1 Wstep

Gra COLOBOT to potaczenie gry strategicznej czasu rzeczywistego z
wprowadzeniem do programowania. Jestes w niej odpowiedzialny za ekspedycje
kosmiczng, majgc do pomocy jedynie kilka towarzyszacych Ci robotéw. Twoja misja
polega na kolejnych probach badania i kolonizacji rozmaitych planet.

1.1 Historia

Zycie na Ziemi jest zagrozone niszczacym kataklizmem. Ludzko$é musi jg opuscié w
poszukiwaniu nowego domu.

Pierwsza ekspedycja ztozona tylko z robotéw zostata wystana w celu znalezienia
planet zdatnych do zamieszkania. Z nieznanych powodoéw, misja ta okazata sie
katastrofg i nigdy nie powrdcita.

Podejmij sie wyzwania, ktéremu nie podotaty roboty...

Z kilkoma towarzyszacymi robotami bedziesz podrézowac do nieznanych planet.
Houston, Ziemskie Centrum Kontroli Misji, jak i satelita szpiegowski bedg dostarczaty
Ci wartosciowych informacji, jednak sa oni daleko...

Musisz zbudowac¢ infrastrukture niezbedna do zdobycia surowcéw i zaopatrzenia w
energie. Musisz réwniez wyprodukowa¢ nowg bron, niezbedng odparcia atakow.

Nadejdzie czas gdy bedziesz walczy¢ o przetrwanie. Przejmij kontrole nad
robotami... dziataj szybciej niz Twoi przeciwnicy... nie ugnij sie pod tym ciezarem.
Czasem jest ich jednak po prostu zbyt wiele. Wszystko wybucha i taki jest koniec
walki.

Jedyng szansg jest zaprogramowanie robotow, aby przejety cze$¢ Twoich zadan.
Jest to jedyny sposob na wystanie czterech robotéw zaprogramowanych do walki z
rojem atakujgcych os, kontrolujgc jednocze$nie pigtego w celu zdobycia tego co jest
do zdobycia...

Kompletna biblioteka gotowych do uzycia programoéw jest do Twojej dyspozyciji, a
Houston co jaki$ czas bedzie rowniez przesyta¢ nowe programy, specjalnie
przygotowane do okreslonych misji. Jednakze nie zawsze bedg one odpowiadaty
Twoim potrzebom i konieczna bedzie ich modyfikacja, a czasem nawet
zrezygnowanie z nich i napisanie wtasnych.

Jezyk programowania C-Bot jest zblizony strukturg i sktadnig do takich jezykéw jak C

i Java™. Umiejetnosci zdobyte w tej pracy moga okazac sie bezcenne w Twojej
przysztej profesjonalnej karierze... po powrocie do zycia jako cywil.
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1.2 Minimalne wymagania

Procesor 300 MHz

64 MB pamieci RAM

Karta graficzna 3D z 16 MB pamigci RAM

Karty Voodoo nie sg obstugiwane

100 MB wolnego miejsca na dysku

System operacyjny Windows® 95, Windows® 98, Windows® ME lub Windows®
2000

1.3 Instalacja

e  WIidz ptyte CD z grg COLOBOT do stacji dyskow CD-ROM, poczekaj chwile i
postepuj zgodnie z pojawiajgcymi sie instrukcjami.

Jesli nic sie nie stanie po wiozeniu ptyty CD:

e  Kiliknij dwukrotnie ikone Méj komputer

e  Kiiknij dwukrotnie ikone stacji CD-ROM

¢  Kiliknij dwukrotnie program install.exe i postepuj zgodnie z instrukcjami

e Instalacja gry Colobot moze wymagaé zainstalowania sterownika DirectX® 8a.

Jesli masz juz zainstalowana inng wersje gry Colobot, ponowna instalacja skasuje
zapisy gier.

Podczas gry ptyta CD gry Colobot powinna znajdowac sie w napedzie CD-ROM.

1.4 Deinstalacja

Kliknij dwukrotnie ikone Méj komputer

Kliknij dwukrotnie ikong Panel sterowania.
Kliknij dwukrotnie ikone Dodaj/Usun programy.
Kliknij dwukrotnie pozycje COLOBOT na liscie.

Menu giéwne

jest 36 misji na 9 ré6znych planetach. Muszg one zosta¢ i
ukonczone w okreslonej kolejnosci. W

2.2 Swobodna gra

W swobodnych grach, mozna gra¢ bez Zzadnego okreslonego

celu. Dostepne sa jednak tylko dotychczas odwiedzone podczas

2.3 Cwiczenia

W tej czgsci gry COLOBOT nauczysz sie programowac roboty,
nawet jesli nie masz zadnego pojecia o programowaniu. Cwiczenia sg pogrupowane

2.1 Misje ' :
Misje sg gtéwnym elementem gry COLOBOT. Przygotowanych .
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misji planety i wcze$niej wykonane badania. l
L
|
E

I



w rozdziaty i odpowiadajg stopniowemu wprowadzaniu podstawowych mechanizméw
programowania w strukturalnym oraz obiektowo zorientowanym jezyku. Mozesz
wykonywac ¢wiczenia w dowolnej kolejnosci, ale polecamy rozpoczecie od
najtatwiejszych.

2.4 Wyzwania

Wyzwania programistyczne pozwalajg zastosowac¢ umiejetnosci zdobyte podczas
¢wiczen, jest w nich mniej wyjasnien niz w ¢wiczeniach. Wyzwania umozliwiajg
sprawdzenie, czy w petni rozumiesz idee przedstawione w ¢wiczeniach.

2.5 Uzytkownik

Przeznaczone dla misji zaprojektowanych przez uzytkownikéw, ktére mogag by¢
pobrane ze strony www.colobot.com lub zaprojektowane wtasnorecznie. Przycisk ten
jest dostepny tylko w wersji 1.7 lub nowszej. Jesli takiej nie masz, mozesz pobraé
uaktualnienie ze strony www.colobot.com. Mozna tam réwniez znalez¢ mnéstwo
dokumentacji.

2.6 Opcje

2.6.1 Urzadzenie

Sterowniki:

Najlepiej wybra¢ sterownik z atrybutem HAL (Hardware Abstraction Layer) i unika¢
sterownikow z atrybutem "Emulation” lub "T&L".

Rozdzielczosé:

Pierwsza i druga liczba oznacza liczbe pikseli ekranu w poziomie i w pionie. Trzecia
liczba oznacza liczbe bitéw uzywanych do kodowania koloréw: 16 bitéw umozliwia
wys$wietlenie 65000 koloréw, podczas gdy 32 bity umozliwiajg wysSwietlenie 4
miliondw koloréw. Im wyzsze parametry tym wieksza doktadno$¢ wyswietlania
elementéw na ekranie.
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Jednakze, jesli czestotliwos¢ odswiezania jest zbyt niska (szarpane ruchy), sprobuj
nizszej jakosci wyswietlania. Zacznij od 640 x 480 x 16 i stopniowo jg zwiekszaj;
wiekszos¢ wspoétczesnych kart graficznych obstuguje co najmniej 1024 x 768 x 16.
Dostosuj ja do wydajnosci komputera.

¥ Pelny ekran

Zwykle gra COLOBOT dziata w trybie petnoekranowym, niezaleznie od wybranej
rozdzielczosci. Wylaczenie tej opcji spowoduje, ze gra COLOBOT bedzie
wyswietlana w oknie o ustalonym rozmiarze, réwnym okoto 640 x 480 pikseli.

[ Zastosuj zmiany ]
Kliknij ten przycisk, aby zastosowa¢ zmiany wprowadzone na tej stronie.

2.6.2 Grafika
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¥ Cienie

Zwykle wszystkie obiekty (roboty, budynki, surowce) rzucajg cien na ziemie. W
przypadku starszych kart graficznych, dookota cieni moga pojawic sie szare
kwadraty. Nalezy wtedy wytaczy¢ wyswietlanie cieni.

