Configurable Automatc LCDs

Erkezett egy kérés, hogy a csinaljak egy dsszefoglaldt errél a szkriptrél:
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?
id=403921671&amp;searchtext=configurable

Ez a legfantasztikabb szkript/program/valaki mas altal elkészitett dolog amit valaha lattam. Annyi
munka van benne (96 ezer karakter!) hogy egy kis segitséget hozza leirni is megtiszteltetés :D
Bocsi ha parszor tévedek a blokkok megnevezésében, de én angolul jatszok a jatékkal.

ime egy példavilag, ahol megnézhettitek mi hogy mkodik és hogy néz ki.
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=412154340

Amit érdemes tudni réla elsore:

Nem kell hozza semmilyen mod! Csak egy programozhatd blokkba be kell tolteni a szkriptet és
futtatni masodpercenként egy timer blokkal. Ez viszont pont a hatranya is: ha a szkript frissil, 4j
funkcidkkal egészil ki, akkor neked kell Gjratoltened a programozhaté blokkba, nem cserélédik si
sehol automatikusan, ahogy egy moddal lenne.

Az Argument részt hagyd lresen. A szkript minden lefutdsakor 1 LCD képerny6jét frissiti. Ugy
azonositja be az LCD-ket, hogy szerepel a neviikben ez a tag: "[LCD]" Tehat példaul: "LCD kijelzé a
hidon [LCD]". Azt pedig hogy mit kell kiirni a képernyére, a "Public Title" (Nyilvanos széveg)
szovegdobozba beirt parancssor alapjan tudja. A betliméret teljesen szabadon valtoztathaté, a
legtobb esetben 0.8 az idealis, de a szkript alkalmazkodd, mindegy mekkora betliméretet
hasznalsz.

Amire hasznalhatod:

- Ugré hajtém( toltottségének kijelzése
- Oxygén nyomas, oxygén farmok kimeneti teljesitményének jelzése és az oxigéntankok szintje

- Sérult blokkok listaja és hozzajuk allapotjezd sav (progress bar)! -->[||||11|]1].......... ] 50%-0s
ablokk. [IT1TTITTTTTL]-....] 75%-0s a blokk. stb...

- Kivalaszott/6sszes cikkek mennyiségének kijelzése a kivalaszott/6sszes hajokonténerbél, szintén
progress bar-ral
- Reaktorok, napelemek, akkumuldtorok energiaadatairél minden infé


http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=403921671&amp;searchtext=configurable
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=403921671&amp;searchtext=configurable
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=412154340

- Blokkok altalanos allapotjelzése (kikapcsolt, bekapcsolt)

- Ajtok, leszallétalpak, konnektorok allapota

- municié jelentés, szintén progress bar-ral

- LCD kijelz6k 6sszekapcsolasa!!

- miikodik LCD kijelz6kon, széles LCD kijelz6kdn, TEXT paneleken, és ezek 6sszes moddolt
valtozatan

- teljes rakomany egytittes mennyiségét (térfogatban) kijelezni a hajon, és hogy mennyi hely van
még, progress bar-ral

- Blokkok megszdmoldsa

- Dolgozik, varakozik (Finomitd, feldolgozd, ivkemence)

- Mi van egedélyezve és mi nem kilistazva

- Lézer antenna allapota

- GPS koordinatak, sebesség, datum és idé kijelzése

- mikodik barmelyik szerveren, elvégre ez nem egy mod

Belizemelés:

1. Egy id6zit6 blokkba tedd be a programozhatd blokkot - FUT parancs - az Argument rész lires
maradjon

2. Az id6zit6 blokk 6nmagat START-olja

3. Az id6zit6 blokk 1 mp-en legyen

(igy masodpercenként 1 kijelzd frissil)

Néhany tipp, segitség:

1. t'ipp: Nyilvanvaldan, ha sok indteraktiv LCD kijelz6t akarsz, nem lesz elég a
masodpercenkénti 1 frissités. Nem lenne szerencsés, ha mondjuk 10 masodpercet kéne varod
arra hogy megtudd, mennyi a hajé aktudlis energiafelhaszndlasa, vagy be vannak-e kapcsolva a
hajon a fegyverek, stb.. csak mert mar 10 kijelz6 mdkoddik a hajén.

Ahhoz, hogy meggyorsitsd a dolgot, 2 mdd van:

1/1. maéd (ajanlott): tébb programozhatd blokkot csinalsz, és mindegyikbe betdltéd a szkriptet.
ES!! megvaéltoztatod az egyiknél, hogy ne az [LCD] tagot keresse a kijelz6k nevében, hanem
mondjuk ezt: [Power LCD]. Fontos, hogy a [ jel legyen az elsé és a ] jel legyen az utolsé karakter!

