materials — ocakdvany je zoznam textovych identifikdtorov, ktory
urCuje, ktoré materidly moze pracant tazit. V pripade zlého textového
identifikatoru, program ohlési varovanie, no nacitanie to neprerusi. (7: strings,
R: 1024 znakov, D: ,,”, N: nie),

e mining_time — Cas potrebny na vytazenie jednej jednotky materialu zo zdroja pre
kazdy material. OcCakavanych je tolko Ccisel, kol’ko bolo v prislusnej schéme
nadefinovanych materidlov. Vykladanie daného materidlu je vzdy 10 krat
pomalsie. (T: £loats, R: >= 0, D: 0, N: nie),

e mining_sound_shift — polozka pre kazdy typ materidlu definuje ¢asovy posun
pustenia prvého zvuku od zaliatku taZzenia v sekunddch. Ocakavanych je tolko
¢isel, kol’ko bolo definovanych materidlov v prislusnej schéme. (7: £loats, R: >=
0, D: 0, N: nie),

e mining_sound_time — polozka pre kazdy typ materidlu definuje cas medzi dvoma
zvukmi toho istého pracanta v sekundach. Ocakavanych je tol’ko ¢isel, kol’ko bolo
definovanych materialov v prislusnej schéme. (7: £loats, R: >=0, D: 1, N: nie),

34



DARK OBERON UZIv. DOKUMENTACIA

e snd mine materialX — textovy identifikator zvuku (z datového stiboru) taziacej
jednotky pre materidl X. (T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e snd_workcomplete — textovy identifikdtor zvuku (z datového suboru) pracanta,
ktory ukoncil akciu. (7: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e tg mine id — textovy identifikator skupiny textir t'aziacej jednotky definovany v
datovom subore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, Co znamena, Ze
sa pouzije textura stojacej jednotky. (7 string, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

o tg repair id — textovy identifikdtor skupiny textir opravujicej a stavajicej
jednotky definovany v datovom subore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu
“none”, ¢o znamena, Ze sa pouzije textura stojacej jednotky. (7: string, R: 1024
znakov, D: -, N: 4no),

e repairing_time — polozka definuje Cas potrebny na opravenie (postavenie) jedne;j
jednotky Zivota budovy, ktort pracant opravuje (stavia) v sekundach. (7 float,
R:>=0, D: 0, N: nie),

e can_build — ocakavany je zoznam textovych identifikdtorov budov, ktoré moze
pracant stavat’. VSetky zadané budovy méze automaticky aj opravovat’. V pripade,
ze bude zadany nespravny identifikator budovy, program zobrazi upozornenie.
(T: strings, R: 1024 znakov, D: ,,“, N: nie),

e can_repair - oCakavany je zoznam textovych identifikatorov budov a jednotiek,
ktoré moze pracant opravovat. Nie je nutné uvddzat' do zoznamu budovy, ktoré
moze pracan stavat’, pretoze ti méze automaticky aj opravovat. V pripade, ze bude
zadany nespravny identifikator budovy (jednotky), program zobrazi upozornenie.
(T: strings, R: 1024 znakov, D: ,,*, N: nie).

<Unit 1>
id "peasant"
name "Peasant"
size 1
view 6
energy 0
food -10
materials 400 5 0
max life 70
max_speed 10 10 10
max_rotation_speed 1440 1440 1440
selection_height 35
burning position 0 0
item_ type w
max amount 100 20 O
allowed materials "gold" "wood"
can build "farm" "tower" "cannontower" "barracks" "shed"
can_repair "catapult" "airship"
mining time 0.1 0.33 0
repairing time 0.2
mining sound shift 0 0 0
mining sound time 0 1.0 O
move_terrain id 0 0 8 25 0 O
land _terrain id 0 0 0 0 0 O
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min exist segment id 1
max exist segment id 1
min max visible segment id 1 2 1 2 1 2
land segment id 1
max_hided units 0
can_hide
tg _picture id peasant picture
tg_stay id peasant_stay
tg_anchor_id none
tg _move_ id peasant_stay
tg_land id none
tg_rotate_id none
tg_attack_id peasant stay
tg mine id peasant stay
tg_repair id peasant_stay
tg_dying_ id none
tg_zombie id none
tg_projectile_id none
tg_burning id none
snd _ready peasant ready
snd _selected peasant selectedl peasant selected2
snd command peasant commandl peasant command2
snd_workcomplete peasant workcomplete
snd mine material0 none
snd mine materiall peasant chopl peasant chop2 peasant chop3
snd mine material2 peasant chopl peasant chop2
snd mine material3 none
snd_fireon none
snd fireoff peasant hit
snd_hit none
snd_burning none
snd_dead none
is_offensive true
offensive aggressivity guarded
offensive_accuracy 0.8
offensive flags none
offensive range 1 1
offensive shot time 0
offensive wait time 0
offensive feed time 0.8
offensive scope 0
offensive shotable seg min max 1 1
gun_power min max 5 20
gun_shot_speed 100
defence_armour 2
defence_ protection 0.3
features heal when_stay
heal time 5.0
</Unit 1>

3.1.34 Sekcia <Buildings>

Sekcia obsahuje definicie vlastnosti statickych jednotiek rasy — budov (BUILDING UNITS)
atovarni (FACTORY UNITS). Statické jednotky sa delia na spominané dva typy podla
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¢innosti, ktoré mozu vykonavat’ (tovarne moézu navyse vyrabat (cviCit) pohyblivé jednotky
rasy). Obsahuje nasledujice polozky a podsekcie:

count - pocet typov statickych jednotiek rasy. Program sa pokusi precitat’ zadany
pocet sekcii <Building>. Ak sa to nepodari, nacitavanie skonci chybou. (7: integer,
R:>=0, D: 0, N: 4no),

<Building X> - definicia jedného konkrétneho typu statickej jednotky.

