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Colonize with bots . EE by EPSITEC

object item;
item = radar (Titanium) ;
goto (item.position) ;
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Tworzenie wiasnych poziom ow w Colobot
v.1.5.1



COLOBOT - EPSITEC 3-2

1. Instalacja wiasnych poziomow

Instalacja i /lub kreacja wlasnych pozioméw wymaga posiadania COLOBOTA w wersji 1.7 (lub
wyzszej). W przypadku koniecznosci uaktualnienia posiadanej wersji COLOBOTA, nalezy Sciggnac¢
patch ze strony: www.colobot.com.

Poziomy stworzone przez uzytkownikdw dostepne sa po kliknieciu na przycisku:
“Poziomy ", znajdujgcym sie w Menu Gtéwnym:
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Wszystkie poziomy stworzone przez uzytkownikdw znajdujg sie w katalogu: user\, znajduj acym
sie w katalogu instalacyjnym Colobota. DomyslIna lokacja to :
e C:\Program Files\Colobot\ user \

Jesli folder: user\ nie istnieje, stwoérz go.
Poziomy stworzone przez uzytkownikéw mogg zawierac jedng lub wiele misji. Kazdy poziom
stworzony przez uzytkownika odpowiada jednemu wersowi, w menu po lewej stronie:

1: Tropica: @ffensive
2: Saari: Invasien
Sample #1

‘Develop an offensive weapons system and
confront the giant ants.

<< Back l

T |
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Poziom stworzony przez uzytkownika, fizycznie jest folderem zawierajgcym szereg plikow.
W powyzszym przyktadzie, poziom: ,Sample #1” znajduje sie w folderze:

e C:\Program Files\Colobot\ user\sample01\

ZwrO¢ uwage na to, iz nazwa poziomu wyswietlajgca sie w menu po lewej stronie jest inna niz nazwa
folderu. Dzieje sie tak, poniewaz nazwa ¢wiczenia znajduje sie w pliku: sample01\scene00.txt.
Definiuje j a komenda:

e Title.E text=" Sample #1 " resume="Sample"

Nazwy misji widoczne po prawej stronie, odpowiadajg kolejnym plikom: sample01\sceneNN.txt

Plik Tytut
sample01\scene01l.txt Alert
sample01\scene02.txt Mc Gywer

Nazwy plikéw z misjami muszg by¢ oznaczone kolejnymi numerami. Zatézmy, iz istnieje nastepujgca
struktura plikéw:

e scene00.txt
e scene0l.txt
e scene02.txt
e scene05.txt

W przypadku takim dostepne beda tylko dwie misje, o numerach 01 i 02. Misja numer 05 nie pojawi
sie na liscie, gdyz brakuje misji 03 i 04.
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2. Tworzenie poziomOw a wla s$ciwy warsztat pracy

Podczas tworzenia wlasnych pozioméw czesto niezbednym jest korzystanie z programoéw innych niz
COLOBOT. Generalnie program mozna zwing¢ do paska zadan, za pomocg kombinacji ALT+TAB.
Niemniej bardziej wygodnym rozwigzaniem bedzie uruchomienie COLOBOTA w oknie. Aby uruchomic
COLOBOTA w oknie, kliknij na ,Opcje”, a nastepnie na zaktadke : ,,Urzadzenie”.

mr 09, BNREN=UEE (6 40:c430x16

;j (w & [ =
i’ [ . @ptisns
;3" Device | Graphics |  Game || Controls || Sound
= RGB Emulatian
Direct3D HAL 3
‘ I
I
T !j o BB

Il

<< Back |

Po wykonaniu tych czynnosci odhacz opcje: "Petny ekran” i kliknij na przycisku: "Zastosuj zmiany".
Pamietaj o tym, iz COLOBOT uruchomiony w oknie pracuje zawsze w rozdzielczosci 640x480 pikseli.

13.92 fps T=19760 [640x480x

] scenel Bloc-notes

Resume .F text="Développez un systdme d'armement offensif pour pouvoir
Title.E text="Tropica: Offensive"
Resume .E text="Develop an offensive weapons system and confront the g:
Instructions name="%user%\mhelpfi.txt"
Satellite name="%user%\minfof1.txt"
3 = Loading name="%userj\mloaddl _txt"
A s e EHFHL SoluceFile  name="%user%\msoluf1._txt"
= @3 z : 1 6 HelpFile name="chot .txt"
— — — |[EndingFile  win=-1 lost=8

fritle text="Tropica: A 1'attaque” j

Audio track=3

AmbiantColor air=152;152;162;102 water=20;20;20;28 // grey

FogColor air=215;239;203;0 water=68;100;80;8 // bleu sale
UehicleColor color=141;175;129;8 // vert-sable

Deepliew air=125.080 vater=25.00

Fogstart air=0.9 water=p.5

SecondTexture rank=2

Background up=128;136;192;0 down=239;248;2067;0 cloudUp=43;45;143;0 clm
FrontsizeMame image="lens1.tga"

Planet pos=1.2;0.2 din=0.35 speed= 9.801 dir=08.1 image="planet@h.t:
Planet 8.4 din=8.26 speed= 9.812 dir=0.7 image="planetBu.t:
Planet 9.3 dim=9.36 speed=-9.8082 dir=0.3 image="planetu.t:
Planet 4 dim=8.12 speed= 8.881 dir=8.8 image="planet®i.t:
Planet 8.5 dim=8.84 speed= 8.825 dir=1.2 image="planetBi.t:

TerrainGenerate vision=258.88 depth=1 slope=3.8

TerrainWind speed=8.8;2.8

TerrainRelief  image="%user%\relief@1.bmp" factor=1.8

TerrainResource image="%user%\res@1.bmp™

TerrainWater image="water16.tga” level=30.8 moveX=1.8 noveY=8.8 color=|
TerrainCloud image="cloudB4.tga" level=125.8

TerrainMaterial id=18 image="greenf1” u=0.88 v=0.68 up=1 down=1 left=1 rii -
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3. Tworzenie wiasnych poziomow

Plik: sample0l.zip  zawiera dwie przykladowe misje. Rozpakuj zawarto$¢ tego pliku do katalogu:
usen\ , ktéry znajduje sie w katalogu instalacyjnym COLOBOTA. DomysIna lokacja to:

e C:\Program Files\Colobot\ user \sample01\

Jesli folder: user\ nie istnieje, stwoérz go.

Powyzsze obrazki pochodzg z przyktadowych misji znajdujgcych sie w pliku: sample01.zip
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Misje te bedg przewija¢ sie przez cafa tg instrukcje. Folder: user\sample01\

3-6

zawiera nastepujace,

24 pliki :

Plik Zawarto $¢ mhelpO1.txt

Instrukcje dla misji #1

mhelp02.txt Instrukcje dla misji #2

minfoOQLl.txt Informacja satelitarna dla misji #1 Teksty
minfo02.txt Informacija satelitarna dla misiji #2 widoczne
mloadO1.txt Woyjasnienia programéw wysytanych przez Houston dla misji #1 w
mload02.txt Wyijasnienia programoéw wysytanych przez Houston dla misji #2 SatCom
msolu01.txt Solucja (Rozwigzanie dla misji #1

msolu02.txt Solucja (Rozwigzanie dla misji #2

sant01.txt Skrypt startowy tadowany bezposrednio do konkretnych mréwek

skill.txt Skrypt startowy tadowany do konkretnych Dziat lub Dziat Skrypty

Organicznych.

scene00.txt Nazwa poziomu

scene0l.txt Opis misji #1 Poziomy
scene02.txt Opis misji #2

back01.bmp Gwiazdy dla misji #1

cloud02.bmp Chmury dla misji #2

lens02.bmp Refleksy stoneczne dla misji #2

nevadal.bmp Podtoze dla misji #2 (piasek-skatyl)

nevada2.bmp Podtoze dla misji #2 (skatyl-skaly2)

relief01.bmp Rzezba terenu dla misji #1

relief02.bmp Rzezba terenu dla misji #2 Obrazy
res01.bmp Surowce dla misji #1

res02.bmp Surowce dla misji #2

terra01.bmp

Tekstura podioza dla misji #1

water0l.bmp

Tekstura wody dla misji #1

Wszystkie pliki tekstowe (.txt

) moga by¢ kreowane i modyfikowane za pomocg edytoréw tekstowych

(np. Notatnika). Pliki obrazéw (.bmp) mogg by¢ modyfikowane za pomocg edytoréw grafiki (np. Paint,
GIMP, PaintShop, PhotoShop, czy PhotoPaint).

Plik: user\sampleO1\scene01.txt

Zawiera opis pierwszej misji :

Komenda

Uzyte pliki

Title.E text="Alert"

Resume.E text="Your base is under alert

Instructions name="%user%\mhelp01.txt"

Instrukcje dla SatCom

Satellite name="%user%\minfo01.txt" Raport satelitarny dla SatCom

Loading name="%user%\mload01.txt" Programy wysytane przez Houston dla
SatCom

SoluceFile  name="%user%\msolu01.txt" Solucja dla SatCom

HelpFile name="cbot.txt" Oficjalna pomoc programistyczna dla
SatCom

Background image="%user%\back01.bmp" Gwiazdy widoczne na niebie

FrontsizeName image="lensl.tga"

Promienie stoneczne

TerrainRelief

image="%user%\relief01.bmp"

RzezZba terenu

TerrainResource image="%user%\res01.bmp"

Surowce

TerrainWater image="%user%\water01.bmp"

Tekstura wody
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TerrainInitTextures
image="%user%!\terra.bomp" dx=1 dy=1
table=1

Tekstura podtoza

CreateObject pos=12.50;-112.50 dir=1.0
type=WingedOrgaShooter power=0.2
scriptl="%user% \ skill.txt"

Skrypt startowy tadowany do danego robota
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Niektore z komend znajdujacych sie w pliku: user\sample01\scene01.txt wigzg go z innymi
plikami. Przykiad:

e Instructions name="%user%\mhelp0L1.txt"

Powyzsza komenda wskazuje komendy, ktére majg by¢ wyswietlone w SatCom, by wyjasni¢ co musi
by¢ zrobione w danej misji.

Jesli nazwa pliku poprzedzona jest fraza: %user%)\ , to zostanie on zapozyczony z folderu misji (w tym
przyktadzie bedzie to lokacja: user\sample01\ ).