A szkriptben keresd meg ezt: 20. sor

public static string LCD_TAG = "[LCD]";

Esird &t erre:

public static string LCD_TAG = "[Power LCD]";



(ne hasznalj nem angol karaktereket - mar ha lehet egyaltalan!!)

igy az egyik szkript az [LCD]-ket fogja frissiteni, masodpercenként 1-et, mig a masik a [Power
LCD]-ket. Azért is el6nyOs ez a mddszer, mert igy lehet pl. 9 [LCD]-d a kevésbé fontosaknak, és 1
[Power LCD]-d a fontosnak, ami masodpercenként fog frisstlni.

1/2. mod (nem ajanlott): Azt valtoztatod meg, hogy mennyi kijelz6t frissitsen a szkript 1
lefutdsa alatt.

Keresd meg ezt: 23. sor

public static int PANELS_PER_STEP =1;

ird at erre:

public static int PANELS_PER_STEP = 2;

igy mar nem 1, hanem 2 kijelz6 fog frissiilni 1 lefutdssal, azaz mdsodpercenként 2. De ez a
maddszer nem ajanlott! Egyrészt mert igy csak azt éred el, hogy az energia nem 10, hanem 5
masodpercenként fog frissiilni, ami még mindig elég rossz, masrészt ez destabilizalja a szkriptet.
Minél nagyobb a szam, annal gyakrabban, mar a 2-nél is el6-el6 fordul. Kiir valami olyat, hogy tul
komplex a szkript vagy mit. De csak abbdl veszed észre hogy nem m(ikodik, hogy nem frissiilnek
a kijelz6k. Megnézed a programozhaté blokkot és lam: ott a hibalizenet. llyenkor be kell 1épni a
szkriptbe, ellenGrzés, mentés és kilépés. Ekkor Ujra jo lesz, de ki tudja mikor romlik el megint, és
észreveszed-e?

1/3. méd: (még nem prébaltam, nem tudom hogy mikédne-e)

Nem csak 1, hanem t6bb timer blokkal is futtatod a szkriptet. Es mindegyik rakiild
masodpercenként 1 futdst. Nem tudom ez mit okoz :D (Azért irtam hogy csak 2 méd van.)

2. t‘ipp: Az LCD kijelzén az "Offline" felirat all. Ez egy Space Engineers hiba, nem a szkripté.

Nézz el masfelé, aztan vissza. EIGbb-Utdébb visszajon a kép.

3. Tipp: Fekete a kijelz8: valdszin( rossz a parancssor amit beirtal.



4, t'ipp: Tulajdonos!!: a szkript csak azokat az LCD-ket frissiti, amiknek a tulajdonosa egyezik a

sajatjaval. Erre figyelj oda mindenképp!

Oké, vagjunk bele. Hogyan kell hasznalni:

Itt egyébként megtalalod a teljes segitséget angolul, amit folyamatosan frissitenek is.
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=407158161

Tutorial video: https://www.youtube.com/watch?v=00pzyQ0t6Dk

Vannak parancsok, és azokhoz kiegészitések.

A parancsok utan egy szokozzel elvalasztva jon a elsé kiegészités, legtobbszor az hogy a parancs
melyik nevi blokkra vonatkozzon. Majd egy Ujabb sz6kozzel elvalasztva a masodik kiegészités,
majd a 3.,4.,sth... A ; (pontosvesszd) jellel a parancsokat tudod elvalasztani egymastél.

Parancsjelek az elsé kiegészitésben: * [1{}; G:
* - jelentése Gsszes

G: jelentése: Group (csoport)

[1,{}- szlirés nevekre

Egyszer(ibb példakkal bemutatni a parancsjeleket: (parancs: Power - késébb)

Power * - jelentése: Power parancs az Gsszes hajon talalhato blokkon.

Power kicsi - jelentése: Power parancs az 0sszes olyan blokkon, aminek a nevében megtalalhaté
a kicsi szé

Power [kicsi] - jelentése: ugyan az mint [] nélkiil

Power {Kicsi reaktor} - a {} jelekkel lehet&séged van tobb széra is rakeresni. A szavak szigoru
sorrendben vannak és az elsé széval kezd6dnek. Tehat ezzel a névsziikitéssel Power parancs lesz
az 6sszes olyan blokkon, aminek a neve "Kicsi reaktor"-ral kezd&dik.