<Buildings>

count 5
<Building 0>

</Building 0>

</Buildings>

3.1.3.5 Sekcia <Building>

V sekcii je mozné najst’ podrobné definicie vlastnosti budov. Mnohé polozky budu totozné
s polozkami sekcie <Unit> (aj textovo aaj vyznamovo) apreto budi len vymenované.
Ostatné polozky budt podrobne popisané v nasledujicom zozname:

id, name, materials, max_life, view, selection_height, burning_position, energy,
food, max_hided units, can_hide, tg picture id, tg stay id, tg dying id,
tg_zombie_id, tg_projectile_id, is_offensive, defence_armour, defence_protection,
offensive _aggressivity, offensive accuracy, offensive flags, offensive range,
offensive_shot_time, offensive_wait_time, offensive feed_time, offensive_scope,
offensive_shotable _seg min_max, gun_power min_max, gun_shot speed -
vSetky tieto polozky maji rovnaky vyznam ako rovnomenné polozky sekcie <Unit>,

item_type — polozka oznacuje typ jednotky. Ocakava sa jedna z hodnot: “b”- budova
(BUILDING UNIT), ,,a%- tovarenn (FACTORY UNIT). V pripade, Ze hodnota je ,,a“
sa navySe budu nacitat’ polozky Specializované pre tovarne. (7 string, R: 1 znak,
D: )b, N: ano),

width — Sirka podstavy jednotky v mapeloch. Na rozdiel od pohyblivych jednotiek
nemusia mat’ budovy a tovarne Stvorcovi podstavu. (7: byte, R: 15 >=1 > 0, D: 1,
N: nie),

height — dizka podstavy budovy v mapeloch. (T: byte, R: 15>=r1> 0, D: 1, N: nie),

min_energy — polozka vyjadruje, kol'ko percent z energie uvedenej v polozke energy
musi budova dostavat’, aby bez obmedzeni plnila svoju funkciu. Aktudlna energia
pripadajiica na budovu sa ziska pomernym rozpocitanim energie hra¢a na vSetky
jednotky. Pri poklese aktualnej energie pod hodnotu v poloZzke min_energy prestane
tovarenn vyrabat’ nové jednotky (vyroba sa spusti automaticky ak sa dosiahne aspon
minimalna energia). O¢akavana je percentudlna hodnota. (7: integer, R: 100 >=r1>=
0, D: 100, N: nie),

build_terrain_id - minimédlna a maximalna vysSka terénu, kde je mozné¢ budovu
postavit v danom segmente uréenom polozkou exists segment id. Ocakavana je
dvojica ¢isel. Program kontroluje, ¢i nacitavané minimum je mensie ako maximum
(ak nie je, za maximum sa vezme minimum). (7 integers, R: >= 0, D: 0, N: nie),

exists_segment_id — polozka urcuje index segmentu, v ktorom je budova postavena.
(T: byte, R: pocet segmentov =3 >r1>=0, D: 0, N: nie),
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e min_max_visible segment_id — podobny vyznam rovnomennej polozky sekcie
<Unit>, ale len pre jediny segment urceny polozkou exists segment id. Ocakavana
je teda dvojica indexov ur€ujicich miniméalny a maximalny viditeI'ny segment, pri¢om
sa kontroluje, aby nacitavané minimum bolo menSie ako maximum. (7:byte,
R: pocet segmentov =3 >r>= 0, D: 0, N: nie),

e ancestor — polozka urcuje, ¢i dany typ jednotky je vylepsenim (rozSirenim) iného typu
jednotky (vtedy je hodnotou polozky jednoznaény textovy identifikator typu), alebo
uplne novy typ (hodnota polozky je ,none*). Ak ma typ predchodcu, musi mat
rovnaka velkost’ a existovat’ v rovnakom segmente, pretoze sa ho inak nepodari
postavit’. Naslednik sa stavia na rovnaké pozicie, ako jeho predchodca. Ocakavany je
teda textovy identifikator in¢ho typu jednotky, pripadne text ,none“. (7 string,
R: 1024, D: ,,none*, N: ano),

e tg build _id — textovy identifikator skupiny textir stavajicej sa jednotky definovany v
datovom subore prislusnej rasy, ktoré sa zobrazuju postupne podl'a vyspelosti stavby.
Je mozné zadat’ hodnotu “none”, ¢o znamena, Ze sa pouzije textlra stojacej jednotky.
(T: string, R: 1024 znakov, D: -, N: ano),

e tg burning_id — textovy identifikator skupiny textir plamena definovany v datovom
subore prislusnej rasy. Je mozné zadat’ hodnotu “none”, o znamena, Ze sa pouzije
textura tg_burning_id definovand v hlavicke rasy. (7 string, R: 1024 znakov, D: -,
N: éno),

e snd_selected - textovy identifikator zvuku (z datového suboru) jednotky, ktora bola
prave oznacena. Je mozné zadat hodnotu ,none“, o znamend, ze sa ma pouzit
hodnota polozky snd_building_selected definovanej v hlavicke rasy. (7: strings,
R: 1024 znakov, D: -, N: &no),

e snd_burning - textovy identifikator zvuku (z datového suboru) horiacej budovy. Ak
bude zadand hodnota ,,none*, pouzije sa hodnota polozky snd_burning definovanej
v hlavicke rasy. (T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e snd_explosion - textovy identifikator zvuku (z déatového suboru) explozie (padu)
budovy. V pripade hodnoty ,,none“ sa pouzije hodnota polozky snd_explosion
z hlavicky rasy. (T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: 4no),

e allowed_materials — ocakdvany je zoznam textovych identifikdtorov materidlov,
ktoré je budova schopna prijimat. Ak bude zadany neexistujuci identifikator, program
vypiSe varovanie. (T: strings, R: 1024 znakov, D: -, N: nie),

e <Products> - Specidlna vlastnost' tovarni. Sekcia definuje produkty, ktoré modze
tovaren vyrabat'.

<Building 0>
id "townhall"
name "Town Hall"
item type a
width 7
height 7
materials 1200 800 O
max_life 1000
view 7
selection_height 60
burning position 10 35
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energy 0

min _energy 0

food 0

build terrain id 10 10

exist segment_id 1

min max visible segment id 1 2
ancestor none

max _hided units 5

can_hide "peasant"
tg_picture id townhall picture
tg_stay id townhall stay

tg _build id townhall build
tg_attack_id none

tg_dying id none

tg_zombie id townhall zombie
tg_projectile_id none
tg_burning id none
snd_selected townhall selected
snd_burning none

snd_explosion none

allowed materials "gold" "wood"
is_offensive false

defence armour 20

defence protection 0
<Products>

</Products>
</Building 0>

3.1.3.6 Sekcia <Products>

Sekcia je nacitand len v pripade definicie tovarne — poloZka item_type mé hodnotu ,,a“.
Definuje pohyblivé typy jednotiek, ktoré je tovaren schopna vyrabat (ind predstava: cvicit’
vojakov v tdboroch).

e count - pocet produktov tovarne. Program sa pokusi precitat’ zadany pocet sekcii
<Product>. Ak sa to nepodari, nacitavanie skonci chybou. (7 integer, R: >=0, D: 0,
N: éno),

e <Product> - sekcia obsahujuca informacie o kazdom produkte zvIast.
o product — ocakdvany je textovy identifikator pohyblivej jednotky danej rasy.
(T: string, R: 1024 nakov, D: -, N: 4no),
o product_time — cas potrebny na vytvorenie jednej jednotky v sekundéch.
(T: float, R: >=0, D: 0, N: 4no).