Oto obrazki znajdujgce sie w katalogu: user\sample01\ , wchodzace w sktad pierwszej mis;ji :

)

.
back01.bmp : :
relief01.bmp res01.bmp water0O1l.bmp terra001.bmp
512x347 161x161 161x161 256x256 256x256

16 milionéw 256 poziomow 256 kolorow 16 milionéw 16 milionéw
koloréw Szarosci koloréw koloréw
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3.1. PIliki standardowe

Wszystkie pliki wchodzace w sktad danego ¢wiczenia muszg znajdowac sie w tym samym katalogu. W
przypadku misji przyktadowej bedzie to katalog: user\sample01\. Mozliwe jest tez tworzenie
odwotan do plikéw standardowych COLOBOTA, znajdujgcych sie w folderach standardowych
COLOBOTA. Dzieki temu nie trzeba powtarza¢ dziesigtki razy tych samych komend. Przykiad::

e HelpFile name="chot.txt"
Powyzsza fraza oznacza, iz plik: cbot.txt znajduje sie w standardowym katalogu pomocy Colobota:

e C:\Program Files\Colobot\ help \cbot.txt

W normalnym wypadku plik musi byé poprzedzony frazg: %user%\, by wskaza¢ na konkretny folder
misji. Plik pozbawiony tego prefiksu, otwierany jest z jednego ze standardowych folderéw Colobota:

Folder standardowy Zawarto $€

scene\ Opisy ¢wiczen i misji

help\ Instrukcje wyswietlane w SatCom .

diagram\ Obrazy wyswietlane w SatCom.

textures\ Obrazy rzezby terenu i surowce.

script\ Programy startowe CBOT fadowane do robotow.

Mozesz tworzy¢ referencje (powigzania) do plikéw znajdujgcych sie w tych folderach lub kopiowa¢ je
do katalogu éwiczeniowego i tam modyfikowaé je pod katem danego ¢wiczenia. Nie wolno ci jednak
modyfikowa ¢ plikbw znajduj acych sie w folderach standardowych Colobota!l Mogtoby to
doprowadzi¢ do uszkodzenia catej gry oraz do sytuacji, w ktorej Twoje poziomy nie dziatatyby na
innych komputerach.

Wszystkie standardowe pliki dla éwiczen i zadan, znajdujg sie w folderze: scene\

scene\scene xyy .txt Misje
scenelfree  xyy .txt Swobodne gry
sceneltrain  xyy .txt Cwiczenia
scene\defi  xyy .txt Wyzwania

Scene ' scenexyy.txt
scene' freexyy.txt
scene'trainxyy.txt

scene ' defixyy. txt

Trzycyfrowa liczba sktada sie z:

X Numeru rozdziatu Od 1do
9

yy Numer éwiczenia Od 01
do 99
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Na przyktad: train  102.txt oznacza plik przynalezny do drugiego ¢wiczenia, pierwszego rozdziatu.

Filename = scenetrain1 02 bd

1: Spiders and supply 4 A/R | 1: Spiders 1 £
2: Ants and wasps X L2: Pawer Ceall 1 ~ «|
3: Fundamentals X 3: Titanium 1 \\ X
4: Mataers X 4: Titanium 2 S Title E
5: Maver X 5; Pawer Cell 2 X
6: Functisns X 6: Spiders 2 X
¥ 7: Spiders 3 Xy
Instruct a bot to change the power cell of a
nearby winged shooter. Resume E
hdi
| << Back | Play |

3.2. Opis misji i/lub éwiczenia

Opis misji determinuje rzezbe terenu, tekstury, pozycje startowa réznych robotéw, surowce, roslinnos¢
itd. Znajduje sie on w pliku:

user\sample01\sceneNN.txt . Kazdy wers pliku opisujgcego misje zaczyna sie od komendy, ktéra
sktada sie z hasta i parametrow. Puste wersy sg ignorowane. Znak podwojnego slasha: // oznacza
poczatek komentarza, ktéry konczy sie z koncem wersu. Colobot jest bardzo wrazliwy na poprawnosc

wprowadzanych komend — nawet wielkos¢ liter jest istotna. Nalezy zwraca¢ szczegblng uwage na
poprawnos¢ ich tredci i na to czy np. pomiedzy trescig, a znakiem ,=" nie znajdujg sie spacije.

Poprawna formuta :
e Title.E text="Alert"

Nieprawidtowa formuta :

e title.E text = "Alert" /I Nie zachowana wtasciwa wielko$¢ znakéw, spacje przed i
po znaku: "=".

3.2.1. Nagtowek

Nagtowek determinuje nazwe éwiczenia i\lub misji i nazwy plikéw z wyjasnieniami.

Title.E text="Alert"
Jest to krétka nazwa misji. Pojawia sie ona w menu, na liscie po prawej stronie.

Resume.E text="Your base is under alert ..."
Krotki opis misji. Pojawia sie on w oknie pomigdzy dwoma listami.

Uwaga : Komendy Title.P i RResume.P umozliwiajg wprowadzenie tekstow, ktére beda
widoczne w polskiej wersji COLOBOTA.
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ScriptName.E text="Spider2"
Jest to domyslna nazwa, nadawana nowym programom.

f{rmm void object::Spidera()

Scripthame E

| oK [} cancel | rﬂ%-lli'l-

Instructions name="%user%\mhelp01.txt"
Jest to nazwa pliku, ktory zawiera instrukcje dla danej misji. Bedg one widoczne w SatCom.
Wszystkie pliki instrukcji powinny rozpoczynac sie od frazy: "mhelp .

Satellite name="%user%\minfo01.txt"
Jest to nazwa pliku zawierajgcych raport satelitarny. Bedzie on widoczny w SatCom . Wszystkie pliki
raportow satelitarnych powinny rozpoczynaé sie od frazy: "minfo ".

Loading name="%user%\mload01.txt"

Jest to nazwa pliku zawierajgcego programy wysytane przez Houston. Bedg one widoczne w SatCom.
Wszystkie programy wysytane przez Houston powinny rozpoczynac sie od frazy: "mload ".

SoluceFile name="%user%\msolu01.txt"
Jest to nazwa pliku zawierajgcego rozwigzanie dla danej misji. Bedzie ona widoczna w SatCom .
Wszystkie pliki rozwigzan powinny rozpoczynac sie od frazy: "msolu ".

HelpFile name="cbot.txt"

Jest to nazwa pliku zawierajgcego instrukcje programistyczne. Wyswietlajg sie one po nacisnieciu
klawisza F2. Plik standardowy: cbot.txt znajduje sie w katalogu help\.  Zwykle wszystkie
misje majg odwotania do tych samych instrukcji, zawartych w pliku: cbot.txt.

g Ap6) |-lalall B

Instructions

Satellite

Loading

HelpFile

SoluceFile

EndingFile win=-1 lost=0
Jest to animacja, ktéra ma by¢ uzyta po zakonczeniu misji (pomysinym lub tez i niepomys$inym):
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e win=-1: .brak animacji po zakohczeniu ¢wiczenia. Misja po prostu konczy sie po starcie

statku.
e win=2:scene\win002.txt bedzie uzyta.
e win=123:scene\win123.txt bedzie uzyta.
e lost=0:scene\lost000.txt bedzie uzyta.
Nie mozesz umiesci¢ opisu tych animacji w folderze wtasnego poziomu. Musisz skorzystac ze
standardowych plikéw: winxxx.txt ~ , zlokalizowanych w katalogu: scene\ . Pliki te nie moga by¢

modyfikowane.

MessageDelay factor=5
Fraza ta umozliwia zwiekszenie czasu, przez jaki beda widoczne wiadomosci. Wiadomosci
wyswietlajg sie w gornej czesci ekranu.

3.2.2. Atmosfera
Czesc¢ ta opisuje kolory, mgle, niebo itp., a takze muzyke odtwarzang w tle.

Audio track=0
Okreslisz tu numer $ciezki audio, ktéra ma by¢ odtwarzana podczas danej misji. Oto lista Sciezek:

ciezki |Planeta
Ksiezyc (cisza)
Ziemia
Tropika
Krystalia

Saari
Wulkania
Centuria
Orfenia

Nowa Ziemia

Numer

©|o|~N|o|u1[h|w|N|O| 4.

AmbiantColor air=102;102;102;102 water=20;20;20;20

Jest to kolor biernych zrodet Swiatta dla nieba i obszaréw podwodnych.

Na kolor skfadajg sie 4 komponenty: red (czerwien)/green (zieleh)/blue (niebieski)/alpha. Wartosci tych
barw oscylujg pomiedzy 0 (brak), a 255 (maksymalne natezenie koloru). Komponent alpha jest
ignorowany. Przykfad :

e color=175;209;215;0 /I piaskowo-niebieski

Powietrze

120;90;0;0 20;20;20;20

102;102;102;102 20;20;20;20
Tropika 152;152;102;102 20;20;20;20
Krystalia 102;102;102;102 20;20;20;20

136;136;102;102 20;20;20;20
Wulkania 102;102;102;102 20;20;20;20
Centuria 102;102;102;102 20;20;20;20
Orfenia 102;68;68;102 20;20;20;20
Nowa ZiemialoZuRoisieriioy 20;20;20;20
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FogColor air=180;222;255;0 water=10;20;100;0
Jest to kolor obiektow znajdujgcych sie w oddali. Zobacz tez DeepView i FogStart

Planeta Powietrze
Ziemia 67;80;100;0
Ksiezyc 67;80;100;0
Tropika 215;239;203;0 68;100;80;0
Krystalia 180;222;255;0 10;20;100;0
Saari 254;245;146;0 67;80;100;0

Wulkania
Centuria 176;176;181;0 10;100;20;0
Orfenia 50;30;10;0 :

Nowa Ziemia| 208;200;223;0 94:153;180;0

VehicleColor color=175;209;215;0
Jest to kolor robotéw i budynkdw.

208;206;196;0
Ziemia

GreeneryColor color=250;187;69;0
Jest to kolor roslinnosci.

InsectColor color=189;171;51;0
Jest to kolor insektow.