Power {G: Reaktorok} - jelentése: a "Reaktorok" csoportban lévé dsszes blokkra Power parancs.

2 parancs egymas utan: (BlockCount - kés6bb) pontosvesszével kell elvalasztani.

Power *; BlockCount * reactor - a "reactor" egy masodik kiegészités. Itt a jelentése: BlockCount


https://www.youtube.com/watch?v=oopzyQ0t6Dk
http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=407158161

paranccsal megszamolhatod az 6sszes blokkot a hajdn, és ezek kozil a reaktorok szamat kiirja a
kijelz. Ez a példa el8szor kiirja az energiajellemzéket, aztan hogy mennyi kis rekator és nagy
reaktor van a hajon.

1. LCD kijelz6k 6sszekapcsolasa:

Tegylk fel 2 egymas alatti kijelz6t akarsz 6sszekapcsolni. Az az alap neviik, hogy LCD panel 1 és
LCD panel 2.

[LCD] !LINK:Csoport Szam - [LCD] - ez szabadon mddosithatd, pl. [Power LCD]-re (ha atirtad a
szkriptet, Isd. fentebb. A csoport ABC betlkkel van jeldlve.

ILINK:A 1 - jelentése: az A LCD csoport 1. tagja (felsd). ILINK:A 2 jelentése: az A LCD csoport 2.
tagja (also).

Tehat a nevek igy fognak kinézni:
fels6: LCD panel 1 [LCD] ILINK:A 1
alsd: LCD panel 2 [LCD] ILINK:A 2

Ha egy masik panelparost (harmast, négyest, stb...) akarsz 6sszeapcsolni, akkor az A-t kell atirni
B-re, majd C-re, D-re, stb., ezzel jelzed az eltérd csoportokat.

LCD panel 1 [LCD] 'LINK:B 1
LCD panel 1 [LCD] ILINK:B 2
LCD panel 1 [LCD] 'LINK:B 3

2. Dokkolt hajoék:

Acsillag, [], {}, G: névkivalasztas a dokkolt hajokra is érvényes! Ha nem akarod hogy a dokkolt
hajok 6sszezavarjak a te LCD kijelzGidet, akkor 2 lehetdséged van:

1. (ajanlottabb) minden sajat blokkodnak egyedi nevet adsz, és arra szlkitened az parancs
névkeresését. Pl. haszndlhatod a sajat hajod nevét. Legyen ez: ALICE.

ALICE kis reaktor, ALICE kis konténer, stb. Es nem hasznalsz akkor * jelet, hanem ezt: {ALICE}.
Ugyan azt az eredményt éred el, mint csillaggal tehat a parancs minden blokkra rakeres, csak
mivel a dokkolt hajon j6 eséllyen nincs ALICE elsé6 szé, mindig csak a sajat hajéd értékeit latod.
Urallomasokon nagyon hasznos lehet.

2. minden sajat blokkodat rendelt csoportokba, és arra szlikitened az parancs névkeresését. PI.



Iétrehozol egy "ALICE power" csoportot, amiben benne van az 6sszes reaktor, napelem,
akkumulator. Vagy egy "ALICE tarolék" amiben minden konténer benn van. Es igy néz ki egy
parancssorod: Power {G:ALICE power}. Ezzel minden, az "Alice power" csoportban Iévé modulra
lesz érvényes a parancs és csak azokra! Dokkolt hajokra nem. (mint a *-nal)

amiért kevésbé ajanlom: Nincs rd mdd, hogy a csoporton belil tovabb sz(ikitsd a kort. Tehat
mindig Uj és Uj egyedi csoportokat kell [étrehozni ha kitalalsz valamit. Plusz a csoportok nem
maradnak meg az épitéskor! Ha egy csoport minden blokkja elvész, akkor a csoport nem jo vissza
amikor a blokkokat Ujra létrehozod. Tehat amikor Projektorbdl betéltesz egy Tervrajzot
(Blueprint) és megépited a hajot, abban egy darab csoport nem lesz! Vagy ha csata kézben
megsemmisul egy modul, és te utana Ujraheggeszted azt, (vagy egy projektor a hajon amivel
kivetited folyamatosan a hajot 6nmagara) az szintén nem lesz benne Ujra a csoportban. Egyikben
sem. Neked kell manualisan visszatenni, de mi van ha valamit kihagysz?

A neve viszont mindig megmarad a blokknak. Tehat ha egy csata/Utk6zés utan regenerélod a
hajédat, akkor visszatér a teljes funcionalitds is. Ezért ajdnlom inkdbb az elsé mddszert.