<Products>
count 1
<Product 0>
product "paesant"
product time 20
</Product>
</Products>
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3.1.3.7 Sekcia <Sources>

Sekcia je Specidlna pre schémovu rasu, hra¢ske rasy ju neobsahuju (ak by ju mali, tak bude
ignorovand). Definuju sa v nej podrobné vlastnosti zdrojov materidlov, z ktorych v hre hraci
ziskavaju suroviny na svoj rozvoj. Obsahuje nasledujtice polozky a podsekcie:

e count - pocet typov zdrojov. Program sa pokusi precitat’ zadany pocet sekcii
<Source>. Ak sa to nepodari, nacitavanie skonci chybou. (7 integer, R: >= 0, D: 0,
N: éno),

e <Source X> - definicia jedného konkrétneho typu zdroja.

<Sources>
count 4
<Source 0>

</Source 0>
</Sources>

3.1.3.8 Sekcia <Source>

Obsahuje podrobné definicie vlastnosti typu zdroja. Mnohé polozky maju rovnaky vyznam
ako rovnomenné polozky sekcie <Building>, a preto budu len vymenované.

e id, name, width, height, max life, selection_height, burning_ position,
max_hided units, can_hide, tg picture id, tg stay id, tg zombie id,
tg_burning id, tg _dying id, snd_selected, snd_explosion, snd_burning,
build_terrain_id, exists_segment id, defence armour, defence_protection - tieto
polozky maju rovnaky vyznam ako rovnomenné polozky sekcie <Building>,

e capacity — polozka ur¢uje maximalnu kapacitu zdroja. (7: integer, R: >= 0, D: 0,

N: nie),

e offer_material - Ocakdvany je textovy identifikdtor materidlu (definovany
v prislusnej schéme), ktory je mozné v zdroji t'azit. (T: string, R: 1024 znakov, D: -,
N: éno),

e renewable - polozka rozhoduje otom, ¢i sa dany zdroj bude sdm obnovovat —
napriklad les sam rastie. (7 bool, R: true/false, D: false, N: nie),

e time of first regeneration — polozka sa berie do uvahy len v pripade, Ze je zdroj
obnovitelny. Urcuje €as v sekundach potrebny na obnovenie prvej jednotky materidlu
v zdroji po jeho Uplnom vyt'azeni — na priklade lesa je to cas, kym vykli¢i semienko zo
zeme. (T: £loat, R: >=0, D: 1, N: nie),

e time of reeneration - berie sa do Uvahy len v pripade obnovitelnych zdrojov.
Urcuje ¢as v sekundach potrebny na obnovenie kazdej d’alSej jednotky materialu
v zdroji. (T: £loat, R: >=0, D: 1, N: nie),

e inside_mining — polozka urCuje, ¢i ma pracant pri tazeni z tohto zdroja zmiznat
z mapy (materidl tazi zvnutra zdroja - bana), alebo mé ostat’ v mape (tazenie lesa).
(T: bool, R: true/false, D: false, N: nie),

e hideable - pomocou polozky sa urcuje, o sa ma stat’ v pripade, Ze zdroj je vytazeny.
V pripade hodnoty ,,true‘ je zdroj odstraneny z mapy (textira vytazeného zdroja vSak
ostava viditeI'nd) a d4 sa po danom mieste chodit’. V pripade hodnoty ,,false* je miesto
nedostupné. (7 bool, R: true/false, D: false, N: nie).
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<Source 1>
id "forest"
name "Forest"
width 3
height 3
max life 400
capacity 500
selection_height 50
burning position 0 40
max hided units 0
can_hide
tg_picture id forest picture
tg_stay id forest stay
tg_zombie id none
tg_burning id none
tg_dying_id none
snd_selected none
snd_explosion none
snd_burning none
build terrain id 10 10 10 10 10 10
exist segment id 1
defence armour 1
defence protection 20
offer material "wood"
time of regeneration 3
time of first regeneration 600
renewable true
inside mining false
hideable true

</Source 1>

3.1.4 Popis suborov map

Stibory map st umiestnené v podadresari ,,maps* korenového adresara hry a maji priponu
»-map“. Ako uz bolo uvedené v uvode kapitoly o konfiguracnych suboroch, mapy st zavislé
na schéme (pretoze z terénnych elementov schémy je mapa pokladand) a tak isto su zavislé na
rasach, ktorych jednotky sa v mape pohybuju. Na zavislost méap, schém aréds sa vSak da
pozerat’ aj z druhej strany — od pouZivatela programu, ktory hru za¢ina tym, ze si zvoli mapu
(nie schému, ako to robi tvorca hry). V okamihu vyberu mapy program skontroluje, ¢i
existuje schéma uvedend v mape a Ci su rasy uvedené v mape spravne definované (¢i existuju
a ¢i su tvorené na schému uvedent v mape). Ak nieco nie je v poriadku, hra sa nemoze zacat'.

Stbory map su Clenené na dva rozsiahlejSie celky — definicia samotnej mapy pomocou
elementov schémy a definicia hra¢ov = ras (hrac¢i na mape musia mat’ rozne rasy, pretoze by
nebolo mozné graficky rozlisit’ dvoch hracov) a ich Startovnych pozicii.