¥’ Znaki na ziemi

Znaki na ziemi pokazujg pochytosci lub ptaskie powierzchnie. Jej powierzchnia moze
mie¢ rozne kolory. Po wytaczeniu tej opcji, nie moga by¢ wyswietlone plaskie strefy
dookota astronauty (zobacz rozdziat 0).

v Kurz

Brud i kurz nadajg robotom i budynkom bardziej realistyczny, brudny wyglad.

wiatrem chmury. Jesli czestotliwos$¢ odswiezania jest zbyt niska, wylacz te

v Niebo #
Po uaktywnieniu tej opcji, na niektorych planetach pokaza sie pigekne przeganiane [
|
czasochtonng opcje. "
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v Promienie stoneczne
Pokazuje realistycznie wygladajace promienie stoneczne na niebie.
v Planety i gwiazdy

Na niektérych planetach firmament jest ozdobiony poruszajacymi sie po niebie
pobliskimi planetami oraz licznymi gwiazdami.

v Mgta
Ta opcja umozliwia wytgczenie wyswietlania mgtly zalegajacej nisko nad ziemia.
v’ Dynamiczne oswietlenie

Dynamiczne o$wietlenie pojawia sie podczas wybuchéw lub w poblizu stacji
energetycznych.

Liczba czastek (0% - 200%)
Czastki sg uzywane do symulacji kurzu, dymu, ognia, wybuchow, itp.
Gtebokos¢ pola (50% - 200%)

Gtebokos¢ pola okresla do jakiej odlegtosci wyswietlana jest scena. Odlegtosé ta jest
rézna dla réznych planet. Duza wartos¢ (na przyktad 200%) pozwala widzie¢ bardzo
daleko, lecz wymaga bardzo silnej karty graficznej 3D.

Szczegoty (0% - 200%)
Ustawia wizualng jakos¢ obiektow 3D w zaleznosci od ich odlegtosci.

llos¢é elementéw dekoracyjnych (0% do 100%)
Ustawia ilo$¢ obiektow dekoracyjnych, takich jak ro$liny, drzewa, krysztaty, itp.

2.6.3 Gra

Taoo
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v Sekwencje filmowe

Krotkie sekwencje filmowe pojawiajace sie na poczatku i na koncu wiekszosci misiji.
Zawsze mozna je przerwacé naciskajac klawisz Esc. Wylgaczenie tej opcji spowoduje,
ze w ogole nie bedg sie one pojawiaty.
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¥ Przewijanie

Gdy kamera jest za astronautg lub robotem, ekran jest przewijany przy zblizeniu
myszy do krawedzi ekranu.

v Odwrécenie myszy X

Odwraca kierunek przewijania przy zblizeniu myszy do lewej lub prawej krawedzi
ekranu.

v Odwrécenie myszy Y

Odwraca kierunek przewijania przy zblizeniu myszy do gérnej lub dolnej krawedzi
ekranu w edytorze programu.

v Wstrzasy przy wybuchach

Wybuchy lub nieumiejetne lgdowania powodujg drgania kamery. Wytacz te opcje,

8 aby kamera zawsze pozostawata stabilna.

v’ Dymki pomocy

Dymki pomocy pojawiajg sie przy zatrzymaniu myszy nad przyciskiem lub obiektem,
wyswietlajac krotki tekst opisujacy przedmiot.

¥ Odbicia na przyciskach

QOdblaski pojawiajg sie podczas ruchéw myszg nad przyciskami.

¥’ Czastki w interfejsie

Iskry i chmury pary pojawiajg sie podczas ruchéw mysza nad interfejsem.

v Cien myszy

Jesli chcesz, aby mysz miata cien, bedzie ona obstugiwana przez gre COLOBOT,
podczas gdy mysz bez cienia obstugiwana jest przez system Windows®. Gdy gra
COLOBOT jest uruchomiona w oknie, mysz nie moze miec cienia.

v’ Automatyczne wciecie

Przesuwa tekst w edytorze programu w prawo, w zaleznosci od ilosci nawiasow
klamrowych { oraz }.

v Duze wciecie

Przesuwa tekst o cztery spacje w prawo dla kazdej klamry. W przeciwnym
przypadku, wciecie jest rbwne dwom spacjom.




NN e
Wil
Shiniha m gaiy
Smpas w
Rl
tal

Sproébuj uzy¢ lewej reki do klawiszy strzatek na klawiaturze a prawej do myszy. Uzyj
myszy od strzelania i poruszania dziatkiem.

Strzatka w lewo, w prawo, w gore i w dot

Porusza postacig w lewo, w prawo, naprzéd lub do tytu. W éwiczeniach
programistycznych roboty nie mogg by¢ poruszane tymi klawiszami.

Shift i Ctrl

Klawisze te sterujg silnikiem odrzutowym astronauty i robotow. Shift zwieksza moc
silnika (wznoszenie) a Ctrl zmniejsza jego moc (opadanie). Na niektorych planetach
latanie jest niemozliwe.

Enter

Ten klawisz uruchamia gtéwng czynnos$¢ zaznaczonego robota (podnies/upusé,
strzelaj, szukaj, itd.), odpowiadajaca przyciskowi z czerwonym obramowaniem.
Spacja

Zmienia widok kamery. Dla wiekszosci robotéw przetacza pomiedzy widokiem z tytu i
kamerg poktadowa.

. (kKlawiatura numeryczna)

Zatrzymuje gre i pokazuje skad zostat wystany ostatni komunikat wyswietlony na ﬂ.ﬁ
gorze ekranu. Jesli zostato ich wyswietlonych wiecej, kolejne nacisniecie tego - '!
klawisza pokaze poprzedni komunikat itd. Nacisnij klawisz Esc, aby powrdci¢ do gry. m ]
Tab =
Zaznacza nastepny obiekt, zaleznie od kolejnosci przyciskéw na gorze ekranu. ¥

Home o
Zaznacza astronaute. ¥




0 (klawiatura numeryczna)

Zaznacza robota lub budynek, ktéry byt poprzednio zaznaczony.
+ i - (klawiatura numeryczna)

Przybliza lub oddala kamere od zaznaczonego obiektu.

F1

Wyswietla rozkazy dotyczace biezacej misji lub éwiczenia na komunikatorze
SatCom.

F2

Wyswietla ogding pomoc dotyczaca programowania na komunikatorze SatCom.
F3

Wyswietla pomoc dotyczaca biezacej instrukcji podczas edycji programu.
F4,F5i F6

Wybdr predkoéci gry. F4 ustawia normalng predkos¢ (x1). F5 (x1.5) i F6 (x2)
umozliwiajg zwiekszenie predkosci gry, w celu zmniejszenia czasu oczekiwania.

Esc

Przerywa biezacq misje i wySwietla menu, w ktérym mozna wybra¢ wyjscie z misji, jej
zapisanie albo zatadowanie, uruchomienie misji od poczatku lub zmiane ustawien.

2.6.5 Dzwick

Efekty dzwiekowe:
Dzwigki gry sa generowane przez biezgcg czynnos$c, np. silnik, glosy, strzaty.

ptycie CD. Sktadajg sie one ze specyficznej muzycznej atmosfery i sg niezalezne od
biezacej czynnosci. Na Ksiezycu i w ¢wiczeniach nie ma muzyki w tle.
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Muzyka w tle:
Muzyka w tle zalezy od planety. Kazdy utwér odpowiada Sciezce dzwiekowej na
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v Dzwiek 3D

Niektore karty dzwigkowe umozliwiajg pozycjonowanie dzwieku w przestrzeni przy
uzyciu czterech gtosnikow, zwiekszajac realizm efektow dzwiekowych. Przycisk ten
jest szary jesli karta dzwiekowa nie obstuguje tej mozliwosci.

2.7 Nowy gracz

Po zainstalowaniu gry Colobot na komputerze, moze w nig grac¢ wiele oséb. Postep
gry jak i napisane programy sg przechowywane osobno dla kazdego gracza.

