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Editor formacii

Pouzivatel'ska prirucka

(SPLASHTeam(@zoznam.sk)

Editor formacii umoziuje vizualizaciu formacii timu a jednoducht modifikaciu tejto
taktiky. Dovol'uje rozmiestiiovanie hra¢ov na ihrisku, definiciu uloh pre jednotlivych hracov
atri zdkladné taktické stavy pre hru (defenzivna, neutrdlna a ofenzivna hra). Popri tom
umoznuje zadavat’ este niekol’ko parametrov vhodnych pre stratégiu hraca aj timu.

Pouzitie

Na ihrisku je mozné rozmiestnovat’ hra¢ov uchopenim l'avym tlacitkom mysi, posuvat
prechodové ¢iary medzi formaciami pridrZzanim lavym tla¢itkom mysi za rukovat’, ktord je za
autovou Ciarou. Kazdy hra¢ je oznaceny Cislom a pismenom o akého hraca ide v postaveni na
ithrisku (G — brankar, D — obranca, H — stredopoliar, A — uto¢nik). Velitel' je oznaceny
skratkou “Com.*“. Hrac, ktorého udaje su zobrazené na l'avom paneli je zvyrazneny Sedym
kruhom.

Pomocou pravého tlacitka mysi je mozné pridavat nové prihravky — stlacenim tlacitka
na hracovi sa mu prida prihravka k hracovi, nad ktorym sa tlaitko pusti. Potom sa zobrazi
dialég, kde treba vybrat, do ktorého zoznamu (to¢nd, neutralna alebo obranna prihravka) sa
prihravka zaradi.
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Prihravky je mozné pridavat’ aj priamym zapisom do zoznamu prihravok (oznacenie
11,12,13). Danému aktualne vybranému hracovi sa pridd prihravka inému hracovi zdpisom
jeho cisla do typu prihravky (Gito¢nd, neutrdlna, obrannd), ktorej ma prihravka zodpovedat'.
Cisla hracov v zéapise st oddelené medzerou, pricom prihravka hra¢ovi X moze byt len
jedného typu, samozrejme sdm sebe si hra¢ prihravat’ nemoéze.
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1 — velitel’ forméacie

2 — prechodova ¢iara z obrannej formdacie do neutralnej a Sirka prechodu

3 — prechodova Ciara z neutralnej formacie do Gto¢nej a Sirka prechodu

4 — vizualizdcia formacie — zobrazenie obrannej formacie (zelena), neutrdlnej formacie
(oranzova), utocna (Cervend). Zobrazenie obrannych, neutrdlnych a Gto¢nych prihravok
pre aktualneho hraca alebo pre vsetkych zobrazenych hracov.

5 —daje o formacii potrebné pre tim (spracovanie vyssou logikou hraca) — meno, parametre
pre logiku a parametre formacie. (pozn. v hraovi moézu byt pouzité podla vlastnej
interpretacie. )
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6 — uloZenie/nahranie siiboru s formaciou

7 — vyber hraca (Cislo astav formacie), ktorého udaje sa zobrazia (je zobrazeny Sedym
kruhom)

8 — typ vybraného hrac¢a (brankar, obranca, stredopoliar, Gitocnik)

9 — pozicia vybraného hraca na ihrisku (stradnice x, y)

10 — oznacenie (vlajka) vybraného hraca

11, 12, 13 — prihravky vybraného hraca pre zvoleny stav formacie, utocné, neutralne a

obranné

14 — skopiruje vSetky prihravky z obranného stavu formacie do aktualne vybranej formacie

pre vybraného hraca.
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Obmedzenia

Jeden hra¢ moze mat’ najviac jednu ulohu na ihrisku (t.j. typ — brankéar, obranca,

utocnik), ale

v rdmci formacie, ktord moéze byt v troch stavoch (Uto€nd, neutrdlna a obrannd)

je mozné priradit’ hra¢ovi rézne ulohy t.j. v ramci uto¢nej formacie méze byt hra¢ ako
stredopoliar a v obrannej formécii méze plnit’ tlohu obrancu.

Pocet prihravok je obmedzeny na pocet hracov, pricom samozrejme nie je mozné
prihravat’ sdm sebe. V ramci jedného stavu formacie je moznych 10 prihravok, pricom vsak
jedna prihravka moze byt tito¢na, neutralna alebo obrannd, nie vSak zaroven.

