M.A.X.Gold. Руководство пользователя. (версия 2011-02-14)



Введение.

M.A.X.Gold это ремейк пошаговой стратегической игр M.A.X., выпущенной компанией Interplay в 1996 году. M.A.X.Gold, так же как и его прародитель относиться к жанру пошаговых стратегических игр. M.A.X.Gold включает в себя всё лучшее, что было в оригинальной игре M.A.X от 1996 года, но в отличие от оригинала запускается из под современных операционных систем, в том числе с портативных компьютеров. Также от оригинала его отличает улучшенная графика, исправленные ошибки оригинальной игры, множество нововведений, как в игровом процессе, так и в пользовательском интерфейсе. Данное руководство поможет Вам научиться этой замечательной игре. Авторами руководства предполагается, что игрок знаком с оригинальной игрой, поэтому некоторые аспекты M.A.X.Gold, касающиеся основ оригинальной игры, будут рассмотрены только вскользь.

1. Установка.

1.1. Установка из дистрибутива.

Дистрибутив последней версии M.A.X.Gold можно скачать с сайта Российского Клуба Игроков M.A.X. Адрес клуба http://www.rumaxclub.ru в разделе [M.A.X.Gold] скачайте текущую версию дистрибутива и если патчи, если они имеются. Он представляет собой архив winrar, поэтому для установки Вам потребуется архиватор winrar или другая программа, способная работать с таким архивом. Распакуйте архив в любое удобное Вам место. Далее в руководстве будет считаться, что игра установлена в папку D:\Games\MaxGold. Патч, если он имеется для данной версии, представляет собой архив, содержащий несколько файлов. Этот архив необходимо распаковать и заменить файлы установленной игры одноимёнными файлами из патча.

1.2. Копирование дополнительных файлов.

Поскольку M.A.X.Gold является ремейком M.A.X., то использует некоторые его файлы. Если у вас нет дистрибутива оригинального M.A.X. то его можно скачать на сайте клуба в разделе [файлы]. Скопируйте файл max.res в корневую папку игры (на Linux надо убедиться, что имя в нижнем регистре). Наличие этого файла обязательно для запуска M.A.X.Gold. Также желательно скопировать из оригинальной игры файлы карт, звуки и анимацию. Поместите в папку MaxGold\data\maps все файлы с расширением *.wrl из папки с оригинальной игрой, а также скопируйте в MaxGold\maxfiles все файлы оригинальной игры с расширениями *.flc и *.wav. В папку MaxGold\music скопируйте файлы фоновой музыки с расширением *.spw (msc, spw – тот же wav, в разных версиях по разному названный, и идёт в maxfiles).

1.3. Структура игры.

В корневой папке игры содержаться следующие важные файлы: max.res – файл ресурсов игры,

maxg.exe – исполняемый файл игры, запускающиё её, UnitEditor.exe – файл запуска редактора юнитов, maxg.cfg – файл настроек M.A.X.Gold.

В каталоге [data] находятся следующие подкаталоги: [lng] – папка с файлами текстов и сообщений игры на различных языках (на данный момент имеются тексты на английском и русском языках); [maps] – место хранения карт для игры и их описаний, туда следует помещать все новые карты и их текстовые описания (файл описание должен иметь вид <имя карты>.txt) , помните, что для игры всем игрокам необходимо иметь файл карты, на которой происходит игра; [save] – хранилище сохранённых игр, в этом каталоге также имеется каталог onserver – список сейфов игр, лежащих на сайте клуба в buffer; uniset – каталог для хранения наборов юнитов (M.A.X.Gold поддерживает игры с различными наборами юнитов и их параметров), помните, что для корректной игры все игроки должны иметь одинаковый набор юнитов размещённой в этой папке. Если Вы решили сыграть партию с нестандартным набором юнитов, то создайте в каталоге uniset подкаталог с именем Вашего набора и передайте его партнёрам по игре (подробнее об этом смотрите в разделе «редактор юнитов»). Также в папке [data] имеется файл rules.cfg – в нём запоминаются настройки последней создаваемой Вами игры.