Kazdy gracz moze rowniez dostosowac wyglad astronauty:

! 0luiBig
K[ ||
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Mozna dostosowac nastepujace elementy:

Twarz

Okulary

Kolor wtoséw

Kolor skafandra

Kolor paskow na skafandrze
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3 Ekran

Podczas misji oraz ¢wiczen, ekran wyglada podobnie do ponizszego:

1 Istniejace roboty i budynki

2 Czynnosci, ktére moze wykonaé wybrany obiekt
3 Mapka

4 Pokazuje menu

3.1 Istniejace roboty i budynki
azd - 11
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Wyswietla wszystkie istniejgce roboty i budynki w biezacej misji. Zaznaczony obiekt

oznaczony jest na pomaranczowo. Jesli robot wykonuje program, ramka jego
przycisku bedzie migata.

W celu zaznaczenia obiektu mozna klikng¢ jeden z tych przyciskéw. Aby zaznaczyé
nastepny obiekt, mozna réwniez nacisna¢ klawisz «Tab».

E Pierwszy przycisk umozliwia wyswietlenia robotéw lub budynkéw.

3.2 Zaznaczony obiekt

W lewej dolnej czesci ekranu wyswietlane sg wszystkie mozliwe czynnosci
zaznaczonego obiektu.




3.2.1 Dziesie¢ programoéw

——— ~ Kazdy robot moze zawiera¢ do 10 programéw. Program do

I Vel [ F] "‘I zatadowania nalezy zaznaczyc¢ na lidcie po lewej stronie. Aby

i r ,',., l_ﬂ dostac sie do programéw od 5 do 10 nalezy uzy¢ paska
przewijania.

!l Uruchamia lub zatrzymuje wykonywanie zaznaczonego programu.

ﬁ Uruchamia wbudowany edytor dla zaznaczonego programu (zobacz rozdziat 0).
Podczas edycji programu gra jest zatrzymywana, aby mozna byto modyfikowac
program bez ograniczen czasowych.

3.2.2 Czynnosci

Ta cze$¢ zalezy od zaznaczonego obiektu.

_H ﬁﬂﬂ# Zwykle jeden z tych przyciskow jest zawsze wiekszy od innych.
' Oznacza to, ze mozna réwniez nacisna¢ klawisz « Enter » na
klawiaturze zamiast klika¢ na przycisku.

3.2.3 Komunikator SatCom

= Pierwszy przycisk aktywuje komunikator SatCom i wyswietla cele misji oraz
jej opis. Drugi przycisk aktywuje komunikator SatCom i wyswietla informacje
H | natemat zaznaczonego obiektu.

]

3.2.4 Kamera

Widok z kamery mozna zmieniac klikajgc ten przycisk lub naciskajac spacje
!_ na klawiaturze. Zwykle przetacza to pomiedzy widokiem z tytu a kamerg,
pokfadowa.

3.2.5 Wskazniki

11 Wyswietla stan zaznaczonego obiektu. Od lewej do prawej: poziom energii
ogniwa elektrycznego, poziom oston oraz temperatura reaktora (tylko dla
robotéw latajacych oraz astronauty).

3.2.5.1 Poziom energii

Ten wskaznik pokazuje poziom energii ogniwa elektrycznego. Zielona czes¢
odpowiada pozostatej energii. Gdy wskaznik jest zupetnie czerwony, ogniwo
elektryczne jest zupetnie puste lub w zaznaczonym obiekcie nie ma ogniwa
elektrycznego. Gdy jest mniej niz 10 procent energii, zaczyna dzwoni¢ alarm.




3.2.5.2 Poziom ostony

Ten wskaznik pokazuje stan ostony obiektu. Jesli spadnie on do zera, obiekt zostanie
zniszczony przez nastepne uderzenie. Zielone kule wystrzeliwane przez mréwki
bardzo szybko niszczg ostone. Zderzenia réwniez wptywajg na ostony, jak réwniez
na ostony uderzanego obiektu.

Ostone robota mozna zregenerowa¢ dostarczajgc go do warsztatu. Jedynym
sposobem zregenerowania ostony budynku jest zblizenie sie do niego robotem
ostaniaczem. Gdy tylko budynek znajdzie sie wewnatrz niebieskiej strefy ochronnej
ostaniacza, jego ostona zostanie szybko zregenerowana.

Ostlona astronauty regeneruje sie automatycznie, cho¢ powoli. Niestety nie mozna
przyspieszy¢ tego procesu, hawet udajac sie do warsztatu.

3.2.5.3 Temperatura reaktora

Ten wskaznik pokazuje temperature reaktora robota lub astronauty. W przypadku
przegrzania, reaktor przestaje dziata¢ i astronauta badz robot spadajg na ziemie.
Gdy temperatura zbliza sie do poziomu przegrzania, zaczyna dzwoni¢ styszalny
alarm. Zwracaj uwage na ten wskaznik, szczegolnie gdy robot lata nad woda, gdyz
wybuchnie, jesli wpadnie do wody.

Jesli temperatura otoczenia jest bardzo wysoka, reaktor przegrzewa sie szybcie;.

3.2.6 Zniszczenie
ﬂ Budynki majg przycisk umozliwiajgacy ich autozniszczenie.

3.3 Mapka

Mapka w prawej dolnej cze$ci ekranu przedstawia sytuacje na
planszy. Im ciemniejsza strefa tym mniejsza wysokos¢. Roboty
sg zotte, budynki niebieskie, wrogowie zieloni.

Wrogowie sg wyswietlani tylko gdy zostat zbudowany radar. Po
najechaniu mysza na obiekt na mapce, jego nazwa pojawi sie w
matym oknie. Mozna klikng¢ obiekt na mapce, aby go

| zaznaczyé. W

Suwak po lewej stronie mapki umozliwia jej powiekszanie i zmniejszanie.

3.4 Menu ' '--"
J Po kliknieciu tego przycisku w prawym gérnym rogu ekranu, wyswietlane jest

Zapisz Zapisuje biezaca misje

f=

menu:
Kontynuuj Kontynuuje biezaca misje.
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Weczytaj Woezytuje wczesniej zapisang misje. Biezgca misja zostanie
przerwana.

Opcje Dostep do niektérych opcji gry. Nie ma stad dostepu do
wszystkich opcji. Jesli chcesz uzyskac dostep do wszystkich
opgciji, uzyj przycisku Opcje w menu gtownym (zobacz rozdziat
0).

Uruchom ponowniePrzerywa biezgca misje i uruchamia jg od poczatku.

Przerwij Przerywa biezacq misje.

4 Obiekty

4.1 Astronauta

Ty jestes astronautq. Jesli umrzesz, misja konczy sie
niepowodzeniem.

W wiekszosci misji zestaw przetrwania umozliwia, dzieki
reaktorowi, latanie oraz ptywanie i nurkowanie bez ograniczen
czasowych.

Mozesz przenosi¢ wigkszos¢ obiektdw, ale ciezar znaczaco
zmniejsza predko$¢ poruszania sie. Latanie, ptywanie i chodzenie pod wodag nie jest
mozliwe podczas przenoszenia przedmiotéw. Do tego polecane jest uzycie
transportera albo robota nurka. Przenoszenie rudy uranu nie jest mozliwe z powodu
jej radioaktywnosci.

4.1.1 Dziato neutronowe

Za pomoca dziata neutronowego umieszczonego w zestawie
przetrwania mozna wznosi¢ budynki w zaleznosci od misji oraz badan
dotychczas wykonanych przez centrum badawcze.

Specjalny przycisk umozliwia sprawdzenie, czy okoliczny grunt jest
ptaski. Jest to wazne, gdyz budynki moga stac jedynie na ptaskiej
powierzchni. Ptaska powierzchnia jest zaznaczona na zielono, a
pochytosci na czerwono.

Uwaga: Jesli opcja « Znaki na ziemi » jest wytgczona (zobacz rozdziat 0), nie
mozna podswietli¢ ptaskich stref.