Popis subor

u s udajmi o formacii

Editor ukladé vSetky idaje o formacii do textového suboru s priponou .for .

riadok

popis

1-3

retazce nazvu formacie (na jeden riadok jeden nézov)

4-7

ret’azce parametrov — params (na jeden riadok jeden parameter)

8§11

retazce parametrov formacie — fparams (na jeden riadok jeden parameter)

12

¢iary prechodu medzi formaciami — D-N Transition a N-A Transition (v
riadku za sebou oddelené medzerou)

13

Sirka Ciary prechodu medzi formaciami — D-N Width a N-A Width (v riadku
za sebou oddelené medzerou)

14

¢islo velitel'a (pozn. Hraci su Cislovany od 0 po 10.)

15 - 146

Kazdy hrac (11 hra¢ov) ma vlastné parametre pre obrannd, neutrdlnu a utoéni
hru (3 typy hry). t.j. pre kazdy typ hry st na prvom riadku zaznamenané udaje
oddelené medzerou: pozicia hraca x a y, typ hrac¢a (1-brankar, 2—obrannca, 3—
stredopoliar, 4-tito¢nik), oznacenie (vlajka typu bool). Druhy riadok je zoznam
uto¢nych prihravok — Cisla hracov oddelenych medzerou, ktorym je prihravka
uréend. Treti riadok je zoznam neutralnych prihravok — ¢isla hracov
oddelenych medzerou, ktorym je prihravka uréend. Stvrty riadok je zoznam
obrannych prihrdvok — ¢isla hracov oddelenych medzerou, ktorym je prihravka
uréend. Kazdy hra¢ ma za sebou ulozené tdaje kazdého typu hry. (pozn. Hraci
su Cislovany od 0 po 10.)

Funkcia pre ¢itanie uloZeného stiboru

void LoadF
{ _
int
char
i =
whil
form
i =
whil
form
i =
whil
form

ormationData(FILE *fr)

i, J. p, c;
msg[255] ;

0; //formation name
e ( (c = getc(fr)) = "\n" ) TFTormName[O][i++] = c;

Name[O][i] = "\0";

0;

e ( (c = getc(fr)) = *\n" ) TFformName[1][i++] = c;
Name[1][i] = "\0";

0;

e ( (c = getc(fr)) = "\n" ) TFTormName[2][i++] = c;

Name[2][i] = "\0";
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i =0; //formation params
while ( (c = getc(fr)) = "\n" ) params[O][i++] =
params[O][i] = *\O~;
i =0;
while ( (c = getc(fr)) != "\n" ) params[1][i++] = c;
params[1][i] = "\O";
i =0;
while ( (c = getc(fr)) !'= "\n" ) params[2][i++] = c;
params[2][i] = "\0";
i =0;
while ( (c = getc(fr)) != "\n® ) params[3][i++] = c;
params[3][i] = "\0~";
i =0; //formation fParams
while ( (c = getc(fr)) != "\n" ) fParams[O][i++] =
fParams[O][l] "\0";

= 0;
Whlle ( (c = getc(fr)) = *\n" ) fParams[1][i++] = c;
fParams[1][i] = °\0~;
i =0;
while ( (c = getc(fr)) = "\n" ) fParams[2][i++] = c;
fParams[2][i] = "\0~;
i =0;
while ( (c = getc(fr)) !'= "\n" ) fParams[3][i++] = c;

fParams[3][i] = "\0";

fscanf(fr, "%If %I, &transLines[0], &transLines[1]);
fscanf(fr, "%If %I, &trLinesWidth[0], &trLinesWidth[1]);
fscanf(fr, "%d", &communicationCommander);

for (i=0; i<11; i++) { //all players
for (J=0; J<3; j++) {
//defence(0) neutral(l) attack(2)
fscanf(fr, "%IF %lf %d %d", &(plPos[i]l[j]-Xx),
&(pIPos[i][i].y). &(pIType[ilLiD).
&(plFlagliliD):

while ( (1_eof(fr)) && (getc(fr) '= "\n") ) ;

p:

wh ile ((l eof(fr)) && ((c = getc(fr)) = "\n")) {
msg[p++] =

msglp] = "\O*;

AddPassesFromString(msg, i, j, ATTACK_PASS);

-

p=0;
while ((1_eof(fr)) && ((c = getc(fr)) '= "\n")) {
msg[p++] = c;

}

msg[p] = "\O%;

AddPassesFromString(msg, i, j, NEUTRAL_PASS);

p =0;

wh ile «? eof(fr)) && ((c = getc(fr)) = "\n")) {
msg[p++] =

msg[p] = “\O~;

-
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AddPassesFromString(msg, i, j, DEFENCE_PASS);

Instalacia programu

Editor formdcii je mozné spustit’ priamo z média alebo z 'ubovolného adresara, kam
je premiestneny.

Program pracuje pod : MS Windows 95, 98, 2000, XP

Pripomienky, vylepSenia, nedostatky su vitané. Kontakt: SPLASHTeam(@zoznam.sk
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