3.1.41 Hlavi¢ka

Hlavicka obsahuje zékladné informacie o mape a pomocné informécie o sibore mapy.

e name — nazov mapy. Nepouziva sa ako identifikdtor (tym je meno suboru bez
pripony), no zobrazuje sa pri vybere mapy v hlavnom menu hry. (7: string, R: 1024

(13

znakov, D: ,,“, N: nie),
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e author — meno autora suboru. V programe sa nevyuziva, je to len informacia navyse.
(T: string, R: 1024 znakov, D: ,,“, N: nie),

e width — Sirka mapy v mapeloch — najmenSich adresovatenych jednotiek mapy.
(T: byte, R: maximalna velkost mapy =240 >=r>= 1, D: 1, N: 4no),

e height — dizka (vyska) mapy v mapeloch. (T: byte, R: maximalna velkost mapy =
240>=r>=1, D: 1, N: é4no),

e scheme — o¢akavany je textovy identifikdtor schémy, pre ktoru je mapa vytvorena. Pri
vybere mapy zmenu sa kontroluje, ¢i zadand schéma existuje aci je spravne
definovana. (T: string, R: 1024 znakov, D: ,,“, N: ano).

name "Trial map"
author "PP team"
width 80
height 70
scheme "plastic"

3.1.4.2 Sekcia <Players>

Prva z dvoch velkych celkov definicie mapy — definuje sa tu pocet hracov, ich Startovacie
pozicie a rasy, ktoré si mézu vybrat. Kazda mapa ma maximalny pocet hra¢ov, no aby mohli
skutone vSetci hrat, musi byt definovanych dostato¢ny pocet Startovacich pozicii a tiez
dostatocny pocet ras. Pocet hracov, ktori mézu hrat’ na mape, je minimum z ¢isel: pocet ras,
pocet Startovacich pozicii, maximalny pocet hradcov. Sekcia ma nasledujuce polozky a
podsekcie:

e max_count — maximalny pripustny pocet hraCov na mape. (7: integer,
R: maximalny pocet hraCov =8 >=r>= 0, D: 0, N: ano),

e <Start Points> - definuje vSetky mozné Startovacie pozicie hra¢ov v mape,

e <Races> - zoznam vsetkych ras, ktoré mozu byt na mape pouzité.

<Players>
max_count 2
<Start Points>

</Start Points>
<Races>

</Races>
</Players>

3.1.4.3  Sekcia <StartPoints>

Sekcia definuje vSetky mozZné Startovacie pozicie na mape. Program ich po spusteni hry
nahodne prideli hra¢om tak, aby ziadni dvaja nezacinali hru na rovnakej pozicii. Zabezpecuje
sa tym ist4d neopakovatelnost’ kazdej hry.

e count — pocet Startovacich pozicii, ktoré sa program pokusi precitat. Ak sa to
nepodari, nacitavanie skonci chybou. (7 integer, R: >= 0, D: 0, N: 4no),

e start point X — definuje stiradnice Startovacej pozicie v mape. Program kontroluje, ¢i
bola zadana pozicia v mape. Parametre Startovacej pozicie si kvoli obmedzeniu
velkosti siboru uvedené v jednom riadku. Oc¢akéavané su 2 cCisla:
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O X —Xx-0ovéa suradnica pozicie. (T: integer, R: width >=r>=0, D: 0, N: 4no),

o Yy -Yy-ova suradnica pozicie. (T: integer, R: height >=r>= 0, D: 0, N: ano).

<Start Points>

count 1

start point 0 65 48
</Start Points>

3.1.4.4 Sekcia <Races>

V sekcii su definované vsetky pripustné rasy. Z uz uvedenych dovodov musia mat’ hraci na
mape rozne rasy. Okrem ,redlnych® ras je tu definovana aj takzvana ,,schémova‘“ rasa,
pomocou ktorej sa do mapy dostanu hlavne zdroje — su teda vlastnené ,,schémovym® hra¢om.
Ostatné rasy moZzu vlastnit’ len budovy a pohyblivé jednotky.

e count — pocet ras (sekcii <Race>), ktoré sa program pokusi precitat. Ak sa to
nepodari, nacitavanie skon¢i chybou. Ide iba o rasy, ktoré si vybert realni hraci.
(T: integer, R: >=0, D: 0, N: ano),

e <Race> - sekcia definuje vSetky jednotky a budovy, ktoré bude mat’ hra¢ danej rasy
na zaciatku hry,

e <SchemeRace> - sekcia definuje jednotky, budovy a zdroje, ktoré st vlastnené
schémovym hra¢om. Tato sekcia sa vyskytuje iba raz.

<Races>
count 2
<Race 0>

</Race 0>
<SchemeRace>

</SchemeRace>
</Races>

3.1.4.5 Sekcia <Race> a <SchemeRace>

Aby sa predislo jednotvarnym zaciatkom hry, program umoziuje definovat’ rozne pociato¢né
stavy hraca tym, Ze sa definuje rozny pocet inych, pripadne inak rozlozenych jednotiek.
Program po spusteni hry nahodne vyberie jeden z definovanych pociatocnych stavov hraca
a jednotky umiestni do mapy relativne k ndhodne vybranej Startovacej pozicii (vid' sekcia
<Start Points>). VSetky Startovacie pozicie jednotiek abudov hraca st teda zadavané
relativne k ,,fiktivnej Startovacej pozicii®, ktora sa namapuje na skuto¢nu Startovaciu poziciu
mapy. Dalim rozdielom medzi redlnym a schémovym hra¢om je v tom, ze schémovy hra¢
ma jediny Startovaci bod, ktory je pevne urCeny v zaciatku mapy (pozicia [0,0]). Pozicie
jednotiek, budov a zdrojov schémového hraca st teda zaddvané relativne k pozicii [0,0] — teda
absolutne.

e name — textovy identifikdtor rasy. Subor tejto rasy musi existovat’ a musi byt
korektny, inak program skonc¢i chybou. (7: string, R: 1024 znakov, D: ,,“, N: 4no),

o <Sets> - podsekcia definujica vsetky pociatocné stavy hraca, ktory si zvolil danu
rasu. V definicii schémovej rasy sekcia nie je, st tam priamo sekcie <Units>,
<Buildings>, <Sources> (vid’ nizsie).
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<Race>
name "human-yellow"

<Sets>

</Sets>
</Race 1>

Startovacia pozicia @

Relativna $tartovacia
pozicia

Pociato¢né
rozostavenie jednotiek

3.1.4.6 Sekcie <Sets> a <Set>

Obe sekcie plnia viac-menej obalovu funkciu pre definicie pociato¢nych stavov hraca.

e count — polozka ma Standardny vyznam — urcuje pocet sekcii <Set>, ktoré¢ sa program
pokusi precitat. Ak sa to nepodari, nacitavanie skonci chybou. (7: integer, R: >= 0,
D: 0, N: ano),

e <Set> - definicia jedného konkrétneho Startovacieho stavu hraca.

o init_materials amount — pociato¢né¢ mnozstva materialov hraca pre dany
Startovaci stav. Ocakavanych je tolko ¢&isel, kolko bolo definovanych
materidlov v prislusnej schéme. (T: integes, R: >=0, D: 0, N: 4no),

o <Units>, <Buildings>, <Sources> - definicie jednotiek. Sekcia <Sources> je
oc¢akavana iba pri definicii schémovej rasy, inak je ignorovana.