4.1.2 Flagi

Przycisk « Flagi + » umozliwia oznaczenie pozycji kolorowg flaga.
Moze to zapobiec zagubieniu, umozliwi¢ ponowne znalezienie
waznego miejsca lub oznaczenie pozycji robota. Do dyspozycji jest
5 flag w 5 roznych kolorach. Flage mozna usung¢ przyciskiem
« Flagi - » i zachowa¢ do p6zniejszego uzycia.
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Kategoria: BlueFlag, RedFlag, GreenFlag, YellowFlagiVioletFlag
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4.1.3 SatCom

Komunikator SatCom jest bardzo warto$ciowym asystentem,
noszonym jak zegarek na lewym nadgarstku. Wyswietla on
rozmaite informacje, takie jak cele biezacej misji lub raport
satelitarny. Z komunikatorem SatCom mozna sie
skonsultowa¢ w dowolnej chwili, naciskajac klawisz F1.

4.2 Budynki

4.2.1 Centrum Kontroli Misji w Houston

Ziemskie centrum kontroli wszystkich Twoich misji. Pomimo takiej
samej nazwy jak ogdlnie znana stacja kontroli misji z dawnych
czasow, ,Houston” miesci sie w rzeczywistosci posrodku pustyni
Nevada, w nowym centrum koordynacji podboju kosmosu.

Centrum Kontroli Misji nieustannie nadzoruje Twoja misje, a caty
zespot naukowcdw i inzynieréw bardzo ciezko pracuje nad
znalezieniem rozwigzan wszystkich napotkanych problemoéw.

4 2.2 Statek kosmiczny

Jest to Twoj gtéwny srodek transportu pomiedzy planetami, jedyny
sposob bezpiecznego podrézowania w kosmosie i wypetnienia
misji.

Poza astronautq, statek kosmiczny moze przewozi¢ roboty oraz

surowce. Po zakohczeniu misji, nalezy zaznaczy¢ statek
kosmiczny, a nastepnie klikna¢ polecenie ,odlotu”.

Kategoria: SpaceShip

4.2.3 Centrum badawcze

Centrum badawcze to ogromny komputer. Jego najbardziej
uzyteczng funkcjg jest mozliwosé odkrywania nowych technologii
oraz ulepszen istniejacej, w szczegdlnosci dotyczacej budynkéw i
robotow.

Zawiera 65536 procesordw i zuzywa bardzo duze iloci energii.
Kazdy program badawczy potrzebuje nowego, w petni
natadowanego ogniwa elektrycznego.

Kategoria: ResearchCenter




4.2.4 Fabryka robotéw

Ten budynek jest przeznaczony do wytwarzania robotéw z tytanu.

Umies¢ kostke tytanu w fabryce.
Cofnij sie.
Zaznacz fabryke.
Kliknij przycisk odpowiadajacy symbolowi robota, ktéry ma
zostac zlozony.
Gotowy robot nie ma na poktadzie ogniwa elektrycznego. Aby
mogt opusci¢ fabryke, nalezy go w nie wyposazyc¢.

Uwaga: Lista dostepnych robotéw zalezy od postepu prac badawczych w
centrum badawczym.

Kategoria: BotFactory

4.2.5 Huta

Ten budynek zostat zaprojektowany do przetwarzania porcji rudy
tytanu na kostki tytanu. Wszystko, co trzeba zrobic, to umiesci¢
porcje rudy tytanu na $rodku platformy i cofng¢ sie. Ruda zostanie
przetopiona na tytan.

Kategoria: Converter

4.2.6 Stacja energetyczna

Stacja energetyczna pobiera energie spod ziemi i poprzez indukcje
faduje zwykte ogniwo elektryczne. Aby natadowaé ogniwo
elektryczne umieszczone na robocie, nalezy przesung¢ go na
srodek platformy i poczekac kilka sekund. Ogniwo elektryczne
trzymane przez robota lub astronaute rowniez moze zostac
dotadowane. Atomowe ogniwa elektryczne nie sg tadowalne.

Stacja energetyczna wymaga zrédfa energii w podglebiu. Jesli z raportu satelitarnego
wynika, Zze energia dostepna jest tylko w niektérych miejscach, nalezy wczesniej
przebadaé podglebie przy uzyciu robota szperacza. Pozostawione przez niego
oznaczenia informujg o rodzaju znalezionego surowca: zielony plus oznacza
znajdujace sie pod ziemig zrodto energii, wymagane przy budowie stacji
energetycznej lub elektrowni.

Jesli duze ogniwo elektryczny u gory stacji energetycznej pozostaje czerwone po jej
wybudowaniu, oznacza to, ze wybrane migjsce nie spetnia wymaganych warunkow
geologicznych.

Kategoria: PowerStation




4.2.7 Stacja radarowa

Radar okresla kierunek najblizszego wroga. Co wiecej, informacje
uzyskane dzieki radarowi umozliwiajg pokazanie pozycji
wszystkich robotoéw, budynkéw i wrogow, jako matych
réznokolorowych kwadratéw i tréjkatow na mapce, znajdujacej sie
w prawej dolnej czesci ekranu.

Stacje radarowe spetniajg rowniez role stacji przekaznikowych w
komunikacji pomiedzy Ziemig i odlegtymi planetami.

Kategoria: RadarStation

4.2.8 Warsztat

W warsztacie mozna zregenerowac uszkodzone ostony robotow.
Ostona robota wchfania pewng ilo$¢ strzatéw wroga. Brak ostony
oznacza, ze robot zostanie zniszczony przy nastepnym ataku.

Kategoria: RepairCenter

4.2.9 Wieza obronna

miganiem.

Wieza jest najlepszg obrong przeciwko atakom wroga, zaréwno
naziemnym, jak i powietrznym.

Do dziatania wiezy potrzebne jest zwykte lub atomowe ogniwo
elektryczne. Zwykte ogniwo elektryczne umozliwia oddanie o$miu
strzatow. Oczywiscie duzo lepsze jest atomowe ogniwo
elektryczne. Gdy skonczy sie energia, wieza sygnalizuje to

Wieza ma zasieg 40 metréw. Aby go wyswietli¢, nalezy zaznaczy¢ wieze i nacisngé
przycisk ,zasiegu”. Czerwone kropki otoczg kolistg strefe na 20 sekund.

Kategoria: DefenseTower
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4.2.10 Fabryka ogniw elektrycznych

Elektrownia jest fabrykg ogniw elektrycznych. Przetwarza ona
kostki tytanu na zwykite, catkowicie natadowane i gotowe do uzycia
ogniwa elektryczne.

Elektrownia wymaga zrédta energii w podglebiu. Jesli z raportu

satelitarnego wynika, ze energia dostepna jest tylko w niektdrych

miejscach, nalezy wczesniej przebadaé podglebie przy uzyciu
robota szperacza. Pozostawione przez niego oznaczenia informujg o rodzaju
znalezionego surowca: zielony plus oznacza znajdujace sie pod ziemig zrodto
energii, wymagane przy budowie elektrowni lub stacji energetyczne;j.

Jesli duze ogniwo elektryczny u podstawy elektrowni pozostaje czerwone po jej
wybudowaniu, oznacza to, ze w wybranym miejscu nie ma odpowiednich warunkéw
geologicznych.

Kategoria: PowerPlant

4.2.11 Kopalnia

Kopalnia umozliwia wydobywanie surowcow. Do okreslenia
najlepszego miejsca na wybudowanie kopalni nalezy uzyé
szperacza, ktory zbada podglebie. Pozostawione przez niego
znaczniki okreslajg jakie surowce moga by¢ wydobyte:

e  Czerwony plus = ruda tytanu.
e Z6tte kotko < ruda uranu.
e Zielony plus = energia, miejsce nieodpowiednie do budowy
kopalni.
Kategoria: Derrick

4.2.12 Elektrownia atomowa

Elektrownia atomowa jest fabrykg atomowych ogniw
elektrycznych. Przetwarza ona porcje rudy uranu na w petni
natadowane i gotowe do uzycia atomowe ogniwo elektryczne.

Kategoria: NuclearPlant
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4.2.13 Laboratorium

Laboratorium jest przeznaczone do analizy materii organiczne;.