3. Parancs: Inventory

A legosszetettebb parancs, akar sok-sok kiegészitéssel. Segitségével kiirattathatod az egyes cikkek
mennyiségét. Akar csak 1 cikkét is 1 adott konténerben. Vagy az 6sszeset az egész hajon.

InventoryX:Ha valami cikkbdl 0 van, akkor azt ki sem irja.

InventoryS: Ha nem akarod beleszamitani az érceket az 6ntvények mennyiségébe. (nem kell
+ingot/uranium, elég csak +uranium)

InventoryXS: el6z6 kett6 egyutt

Kiegészitések:

Nincs: 0sszes cikk az 6sszes blokkban kiirasra kerdil
1. kiegészités: szlikités névre

Tovabbi kiegészitések: sz(ikités cikktipusra

Vannak a tovabbi kiegészitéseknek operatorai +, -, /, : - példakon bemutatom mire valdk

FG cikktipusok:
ore (ércek)
ingot (6ntvények?)



component (komponensek)

ammo (municid)

tool (karakter felszerelései, pl. gépfegyver, kézi flurd)
oxygen (az oxygén palack darabszama)

konkrét cikkjelzések:

iron (vas), gold (arany), nickel, platinum, cobalt, magnesium, silicon, silver (eziist), uranium
(mind az ércekre, mint az 6ntvényekre vonatkozik!)

scrap (ingot) (ez a fémtormelék)

construction (magyarul?), metalgrid (fémracs), interiorplate (belsé fémlap?), steelplate
(fémlap), girder (fémoszlop?), smalltube (kicsi vascsd), largetube (nagy vascsG), motor, display
(kijelz6), bpglass (golydallo lveg), computer, reactor, thruster (meghajto egység), gravgen
(gravitacids generator alkatrész), medical, radio, detector, explosives (robbandszer), solarcell
(napelem alkatrész), powercell (components) (akkumulator alkatrész)

automaticrifleitem (kézi gépfegyver), welderitem (kézi heggeszt6), anglegrinderitem (kézi vagd),
handdrillitem (tools) (kézi furd)

nato_5p56x45mm (kézifegyver toltény), nato_25x184mm (golyd), missile200mm (ammo)
(rakéta)

oxygenbottle (oxygen) (oxygénpalack)

Példak:
Inventory * +all

+all: kijelezni az 6sszes létezd cikktipust (érceket, dntvényeket, komponenseket, oxigén
palackokat, municidt, szerszamokat), *: a hajé 0sszes blokkjabdl

Inventory * +all -ore

+all -ore: kijelezni minden cikktipust, de az érceket nem, a hajé 6sszes blokkjabal (*)

Inventory Cargo +ingot -scrap

Kijelezni az 6sszes Ontvénytipust, kivéve a fémtérmeléket. Csak azoknak a blokkoknak a tartalmat
szamitsa bele, amiknek a nevében szerepel a Cargo szé.

Inventory {Red Storage} +ingot:300000

Kijelezni az 6sszes ontvénytipust gy, hogy a progress bar maximalis értéke 300000 minden
egyes Ontvénytipusnal. (az szamit a 100%-nak) Csak azoknak a blokkoknak a tartalmat szdmitsa
bele, amiknek a neve "Red Storage"-el kezd6dik.

Inventory {Lovegtorony kontener 1} +nato_25x184mm:240



Kijelezni a toltényladak szamat egy 240-es max értékdl progress bar-ral egy hajohoz kapcsolédé
I6vegtorony konténerében.

Inventory * +ingot/uranium:3000

Az a baj, hogy ha annyit irnal hogy uranium, akkor abba beleszamitananak az ércek is. (bar a
progress bar folott egy sorral fel van tiintetve, hogy mennyi az érc a kiirt 6sszmennyiségbdl.)
Amit viszont egy reaktor pont nem tud hasznositani. Az ingot/uranium jelzés pont erre nyujt
megoldast: csak a finomitott utdn mennyisége lesz kijelezve, az érceké nem.

Inventory {Nagy reaktor 1} +ingot/uranium:1000

Kijelezni egy 1000 maxértékd progress barral, hogy mennyi finomitott uran van a Nagy reaktor 1-
ben. Bar ez esetben inkdbb érdemesebb az Amount parancsot vdlasztani. - késébb.