<Sets>
count 1
<Set 0>
init materials amount 1500 1000 1000
<Units>

</Units>
<Buildings>

</Buildings>
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<Sources>

</Sources>

</Set 0>
</Sets>

3.1.4.7 Sekcie <Units>, <Buildings> a <Sources>
Sekcia obsahuje definicie jednotiek, budov a zdrojov jedného Startovacieho stavu hraca.

e count — urcuje pocet poloziek prislusnej sekcie, ktoré sa program pokusi precitat. Ak
sa to nepodari, nacitavanie skon¢i chybou. (7 integer, R: >= 0, D: 0, N: 4no),

e unit X — definuje typ jednotky =z prisluSnej rasy, poziciu v mape, natoCenie
a pocCiato¢ny zivot. O¢akavanych je 6 Cisel:

O

unit_id — identifikdtor typu jednotky (¢islo Z z definicie sekcie <Unit Z>
v schéme),

X, Y, Z — pozicia l'avého dolného rohu jednotky v mape. (7: integer,
R: maximalna velkost’ mapy >=r >= 0, D: 0, N: 4no),

direction — natoCenie jednotky (oCakava sa ¢islo zintervalu <0,7>
reprezentujuce smer). (7: integer, R: 7>=1r>=0, D: 0, N: ano),

life — percentudlne vyjadrenie aktudlneho zivota z maximalneho zivota daného
typu jednotky. (T: integer, R: 100 >=r>= 0, D: 0, N: ano).

e building X — definuje typ budovy z prislusnej rasy, poziciu v mape a pociatocny
zivot. Ocakévané su 4 ¢isla:

o

building_id — identifikator typu budovy (¢islo Z z definicie sekcie <Building
7> v schéme),

X, Yy — pozicia lavého dolného rohu budovy v mape. (7:integer,
R: maximalna velkost’ mapy >=r>= 0, D: 0, N: 4no),

life — percentualne vyjadrenie aktudlneho Zivota z maximalneho Zivota daného
typu budovy. (T integer, R: 100 >=1>= 0, D: 0, N: ano).

e source X - definuje typ zdroja z prisluSnej rasy, poziciu v mape, poCiato¢ny zivot a
pociato¢ny stav materidlu v zdroji (aktualnu kapacitu). O¢akavanych je 5 ¢isel:

©)

source_id — identifikator typu zdroja (Cislo Z z definicie sekcie <Source Z>
v schéme),

X, y — pozicia 'avého dolného rohu zdroja v mape. (7: integer, R: maximalna
vel'kost’ mapy >=r>= 0, D: 0, N: 4no),

life — percentudlne vyjadrenie aktudlneho zivota z maximalneho zivota daného
typu zdroja. (T: integer, R: 100 >=r>=0, D: 0, N: 4no),

material _balance — absolutna vyjadrenie aktudlneho stavu materidlu v zdroji.
(T: integer, R: >=0, D: 0, N: ano).

<Units>
count 1
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unit 0 "footman" 9 0 1 0 70
</Units>
<Buildings>

count 2

building 0 "fort" 0 0 80

building 1 "farm" -3 0 100
</Buildings>
<Sources>

count 2

source 0 "goldmine" 33 5 75 50000

source 1 "goldmine" 70 25 50 50000
</Sources>

3.1.4.8 Sekcia <Segment>

Segmenty predstavuju druhy velky celok definicie mapy. V siboroch map st oc¢akavané tri
sekcie: <Segment 0>, <Segment 1> a <Segment 2>, ktoré¢ vyjadruju jednotlivé vrstvy mapy.
Dosahuje sa tym ,,trojrozmernost™ priestoru, v ktorom sa mo6zu pohybovat’ jednotky hracov.
Jednotlivé segmenty vyjadruji postupne podpovrchovl vrstvu (podzemie), povrch (zem)
a nadpovrchovu vrstvu (vzdusny priestor). Kazda sekcia pomocou fragmentov definovanych
v schéme popisuje ,,povrch® vrstiev atym dostupnost policka — mapelu (najmensej
adresovatel'nej jednotky mapy) jednotlivym jednotkdm hraca. NavySe je do mapy mozné
umiestnit’ objekty a vrstvy definované v schéme.

e <Fragments> - podsekcia obsahujuca zoznam fragmentov mapujtcich sa na povrch
mapy,

e <Layers> - podsekcia obsahujiica zoznam vrstiev vlozenych do mapy,

e <Objects> - podsekcia obsahuje inStancie objektov pridanych do mapy.

<Segment 1>
<Fragments>

</Fragments>
<Layers>

</Layers>
<Objects>

</Objects>
</Segment 1>

3.1.4.9 Sekcia <Fragments>

Sekcia <Fragments> je najddlezitejSou sekciou celého konfiguraéného stboru mapy.
Obsahuje mapovanie fragmentov definovanych v schéme na povrch mapy a tym urcuje, ktoré
policko mapy — mapel bude pre jednotku dostupné a ako rychlo sa po nom bude jednotka
pohybovat. Ma nasledujuce polozky:

e count — pocet fragmentov. Program sa pokusi precitat zadany pocet poloziek
fragment_X. Ak sa to nepodari, nacitavanie skon¢i chybou. (7: integer, R: >= 0,
D: 0, N: ano),

e fragment X — definuje typ fragmentu definovaného v schéme ajeho stradnice
v mape. Program kontroluje, ¢i je cely fragment umiestneny v mape. Ak nie je, do
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mapy sa neprida a prazdne miesto sa vyplni prislusSnym poctom prednastavenych
fragmentov velkosti 1x1 mapel zo schémy. Dva fragmenty sa nesmu prekryvat. Ak
bude zadany chybny fragment, nebude do mapy pridany. Parametre fragmentu su
kvoli obmedzeniu velkosti stiboru uvedené v jednom riadku (dobre viditelné na
priklade). Ocakavané su tri Cisla:

o typ — identifikétor typu fragmentu (Cislo X sekcie <Fragment X> zo schémy).
(T: integer, R: >=0, D: 0, N: ano),

o X — x-ova suradnica l'avého dolného rohu fragmentu v mape. (7 integer,
R:>=0, D: 0, N: 4no),

o y - y-ova suradnica l'avého dolného rohu fragmentu v mape. (7: integer,
R:>=0, D: 0, N: 4no).