Kolor pojazdéw

Planeta Kolor Kolor insektow

ro §linno

Ksiezyc 208;206;196;0
Tropika
Krystalia 175;209;215;0

Wulkania 250;187;69;0
Centuria

Orfenia
Nowa Ziemia| 200;196;174;0
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DeepView air=100.00 water=25.00

Jest to maksymalne pole widzenia. Warto$¢ ta wyrazona jest w metrach. Zaden z obiektow
znajdujacych sie poza ,polem widzenia” nie bedzie widoczny.

FogStart air=0.1 water=0.1
Parametr ten wptywa na to jak gesta bedzie mgta w swym poczgtkowym punkcie. Im wiekszg wartos¢
bedzie miat parametr “pole widzenia” (DeepView ) tym wiecej obiektow przyjmie kolor mgty

(FogColor ). Parametr ten ma za zadanie symulacje mgly. Wartos¢ 0.1 to gesta mgta. Wartosé 0.9 to
lekka mgta.

Przykiad:
e DeepView air=100.00 // pole widzenia na 100 metrow
e FogStart air=0.2
e FogColor air=128;128;128;128 // szary

Odlegto $¢ od obserwatora

0 do 20 metréw Normalna widocznosé

20 do 100 metréw Widoczno$¢ ograniczona
stopniowo narastajgcg mglg

100 metréw i wiecej Zerowa widocznos¢

DeepView air=100.00
Fog8tart air=0.2
FogColor air=128;128;178;128

visibility
&
full
null BH"‘"‘ >
0 20 40 B0 80 100 distance

Oto wykres zmniejszania sie widocznosci dla w/w parametréw. O$ ,visibility” jest osig widocznosci. O$

xdistance” jest osig odlegtosci. Wartosc¢ ,full” oznacza peilng widocznosé. Wartosé ,null” oznacza
widocznos$c¢ zerowa.

SecondTexture rank=3

Sa to tekstury stuzgce do symulacji brudu na robotach i budynkach. Mozesz korzysta¢ z wartosci od 1
do 8:
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Background image="back01.tga" up=76;105;226;0 down= 192;250;255;0
Jest to tekstura, stanowigca o wygladzie nieba. Mozesz wybiera¢ sposrdd nastepujgcych tekstur:

back0l back22 back33 backa6

Jesli nazwa obrazka poprzedzona jest frazg: %user%)\, to zostanie on zapozyczony z foldera
whasnego poziomu. Mozesz korzysta¢ z plikéw .bmp lub .tga . Tekstura nieba nie moze przekroczy¢
wymiaru 1280x480 pikseli.

Wartosci up i down sg uzywane, jesli obrazek nie zostanie zadeklarowany lub jesli opcja ,niebo”
zostanie wytgczona w opcjach Colobota.

Oba te kolory determinowane sg przez swoje komponenty RGBA (red (czerwien), green (zielen), blue
(niebieski), alpha). Kolor nieba to kolor zaczynajgcy sie od barwy koloru up, stopniowo schodzacy
do barwy koloru down. Jesli nie bedziesz chciat skorzystaé z tekstury nieba, po prostu pomin czesé
image . Parametery cloudUp icloudDown umozliwiajg okreslenie koloru nieba za chmurami
(komenda TerrainCloud ). Jesli chmury nie wystepuja (z powodu niskiej wydajmosci komputera), to
zostang uzyte kolory up i down. Te dwa kolory powinny jak najbardziej imitowa¢ barwe ,prawdziwych”
chmur.

Background up=128;136;192;0 down=239;248;207;0 clou dUp=43;45;143;0
cloudDown=200;255;0;0

| Sky V| Sky

iuleZB;lBﬁ;lE‘Z;D ic:loudUp—43;45;143;D

tciown:ISE‘;ZLJE;ZDT“;D tclc:l.lciDcm.ﬂ‘FZIIIU.':55.'D.'D

FrontsizeName image="lens5.tga"
Jest to nazwa pliku z teksturg efektow Swietlnych.
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lens4 lens5

lensl

Jesli nazwa obrazka poprzedzona jest frazg: %user%)\ , to jest on zlokalizowany w folderze poziomu
uzytkownika (w przypadku ¢wiczenia przykiadowego bedzie to: user\sample01\ ). Mozesz
korzysta¢ z plikow graficznych typu .bmp lub .tga . Plik nie moze przekroczy¢ rozmiaru 512x256
pikseli. Domysinym rozmiarem jest tu 128x64 pikseli.

Planet mode=0 pos=1.2;0.2 dim=0.35 speed=0.001 dir= 0.1 image="planet04.tga"
uv1=0.0;0.5 uv2=0.5;1.0

Za pomocg tej frazy mozesz zdeterminowac czy planeta widoczna na niebie bedzie nieruchoma, czy
tez mobilna.

mode=0: jest to planeta widoczna podczas normalnej fazy gry.

mode=1: jest to planeta widoczna podczas filmu wyswietlanego podczas podrozy, o ile
statek kosmiczny zostat stworzony za pomocg komendy: CreateObject run=11

(zobacz rodziat 3.2.5.2).

pos to poczatkowa pozycja planety na niebie. Pierwsza warto$¢ to kierunek. Druga wartosc¢ to
wysokose.

dim to rozmiar planety. Mozesz korzysta¢ z wartosci od 0.02 dla bardzo matych gwiazd
(takich jak Krystalia ) do 0.5 dla prawdziwie wielkich planet (np. widok Ziemi z Ksiezyca).
Speed to predkos¢ planety. Generalnie jest ona bardzo niska (0 dla planet nieruchomych).
Typowe wartosci oscylujg wokét 0.001

dir to pionowy wektor kierunku planety. Jesli dir ma wartos¢ 0 to planeta stoi w tym samym
punkcie na niebie. Typowe wartosci oscylujg wokot 0.1

image to nazwa obrazka, ktéry ma zostac uzyty (zobacz nizej).

Pliki graficzne planet zawierajg zawsze 4 rézne planety. uvl to wspoétrzedne w gérnym-
lewym rogu. uv2 to wspéitrzedne w dolnym-prawym rogu obrazka planety. Wsp6trzedne w
g6rnym-lewym rogu wynoszg 0;0. Wspétrzedne w dolnym-prawym rogu wynoszg 1;1.

uv1=0.5;0.0 alpha channel

A 4

oW

A A 4

planet01

planet02 planet03 planet04
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Jesli nazwa obrazka poprzedzona jest frazg: %user%)\, to jest on zlokalizowany w folderze poziomu
uzytkownika (w przypadku ¢wiczenia przykliadowego bedzie to: user\'sample01\ ). Musisz uzywac
plikéw typu: .tga . Kanat alpha determinuje rysy planety. Plik graficzny planety nie powinien
przekracza¢ rozmiaru: 256x256 pikseli.

3.2.3. Podio ze

Czes¢ ta determinuje rzezbe terenu i jego teksture. Mozesz tu takze ustawié¢ ilos¢ wody znajdujgcej
sie na planszy i jej poziom, a takze ilos¢ i rodzaj surowcow znajdujgcych sie pod ziemia.

TerrainGenerate vision=250 depth=1 hard=0.6
e vision determinuje do jakiej odlegtosci ma byé generowany teren. Dystans ten musi byé co
najmniej dwa razy wiekszy od wiekszej z dwéch wartosci DeepView (air  lub water ).
e depth musibyé zawsze ustawione na 1.
e hard determinuje twardo$¢ podtoza, ktory wplywa na gtosnos¢ krokéw astronauty.

TerrainWind speed=0;-5

Jest to wektor wskazujgcy kierunek i site wiatru. Na ksiezycu nie ma wiatru. Odzwierciedla to fraza:
speed=0;0 . Fraza: speed=10;0 odpowiada natomiast silnemu wiatrowi wiejgcemu z zachodu na
wschod. Wiatr wptywa na ruch chmur (TerrainCloud ), dymu i flag. Wiatr nie ma jednak zadnego
wptywu na poruszanie sie robotéw.

TerrainBlitz sleep=60 delay=5 magnetic=100

Mozesz tu aktywowaé przypadkowe wytadowania elektryczne (burze). W standardowych misjach
Colobota, komenda ta uzywana jest w misjach na Orfenii .

- sleep to czas do wystgpienia pierwszych btyskawic. Zwioka ta umozliwi Ci wybudowanie
stacji odgromnikowej (PowerCaptor ).

e delay to $rednia zwloka (w sekundach) pomiedzy dwoma btyskawicami.

- Kazdy metalowy obiekt otoczony jest przez wirtualng sfere, przyciggajaca pioruny. magnetic
okresla promien (w metrach) tej sfery. Jesli piorun uderzy w obrebie strefy magnetic, obiekt
zostanie zniszczony.
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TerrainRelief image="%user%\relief01.bmp" factor=1. 0

Obraz rzezby terenu przedstawiony jest w 256 poziomach szarosci. Odpowiadajgcy mu plik
graficzny:.bmp jest obrazem o wymiarach dokfadnie 161 x 161 pikseli. Kolor bialy odpowiadana
najnizszej mozliwej wysokosci. Kolor czarny odpowiada najwyzszej mozliwej wysokosci. factor

jest to wspotczynnik rozciggniecia, ktérego wartosé oscyluje przewaznie w okolicach wartosci: 1.0 . W
takim wypadku obraz w 256 poziomach szarosci odpowiada wysokosci 64 metréw. Jeden poziom
odpowiada zatem réznicy 0,25 metra.

deep valley
high mountain

5 meters

sjaxid 19|

Oto przyktadowy wykres rzezby terenu. Lokacja opisana jako ,high mountain” to wysoka gora. Lokacja
opisana jako ,deep valey” to gteboka dolina.

Wspotrzedne srodkowego piksela obrazka: 80;80 odpowiadajg wspo6trzednym 0;0 metréw w
COLOBOCIE. Wspotrzedne —400;400, w COLOBOCIE odpowiadajg punktowi ekstremalnie
wysunietemu na potnocny-zachdd. Jeden piksel wykresu topograficznego to obszar o wielkosci 5x5

metréw w COLOBOCIE.