Tovabbi példak:

Inventory [STORAGE] +component

Inventory {Cargo Container} +all -tool -ammo

Inventory {Large Cargo Container 3} +ingot:1000 +component:50
Inventory {Oxygen Storage} +oxygen:100

Az én extrém példam: (14 kiegészitéssel)

Inventory * +steelplate:20750 +motor:550 +interiorplate:950 +explosives:600
+construction:4700 +thruster:1300 +largetube:1200 +smalltube:1250 +computer:3350
+radio:800 +girder:600 +metalgrid:6550 +detector:300 +reactor:600

Megszamoltam hogy 50 db "nyomtathatd" rakétdhoz pontosam mennyi alkatrész kell, majd ezzel
irattam ki egy kijelzGre. Ezzel a progress bar-ral folyamatosan lathatom, hogy még hany rakétat
tudok kinomytatni, esetleg melyik alkatrészbdl van a legkevesebb (fogyott el), ha a nyomtatas
valamiért nem volt teljes.

4. Parancs: InvList

Hasonlit az Inventory parancsra. Csak ott kategéridba vannak szedve a cikktipusok (Component
summary (Kompoensek mennyisége), Ores summary... (Ercek mennyisége))

Ennél viszont nincsennek feltlintetve a kategdriat, hanem egyben van minden.
InvListX: hansold az InventoryX-hez.

InvListS: hansold az InventoryS-hez



InvListXS: hansold az InventoryXS-hez

5. Parancs: Missing

Csak azok a cikkek jelennek meg, aminek a mennyisége egy beallitott minimum kvétanal
kevesebb!

Példak:

Missing * +component:50 +ingot:100 +ammo:10

Ha a hajd 6sszes blokkjaban egylittesen (*) a komponensek, dntvények és municiétipusok
mennyisége sorban 50, 100, 10 ala csdkken, akkor az megjelenik az LCD kijelz6kon.

Missing {G:Kontenerek} +ore:2000

Ha a "Kontenerek" nev( csoport blokkjaiban az 6sszes érc koziil valamelyik (akdr mindegyik)
mennyisége 2000 ala csokken, akkor az adott érc megjelenik az LCD kijelz6kon.

6. Parancs: Cargo

Megjeleniteni a konténerek taroldkapacitasat. Csak a konténerekét!
CargoX: Kizardlag a toltottségi %-ot mutatja, progress bar nélkdl.
Kiegészitések:

Nincs: 6sszes konténert a hajon/allomason kiirja
1. kiegészités: szlirés a konténer nevére

Példak:

Cargo
Cargo kicsi
Cargo {kicsi bal kontener 1}

7. Parancs: CargoAll



Nem csak a konténerek taroldkapacitasat veszi bele az 6sszesitésbe, hanem minden blokkét
amiben van hely. (Finomito, Feldolgozd, Hegeszt6, stb..)

CargoAlIX: Kizadrdlag a toltottségi %-ot mutatja, progress bar nélkil.

8. Parancs: Power

Az energiaforgalomban szerepet jatszo blokkok statisztikait jeleniti meg 3 szeparalt csoportban
(reaktorok, akkumulatorok, napelemek). M(ikodik moddolt blokkokkal is.

A napelemeknél egy elméleti (jatékbeli) maximumot vesz alapul a progress bar-nal.

PowerX: Progress bar nélkiil csak a %-ok megjelenitése.

Kiegészitések:
Nincs: reaktorok, akkumulatorok, napelemek, mindent kiir
1. kiegészités: NEV alapjan sz(rés

Példak:
Power

Power {Kis Reaktor}
Power {Nagy Reaktor}
Power {Akkumulator 2}

9. Parancs: PowerStored

Megjeleniteni az akkumulatorok tarolt energiamennyiségét.

PowerStoredX: nincs progress bar, csak %.

Kiegészitések:
Nincs: 6sszes akkumuldtort beleszamitja
1. kiegészités: NEV alapjan sz(rés



10. Parancs: PowerSummary

Megjeleniteni az 6sszes energialeadasi értéket a 3 energia-blokkcsoportnak.

PowerSummaryX: nincs progress bar, csak %.

Kiegészitések:
Nincs: reaktorok, akkumulatorok, napelemek, mindegyik energialeadasat kiirja
1. kiegészités: NEV alapjan sz(irés

11. Parancs: Charge
Az ugréhajtémiivek toltotsségi szintjét kijelezni progress bar-ral.

Kiegészitések:

Nincs: nem ir ki semmit (ezt irja a leirds, de kiprobaltam és mikaodik, kiir mindent, csak még
szerintem nem javitottdk ki a leirast)

1. kiegészités: NEV alapjan sz(irés

Példak:

Charge

Charge {ugrohajtomu}
Charge {G:ugrohajtomuvek 1}

12. Parancs: Damage

Minden olyan blokknak megjeleniti a sebzettségi értékét progress bar-ral, ami a K menuben is
l[athatd. (Tehat a pancélblokkokét, vezetékeket, elosztokét, stb. nem) Az ép blokkok allapotat
(100%) nem jeleniti meg, csak a sebzetteket.