<Fragments>
count 200
fragment 0 0 70 65
fragment 1 0 75 65
</Fragments>

3.1.4.10 Sekcia <Layers>

Sekcia urcuje, ktoré typy vrstiev zo schémy sa pouziju v mape a definuje ich umiestnenie.
Vrstvy lokalne menia vySku terénu.

e count — pocet nacitavanych vrstiev. Program sa pokusi precitat’ zadany pocet poloziek
layer X. Ak sa to nepodari, nacitavanie skon¢i chybou. (7: integer, R: >= 0, D: 0,
N: ano),

e layer X — polozka definuje typ vrstvy definovanej v schéme a jej siradnice v mape.
Program kontroluje, ¢i celd vrstva lezi v mape — ak nie, nebude do mapy pridana.
Vrstvy sa mozu prekryvat avyska terénu daného mapelu je urCend naposledy
pridanou vrstvou. Podobne ako fragmenty maji vrstvy svoje parametre v riadku.
Ocakavané su tri Cisla:

o typ — identifikdtor typu vrstvy (Cislo X sekcie <Layer X> zo schémy).
(T: integer, R: >=0, D: 0, N: ano),

o X — x-ova suradnica 'avého dolného rohu vrstvy v mape. (7: integer, R: >=

0, D: 0, N: ano),
O y - y-ova stradnica 'avého dolného rohu vrstvy v mape. (T: integer, R: >=
0, D: 0, N: ano).
<Layers>
count 1
layer 0 0 25 0
</Layers>

3.1.4.11 Sekcia <Objects>

Sekcia obsahuje zoznam objektov, ktoré maju byt pridané do mapy. Objekt ma podobné
vlastnosti ako vrstva. LiSia sa spdsobom vykreslovania atym, Ze sa nesmu prekryvat
(podrobne je to vysvetlené v definicii schémy). Objekty sa z mapy nacitavaju rovnako ako
vrstvy, len sa kontroluje, aby sa neprekryvali. O¢akavané su tri Cisla: typ, X, y
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<Objects>

count 4

object 0 0 70 45
</Objects>

3.2 Datové subory

Datové subory zdruzuju audio a video zdznamy pouzivané v hre Dark Oberon. Jednotlivé
konfiguraéné stibory hry sa mozu na tieto zdznamy odkazovat prostrednictvom textovych
identifikatorov.

Datovy stibor obsahuje dva typy zdznamov, na ktoré je mozné sa odkazovat’: skupiny textir
a zvuky. Na skupiny textr s kladené presné pravidla podl'a toho, na aky ucel bude skupina
pouzitd. Nasledujuce kapitoly popisuju zoznam tychto pravidiel podla typu odkazu.
Spolo¢nym pravidlom pre vsetky skupiny je existencia aspon jednej textiry v skupine.
Textury mézu byt animovangé.

Detailny popis datovych stiborov sa nachadza v dokumentécii k Data Editoru.

3.2.1 Rasy

Détovy stbor pre rasy moze obsahovat’ nasledujice typy skupin textr (delenie podl'a ndzvu
polozky v konfiguracnom stibore rasy):

e tg food id — skupina obsahuje dve textiry. Prvou je ikona pre jedlo srozmermi
snimku 15x12. V pripade odliSnych rozmerov bude textira deformovand. Druhd
textira sa pouziva ako znamenie v pripade nedostatku jedla (napr. pri stavani
jednotiek v tovarnach),

e tg energy_id —rovnako ako pritg food id,

e tg material0_id, tg materiall id, tg material2_id, tg_material3_id — rovnako ako
pri tg_food id,

e tg burning_id — jednotlivé textiry predstavuji stupen poziaru od najmensieho po

najvacsi,
e Jednotky
o tg picture_id — skupina obsahuje jednu textiru s obrazkom jednotky.
Predpokladaju sa rozmery 50x40 bodov. Obrazok sinymi rozmermi bude
deformovany,

o tg stay id, tg anchor id, tg move id, tg rotating id, tg attack id —
obsahuju prave jednu alebo osem textir pre kazdy smer jednotky,

o tg projectile id — obsahuje prave jednu alebo osem textur pre kazdy smer
naboja,

o tg dying_id — podobne ako tg stay_id. Naviac plati pravidlo, Ze pre dizku
stavu v ktorom sa jednotka nachédza je pouzita dlzka animacie,

o tg zombie_id — podobne ako tg_stay id. Naviac plati, ze dizka animacie
textlry je upravend podla dlzky stavu,

o tg burning_id — jednotlivé textury predstavuju stupen poziaru od najmensieho
po najvacsi,
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Budovy
o tg picture_id, tg_projectile id, tg burning — rovnako ako u jednotiek,

o tg stay id — jednotlivé textury predstavuju stupeii zni¢enia budovy od plného

Zivota az po nulovy Zivot,

tg build_id — jednotlivé textury predstavuju stupenn stavania budovy od
zakladov az po stupenl tesne pred dokoncenim budovy. Pre posledny stupeii
stavania sa vyuziva prva textura z tg_stay id,

tg dying id, tg zobie id — prave jedna textGra. Pre dizky animacii platia
pravidlé ako u jednotiek.

3.2.2 Schémy

Déatovy subor pre schému obsahuje jednak zdznamy spojené so schémou samotnou a potom
zaznamy schémovej rasy. Schémova rasa pouziva rovnaké typy zdznamov ako bezna rasa,
naviac moze obsahovat’ skupiny textur pre zdroje materialov.

Typy skupin textir podl'a odkazu:

Fragmenty — ak obsahuje skupina viac textlr, vyberie sa pre zobrazenie fragmentu
nahodna znich. VSetky textiry musia mat’ pre spravne vykreslenie nastaveny typ
,» Lerrain Fragment®,

Objekty — podobne ako u fragmentov sa pre zobrazenie vyberie ndhodna textira zo
skupiny,

Zdroje:

o tg stay id — skupina obsahuje bud’ jednu textiru alebo parny pocet textur,

kde jednotlivé dvojice po sebe nasledujtcich textur zobrazuju zdroj podla
zostatku materialu, ktory sa v iom nachddza (od plného zdroja po prazdny).
Prva z dvojice textar reprezentuje zdroj v norméalnom stave, druhd v stave, ked’
zo zdroja t'azi nejaka jednotka,

tg picture_id, tg burning, tg dying, tg zombie — rovnaké pravidla ako
u budov rasy.
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4 Map Editor

Peter Knut
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4.1 Uvod

Program Map Editor umoziiuje vytvarat’ a upravovat’ konfigura¢né subory map pouzivanych
v hre Dark Oberon. Tento editor nie je Uplny, je zamerany iba na editovanie povrchu map.
Ostatné sucasti mapy (ako napr. zdroje alebo Startovné pozicie hracov) je potrebné doplnit
rucne. Ak uz mapa obsahuje tieto sucasti, po editovani budu zachované.