Dzieki niemu ludzie mogg poznaé technologie owaddéw, a nawet

uzyc jej dla zwiekszenia swojej przewagi. Fragment materii

organicznej nalezy umiesci¢ na platformie, zaznaczy¢ laboratorium

i klikna¢ przycisk odpowiadajacy zgdanemu programowi

badawczemu.
L
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Kategoria: AutolLab
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4.2.14 Stacja odgromnikowa

Stacja odgromnikowa spetnia role piorunochronu jak i przetwornika
energii. Zapewnia ochrone przed wytadowaniami elektrycznymi
podczas burz magnetycznych w promieniu 50 metréw. Dodatkowo,
w chwili uderzenia pioruna, tadowane sg wszystkie roboty i ogniwa
elektryczne umieszczone pod nim, oczywiscie za wyjatkiem
atomowych ogniw elektrycznych.

Aby wyswietli¢ strefe, kidra jest zabezpieczona przez stacje odgromnikowa, nalezy jg
zaznaczyc¢ i klikng¢ przycisk ,zasiegu”. Czerwone kropki otoczg kolistg strefe na 20
sekund.

W catym kosmosie, tylko na kilku planetach wystepujg burze magnetyczne. Wéréd
odwiedzanych planet ten fenomen wystepuje jedynie na Orfenii.

Statek kosmiczny réwniez dziata jak przewodnik wytadowan, jednakze nie taduje on
ogniw elektrycznych.

Kategoria: PowerCaptor

4.2.15 Stacja przekaznikowa informacji
i Budynek ten przechowuje cyfrowe informacje. Stacja moze
przechowywa¢ do 10 porcji informacji, do kazdej z nich mozna
odwotywac sie poprzez jej nazwe. Na przyktad stacja moze
przechowywac¢ 3 informacje:

e "Pozycja.x" 23.45

e "Pozycja.y" -102.70
e "llosc" 3.00
Do umieszczenia nowej informac;ji stuzy instrukcja send. Do odczytania informaciji ze
stacji stuzy instrukcja receive.

Kategoria: ExchangePost

4.2.16 Skrytka

Ten kopulasty budynek zostat skonstruowany przez pierwszg
ekspedycje. Jego celem byta ochrona nowego typu
zaawansowanego robota. W celu zabezpieczenia przed wrogimi
atakami, skrytka zostata zamknieta czterema kluczami. Dostep do
robota mozna uzyskac po znalezieniu 4 kluczy i umieszczeniu ich
w odpowiednich zamkach.

Kategoria: vault




4.3 Obiekty przenosne
4.3.1 Ruda tytanu

Tytan jest niezastgpiony przy konstrukcji budynkéw, robotéw oraz
zwyktych ogniw elektrycznych. Tytan widziany przez astronaute w
jego uzytkowej, szesciennej postaci powstat przez przetopienie
surowych kawatkéw rudy tytanu.

Rude tytanu mozna znalez¢ na powierzchni lub w podglebiu. W
drugim przypadku najpierw nalezy jg zlokalizowac¢ i zidentyfikowaé
przy pomocy robota szperacza, a nastepnie wydoby¢ uzywajac

kopalni. W miejscu znalezienia rudy tytanu robot szperacz pozostawia czerwony

plus.

Kategoria: TitaniumOre

4.3.2 Ruda uranu

Uran jest niezbedny do produkcji atomowych ogniw elektrycznych.
Rude uranu mozna znalez¢ na powierzchni lub w podglebiu. W
drugim przypadku najpierw nalezy ja zlokalizowac¢ i zidentyfikowaé
przy pomocy robota szperacza, a nastepnie wydoby¢ uzywajac
kopalni. W miejscu znalezienia rudy uranu robot szperacz
pozostawia zotte kétko.

Elektrownia atomowa moze przetwarzac¢ rude uranu na nowe, w petni natadowane
atomowe ogniwa elektryczne. Astronauta nie moze przenosi¢ rudy uranu z powodu
jej radioaktywnosci.

Kategoria: UraniumOre

4.3.3 Tytan

Tytan jest niezastgpiony przy konstrukcji budynkéw, robotéw oraz
zwyktych ogniw elektrycznych. Zwykle jego niewielkie iloSci mozna
znalez¢ na statku kosmicznym na poczatku kazdej mis;ji.

Jesli potrzeba wiecej, nalezy przetopi¢ kawatki rudy tytanu w
uzyteczne kostki tytanu.

Kategoria: Titanium

4.3.4 Ogniwo elektryczne

Ogniwo elektryczne dostarcza energii robotom i niektérym
budynkom. Catkowicie czerwone ogniwo elektryczne jest
wytadowane. Czes$¢ zielona oznacza pozostatg energie. Moze byé
ono natadowane w stacji energetycznej. Do produkcji nowych, w
peti natadowanych ogniw elektrycznych potrzebna jest
elektrownia.




Pojemno$¢ zwyktego ogniwa elektrycznego jest 100 razy mniejsza od pojemnosci
atomowego ogniwa elektrycznego wytwarzanego przez elektrownie atomowa z rudy
uranu.

Kategoria: PowerCell

4.3.5 Atomowe ogniwo elektryczne

Atomowe ogniwo elektryczne dostarcza energii robotom i
niektérym budynkom. Jego pojemnosc¢ jest 100 razy wieksza od
pojemnosci zwyktego ogniwa elektrycznego.

Atomowe ogniwa elektryczne nie moga byc¢ jednak ponownie

tadowane ani przetwarzane. Do wytworzenia nowego, w petni

natadowanego atomowego ogniwa elektrycznego potrzebna jest
elektrownia atomowa oraz nieco rudy uranu.

Kategoria: NuclearCell

4.3.6 Czarna skrzynka

Czarna skrzynka tak naprawde jest pomaranczowa, zeby tatwiej
mozna jg byto rozpoznac i znalez¢. Kazdy statek kosmiczny
wyposazony jest w czarng skrzynke zapisujaca i przechowujaca
informacje o przebiegu lotu.

Czarna skrzynka moze by¢ takze uzyta do pozostawienia waznych

informaciji. Pierwsza ekspedycja zostawita na kazdej z planet
czarng skrzynke zawierajaca wspotrzedne planety, do ktérej zmierzata w nastepne;j
kolejnosci.

Kategoria: BlackBox

4.3.7 Materia organiczna

Materia organiczna jest sekretem owadow. Kulki materii
organicznej sg czesto uzywane do bombardowan przez osy.
Musisz jg zdoby¢ aby umozliwi¢, po odpowiedniej analizie,
odkrycie nowych, niesamowitych technologii poprawiajgcych
efektywnos¢ robotow.

Kategoria: OrgaMatter

4.3.8 Klucze

Dzieki kluczom, astronauta moze uzyska¢ dostep do skrytki.
Potrzebne sa to tego cztery klucze.

Klucz A, niebieski, trojkatny

Klucz B, czerwony, pieciokatny

Klucz C, zielony, w ksztalcie szescioramiennej gwiazdy
Klucz D, z6tty, okraglty
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Kategoria: KeyA, KeyB, KeyC i KeyD
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4.4 Roboty
4.4.1 Rodzaje napedu

Kazdy z czterech typow robotéw (transporter, szperacz, dziato i dziato organiczne)
moze by¢ wyposazony w cztery rézne technologie napedu. Odkryjesz je w kolejnych
misjach.

Na

Na kotach I
gasienicach

Latajacy Na nogach

Transporter

Szperacz

Dziato
organiczne

4.4.1.1 Roboty na kofach

Kofa to standardowy, szybki i energooszczedny sposoéb napedu, idealny do
poruszania sie po relatywnie ptaskich powierzchniach. Na pochytym terenie polecane
jest uzycie dziata latajacego, a jesli jest to niemozliwe, dziata na gasienicach.

4.4.1.2 Roboty na gasienicach

Roboty na gasienicach moga pokonywacé strome pochytosci ale sg raczej powolne i
zuzywajg mnostwo energii. Na ptaskim terenie, na krotszych dystansach lepszym
wyborem jest transporter na kotach. Gdy to mozliwe, najlepszym sposobem
pokonywania duzych odlegtosci jest zbudowanie robota latajgcego.