Y
1400
* X
-400 0 400
-400

Swiat COLOBOTA ma rozmiar 800x800 metréw. Rzezba terenu moze byé¢ modyfikowana za pomoca
edytoréw graficznych, takich jak np.: PaintShop lub poprzez dowolne podmiany plikéw:
relief  xx.bmp znajdujgcych sie w folderze: textures\
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TerrainResource image="%user%\res01.bmp"
Obrazek ten determinuje rozmieszczenie surowcéw w podtozu. Musi by¢ on plikiem graficznym: .bmp
0 256 kolorach, rozmiarze161 x 161 pikseli i w standardowej palecie Windows.

Kolor RGB Numer w Zawarto $¢€ podto za
palecie

Czerwony | 255;0;0 5 Tytan

Zielony 0;255;0 30 Energia

Z06ky 255:255:0 |35 Uran

Zielony 0;104;0 24 Klucz A

Zielony 51;104;0 25 Klucz B

Zielony 102;104;0 26 Klucz C

Zielony 153;104;0 27 Klucz D

Wszystkie inne kolory, wraz z odcieniami szarosci bedg ignorowane.

green = energy

/ spxid |g| i

red = titanium

yellow = uranium

&
B n i i e

Oto przyktadowy wykres zawartosci podtoza. Obszar opisany jako ,green=energy” to oznaczony na
zielono obszar zt6z energetycznych. Obszar opisany jako ,red=titanium” to oznaczony na czerwono
obszar zt6z tytanu. Obszar opisany jako ,yellow=uranium” to oznaczony na z6to obszar zt6z uranu.

Najprostszg metodg sporzgdzenia tego wykresu jest skorzystanie z szarego wykresu uzywanego w
TerrainRelief i przekonwertowanie go do 256 kolorow.

TerrainWater image="water16.tga" level=30.0 moveX=1 .0 moveY=0.0
color=0;240;100;0 brightness=0.2

Komenda ta determinuje wyglad wody i lawy. Niemozliwe jest wystepowanie jeziora wodnego i jeziora
lawy w tej samej mis;ji.

« image okresla to czy w danej misji ma wystepowac lawa, czy tez woda.

e level to poziom wody lub lawy w odniesieniu do absolutnej wartosci zero, ktora
réwnoznaczna jest biatemu kolorowi na mapie topograficznej (TerrainRelief ). Wysokos¢
(wsp6btrzedna z) robota jest w takiej sytuacji zawsze zalezna od poziomu wody (lub lawy).
Warto$¢ negatywna oznacza, iz robot znajduje sie pod wodg. Poziom wszystkich jezior (wody
lub lawy) w danej misji jest taki sam. Nie jest mozliwe, by w tej samej misji jedno jezioro byto
w dolinie, a drugie na szczycie wzniesienia.

e moveXto amplituda horyzontalnego ruchu na powierzchni.

e moveY to aplituda ruchu wertykalnego.

e color ibrightness umozliwiajg modyfikacje koloru tekstur.
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water1l6 lava04 lava05

waterl2

Jesli nazwa obrazka poprzedzona jest frazg: %user%)\, to musi sie on znajdowac w folderze
¢wiczeniowym (w przypadku ¢wiczenia przyktadowego bedzie to: user\sample01\ ). Mozesz
korzysta¢ z plikow graficznych: .bmp lub .tga . Ich rozmiar nie moze jednak przekroczy¢ rozmiaru
256x256 pikseli.

TerrainLava mode=1
e Jesli zadeklarowana jest fraza: mode=1, astronauta zginie natychmiast po kontakcie z lawa.
W trybie tym kamera nigdy nie zejdzie ponizej poziomu lawy.

TerrainCloud image="cloud05.tga" level=125.0
Obraz ten jest wykorzystywany przy modelowaniu ruchomych chmur. Ruch chmur zalezny jest od

kierunku wiatru (zobacz: TerrainWind ). Mozesz skorzysta¢ z nastepujacych obrazow:
cloud02 cloud03 cloud04 cloud05 cloud09

Jesli nazwa obrazka jest poprzedzona fraza: %user%\, to znajduje sie on w folderze ¢wiczeniowym
(w przypadku ¢wiczenia przyktadowego bedzie to: user\sample01\ ). Mozesz korzysta¢ z plikdw
graficznych:.bmp lub .tga . Ich rozmiar nie powinien przekroczy¢ rozmiaru 640x480 pikseli.

e level to maksymalna wysokos¢ chmur. Putap chmur musi byé wyzszy co najmniej o
kilkadziesigt metréw od wierzchotka najwyzszej gory.

Za pomocg komendy: Background i komend: cloudUp oraz cloudDown mozesz okresli¢ kolor nieba
za chmurami.

3.2.4. Tekstury podto za

Istniejg dwa systemy pokrywania podioza teksturami:

Komendy Znaczenie

1 | TerrainInitTextures Tekstury ktadzione sg "na $lepo”. Innymi stowy wybrana tekstura
pokrywa caty teren na mapie, niezaleznie od jego rzezby i tym
podobnych uwarunkowan.

2 | TerrainMaterial Na teksture sktada sie szereg elementéw zaleznych od rzezby i
Terrainlnit wysokosci terenu. | tak np. pod wodg znajdzie sie inny piasek niz na
TerrainLevel powierzchni. Na srednich wysokosciach pojawig sie rosliny, a na

wysokosciach wiekszych $nieg itd.

Misje rozgrywane na Ksiezycu korzystajg z pierwszego systemu. Misje rozgrywane na Nowej Ziemi
korzystajg natomiast z systemu drugiego.

Jako, ze komendy mapujgce sg bardzo skomplikowane, powiniene$ korzysta¢ z komend istniejgcych w
innych éwiczeniach. Oto kilka powierzchownych detali na ich temat:



COLOBOT - EPSITEC 3-21

TerrainlnitTextures image="mars" dx=4 dy=2 table=1; 2;3;4;5;6;7;8
Komenda ta umozliwia przypisanie konkretnej tekstury do podtoza. W powyzszym przyktadzie tekstura
podtoza sktada sie z 8, nastepujgcych obrazkow:

mars001.tga mars002.tga mars003.tga mars004.tga
mars005.tga mars006.tga mars007.tga mars008.tga

W wyniku powyzszej komendy, kompozycja tych 8 tekstur zostaje powtérzona we wszystkich
kierunkach.

Z tego tez powodu prawa krawedz: mars002.tga  bedzie styka¢ sie z lewg krawedzig:
mars003.tga

Prawa krawedz: marsO04.tga  bedzie tez stykac sie z lewg krawedzig: mars001.tga
Gorna krawedz: mars002.tga  bedzie stykac sie z dolng krawedzig: mars006.tga . itd.
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Nazwa pliku sktada sie z nazwy obrazka i 3 cyfr. Jesli nazwa obrazka poprzedzona jest fraza:
%user%\, to znajduje sie on w katalogu wtasnego poziomu uzytkownika (w przypadku ¢éwiczenia
przyktadowego bedzie to: user\sample01\ . Mozesz korzystac¢ z plikéw graficznych: .omp lub .tga .
Przykiad :

e TerrainlnitTextures image="%user%\moon.bmp" dx=1 dy =1 table=15
Powyzsza formuta oznacza uzycie pliku: user\sample01\moon015.bmp
TerrainMaterial id=1 image="roca2" u=0.00 v=0.00 up

hard=0.8
Definicje podtoza korzystajg z numerdw id. Np. Nowa Ziemia korzysta z nastepujgcych tekstur:

=1 down=1 left=1 right=1

roca2 roch2

Kazda tekstura sktada sie z 16 kawatkow (4x4), tak jak to wida¢ na powyzszych obrazkach.
Do poszczegolnych id przypisane sg gléwne charakterystyki terenu. Wartosci id oscyluja pomiedzy 1 i

4.

Tekstury bez id sg zdefiniowane jako umozliwiajgce ,przejscie”. Komendy up, down, left

right (géra, dot, lewo, prawo)
sie w okreslonej lokaciji.

id=1 image="roca2" u=0.00 v=0.00 up=1 down=1 left=1
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
image="roca2"
id=2 image="roca2" u=0.75 v=0.75 up=2 down=2 left=2
id=3 image="rocb2" u=0.00 v=0.00 up=1 down=1 left=1

u=0.25 v=0.00 up=2 down=1 left=1 righ
u=0.50 v=0.00 up=1 down=1 left=1 righ
u=0.75 v=0.00 up=2 down=1 left=1 righ
u=0.00 v=0.25 up=1 down=2 left=1 righ
u=0.25 v=0.25 up=2 down=2 left=1 righ
u=0.50 v=0.25 up=1 down=2 left=1 righ
u=0.75 v=0.25 up=2 down=2 left=1 righ
u=0.00 v=0.50 up=1 down=1 left=2 righ
u=0.25 v=0.50 up=2 down=1 left=2 righ
u=0.50 v=0.50 up=1 down=1 left=2 righ
u=0.75 v=0.50 up=2 down=1 left=2 righ
u=0.00 v=0.75 up=1 down=2 left=2 righ
u=0.25 v=0.75 up=2 down=2 left=2 righ
u=0.50 v=0.75 up=1 down=2 left=2 righ

id=4 image="roch2" u=0.75 v=0.75 up=3 down=3 left=3

right=1 // skaly

t=1

P PNMNNPFEPEPNMNNMNRPERPDNDN

t=2

right=2 // trawa
right=1 // skaly

right=3 //

Snieg

nadajg teksturze id najblizszej tekstury w znajdujgcej
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Przykiad :
. image="rocb2" u=0.25 v=0.00 up=4 down=3 left=3 righ t=3

To drugi kawatek, w pierwszym wersie nastepujgcego obrazka (id=3 :skaty i id=4 :$nieg) :

hard wptywa na trwardo$¢ podioza. Warto$¢ ta oscyluje pomiedzy 0 i 1. Twardos¢ podtoza wptywa na
gtosnosc¢ krokdw astronauty.

Uwaga : Typy poditoza sg uzywane w misjach na Ziemi do tworzenia drég (np.
scene\scenelOl.txt ). Trzy id odpowiadajg drogom Wschod/Zachdd (id=3 ),
Pétnoc/Potudnie (id=4 ) i skrzyzowaniu (id=5 ).