Dal§im obmedzenim editora je to, Ze predpoklada rovnakii velkost’ vietkych fragmentov vo
vSetkych segmentoch mapy. (Vysvetlenie pojmov mapel, fragment asegment mapy je
uvedené v dokumentacii k vytvoreniu vlastnej mapy v hre Dark Oberon.)

Pre lepSie odliSenie zobrazovanych fragmentov a orientaciu v mape je mozné definovat
farebnt schému, v ktorej je k jednotlivym ¢islam fragmentov uvedena prislusné farba a nazov
fragmentu. Tato schéma sa d4 ulozit’ na disk do samostatného stiboru a opétovne otvorit’.

Po spusteni aplikacie sa automaticky vytvori nova prazdna farebna schéma a maximalna mapa
so Standartnou velkost'ou fragmentu 5 mapelov.

4.2 Hlavné okno

Hlavné okno aplikicie je rozdelené na dve zdkladné Casti. Na lavej strane sa nachadza
tabul’ka fragmentov zobrazujica tiez farebni schému, zvySni cast' okna tvori panel
s vyobrazenim mapy.

Zo samotnej mapy sa v editore zobrazuje vzdy zvoleny segment v tvare pravidelnej mriezky.
Kazdé policko mriezky reprezentuje jeden fragment. Jednotlivé policka (fragmenty) st od
seba odliSené ¢islom a farbou. Medzi segmentmi je mozné prepinat’ v l'avej dolnej Casti okna.

ﬂ Ly Uiar 22 fiaiy Ediior - 1[B][x]
File Map Scheme Help
# |Ci|Name 000000 0 2867TG3636363636363636363636363 «
000000 073544629292929292932 =
1 rocks s 0 07212423210 0 0 58303037292929 2 i
2 rocks_sw 05000211140 03537292929] A3232929
3 rocks_w 050000000000 03229294745 45454545
4 rocks_se 140000000000 0353030610000 0
5 rocks_e 900000000000 000003000074
3 rocks_rm 9 000000000000000GZ200 07443
7 rocks_n 9 00000000000000030000329
g rocks_ne 900000000000 6GPFFTZZ0000429
g grazs_border_w 9 00000000006622000000007449329
10 B grass_borderh w 9000067 80003 00725648630 744392929
11 B rocks s border w 90 67879220737 7 7220 077322951 0 44292929
12 graz\ 9030000000000 07532296504849292929
12 B g ) 9021111120000 0593929292929292929
14 q Tabulka 90000000 211210 0754545454546 292929
15 B4 fragmentov 9 000000000026000000044292929
16 B g - 9 0000000000250000007449292929
s_ t 7033410 0000000 25643435374454929292929
EOmen , 0 363929295049292929292938
£ Oy (2 Zobrazovany segment ’n W/ ??|?'2I 7979 79 79 79 79 79 79 f
il ’

Obrazok 16: Hlavné okno aplikéacie.
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4.3 Mapa

4.3.1 Praca so suborom

Prikazmi z menu Map je mozné vytvorit novi mapu,
otvorit’ existujiicu mapu alebo ulozit’ otvoreni mapu. Pri
vytvarani novej mapy sa zobrazi dialég ,,New map*“
s vlastnostami mapy. Tu je potrebné zadat’ pozadované
rozmery mapy a velkost' fragmentov. Obidva udaje st
v mapeloch. Velkost' fragmentov nesmie byt vicsia ako
niektory z rozmerov mapy. V pripade, Ze rozmery mapy
nie st nasobkom velkosti fragmentov, budu zmenSené na
najbliz8i nasobok.

Podobne pri otvarani mapy je potrebné v dialogu
»Fragments size* zadat’ velkost’ fragmentov, ktori mapa
pouziva.

Vlastnosti mapy je mozné kedykol'vek zmenit' v dialogu
,Map properties* (prikaz menu Map/Properties).

Stcasne moze byt otvorend aeditovand prave jedna
mapa.

4.3.2 Editovanie

Fragmenty sa do mapy vkladajuo klepnutim Tlavym
tlacidlom mysi na prislusné miesto v zobrazenej mriezke.
Vkladany fragment je mozné zmenit v tabulke
fragmentov.

Pravym tlacidlom mysi sa vlozi fragment s ¢islom nula.
4.4 Farebna schéma

4.4.1 Praca so suborom

Prikazy zmenu Scheme slizia na vytvorenie

DARK OBERON

| IR

b ap width:
b ap height:

Fragments size: |5 :II

Ok

%]
r="]
200 j
200 —

Cancel |

Obrazok 17: Dialog "New map"

| Fragi=is siza

Fragrents size: |5 ﬁ

Ok

%]

Cancel |

Obrazok 18: Dialog "Fragments size"

novej farebnej schémy, otvorenie existujicej | Ssiiziiz dzfiiitul

schémy alebo wulozenie otvorenej schémy. Segment

Pouzivani schému je moZzné zmenit' kedykol'vek & 1

pocas editovania mapy.

Sucasne moze byt otvorena prave jedena schéma. Fragment ID:  1p j
I ame: |grass

4.4.2 Editovanie Calar

Farebna schéma sa edituyje pomocou dialogu

»Scheme definition” (prikaz Scheme/Definition). Dane

Pole segment udava pozadovany segment. Pri

zmene Cisla fragmentu sa automaticky zobrazi
jeho aktualny nazov a farba. Tieto dva udaje je
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mozné zmenit (farba sa meni klepnutim na obdiznik zobrazujuci farbu fragmentu).
Maximalny pocet fragmentov je 256.

Tlac¢idlo Done ukonc¢i editovanie schémy a zavrie dialog.

4.5 Klavesové skratky

Ctrl+N Vytvori novi mapu.
Ctrl+O Otvori existujucu mapu.
Ctrl+S UloZi otvorent mapu pod novym ndzvom.

Shift+Ctrl+N | Vytvori novu farebnu schému.

Shift+Ctrl+O | Otvori existujicu farebnli schému.

Shift+Ctrl+S | UloZi otvorenu farebnli schému pod novym nazvom.

F1 Zobrazi okno O programe.
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5 Data Editor

Peter Knut
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5.1 Uvod

Program Data Editor umoziiuje vytvarat’ a upravovat’ datové subory pouzivané v hre Dark
Oberon. Datovy subor (*.dat) obsahuje dva zakladné typy zaznamov: textiry (obrazové data)
a zvuky.