4.4.1.3 Roboty latajace

Roboty latajace mogg przemieszczac sie ponad naturalnymi przeszkodami, takimi jak
gory lub jeziora ale ich zapas energii szybko sie zuzywa. Na ziemi sg one powolne.
Na krotkich odlegtosciach, nie wymagajacych latania, polecane jest uzycie
transportera na kotach.

Wyswietlacz na dole ekranu pokazuje temperature reaktora. Nalezy zwraca¢ na
niego uwage. Jesli reaktor sie przegrzeje, silnik sie zatrzyma i robot spadnie (zobacz
rozdziat 0).

4.4.1.4 Roboty na nogach

Podczas poruszania sie, robot na nogach zuzywa o potowe mniej energii od robota
na kotach. Robot na nogach jest tez idealnie przystosowany do wspinania sie nawet
po najbardziej stromych pochyto$ciach.

4.4.2 Funkcje robotow

Robot moze mie¢ cztery rézne funkcje.

4.4.2.1 Transporter

Transporter moze przenosi¢ mate przedmioty, takie jak ruda, kostki tytanu, ogniwa
elektryczne, itp.

Nastepujace przedmioty moga by¢ przenoszone:

Ruda tytanu

Ruda uranu

Tytan

Zwykte ogniwo elektryczne
Atomowe ogniwo elektryczne
Czarna skrzynka

Klucze

Materia organiczna

Chwyta przedmiot lub odktada go, w miejscu okreslonym przez jedng z
_ﬂ ponizszych opcji: Zamiast klika¢ na przycisku, mozna réwniez nacisngé
klawisz ,Enter”.

Trzy ikony okreslaja, w ktérym miejscu robot powinien podnie$é lub upuscié
przedmiot:

m: Przed robotem, na ziemi lub z tytu innego robota.
W Wiasne ogniwo elektryczne robota.

- Za robotem, na ziemi.




4.4.2.2 Szperacz

Robot przystosowany do badania struktury geologicznej podglebia. Gdy znajdzie co$
uzytecznego, zostawia na ziemi nastepujgce znaczniki:

e  Czerwony plus = ruda tytanu.
e Zotte kétko = ruda uranu.
e Zielony plus = zrodto energii, niezbedne dla stacji energetycznej lub elektrowni.

4.4.2.3 Dziatlo

Dziatko strzelajace kulami ognia jest skuteczng bronig przeciwko wigkszosci wrogéw.
Nalezy uzywaé go z rozwaga z uwagi na duze zuzycie energii. Zwykte ogniwo
elektryczne wystarcza na oddanie tylko czterech serii strzatow.

Porada: Poruszanie myszg podczas strzelania spowoduje ogarniecie strzatami
wigkszego obszaru.

4.4.2.4 Dziato organiczne

Dziatko organiczne jest efektywniejsze od dziatka ogniowego. Strzela ono matymi
kulkami zracej materii organicznej. Zwykte ogniwo elektryczne wystarcza na oddanie
11 serii strzatow.

Porada: Poruszanie myszg podczas strzelania spowoduje ogarniecie strzatami
wiekszego obszaru.

4.4.3 Uderzacz

Robot na gasienicach zaprojektowany do uderzania w ziemiag z
ogromna sitg i przewracania wszystkich mrowek i pajgkow w
promieniu 100 metréw do gory brzuchem. Przewrdcony owad nie
jest jednak martwy i bedzie starat sie stang¢ na nogi. Zajmuje mu
to okoto 60 sekund.

Aby wyswietli¢ strefe jego dziatania, nalezy klikng¢ przycisk
,zasiegu”. Mate czerwone kropki otoczg kolistg strefe na 20 sekund.

Robot ten zuzywa bardzo duze ilosci energii. Jedno uderzenie pochtania 40%
pojemnosci zwyktego ogniwa elektrycznego.

4.4.4 Recykler

Robot na gasienicach zaprojektowany do przetwarzania wrakéw
robotow na uzyteczne kostki tytanu.




4.4.5 Ostaniacz

Robot na gasienicach zaprojektowany do obrony przed wszelkimi
mozliwymi atakami wrogow w strefie od 10 do 25 metréw. Jego
dziatanie powoduje regeneracje osobistych oston robotéw i
budynkéw. Uzycie tego robota to jedyna mozliwos¢ przedostania
sie przez waskie przejscia pomiedzy trujgcymi zielonymi grzybami.

Zwykte ogniwo elektryczne pozwala na 20 sekundowe dziatanie
ostony o promieniu 25 metrow, co jest zwykle zbyt krétkim czasem. Bardziej
odpowiednie dla tego robota jest atomowe ogniwo elektryczne.

Zuzycie energii jest wprost proporcjonalne do promienia strefy ochronnej. Z
promieniem powtoki ochronnej rownym 10 metréw robot moze pracowac 2,5 raza
dtuzej, niz przy maksymalnym promieniu rownym 25 metrow.

4.4.6 Nurek

Robot amfibia na gasienicach wyposazony w ramie chwytajace.
Jest on jedynym robotem zdolnym do poruszania sie i dziatania
pod woda.

Przed zanurzeniem nalezy sprawdzi¢ wskazniki poziomu

natadowania ogniwa elektrycznego, gdyz jego wymiana ani

dotadowanie pod wodg nie jest mozliwe. Robot nurek moze
podnosi¢ przedmioty jedynie z ziemi, w odréznieniu od np. baterii z tytlu innego
robota.

4.4.7 Dziato fazowe

Robot na gasienicach wyposazony w bardzo silne dziatko fazowe,
skuteczne przeciwko wiekszosci wrogéw. Wycelowane w gére ma
zasieg do 60 metréw. Jest to jedyna bron, z ktérej mozna zabié
Krolowa obcych.

4.5 Obcy "ﬁ'

4.5.1 Mrowka
g Mrowki strzelajg matymi zracymi kulkami ktore wgryzajg sie w
; ostony ochronne robotéw i budynkéw, powodujac ich zniszczenie.

budynkéw i robotéw, gdyz jego ostona ochronna odnawia sie, gdy

goja sie jego rany. Jednakze, jesli zostaniesz zbyt dtugo w ich

zasiegu lub gdy jest ich zbyt duzo, Twoje zycie moze znalez¢ sie w
wielkim niebezpieczenstwie.
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Cztowiek moze znacznie dtuzej wytrzymac ich ataki niz wiekszo$c¢ P
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Kategoria: AlienAnt

4.5.2 Pajak

Pajaki dziatajg jak oddziaty samobdjcze: gdy zblizy sie on do celu,
wybucha i rozpada sie na wiele matych ptongcych fragmentow.
Powodujg one zapton przedmiotéw, z ktérym sie zetkng. Na
szczescie pajak rowniez tego nie przezywa.

Kategoria: AlienSpider

4.5.3 Osa

Osy sg obcg forma zycia, bardzo trudng do zestrzelenia z powodu
czestych zmian kierunku lotu. Osy przenoszg kule materii
organicznej, ktére zrzucajg z gory na roboty, budynki i astronaute.

Najtatwiej pozby¢ sie ich budujac wieze obronna.

Kategoria: AlienWasp

Robale zarazajg wirusami zaprogramowane roboty. Wirusy
modyfikujg programy w stopniu uniemozliwiajgcym ich prawidtowe
dziatanie lub powodujgcym przerwanie ich dziatania.

Robale zyjg w podglebiu, cho¢ czasem wychodza i petzajg po
powierzchni. Gdy sg pod ziemig sg niewykrywalne i
niezniszczalne.

Kategoria: AlienWorm

4.5.5 Krolowa Obcych

Ten olbrzymi owad jest matkg wszystkich obcych. Skiada ona jaja,
z ktorych wysiaduje rézne rodzaje owaddw, z ktdrymi musisz
walczy¢. Sg bardzo grozne, zaréwno dla astronauty, jak i dla catej
misji. Ostona ochronna krélowej jest odporna na wiekszo$c
atakow.