DamageX: progress bar nélkil, csak %

Kiegészitések:



Nincs: minden blokkot figyel a hajéon/alloméson
1. kiegészités: NEV alapjan sz(irés

Példak:

Damage

Damage {Large Thruster}
Damage [IMPORTANT]

13. Parancs: BlockCount

Megjeleniteni a kivalasztott blokkok szamat. Separdlhatod blokktipusonként a tovabbi
kiegészitésekben.

Kiegészitések:

Nincs: nem ir ki semmit!

1. kiegészités: NEV alapjan sz(irés, de ha csak ennyi van, akkor nem ir ki semmit
Tovabbi kiegészitések: tipus szerinti blokksz(rés.

Blokktipusok:

reactor, thruster (hajtdm(i), container (konténer), refinery (finomité), assembler (feldolgozd),
solar (napelem), battery (akkumulator), beacon (jelz6fény), antenna, gyro (giroszkop), sensor
(szenzor), connector (konnektor), spotlight (reflektor), interlight (lampa), landgear (landolétalp),
program (programozhato blokk), timer (id6zitd), rotor, piston (szelep), projector (projektor),
merge (0sszekapcsold blokk), sound (hangszord), collector (begytijté), door (ajtd), spheregrav
(gdbmb alaku gravitacios generator), gravgen (gravitacios generator), drill (furdfej), grinder
(firész), welder (hegesztd), gatlingturret (gatling torony), missileturret (rakétatorony),
interiorturret (belsé torony), gatlinggun (gépfegyver kis hajokra), reloadlauncher (Ujratéltheté
rakétavetd kis hajokra), launcher (rakétavetd nagy hajokra), mass (mesterséges tomeg), warhead
(robbandfej), light (fény: spotlight + interlight), control (irdnyité panel), cockpit (pilotafiilke),
medi (elsGsegély dllomds), remote (taviranyitd), button (gomb), camera (kamera), detector
(ércdetektor), laserantenna (Iézerantenna), airvent (Iégkeverd), oxytank (oxigéntank),
oxygenerator (oxigéngenerator), sorter (irdnyitd), oxyfarm (oxigén farm), cryo (kridkamra),
jumpdrive (ugréhajtomi)

A Hangadrajté egybe van véve a sima ajtdkkal.



Példak:

BlockCount * reactor
BlockCount [BACKUP] reactor
BlockCount * refinery,assembler

BlockCount * thruster gyro reactor,solar,battery

14. Parancs: EnabledCount

Kiirja a szdmat a bekapcsolt blokkoknak.

Kiegészitések:

Nincs: nem ir ki semmit!

1. kiegészités: NEV alapjdn sz(irés, de ha csak ennyi van, akkor nem ir ki semmit
Tovabbi kiegészitések: tipus szerinti blokksz(irés (a tipusok azok mint a BlockCount-nal)

Példak:
[b]EnabledCount * reactor[/b]
[b]EnabledCount * assembler[/b]

15. Parancs: ProdCount

Kiirni a szamat a dolgozo blokkoknak.

Kiegészitések:

Nincs: nem ir ki semmit!

1. kiegészités: NEV alapjdn sz(irés, de ha csak ennyi van, akkor nem ir ki semmit
Tovabbi kiegészitések: tipus szerinti blokksz(irés (a tipusok azok mint a BlockCount-nal)

Példa:

ProdCount * refinery,assembler

16. Parancs: Working (Ugréhajomi!)



Megjeleniteni bizonyos blokkok aktudlis allapotat.

Amiket kiir: ON/OFF (bekapcsolva/kikapcsolva), IDLE/WORK (varakozik/dolgozik - finomitd,
ivkemence, feldolgozd), LOCK/UNLOCK/READY (rbgzitve, rogzitetlen, készen all - a
landolétalpaknal és konnektoroknal), OPEN/CLOSED (nyitva, zarva - ajtdknal)

Kiegészitések:

Nincs: nem ir ki semmit!

1. kiegészités: NEV alapjan sz(irés, de ha csak ennyi van, akkor nem ir ki semmit
Tovabbi kiegészitések: tipus szerinti blokksz(irés (a tipusok azok mint a BlockCount-nal)

A tovabbi kiegészitésnek van egy operdatora, a kettéspont :. Segitségével az dllapotokra tudsz
szlirni - példak.