Jesli nazwa obrazka poprzedzona jest frazg: %user%\, to znajduje sie on w folderze wtasnego
poziomu uzytkownika (w przypadku ¢wiczenia przyktadowego bedzie to: user\sample01\ ). Mozesz
korzysta¢ z plikbw graficznych: .bmp i.tga . Ich rozmiar nie moze przekroczy¢ rozmiaru: 512x512
pikseli.

Terrainlnit id=3
Komenda ta ujednolica cate podioze danej mapy.

TerrainLevel id=10;11;10;11;12;13 min=0 max=99 slop e=0.0 freq=100
Komenda ta pozwala wybra¢ podioze dla danej mapy. Podtoze jest wybierane po uwzglednieniu
szeregu parametrow:

e id totyp podioza, ktéry ma zostaé uzyty. Jesli zadeklarujesz kilka typéw, zostanie on wybrany
losowo. Mozliwe jest tez zastosowanie proporcji. Przykitad: deklaracja id=10;10;10;11 to
polecenie uzycia 3 razy wiecej typu 10 niz 11.

e min i max determinuje minimalng i maksymalng wysokos$¢ terenu, pomiedzy ktérymi ma
zostac uzyty typ podtoza . Pamietaj o postugiwaniu sie wysokosciami absolutnymi (zamiast
wysokosciami nad poziomem wody/lawy).

* slope determinuje na jakim nachyleniu terenu powinien zosta¢ umieszczony dany typ podioza.
Np. ustawienie: slope=9 umiesci dany typ terenu tylko na bardzo ptaskich obszarach. Jest to
uzyteczne dla np. docelowo $nieznych typow terendw itd.

- center determinuje srodek opcjonalnej strefy, w ktdrej zostanie zastosowany typ. Jesli
zostang zdefiniowane parametry center iradius to typ podtoza zostanie zaaplikowany
tylko w obrebie okreslonego obszaru.

e radius determinuje promien opcjonalnej strefy.

 freq umozliwia Ci przydzielenie typu podfoza tylko dla okreslonego procentu podioza. Np.
przy ustawieniu: freq=25 , tylko 25 % powierzchni planety (w odniesieniu do min, max,
slope , etc.) zostanie pokryte danym typem podtoza.

Mozesz uzy¢ szeregu komend: TerrainLevel, ktore zostang wykonane w narzuconej kolejnosci.
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Oto kilka przyktadéw zastosowania komend, na przyktadzie Nowej Ziemi :

Terrainlnit id=1 // skaly

Terraininit id=1 // skaty
TerrainLevel id=2 min=25 max=37 slope=3.0 freq= 70 /I trawa

Terrainlnit id=1 // skaty
TerrainLevel id=2 min=25 max=37 slope=3.0 freq= 70 I/l trawa
TerrainLevel id=4 min=37 max=99 slope=9.0 freq= 80 /I $énieg
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TerrainCreate

Powyzsza komenda musi konczy¢ wszystkie komendy terenowe. Jej wstawienie powoduje wykonanie
komend znajdujgcych sie w bloku.

GroundSpot pos=-125;100 radius=40 color=190;220;160

Za pomocg tej komendy mozesz okresli¢ kolor poszczegolnych obszaréw. Mozesz np. przydzieli¢
zielony kolor dla obszaru z bujng roslinnoscig.. pos iradius wptywajg na rozmiar strefy, w obrebie
ktorej ma zosta¢ zmieniony kolor.

Przykiady :

radius=30
color=150;255;150

radius=50 radius=10
color=255;0;0 color=255;0;0

GroundSpot color=0;128;255 min=-10 max=24 smooth=10
Mozesz takze wptywac na kolor jezior, poprzez okreslenie minimalnej i maksymalnej wysokos$ci
oddziatywania koloru:

color=0;255;0 color=0;0;255
min=-10 max=28.75 min=-10 max=28.75
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CreateFog pos=57;69 height=3 dim=20 delay=4.0 typ e=4
Powyzsza fraza umozliwia tworzenie horyzontalnych pozioméw mgty. Poziomy te widoczne sg
szczegOlnie na planszy Krystalia 4 (Zaginiona dolina). Height to relatywna odlegto$¢ od podtoza
w pozycji: pos . Jesli pozycja strefy znajduje sie na wierzchotku, to height moze byé ujemne. W
takim przypadku mgta otoczy dany wierzchotek. delay to szybkos$c¢ rotacji warstwy.

Typ Wygl ad

0il Warstwa niebieskawa/sinawa.

2i3 Czerwono-pomaranczowy
okrag.

4i5 Warstwa szara.

6i7 Warstwa z6ttawa.

MaxFlyingHeight max=40
Maksymalna wysokos$¢ absolutna (zignorowanie poziomu wody), do ktérej moze wnie$¢ sie astronauta
lub robot.
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3.2.5.  Obiekty

W sekcji tej mozesz stworzy¢ szereg obiektéw 3D.

BeginObject
Komenda ta rozpoczyna sekcje obiektéw i musi by¢ ona zadeklarowana przed komenda:
CreateObject

CreateObject pos=7;-10 dir=1.5 type=Me

Powyzsza komenda umozliwia stworzenie obiektu. Jesli wskazang pozycj a (pos) bedzie
platforma Statku kosmicznego , to w chwili rozpoczecia misji, obiekt bedzie znajdowat sie na jego
pokiadzie.

pos determinuje pozycje obiektu. Najprostszym sposobem na wskazanie wlasciwej pozycji
jest przelgczenie sie w tryb debugowania i skierowanie astronauty do pozadanej lokacji.

Aby aktywowac tryb debugowania, nalezy wcisngé kombinacje klawiszy: Ctrl+Break,  wprowadzi¢
komende: showstat i zatwierdzi¢ jg klawiszem Enter . Nastepnie nalezy ponownie wcisnaé
klawisze: Ctrl+Break i wprowadzi¢ komende: showpos . Od teraz pozycja wybranego obiektu
bedzie stale widoczna w lewym dolnym rogu ekranu :

48.04 fps T=5063 [640x480x16

Player

CreateObject pos=-9,96;47.45 dir=1.7 type=TitaniumOre
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Kierunek jest liczbg oscylujgcg pomiedzy wartosciami0i 2 :

Y

Oto lista wszystkich typow obiektéw :

Ogolne :
type=Me [/l astronauta
type=SpaceShip /I statek kosmiczny

Roboty :
type=PracticeBot // robot treningowy
type=TargetBot / robot cel

Transportery (na kotach, na g asienicach, lataj acy, na nogach)
type=WheeledGrabber
type=TrackedGrabber
type=WingedGrabber
type=LeggedGrabber

Dziata (na kotach, na g asienicach, lataj acy, na nogach)
type=WheeledShooter
type=TrackedShooter
type=WingedShooter
type=LeggedShooter

Dziata organiczne (na kotach, na g asienicach, lataj acy, na nogach)
type=WheeledOrgaShooter
type=TrackedOrgaShooter
type=WingedOrgaShooter
type=LeggedOrgaShooter

Szperacze (na kotach, na g asienicach, lataj acy, na nogach)
type=WheeledSniffer
type=TrackedSniffer
type=WingedSniffer
type=LeggedSniffer

type=Thumper (Uderzacz)
type=PhazerShooter (Dziato fazowe)
type=Recycler (Recykler)
type=Shielder (Ostaniacz)
type=Subber (Nurek)

Budynki :
type=Derrick (Kopalnia)
type=BotFactory (Fabryka robotow)
type=PowerStation (Elektrownia)
type=Converter (Huta)
type=RepairCenter (Warsztat)
type=DefenseTower (Wie za obronna)
type=AlienNest (Gniazdo obcych)
type=ResearchCenter (Centrum badawcze)

3-28
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type=RadarStation (Radar)

type=ExchangePost (Stacja przeka znikowa informacji)
type=PowerPlant (Fabryka ogniw elektrycznych)
type=AutoLab (Laboratorium)

type=NuclearPlant (Elektrownia atomowa)
type=PowerCaptor (Stacja odgromnikowa)

type=Vault (Skrytka)

type=StartArea (Podest startowy)

type=GoalArea (Podest ko ACOWY)

type=Targetl /Il cel dla ¢wicze n lotnicznych
type=Target2

type=Houston /I centrum kontroli misji

Obiekty przeno s$ne :
type=TitaniumOre (Ruda tytanu)
type=UraniumOre (Ruda uranu)
type=Titanium (Kostka tytanu)
type=PowerCell (Zwykte ogniwo elektryczne)
type=NuclearCell (Atomowe ogniwo elektryczne)
type=0OrgaMatter (Materia organiczna)
type=BlackBox (Czarna skrzynka)
type=KeyA..D (Klucze A, B, Ci D)

type=TNT /I materiaty wybuchowe
Rosliny i obiekty :
type=Greenery0..4 /I mate, standardowe ro sliny
type=Greenery5..7 /I md a koniczynka
type=Greenery10..14 /I rozkwitaj acaro $lina
type=Greenery15..19 /I paprotka
type=Tree0..3 /I wysokie drzewo
type=Mushroom1 /I nieszkodliwy grzyb
type=Mushroom?2 /I grzyb korozyjny
type=MegaStalk0..5 /I wielka, dziwna ro $lina
type=Quartz0..3 /I od mat ego dodu zego kwarcu
type=Barrier0 /I krétka barierka
type=Barrierl /I diu ga barierka
type=ApolloLEM /I tylko na Ksi ezycu :
type=ApolloJeep (Pojazd ksi €ZyCowy)
type=ApolloFlag (Flaga ameryka nska)
type=ApolloModule (Modut Apollo)
type=ApolloAntenna (Mala antena satelitarna)
Wraki:
type=WreckBotw1..2  // roboty z ko b ami
type=WreckBottl..2 // roboty z matymi g gsienicami
type=WreckBotrl..2 // roboty z du zymi g agsienicami
Ruiny:
type=RuinBotFactory (Ruiny fabryki robotéw)
type=RuinDoor /I drzwi huty
type=RuinSupport // ruiny radaru
type=RuinRadar /l podstawa radaru
type=RuinConvert // ruiny huty
type=RuinBaseCamp // podstawa statku kosmicznego
type=RuinHeadCamp // dach statku kosmicznego
Wrogowie:

type=AlienQueen // Krélowa obcych
type=AlienEgg [/l Jajo obcych
type=AlienAnt /I Mréwka
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type=AlienSpider (Paj ak)
type=AlienWasp (Osa)
type=AlienWorm (Robak)

Wskazniki:
type=PowerSpot I/l znacznik zrodta energii w podglebiu
type=TitaniumSpot // znacznik zto za tytanu w podglebiu
type=UraniumSpot  // znacznik zto za uranu w podglebiu
type=KeyA..DSpot  // znacznik klucza w podglebiu
type=WayPoint I krzy z dla ¢wicze n

type=BlueFlag (Niebieska flaga)
type=RedFlag (Czerwona flaga)
type=GreenFlag (Zielona flaga)
type=YellowFlag ( Zo6ta flaga)
type=VioletFlag (Fioletowa flaga)

Roézne :
type=Mine /I mina
type=Portico /I zuraw przesuwalny
type=Bag /I zestaw przetrwania
type=Home /I maly tadny domek (na Nowej Ziemi)
type=Tech /I in zynier z Houston

type=Firework (fajerwerki)
CreateObject moze zawiera¢ wiecej parametrow :

CreateObiject ... scriptl="%user%\scharge2.txt"

Jest to nazwa programu CBOT, ktéry ma by¢ zatadowany na 1 slot programowy robota lub insekta. Za
pomocg komend od: scriptl  do scriptl0 , mozesz zatadowa¢ do 10 programéw. W celu

dokonania referencji do uniwersalnego programu, znajdujgcego sie w katalogu: script\  , usun fraze:
%user%)\ znajdujgca sie przed nazwg skryptu.