Kategoria: AlienQueen

fa

5 Programowanie

Lo A
Wszystkie roboty sg programowalne, wiec moga wykonywac niektore zadania
o automatycznie bez interwencji.
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5.1 Edytor programu

Aby wejs¢ do edytora programu, nalezy:

e  Zaznaczy¢ robota
o Wybrac¢ pozycje jednego z dziesieciu programow w lewej dolnej czesci ekranu
@ e Klikng¢ przycisk « Edytuj zaznaczony program ».

’: D@y o)+ W) % 8 =

-:Ihn wald obiegk!iPechergel(]

poist  wimrt: . yariehle for fnitial pou.
ohiect 1tem: #¥ 1efo. abowt poser gtatica

EIArT - paElticma A7 mhare iaitial powdtisa
item = radas|PomacBRatien): ~ Look [of statica

|uh|1ln powitioni; 7. go Lo the powsr station
waitisl: A Wakt § oaesaadi

guks{atart]; £ gb Bl ve iz tial pid.

Podczas edycji programu gra jest zatrzymywana. Przesuniecie wskaznika myszy
blisko lewej lub prawej krawedzi ekranu powoduje obrét kamery. Przesuniecie
wskaznika myszy blisko gérnej lub dolnej krawedzi ekranu powoduje przyblizenie lub
oddalenie kamery. Trzy przyciski w prawym gérnym rogu okna edytora programu sg
takie same jak w wiekszosci programéw systemu Windows.

jest zatrzymywana i mozliwe jest obserwowanie dziatania programu (zobacz rozdziat

0).

Okno edytora programu moze byé przesuwane przez przecigganie paska tytutu.

Mozna réwniez zmieni¢ jego rozmiar przeciagajac krawedzie lub narozniki. W

Stowa kluczowe jezyka wyswietlane sg réznymi kolorami:

Kolor Rodzaj Przyktad

Pomaranczowy | Instrukcja aim, fire, turn, goto, while, itd.

W przypadku wejscia do edytora programu podczas wykonywania programu gra nie ' ?
&
&
¥
|

BlackBogx, itd.

r‘-:.

Zielony Typ zmiennej object, float, int, itd.

Czerwony State, kategorie TitaniumOre, Converter,
]
[
I
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Gdy kursor znajduje sie na stowie kluczowym, pasek stanu przy dolnej krawedzi okna
edytora programu wyswietla pewne informacje. Aby wyswietli¢ wiecej informacji na
komunikatorze SatCom, mozna klikng¢ na pasku stanu lub nacisnaé¢ klawisz F3.

Aby zaznaczy¢ cate stowo, kliknij na nim dwukrotnie. Shift+strzatka réwniez
zaznacza tekst. Ctrl+strzatka przesuwa kursor stowo po stowie a Shift+Ctrl+strzatka
zaznacza tekst stowo po stowie, jak kazdy standardowy edytor. Zwykie skroty Ctrl-X,
Ctrl-V, Ctrl-C umozliwiajg kopiowanie i wklejanie tekstu podobnie jak w innych
standardowych edytorach.

5.1.1 Nowy
D | Czysci caly program i tworzy pusty szkielet programu:

extern void object::New( )

{

}

New jest domysina nazwg programu. Mozna jg dowolnie zmienia¢, cho¢ nie mozna
uzy¢ spacji ani znakdw specjalnych, lecz jedynie litery i cyfry. Na przyktad szukaj,
PrzyniesTytan, IdzDoDomu, itd.

Uwaga: Mozna przywréci¢ poprzednig sytuacje naciskajac Ctrl-Z lub klikajac
przycisk Cofnij (zobacz ponizej).

5.1.2 Otwieranie i zapisywanie

Wszystkie napisane programy sg automatycznie zapisywane razem z
ﬁ] “l misjq lub ¢wiczeniem. Z drugiej strony, jesli chcesz ponownie uzyé
programu w innej misji, nalezy zapisa¢ wprost.

Prywatny  Program jest zapisywane w prywatnym folderze biezgcego gracza
(zobacz rozdziat 0).

Publiczny = Program jest zapisywany w folderze publicznym i bedzie dostepny dla
wszystkich graczy.

Nazwa folderu, w ktérym zostanie zapisany program pojawia sie na pasku tytutu
okna dialogowego Zapisz. Na przykiad, Savegame\Player1\Program\ oznacza, ze
program bedzie zapisany w folderze

c:\Program Files\Colobot\Savegame\Player1\Program\ (zaktadajac, ze gra
Colobot zostata zainstalowana w folderze c:\Program Files\Colobot\.

Skréty « Ctrl+O » i « Ctrl+S ».

5.1.3 Cofnij
| Cofa ostatnig zmiane. Mozna cofng¢ ostatnie 20 modyfikacji.

Skrét: « Ctrl+Z ».




EE . L1 e

)

5.1.4 Woytnij, Kopiuj i Wklej

Wyecina lub kopiuje zaznaczony tekst do schowka. Jesli nie
x | hl ﬂ| zaznaczono tekstu, zostanie wybrany caty wiersz. Zawarto$¢
schowka moze by¢ wklejana do edytowanego programu.
Skréty: « Ctrl+X », « Ctrl+C » i « Ctrl+V ».

5.1.5 Wielkos¢ czcionki
Uzyj suwaka do zmiany wielkosci czcionki w edytorze i komunikatorze SatCom.

5.1.6 SatCom: Instrukcje
'l Wyswietla informacje o celu misji lub éwiczenia.

Skrot: « F1 ».

5.1.7 SatCom: Podrecznik programowania

Wyswietla informacje o programowaniu robota. Do poruszania sie w nim uzyj
tacz hipertekstowych (podkreslonych na niebiesko).

Skroét: « F2 ».

5.1.8 OK

Kompiluje program i zamyka edytor. Jesli w programie jest btad sktadni, zostanie on
oznaczony a ha pasku stanu pojawi sie odpowiedni komunikat o btedzie.

5.1.9 Anuluj

Wychodzi z edytora bez kompilacji, lecz zmiany zostajg zachowane.

5.1.10 Kompiluj

| Kompiluje program bez zamykania edytora. Jest to przydatne do sprawdzenia
A btedow sktadni programu.

5.1.11 Wykonaj/zatrzymaj

Rozpoczyna lub zatrzymuje wykonywanie programu bez zamykania edytora.
* Jest po przydatne podczas debugowania, gdyz umozliwia sledzenie postepu

programu. Jesli przycisk po prawej stronie przedstawia stojgcego cztowieka,
program zostanie wykonany krok po kroku.

Uwaga: Podczas wykonywania programu jego zawarto$¢ wyswietlana jest na
pomaranczowo i nie mozna go modyfikowac.

5.1.12 Pauza/kontynuuj
* | Przetacza pomiedzy wykonywaniem krok po kroku a wykonywaniem ciggtym i

= 30
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5.1.13 Jeden krok

Wykonuje nastepna instrukcje w trybie krok po kroku. W dolej czesci edytora
. programu wyswietlana jest zawarto$¢ réznych zmiennych zmieniajgcych sie w
trakcie programu.

5.2 Jezyk programowania CBOT

Jezyk programowania CBOT jest bardzo podobny do jezykéw C++ i Java™. Zostat
on specjalnie zaprojektowany dla gry COLOBOT i jest bardzo dobrze dostosowany
do nauki. W tym podreczniku przedstawione sg jedynie bardzo proste przyktady.
Dokfadniejszy opis mozna uzyska¢ w komunikatorze SatCom naciskajac przycisk
«F2».

Jezyk CBOT jest wrazliwy na wielkos$¢ liter, na przyktad Radar nie jest tym samym
CO radar.

Kazda instrukcja powinna by¢ zakonczona srednikiem "; ".

Komentarze zaczynajq sie znakami // i kohczg wraz z koncem wiersza.

5.2.1 Instrukcja radar

Przy uzyciu tej instrukcji mozna znajdowac rézne obiekty, takie jak wrogow, roboty,
budynki lub surowce.