WorkingX: kizarélag az ON/OFF allapotokat jeleniti meg!

Példdul:

WorkingX * assember:on Ha egy feldolgozd be van kapcsolva, akkor megjelenik a kijelz6n a neve
és hogy ON. Mdskor nem!

A tovdbbi kiegészitések vagy szokozzel vagy vesszével valaszhatdk el. A Hangarajtd egybe van
véve a sima ajtokkal. Ha egy 5 tagl hangarajtd csoportot akarsz megjeleniteni Ggy, hogy nem
irattatod ki 5-sz0r, hogy nyitva, akkor sz(irj ra csak az egyikre név alapjan. (Hangarajté 1)

Példak:
Working * missileturret,gatlingturret,interturret
Working * refinery:off refinery:idle

Ha a finomitd ki van kacsolva az egész hajén/allomason (*), vagy vérakozik, akkor megjelenik a
neve kijelz6n és hogy OFF vagy IDLE. J6 kis figyelmeztetd :) Kombinalhatod egy kis Missing
paranccsal is, és akkor mar a ledllas elétt észreveheted, ha kifogydban van valamelyik finomitad.
Working * door

Kiirja az 6sszes ajtd nevét, és hogy nyitva (OPEN) vagy zarva (CLOSED) van-e.

Working * door:open

Ha egy ajtd nyitva van, akkor megjelenik a kijelzén a neve és hogy OPEN. Ha zéarva van, akkor



még a neve sincs kiirva.

Working {G:Allomas Feldolgozok} assembler:idle assemler:off

Akkor johet nagyon jol, ha egy allomas 6sszekapcsolddik egy hajoval. llyenkor is csak az "Allomas
Feldolgozok" csoportban Iévé feldolgozdkra keres ra a Working parancs, és megjeleniti azok
nevét és statuszat, amelyek varakoznak (IDLE) vagy ki vannak kapcsolva (OFF).

Working Red refinery,assembler

Kiirja azoknak a finomitdknak és feldolgdzdknak a nevét és statuszat (ON, OFF, WORK, IDLE)
amiknek a nevében szerepel a "Red" szo.

17. Parancs: Details (Projektorok!!)

A név alapjan kivalasztott blokkokrdl jelenit meg informacidkat. (pontosan nem tudom miket ir ki
még nem hasznéltam)

Példaul: (a leirdsban) Projector details showing needed parts. (A projektor helyzete azt mutatja,
hogy sziikségesek még részletek.) - nyugi ezt én sem értem :D. Taldn: nincs befejezve még a
tervrajz amit vetit?

Kiegészitések:
Nincs: nincs semmi a kijelz6n
1. kiegészités: NEV alapjan sz(rés

Példak:
Details {Projector 2}
Details {G:Akkumulatorok}

18. Parancs: Amount

Olyan mint egy BlockCount + Working kombdé.

Amire vald: olyan blokkokndl amibe csak 1 féle cikk tehetd, pl. rakétavetéve a 200mm-es rakéta,
vagy reaktorba az urdnium.

Reaktornal a neve utdn kiirja:



Ha Urres, akkor EMPTY.

Ha be van kapcsolva és van benne urdn, akkor egy progress bar, aminek a max. értéke
automatikusan a reaktor max. térfogata. Es igy jelzi ki mennyi urdn van benne, mennyire van
telitve.

AmountX: Nincs progress bar, csak %.

Rakétavet6 Toronyndl pl.:

Ha Urres, akkor EMPTY.

Ha be van kapcsolva és van benne I6szer, akkor 1/6, 2/6, 3/6, stb.. mert hogy 6 db 200mm-es
rakétatarold doboz fér bele. (1 rakétataroldban 4 rakéta van)

Gatling Toronynal
EMPTY, vagy 1/24, 2/24, 3/24, stb... 24 db NATO_25x184mm-es lada fér bele. (1 lada olyan 3-4
masodperces folyamatos tiizelést biztosit.)

Oxigén generatornal, a kis és nagy manualis rakétaveténél és a gépfegyvernél jon még jol.

Kiegészitések:

Nincs: kiirja az 6sszes torony, gépfegyver, reaktor és oxigén generator adatat.