CreateObiject ... run=1
Numer programu, ktéry zostanie wykonany z chwilg wystartowania misji. Komenda ta jest przydatna w
kontekscie wrogow i robotdéw, majgcych inne zadania niz stanie w miejscu.

CreateObject ... select=1
Jeden i tylko jeden obiekt moze mie¢ przypisany parametr: select=1 . Obiekt ten po zatadowaniu
misji zostanie wybrany, a takze zostanie na niego skierowane oko kamery.

CreateObject ... power=0.5
Parametr ten determinuje poczatkowy stan ogniwa elektrycznego robota. Moze on przyjaé nastepujgce
wartosci::

Warto $é Znaczenie
-1 Robot rozpoczyna ¢wiczenie bez ogniwa.

0 Robot rozpoczyna ¢éwiczenie z pustym ogniwem.
0.1 Robot rozpoczyna ¢wiczenie z mniej lub bardziej
natadowanym zwyklym ogniwem.

1..100 Robot rozpoczyna ¢éwiczenie z mniej lub bardziej

natadowanym ogniwem atomowym.

CreateObject ... range=100

Jest to model lotu. Im wigksza wartos¢ tym wolniej nagrzewa sie silnik w trakcie lotu. Domy$ing
wartoscig jest tu 30. Roboty budowane w trakcie ¢wiczenia zawsze charakteryzujg sie domysinym
modelem lotu.

CreateObiject ... shield=1

Jest to poczatkowy stan oston. 1 to w petni natadowane ostony. 0 to wytadowane ostony. Jesli robot z
wyladowanymi ostonami zostanie trafiony, bedzie to réwnoznaczne jego zniszczeniu. Mozliwe jest tez
asygnowanie warto$ci posrednich.
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CreateObject ... magnifyDamage=2
Zwieksza lub zmniejsza ilos¢ obrazen, jakg otrzymuje robot w wyniku wrogiego ostrzatu lub zderzenia
z innym robotem. Roboty budowane w trakcie éwiczenia zawsze charakteryzujg sie domysing

wytrzymaloscia.

Warto $¢ | Efekt

0.5 Podwadjna wytrzymatosé
1 Domysina wytrzymato$é
2 Podwadjne obrazenia

CreateObiject ... proxyActivate=1 proxyDistance=10
ProxyDistance  oznacza odlegtos¢, na jaka nalezy zblizy¢ sie do obiektu, by mégt on zostaé
"znaleziony".

CreateObiject ... selectable=0
Parametr ten uniemozliwia wybranie danego obiektu. Jest on uzywany na niektorych misjiach dla
robotéw, ktore po prostu jezdzg w kotko lub wykonujg pewne zadania niezaleznie od gracza.

3.2.5.1. Wiersz polece n

Wiersz polecen umozliwia wysytanie argumentéw do programu. Stwérzmy program, ktéry stworzy
mréwke :

CreateObject pos=-55;243 cmdline=-55;243;-62;234 di r=0.0 type=AlienAnt
scriptl="ant04.txt" run=1

Program: ant04.txt otrzyma 4 argumenty -55, 243, -62 i 234. Argumenty te mogg zostac uzyte
przez program. Tutaj parametry sg wspoétrzednymi (x;y) wskazujgcymi na punkty, pomiedzy ktorymi
bedzie chodzi¢ mréowka:

e point navl, nav2;

e navl.x = cmdline(0);
e navl.y = cmdline(1);
e nav2.x = cmdline(2);
e nav2.y = cmdline(3);

Zmienna: navl bedzie wynosic (-55;243), zmienna: nav2 to (-62;234). Za pomocg wiersza polecen
mozesz mozesz testowac rozne programy pod katem innej wartosci ich argumentéw. Mozesz uzy¢ do
10 argumentéw w jednym programie.

3.2.5.2. Statek kosmiczny

CreateObject pos=0.00;0.00 dir=0.0 type=SpaceShip r un=1
Statek kosmiczny nie obstuguje zadnego z programéw CBOT. Niemniej komenda run moze
przyjaé nastepujgce wartosci :

Komenda Akcja na pocz atku misji

run=0 Statek rozpocznie misjie z otwartym wtazem

run=1 Statek wylgduje, a nastepnie otworzy sie wlaz

run=2 Statek zostanie dostarczony za pomocg zurawia (Ziemia #3)
run=3 Specjalny tryb dla zwyci estwa ipora zki

run=11 Miedzygwiezdna podréz, a potem Igdowanie

Podczas podrézy miedzygwiezdnej mozesz wybra¢ widoczne gwiazdy za pomocag komendy: Planet
mode=1 (zobacz komende: Planet w rozdziale 3.2.2).
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3.2.5.3. Jajo

CreateObject pos=38;298 dir=1.5 type=AlienEgg autoV aluel=20
autoType=AlienAnt autoString="ant10.txt" run=1
Jaja sktadane sa przez krolowg obcych. Wykluwajg sie z nich obcy.

CreateObiject ... autoValue1=20
Jest to czas pomiedzy zlozeniem jaja, a wykluciem sie z niego insekta (w sekundach).

CreateObiject ... autoType=AlienAnt
Zdefiniujesz tu typ insekta, ktory wykluje sie z jaja.

CreateObject ... autoString="ant10.txt"
Jest to program CBOT, ktéry zostanie zaimplementowany do insekta. Podobnie jak w powyzszych
¢wiczeniach mozna zastosowac prefiks: %user%\ .

CreateObject ... run=1
Zdefiniujesz tu czy jajo ma by¢ aktywne, czy tez nie. Fraza: run=0 symbolizuje jajo, z ktérego nigdy nie
wykluje sie insekt.

3.2.6. Oswietlenie

CreateLight dir=0.0;-1.0;0.0 color=0.6;0.6;0.6 type =Terrain

Bedziesz mogt tutaj kompleksowo zdefiniowaé oswietlenie wystepujgce na planszy.

dir to wektor kierunku (x;z;y . Amplituda wektora jest ignorowana. Warto$¢ wspétrzednej ,z", dla
wigkszosci Swiatet wynosi: ,-1". Warto$¢ taka oznacza Swiatto padajace z gory na dét (x;-1;y)-

color determinuje kolor swiatta, ktéry jest wypadkowsg trzech barw: red (czerwieni), green (zieleni)
i blue (niebieskiego). Generalnie wartosci tych parametrow oscylujg pomiedzy -1i 2 :

Warto $¢ | Efekt

-1.0 | Absorbcja $wiatta (zjawisko nie wystepujace w prawdziwym $wiecie)

0.0 |Brak oswietlenia

1.0 | Normalne os$wietlenie

2.0 | Przejaskrawienie

Type moze przyja¢ nastepujgce wartosci:

Type Efekt

Terrain Oswietlenie podioza.

Object Oswietlenie obiektéw (robotéw, budynkdw, roslin, etc.).

Quartz Lekki kwarc (np. na planecie Krystalia ) z powolnymi ruchami swiatta, nasladujgcymi
refleksy.
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Ponizsza tabela przedstawia rozne typy oswietlania Obiektéw w kontekscie robotow :

dir=-1;-1; 1
color=0.6;0.6;0.6
dir=1;-1; 1
color=0.3;0.3;0.3
dir=-1;-1;-1
color=0.3;0.3;0.3
dir=1;-1;-1
color=0.2;0.2;0.2

dir=-1;-1; 1
color=2.0;0.0;0.0
dir=1;-1; 1
color=0.3;0.3;0.3
dir=-1;-1;-1
color=0.3;0.3;0.3
dir=1;-1;-1
color=0.2;0.2;0.2

dir=-1;-1; 1
color=0.6;0.6;0.6
dir=1;-1; 1
color=0.3;0.3;0.3
dir=-1;-1;-1
color=2.0;0.0;0.0
dir=1;-1;-1
color=0.2;0.2;0.2

dir=1;-1; 1
color=0.3;0.3;0.3

dir=-1;-1; 1
color=0.6;0.6;0.6

dir=-1;-1;-1
color=0.3;0.3;0.3
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WaterColor color=-0.6;-0.1;-0.1
Komenda ta umozliwia edycje koloru obszaru znajdujgcego sie pod wodg. Powyzsze wartosci to kolor
ciemno-niebieski. Te trzy komponenty sg dodawane do wszystkich Swiatet stworzonych za pomocg

komendy: CreateLight.