Napisz nazwe poszukiwanego obiektu w nawiasach. Umie$¢ wynik w zmiennej typu
object. Oto przykfad szukajacy najblizszej mréwki:

// Na poczatku programu:
object item; // deklaracja zmienne]

// Znajdz najblizsza mréwke
item = radar (AlienAnt);

5.2.2 Instrukcja goto

goto () rozkazuje robotowi udac sie do podanej pozyc;ji.

Najczestsze uzycie polega na wystaniu robota do obiektu zlokalizowanego instrukcjg

radar (). Jesli informacja zwrécona przez radar () zostata zachowana w

zmiennej, wystarczy po jej nazwie napisa¢ .position aby otrzymac pozycje

obiektu. Oto przyktad programu szukajgacego kostki tytanu i idgcego do jej pozycii:
object element;

element = radar (Titanium) ;
goto (element.position) ;
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5.2.3 Instrukcje grab i drop

Instrukcja grab () poleca robotowi uzycie ramienia operacyjnego do chwycenia
przedmiotu znajdujgcego sie na ziemi, na platformie budynku lub miejscu na ogniwo
elektryczne robota. Z kolei instrukcja drop () poleca robotowi wypuszczenie
trzymanego przez ramie operacyjne przedmiotu na ziemi, platformie budynku lub
miejscu na ogniwo elektryczne robota.

Po znalezieniu tytanu w poprzednim przyktadzie, oto jak powiedzie¢ robotowi, aby go
podniost i zostawit 5 metrow dalej:

grab () ; // podnieé obiekt
move (5); // i1dZz 5m naprzdéd
drop () ; // zostaw go

5.2.4 Instrukcja fire

Instrukcja ta powoduje wystrzat z dziatka poktadowego robota. Mozesz okresli¢, jak
diugo powinna trwa¢ seria. Przewaznie instrukcja ta uzywana jest do
jednosekundowych serii strzatéw:

fire (1) ;

5.2.5 Instrukcja while

Instrukcja while () {} jest uzywana do wielokrotnego powtarzania zbioru instrukciji.
Najczesciej jest ona uzywana do nieskohczonego powtarzania zbioru instrukcji. Aby
to uzyskaé, nalezy napisa¢ while (true) {} i umiesci¢ instrukcje kiére majg by¢
powtarzane w klamrach { }. Oto przyktadowy program powtarzajgcy nastepujace
czynnosci:

e znajdz pajgka,
e 0broc sie w jego strone,
o strzelaj.

while (true)

{
item = radar (AlienSpider) ;
turn (direction (item.position)) ;
fire (1) ;

Wystarczy raz uruchomic ten program, a zabije on wszystkie pajaki dookota robota.

5.2.6 Instrukcja distance

Za pomoca instrukcji distance ( , ) mozna obliczy¢ odlegtos¢ miedzy dwoma
punktami. Uzycie samej instrukcji position podaje pozycje robota wykonujacego
program. Jesli po zmiennej wystapi . position, podaje pozycje obiektu
opisywanego przez zmienna.




Oto program polecajacy robotowi podejs¢ do przodu, o odlegto$¢ réwna odlegtosci
pomiedzy robotem i najblizsza mrowka:

item = radar (AlienAnt) ;
move (distance (position, item.position)) ;
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Bytoby to oczywiste samobdjstwo. Lepiej zatrzymac robota 40 metrow wczesniej, w
odlegtoéci odpowiedniej do strzatu:

item = radar (AlienAnt) ;
move (distance (position, item.position) - 40);

5.2.7 Instrukcja if

Instrukcja if () {} jest uzywana do wykonywania zbioru instrukcji tylko gdy
prawdziwy jest okreslony warunek. Warunek nalezy zapisa¢ w nawiasach (), a
instrukcje w klamrach {}.

Oto przykiad: Robot bedzie strzelat dopiero wtedy, gdy cel bedzie blizej niz 40
metrow:

item = radar (AlienAnt);

if (distance (position, item.position) < 40)

{

fire (1) ;

}
Mozna réwniez sprawdzi¢, czy obiekt w ogdle istnieje. Jesli instrukcja radar () nie
znajdzie zadanego obiektu, zwrdci specjalng wartos¢ nul 1. Mozna wiec sprawdzi¢
czy obiekt nie istnieje warunkiem (item == null) lub sprawdzi¢ czy istnieje za
pomocg (item != null).Dwa znaki rownosci == sprawdzajg rownos¢, znak
réwnosci poprzedzony wykrzyknikiem ! = sprawdza nieréwnosé. Oto test, ktory
dofaduje ogniwo elektryczne robota o ile istnieje stacja energetyczna:

station = radar (PowerStation) ;
if (station != null)
{
goto (station.position);
wait (5);
}

5.2.8 Instrukcja motor

Instrukcja motor ( , ) ; ustawia predkos¢ lewego i prawego silnika robota.
Predko$¢ nadana robotowi pozostaje niezmienna podczas wykonywania dalszych
instrukciji, dzieki czemu mozliwe jest obracanie robota podczas wykonywania
instrukcji fire () ;. Pozwala to na ostrzelanie catego obszaru jedng serig. Oto
przyktad, ktory ostrzela catg strefe przed robotem:

turn (45) ; // obrbéé o 45 stopnie w lewo

motor (0.5, -0.5); // powoli obracaj w prawo

fire(2); // strzelaj

motor (0,0) ; // zatrzymaj obracanie
Z lewym silnikiem obracajgcym sie z potowg predkosci do przodu i prawym
obracajgcym sie z potowa predkosci do tytu, robot bedzie sie powoli obracat podczas
2 sekundowej serii strzatow.
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5.2.9 Instrukcja turn

Instrukcja turn () stuzy do wykonania przez robota obrotu o okreslong liczbe stopni.
90 stopni to ¢wieré obrotu, 180 stopni to pot obrotu. Kat dodatni spowoduje obrét w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, a kat ujemny w kierunku ruchu
wskazéwek zegara. Oto kilka przyktadéw instrukcji turn () :

turn (90) ; // ¢wieré obrotu w lewo

turn (-90); // ¢éwieré obrotu w prawo

turn (180); // pbdt obrotu
Aby obréci¢ robota w kierunku obiektu znalezionego przy uzyciu instrukcji radar (),
nalezy obliczy¢ kat obrotu przy pomocy instrukcji direction ():

TheThing = radar (AlienSpider) ;
turn (direction (TheThing.position)) ;
Po tych liniach wystarczy wystrzeli¢ z dziata i juz mamy jednego wroga mniej.

6 Prawa autorskie i znaki towarowe

Prawa autorskie do tego podrecznika, gry Colobot oraz wszystkich zwigzanych z nig
grafik i dzwiekow nalezg do firmy Epsitec SA 2001, jesli nie zaznaczono inacze;j.

Fotografia mgtawicy NGC3606 os$wietlajaca niebo Orfenii oraz programu
instalacyjnego zostata zrobiona teleskopem kosmicznym Hubble. Zostata ona uzyta
za zgoda autorow, ktérymi sa: Wolfgang Brandner (JPL/IPAC), Eva K. Grebel
(Washington University), You-Hua Chu (lllinois Urbana-Champaign University) oraz
NASA.

Dzwiek grzmotu na Orfenii zostat uzyty za ograniczong zgodg firmy CREATIVE.

Windows® oraz DirectX® sg zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Microsoft
Corporation w Stanach Zjednoczonych i/lub innych krajach.

Java™ jest zarejestrowanym znakiem towarowym firmy Sun Microsystems.

7 Zespot projektowy
Daniel Roux, Denis Dumoulin, Otto Kolbl, Michael Walz, Didier Gertsch

EPSITEC SA, Mouette 5, CH-1092 Belmont
colobot@epsitec.ch
www.colobot.com

7.1 Zespof wewnetrznych beta testerow

Adrien Roux, Didier Raboud, Nicolas Beuchat, Joél Roux
Michael Jubin, Daniel Sauthier, Nicolas Stubi, Patrick Thévoz
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