1. kiegészités: NEV alapjan sz(irés

Tovabbi kiegészitések: tipus szerinti blokksz(irés (a tipusok azok mint a BlockCount-nal)

Példak:
Amount {G:Weapons} launcher,gatlinggun

Amount {Small Reactor} reactor
AmountX {G:Turrets} missileturret,gatlingturret

19. Parancs: Oxygen

Megjeleniti a nyomasértéket a légkeveréknél (azt is ha lyukas a hajé (LEAKING)), atlagos
outputjat az oxigénfarmoknak, és atlagos toltottségét az oxigén tankoknak.

Megjegyzés: Ha nem szeretnél semmit sem kiiratni amikor minden rendben van (6sszes



légkeverd nyomasérétke progress bar-ral), csak egy figyelmeztet6 LCD kijelz6t akarsz akkor, ha
lyukas a hajé, akkor hasznald a Working parancsot a leak szliréssel a 2. kiegészitésben.

Working * airvent:leak
Working {G:Gephaz} aivent:leak

Kiegészitésel:
Nincs: 6sszes légkeverd, oxigénfarm-és tank allapota
1. kiegészités: NEV alapjan sz(irés

Pélak:

Oxygen

Oxygen Vent

Oxygen {Oxygen Tank}

Oxygen {Oxygen Farm}
Oxygen {G:Gephaz legkeverok}

20. Parancs: Echo

Egy egysoros szoveg kiirasa (balra zartan), vagy egyszer(ien csak egy Ures sor beszurasa.

Kiegészitések:
Nincs: Ures sor
1. kiegészités: A szoveg amit ki akarsz iratni.

Példaul:

Echo

ures sor

Echo MMaster's Automatic LCD

Echo Small;Power Small;Echo Large;Power Large

Power {Nagy Reaktor};Echo;Echo;BlockCount * reactor

Kiirja a Nagy Reaktor kezdet( blokkok energiaadatait, aztan 2 ires sor és kiirja a reaktorok
szamat.



21. Parancs: Center

Hasonlit az Echo-ra, csak itt a szOveg a sor kdzepén(!!) fog kiirodni.

22. Parancs: Text
A privat szoveg részbe irt szoveget jeleniti meg a kijelz6n.

Példa:
Text;Power * reactor

TextLCD: egy masik LCD kijelz6 szovegét jeleniti meg a kijelz6dén. NAGYON HASZNOS amikor egy
masik szkripttel kiiratsz dolgokat egy masik LCD kijelz6re, te pedig azt kombinalni akarod az adott
LCD kijelz6 szbvegével.

Példa:
TextLCD {Masik LCD}

23. Parancs: Time

Megjeleniti az aktualis id6t. Mar magdban a parancsban is eszk6zolhetsz valtoztatast
operatorokkal:

Time-2 - aktualis id6 -2 6ra

Time+1 - aktudlis id6 +1 dra

Time+0.5 - aktuadlis id6 +0.5 éra (30 perc)

Kiegészitések:
Nincs: megjeleniteni az aktualis id6t
1. kiegészités: egy szOveg amit az id6 el6tt kiir

Példak:
Time

Time MMaster's Text Panel Time:
Time+1 Ido plusz 1 ora:

24. Parancs: Date

(angol formatumban, tehat: nap/ho/év)



Megjeleniteni az aktudlis ddtumot. Itt is eszkdzolhetsz valtoztatast a parancsban operatorokkal,
de az draban lesz értendd!:

Date-2 - aktuadlis ddtum -2 dra (tehat 2 draval késSbb valt a nap)

Date+0.5 - aktualis datum +0.5 6ra (30 perc)

Kiegészitések:
Nincs: megjeleniteni az aktualis datumot
1. kiegészités: egy szOveg amit a datum el6tt kiir

Példak:

Date

Date Aktualis datum:

ez jelenik meg a kijelz6n: Aktualis datum: 06/09/2015
Date+1 Datum plusz 1 ora:

25. Parancs: Pos

Megjeleniteni a poziciédat egy 1 soros szovegként.
PosXYZ: 3 kiilén sorban kiirni a pozicidt.
PosGPS: GPS formatumban kiirni a poziciot.

Kiegészitések:

Nincs: hely megjelenitése az LCD kijelzén

1. kiegészités: megjeleniteni annak a blokknak a helyét amit a NEVsz(irés ELOSZOR megtalal.
(Tehat csak 1 poziciot ir ki!)

Példak:

Pos

PosXYZ

Pos {Kis Reaktor 1}
PosXYZ {Pilotafulke}
PosGPS {Pilotafulke}




26. Parancs: Speed

Megjeleniteni a hajo aktudlis sebességét. Sok esetben pontatlan lehet!

Remélem tudtam segiteni :)

laci4321