Textary st organizované v skupinach, pricom kazda textura patri do prave jednej skupiny.
Skupina nemdze obsahovat’ d’alSie skupiny. Pocet textar v skupine je neobmedzeny.

Zvukové zaznamy nie su organizovang, ich pocet je rovnako neobmedzeny.

5.2 Hlavné okno

Hlavné okno aplikicie je rozdelené na dve zdkladné Casti. Na lavej strane sa nachadza
stromovy diagram zobrazujuci Struktiru datového suboru, zvys$nu Cast’ okna tvori panel pre
editovanie parametrov jednotlivych zdznamov.

M Uil Uiy 2 Uaial Editor - il i = E]x]
Fil= Data Help
O = ol e Tl v Panel parametrov
| fa) Tewtures
£ Panels Texture
E¥ bg_menu
E¥ bg_panel _
E¥ bo_credis MNamme: |I:ug_mend

+-fgd Action buttons
+-fgd Menu buttons
. =l
¥ £ Segment buttons Harizontal count: |1 = : ||:|
+ Labels Vertical count: |1 j e ||:|
-8 Sounds

Frames B aze point

£ menu_music z
<& button_click Arimation time: ||:| j ms Data
£ game_music Size: 430736
€£ component_click T -
. =)

i+ Mormal texture

i Testure of terrain fragment

Diagram Struktary
stiboru

Obrazok 20: Hlavné okno aplikécie.

5.3 Praca so suborom

Prikazmi z menu File je mozné vytvorit’ novy prazdny subor, otvorit’ existujlci stibor, ulozit’
a zavriet’ otvoreny subor. Pri zatvarani neuloZzeného stboru sa zobrazi vyzva pre ulozenie.
Sucasne moze byt otvoreny a editovany iba jeden subor.

Aktualna podporovana verzia datového suboru je 3. Editor umoziluje otvorit’ i stbory
v predchadzajtcich verzidch, pricom tieto budi automaticky prevedené na aktudlnu verziu.
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5.4 Editovanie dat

Aby bolo mozné pridavat’ datové polozky, je potrebné najprv aktivovat’ pozadovany typ dat.
Tieto typy sa aktivuju a deaktivuju prikazmi: Data/Textures pre textiry a Data/Sounds pre
zvuky. Po aktivovani je mozné prikazmi z menu Data pridavat, mazat’ a prestivat’ jednotlivé
z4dznamy. Pri deaktivovani sa vSetky zdznamy patriace k prislusnému typu zmazu.

Pri pridédvani zdznamu je uzivatel’ automaticky vyzvany, aby zvolil zdrojovy stibor pre textiru
¢1 zvuk. Zdrojovy stibor sa po nacitani stava sucast'ou datového suboru.

Oznacenim polozky v diagrame sa na paneli zobrazia parametre, ktoré je mozné editovat’.

5.4.1 Skupina textar

Tu je mozné zmenit' iba nazov skupiny. Tento nazov moze obsahovat neobmedzeny pocet
znakov.

5.4.2 Textura

Textary v hre Dark Oberon sii animované. Animacia sa dosiahne tym, Ze zdrojovy obrazok
textary je rozdeleny na jednotlivé snimky. VSetky snimky maju rovnaka velkost asu
usporiadané do pravidelnej mriezky. Priklad takejto textiry je na obrazku.

V poli Frames dé nastavit’ horizontalny a vertikélny poéet snimkov v textire a dizka animacie
v milisekundach. Pocet snimkov je v intervale <I, 100>, dlzka animécie v intervale <0,
10000>.

Parametre X, Y v poli Base point definuji bod v snimku, ktory urcuje stred stradnicovej
sustavy pouzitej pri vykreslovani. Standartne je tento stred v bode [0, 0]. Pri nenulovych
hodnotach doéjde k lokdlnemu posunutiu textary. Napr. pri hodnotdch [10, 5] sa textlra
posunie o 10 bodov dol'ava a 5 bodov dole. Je mozné zadat’ i bod mimo velkosti snimku.
Povolené hodnoty st v rozsahu <-1024, 1024>.

Typ textiry urcuje sposob, akym sa textira vykresl'uje. Ak

je textara urcend pre fragment terénu, je potrebné nastavit . - ¥
typ na Texture of terrain fragment. Inak je typ nastaveny na ‘@ % %

Normal texture.

V poli Data sa nachadza daj o velkosti zdrojového suboru “ - “

a tlacidla pre nacitanie nového suboru a ulozenie suboru na % ,& &

disk. Zdrojovym stborom pre textiru je obrazok vo
formate TGA. Maximalna velkost’ obrazku je 1024x1024  opra50k 21: Priklad animovane;
bodov. textary

Nazov textry je neobmedzeny.

5.4.3 Zvukovy zaznam

Ako zdrojovy subor pre zvuk je mozné pouzit formaty: WAV, MP2, MP3, OGG, RAW,
MOD, S3M, XM, IT, MID, RMI, SGT. Pouzity format je vyznaceny v poli Format.

Zvukovy zaznam moze byt dvojakého typu:

e Sample — zdrojovy stubor je pri nacitani datového stiboru ulozeny do pamate a teda je
k nemu vel'mi rychly pristup. Tento typ je vhodny pre kratke a Casté zvuky,
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e Stream — zdrojovy subor sa nenacita dopredu. Pri prehravani sa ¢ita priamo z disku.
Vhodny pre vel'mi dlhé a malo ¢asté zvuky. Napr. pre hudbu v pozadi hry.

Nézov zvukového zaznamu je neobmedzeny.

5.5 Export a import textur

Prikazy File/Export/All textures a File/Import/All textures slizia pre hromadny export
a import zdrojovych suborov pre textury.

Exportované siibory majii tvar <zadané meno><vygenerované &islo>.tga. Cislovanie zadina
¢islom 1000 a pre kazdy nasledujuci obrazok sa zvacsuje o jedna. Pri importovani staci zvolit’
jeden zo suborov takéhoto tvaru. Pocet vstupnych obrazkov sa musi zhodovat’ s poctom textar
v dadtovom subore.

5.6 Klavesové skratky

Ctrl+N Vytvori novy datovy subor.

Ctrl+O Otvori existujuci datovy subor.

Ctrl+S Ulozi otvoreny subor.

F1 Zobrazi okno O programe.

Del Zmaze polozku oznacenu v diagrame suboru.
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