Na przyktad color=-0.6;-0.1;-0.1 , pod woda bedzie wygladat w nastepujacy sposaéb :
Powietrze Woda ( -0.6;-0.1;-0.1)

color=0.63; 0.63; 0.63 type=Terrain color=0.03; 0.53; 0.53 type=Terrain
color=-0.70;-0.70;-0.70 type=Terrain color=-1.50;-0.80;-0.80 type=Terrain
color=1.40; 1.40; 1.40 type=Terrain color=0.80; 1.30; 1.30 type=Terrain
color= 0.56; 0.56; 0.56 type=0Object color=-0.04; 0.46; 0.46 type=Object
color=0.32; 0.32; 0.32 type=0Object color=-0.28; 0.22; 0.22 type=Object
color=0.32; 0.32; 0.32 type=0Object color=-0.28; 0.22; 0.22 type=0Object
color=0.16; 0.16; 0.16 type=Object color= -0.44; 0.06; 0.06 type=Object
CreateSpot pos=12;50;-75 color=1.00;-0.20;0.10 type =Terrain

Powyzsza komenda jest niezwykle rzadko uzywana. Umozliwia ona oswietlenie wybranego obszaru.
Zamiast tej komendy, powiniene$ korzystaé raczej z komendy: GroundSpot .

3.2.7. Mini-mapa

MapColor floor=104;185;205 water=154;235;255
Sa to kolory, ktére zostang uzyte przez mini-mape jako kolor podtoza i wody.

MapZoom factor=4
Jest to domysiny wspéiczynnik przyblizenia dla mini-mapy. Wartosci mozliwe do wstawienia oscylujg
pomiedzy 1 (widoczna jest cata mapa), a 8 (najsilniejsze przyblizenie).

Al
1
7

v

==

factor=1 factor=3 factor=8
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3.2.8.

NewScript name="%user%\towerl.txt" type=WheeledGrab

Opcje

Ponizej znajdziesz opcje determinujgce mozliwosci dziatania wzgledem danego ¢wiczenia lub mis;ji.

ber

Dzieki tej komendzie mozesz automatycznie wyposazac roboty w program: CreateObject

scriptl="name"type=WheeledGrabber

. Mozesz tez automatycznie przypisywac¢ wybrane

programy do réznego rodzaju produkowanych typow robotow.

e type determinuje typ robota, do ktérego ma zostaé zatadowany program. Typ All
Ci zatladowanie danego programu do robotéw kazdego typu.

» Namejest to nazwa pliku zawierajgcego program.

EnableBuild type=PowerStation

Oto lista budynkdw, ktére mogg by¢é wybudowane przez astronaute. Type moze przyjac¢ jedng z

nastepujgcych wartosci:

ResearchCenter Centrum badawcze
BotFactory Fabryka robotow
Converter Huta
PowerStation Elektrownia
RadarStation Radar
RepairCenter Warsztat
DefenseTower Wieza obronna
PowerPlant Fabryka ogniw
elektrycznych
Derrick Kopalnia
NuclearPlant Elektrownia atomowa
AutoLab Laboratorium
PowerCaptor Stacja odgromnikowa
ExchangePost Stacja przekaznikowa informacji

Lista specjalnych akciji, przydatnych dla astronauty :

FlatGround Weryfikacja tego, czy grunt jest
ptaski
Flag Dodanie/usuniecie flag

Player

EnableBuild type=ResearchCenter

EnableBuild type=BotFactory
EnableBuild type=Converter
EnableBuild type=PowerStation
EnableBuild type=RadarStation
EnableBuild type=NuclearPlant

EnableBuild type=FlatGround
EnableBuild type=Flag

AU sl g Jf

W powyzszym przykitadzie, przycisk elektrowni atomowej
zostata ona jeszcze wynaleziona.

nie jest widoczny, poniewaz nie
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EnableResearch type=WINGER

Oto lista projektdw naukowych, ktére moga zostac zrealizowane w Centrum badawczym
i odpowiadajgcych im wynalazkow:

TRACKER Tracked*
WINGER Winged*
THUMPER Thumper
SHOOTER *Shooter
TOWER DefenseTower
PHAZER PhazerShooter
SHIELDER Shielder
ATOMIC NuclearPlant

3-36

Oto lista projektdw naukowych, ktére mogg zostac zrealizowane w Laboratorium

iPAW

Legged*

iGUN

*QrgaShooter

DoneResearch type=WINGER
Oto lista projektéw naukowych, ktére moga by¢ dostepne od poczatku ¢wiczenia:

TRACKER Tracked*
WINGER Winged*
THUMPER Thumper
SHOOTER *Shooter
TOWER DefenseTower
PHAZER PhazerShooter
SHIELDER Shielder
ATOMIC NuclearPlant
iPAW Legged*
iGUN *OrgaShooter
RECYCLER Recycler
SUBBER Subber
SNIFFER *Sniffer
Przykfad

e DoneResearch type=SUBBER

Po zastosowaniu tej komendy, podwodny robot: Subber bedzie mogt zosta¢ wyprodukowany juz z
chwilg rozpoczecia ¢wiczenia.

DRREENE

EnableResearch type=TRACKER
EnableResearch type=SHOOTER
EnableResearch type=TOWER
EnableResearch type=ATOMIC

DoneResearch type=TRACKER
DoneResearch type=SHOOTER
DoneResearch type=TOWER
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W powyzszym przykitadzie zrealizowanymi projektami sg projekty: TRACKER, SHOOTER oraz TOWER.
Do zrealizowania za$, wcigz pozostaje projekt ATOMIC.

3.3. Warunki zako Aczenia misji
EndMissionTake pos=0;0 dist=1000 type=Me lost=0

EndMissionTake pos=0;0 dist=1000 type=WheeledGrabbe r lost=0
EndMissionTake pos=0;0 dist=1000 type=Titanium min= 4
EndMissionTake pos=0;0 dist=1000 type=AlienAnt min= 0 max=0

Sa to kryteria, determinujgce moment zakonczenia sie ¢wiczenia. Musisz uzy¢ osobnego wersu dla
kazdego typu, ktory chcesz przetestowac.

Przyktadowo, 2 wers decyduje o tym, w jakich okolicznosciach ¢wiczenie zakonczy sie
niepowodzeniem, a wers 3 o tym, w jakich okolicznosciach zostanie ono zakoczone sukcesem.
Zapoznaj sie tez z informacjami o komendzie: EndingFile

Oto znaczenie powyzszego programu:

Misja zakonczy sie niepowodzeniem, jesli jeden z ponizszych warunkéw bedzie prawdziwy (true) :
e Liczba astronautéw wyniesie 0
(EndMissionTake pos=0;0 dist=1000 type=Me lost=0)
e Liczba zbieraczy na kotach wyniesie 0
(EndMissionTake pos=0;0 dist=1000 type=WheeledGrabber lost=0)

Misja zakonczy sie sukcesem lub statek kosmiczny bedzie mogt wystartowac, jesli wszystkie ponizsze
warunki bedg prawdziwe (true) :
e Bedg co najmniej 4 kawalki rudy tytanu.
(EndMissionTake pos=0;0 dist=1000 type=Titanium min=4)
e Bedzie dokfadnie zero mréwek.
(EndMissionTake pos=0;0 dist=1000 type=AlienAnt min=0 max=0)

... pos=x;y dist=radius

Srodek okregu, w ktérym znajdowac sie majg testowane obiekty. Fraza: Pos=0;0 dist=1000

oznacza, iz obiekty majg by¢ testowane na calej mapie. Mozesz takze okresli¢ precyzyjng pozycje
obiektu, ktéry ma zosta¢ przetestowany. Komenda jest uzyteczna do sprawdzania, czy pewne obiekty
znajduja sie na statku kosmicznym.

... type=Me
Typ obiektu, ktéry ma by¢ przetestowany (zapoznaj sie z tekstem nt. komendy: CreateObject w
celu zapoznania sie z typami obiektow).

... lost=0
Jesli liczba obiektéw osiggnie ten poziom, ¢wiczenie konczy sie niepowodzeniem.

... min=4
Jesli liczba obiektow jest nizsza od tego limitu, to start statku jest niewykonalny (a co za tym idzie i
zakonczenie misji).

... max=0
Jesli liczba obiektéw jest wyzsza od tego limitu, to start statku jest niewykonalny (a co za tym idzie i
zakonczenie misji).

3.4. Poczatkowa pozycja kamery

Camera eye=0.00;5.00;0.00 lookat=0.00;1.00;0.00 del ay=0

Na poczatku misji kamera celuje w wybrany obiekt (CreateObject select=1 ). Za pomocag tej
komendy mozesz wybra¢ inng pozycje i kierunek. Kamera uda sie wtedy (predkos¢ mozna
zdefiniowac¢ za pomoca: delay ) do pozycji zdeterminowanej przez wybrany obiekt.
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4. Formatowanie tekstu dla wiadomo sci SatCom

Pliki zawierajace oficjalng pomoc i instrukcje Colobota, wy$wietlane w SatCom zlokalizowane sg w
folderze help\ . Teksty te zawierajg specjalne komendy formatujgce, rozpoczynajace sie od znaku:
"\" i konczace sie znakiem srednika: ";" . Akapit jest ograniczony przez znak zakonczenia
wersu:"T"

Oto prébka kodu zrédtowego:

\b;Objectivef

Program the \l;grabber bot\u object\botgr; to chang e the \l;power cell\u
object\power; of the \l;winged shooter\u object\bot fj;. The winged shooter
can then shoot the spiders.q

1

\t;Proceduref
1) Program the \Il;grabber bot\u object\botgr;.

2) Execute the program with the arrow button \butto n21;. 9

The \l;winged shooter\u object\botfj; is already pr ogrammed, it will do its
job as soon as it has got a new power cell.q

1

\t;Program¢

You will need the following instructions:{|

\c;T

\s;grab();\n;q

\n;Takes whatever there is in front of the bot.q
\c;T

A tak bedzie to wyglagda¢ w SatCom :

g A»lo) | lalakr B

Pregram the grabber bat te change the pawer cell
of the winged sheeter. The winged shaster can

then sheet the spiders.

14444

1) Pregram the grabber bat.

2) Execute the pregram with the arrew butten 2.
The winged shaater is already pragrammed, it will
de its jeb as seen as it has get a new pawer cell.

You will need the fellawing instructiens:

Lidid

grab():
Takes whatever there is in frent of the bat.

\b;
Duzy tytut na brazowym tle. Komenda ta musi znajdowaé sie na poczatku wersu i konczy sie
automatycznie z koncem wersu.

\t;
Napisy na brgzowym tle. Komenda ta musi znajdowac sie na poczatku wersu i konczy sie
automatycznie z koncem wersu.

\s;
Napis na zottym tle. Komenda ta musi znajdowac sie na poczatku wersu i konczy sie automatycznie z
koncem wersu. Komenda ta jest czesto uzywana do wyswietlania programéw CBOT i tabel.
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\tab;
Tabela na pomaranczowym tle. Tabele tego typu sg czesto uzywane w raportach satelitarnych.
Komenda ta musi znajdowac¢ sie na poczatku wersu i konczy sie automatycznie z koncem wersu.

\l;hypertext\u file;

Hipertacze (odnosnik). Innymi stowy jest to stowo otoczone przez: \l; i\u;, bedace nazw a
linku .Komenda: \u; wskazuje, do ktérego pliku ma odnosi¢ sie link (tekst). Przyktadowo, \u
object\botgr; wskaze na standardowy plik: help\object\botgr.txt . Inny przyktad: \u

%user%\mlink;  wskaze na konkretny plik w katalogu wtasnego poziomu:
usensample01\mlink.txt

\c;
Jest to polecenie uzycia czcionki Courier. Komenda ta jest uzywana w programach CBOT.

\n;
Jest to polecenie uzycia normalnej czcionki.

\image %user%l\filename dx dy;

Komenda ta umozliwia wy$wietlenie obrazu znajdujgcego sie w pliku graficznym: .bmp. Plik ten
znajduje sie w konkretnym folderze wtasnego poziomu. Jesli prefiks %user%\ zostanie pominiety to
plik ten zostanie zapozyczony z katalogu standardowego: diagram\

Przyktad: \image %user%\sample01 8 8; wyswietli plik user\sampleO0l\sample01.bmp
Przykiad: \image sniffl 12 12; wyswietli plik diagram\sniff1.bmp

dx to szerokosc obrazka, a dy to wysokos$¢ obrazka. Obrazek zostanie rozciggniety do pozgdanego
rozmiaru. Warto$ci 12 12 zaowocujg obrazkiem kwadratowym.

\token;
Jest to polecenie uzycia pomaranczowego tta. Komenda: \norm; przywraca standardowe tto.

\type;
Jest to polecenie uzycia zielonego tla. Tio to jest najczesciej wykorzystywane przy typach zmiennych
CBOT. Komenda: \norm; przywraca standardowe tto.

\const;
Jest to polecenie uzycia czerwonego tta. Tto to jest najczesciej wykorzystywane przy statych CBOT.
Komenda: \norm; przywraca standardowe tlo.

\key;
Zmiana tta na szare. Komenda: \norm; przywraca standardowe tto.

\norm;
Powr6t do standardowego tla po zastosowaniu komend: \token; , \type; , \const;\key;
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\key name;

Komenda ta pokazuje nazwe klawisza. Np. \key help;
SatCom. Domyslinie bedzie to klawisz F1. Niemniej gracz ma petng swobode w konfigurowaniu

3-40

wyswietli nazwe klawisza, ktory aktywuje

klawiszy, w takim wypadku wyswietlony bedzie symbol skonfigurowanego przez niego klawisza. Nigdy
nie pisz bezposrednio F1, uzywaj zamiast tego komendy \key help;

Oto domysine ustawienia klawiszy:

Nazwa Domy siny klawisz Akcja

Left Strzatka w lewo Skret w lewo

Right Strzatka w prawo Skret w prawo

Up Strzatka do gory Ruch do przodu

Down Strzatka w dot Ruch do tylu

Gup Shift W gore

Gdown Control W dot

Camera Spacja Zmiana widoku kamery

Desel numpad 0 Wybér poprzedniego obiektu

Action Enter DomysIna akcja dla wybranego robota
Near numpad + Przyblizenie kamery

Away numpad - Oddalenie kamery

Next Tabulator WYybor nastepnego robota lub budynku
Human Home Wybor astronauty

Quit Esc Wyjécie

Help F1 Ogolne instrukcje w SatCom

Prog F2 Pomoc programistyczna CBOT w SatCom
Chot F3 Pomoc odnosnie biezgcych instrukcji w SatCom
Visit numpad . (przecinek) | Wyswietlenie lokacji bledu

speedl10 F4 Predkos¢ gry x1.0

speedl15 F5 Predkos¢ gry x1.5

speed20 F6 Predkos¢ gry x2.0

Aby nazwy klawiszy wyswietlane byty na szarym tle, powinienes$ uzy¢ kombinacji ponizszych komend:
\key;\key help;\norm;
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5. Problemy

W celu rozwigzania niektorych problemow zwigzanych z Colobot, mozliwa jest edycja pliku:
colobot.ini , znajdujgcego sie domysinie w lokalizacji:

e C:\Program Files\Colobot\colobot.ini

Nie nalezy dodawa¢ nowych werséw! Nalezy modyfikowac juz istniejace wartosci. Nie wstawiaj spaciji.
Zachowaj szczeg6lng uwage przy edytowaniu zawartosci tego pliku.

Jesli wyswietlanie roslinnosci jest bardzo stabe lub w ogélne zadne, by¢ moze koniecznym bedzie
ograniczenie wyswietlania obiektéw specjalnych :

e [Setup]

e GadgetQuantity=1.00

Jesli roslinnos¢ wcigz nie jest widoczna, sprobu;j :

e [Engine]

e AlphaMode=0
lub

e [Engine]

e AlphaMode=2

Jesli wokot cieni pojawia sie kwadrat, sprobuj:
e [Engine]
e WhiteSrcBlend=9
e WhiteDestBlend=6
lub
e [Engine]
e WhiteSrcBlend=6
e WhiteDestBlend=3
Jesli powyzsze dziatania nie przyniosag skutkdw, mozesz w ogéle usung¢ cienie:
e [Engine]
e WhiteSrcBlend=0
e WhiteDestBlend=0
e [Setup]
e GroundShadow=0

Obiekt znajdujgcy sie pomiedzy wybranym obiektem, a kamerg powinien stac¢ sie przezroczysty. Jezeli
tak sie nie stanie, sprobuj:

e [Engine]

e StateColor=0
lub

e [Engine]

e StateColor=1

6. Tuning

W celu odnalezienia najlepszych ustawieh wzgledem swojego komputera, mozesz nakazac
programowi state wyswietlanie wartosci FPS. Aby tego dokona¢, wcisnij kombinacje klawiszy:
Control+Break , wpisz komende: "showstat " i zatwierdz jg klawiszem: Enter

e Ctrl+Break showstat Enter
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Po zastosowaniu powyzszej komendy, w gornej czesci ekranu wyswietli sie aktualna warto$¢ FPS i
kilka innych parametrow:

- 32.46 fps T=11558 (640x480x16)

Pierwsza liczba to FPS (fps = "klatki na sekunde"), jest to liczba obrazéw wyswietlanych w czasie
sekundy (im wiecej tym bardziej ptynne wyswietlanie grafiki). Druga liczba to liczba tréjkatow
obecnych na planszy. Trzy liczby w nawiasach to kolejno: rozdzielczos$¢ ekranu i paleta barw (w
bitach).

Wszystkie ustawienia znajdujg sie w pliku: colobot.ini . Plik ten moze edytowany za pomocg
edytora tekstowego (np. za pomocg Notatnika).

7. Zrzeczenie si @ gwarancji

EPSITEC I/LUB JEGO DOSTAWCY NIE ODPOWIADAJA ZA POPRAWNOSC DANYCH I
GRAFIKI ZAWARTYCH W TYM DOKUMENCIE. INFORMACIE I GRAFIKA W NIM ZAWARTE
DOSTARCZANE SA "TAKIE JAKIE SA" BEZ JAKICHKOLWIEK GWARANCII. EPSITEC I/LUB
JEGO DOSTAWCY ZRZEKAJA SIE NINIEJSZYM WSZELKIEJ ODPOWIEDZIALNOSCI I
WSZYSTKICH GWARANCJI, NIEZALEZNIE OD TEGO CZY SA ONE WYRAZNIE OKRESLONE
CZY DOMNIEMANE, W TYM, W SZCZEGOLNOSCI, DO: GWARANCII W ZAKRESIE
ZASTOSOWANIA I PRZYDATNOSCI DO OKRESLONEGO CELU. PONADTO, EPSITEC NIE
STWIERDZA ANI NIE GWARANTUJE, ZE INFORMACJIE DOSTEPNE W TYM DOKUMENCIE
SA DOKEADNE, PELNE LUB POZBAWIONE JAKICHKOLWIEK BLEDOW. EPSITEC I/LUB
JEGO DOSTAWCY NIE MOGA BYC ODPOWIEDZIALNI ZA SZKODY POWSTALE W WYNIKU
UZYWANIA TEGO DOKUMENTU LUB W POWIAZANIU Z KORZYSTANIEM Z NIEGO.
EPSITEC W ZADNYM RAZIE NIE BEDZIE ODPOWIEDZIALNA ZA JAKIEKOLWIEK
POWSTALE SZKODY I KOSZTY WTORNE, UBOCZNE, POSREDNIE, SZKODY SZCZEGOLNE,
ANI ODSZKODOWANIA ZA STRATY MORALNE I WSZELKIE INNE ROSZCZENIA.

8. Zespot projektowy gry

e Daniel Roux

e Denis Dumoulin
e Otto Kolbl

e Michael Walz

e Didier Gertsch

8.1. Zespotwewn etrznych beta-testerow

e Adrien Roux

e Didier Raboud

« Nicolas Beuchat
e Joél Roux

e Michael Jubin

e Daniel Sauthier
« Nicolas Stubi

e Patrick Thévoz

8.2. Wydawca

EPSITEC SA
Mouette 5
CH-1092 Belmont

colobot@epsitec.ch
www.colobot.com
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8.3. Informacje o poradniku

Polska wersja poradnika zostata poprawiona przez administratora Polskiego Portalu
COLOBOTa. Nazewnictwo zostato dostosowane do oryginalnej wersji Colobot 1.9/pl
dystrybuowanej przez Mante Multimedia. Usuniete zostaty liczne btedy merytoryczne.

Polski Portal COLOBOTa:

Strona WWW - www.colobot.xt.pl
Forum — www.colobot.xt.pl/forum

e-mail administratora: pl.colobot@gmail.com