В каталоге [doc] находятся документы, разъясняющие различные аспекты игры и назначение её ресурсов. Там же находится и данное руководство.

В каталоге [maxfiles] находятся файлы оригинальной игры, такие как файлы анимации *.flc и звуковых эффектов *.wav.

В каталоге [mgmedia] находятся различные ресурсы игры, в том числе файлы языковых локализаций кнопок меню и окон игры.

В каталоге [music] изначально нет файлов. Сюда можно поместить музыку из оригинальной игры (файлы с расширением *.msc) или любую, нравящуюся Вам музыку в формате *.mp3, *.wav. Эта музыка будет проигрываться в качестве фоновой музыки во время игры.

1.4. Запуск игры.

Для запуска игры просто запустите двойным щелчком мыши файл maxg.exe из корневой директории игры. Для запуска редактора юнитов запустите файл UnitEditor.exe, находящийся там же.

2. Настройка и управление.

2.1. Основное меню.

После успешного запуска игры на экране будет отображена заставка с главным меню игры (рис 2.1). В самом верху идёт название игры «M.A.X.Gold» и номер версии.

В главном меню имеются следующие пункты:

2.1.1 «Новая игра» (Hot-seat game).

«Новая игра» (Hot-seat game) – по нажатию этой кнопки запускается новая многопользовательская игра. В настоящий момент доступно 3 режима игры – Игра за одним компьютером, по e-mail и в режиме передачи хода через игровой сервер (не совсем режимы — такие варианты как можно играть, но игре пофиг как именно).

2.1.2. «Одиночна игра» (Single-player game).

«Одиночна игра» (Single-player game) – по нажатию этой кнопки  запускается новая одиночная игра. В текущей версии этот режим недоступен.

2.1.3. «Загрузка» (Load).

«Загрузка» (Load) – по нажатию этой кнопки открывается список сохранённых игр для продолжения ранее начатой игры.

2.1.4. «Параметры» (Options).

«Параметры» (Options) – кнопка входа в меню настроек M.A.X.Gold.

2.1.5. «Выход» (Halt).

«Выход» (Halt) – выход из игры в операционную систему.
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Рис 2.1. Вид основного меню.

2.2. Меню запуска новой игры.

Меню запуска новой многопользовательской игры показано на рис 2.2

Меню представляет собой 6 зон, отвечающих за различные настройки игры. Настройки записываются в файле rules.cfg, находящимся в папке [data]. Часть настроек доступны только при редактировании этого файла текстовым редактором. Ниже будут рассмотрены только те настройки, которые меняются непосредственно из меню «Новая игра». Далее идёт описание этих настроек игры.
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Рис 2.2. Вид меню настроек новой многопользовательской игры.

2.2.1 «Настройки игроков» (Player Parameters).

В этой группе настроек задаётся количество игроков и их имена.

Под заголовком «Количество игроков» (Number of Players) находится окошко, в котором указано, сколько игроков будет в игре. Справа от него находятся кнопки-стрелки, нажатие на которые увеличивает и уменьшает количество игроков. Минимальное количество игроков – 2, максимальное – 20.

В середине окна настройки игроков находится инструмент ввода имён игроков. Заголовок «игрок» (Player) и справа от него окно с номером текущего игрока, а также стрелками управления «вверх» и «вниз», позволяют установить номер игрока, для которого вводится имя. Число в окошке «01/04» означает, что сейчас вводится имя для первого из четырёх игроков. До запуска игры имена игроков можно менять любое число раз в любой последовательности. Имена вводятся с клавиатуры после щелчка по окну имени

В нижней части окна настройки игроков находится окно выбора имён игроков-компьютеров (показывается название загруженного модуля ИИ). Также там можно поставить управление одним или несколькими игроками компьютером. В текущей версии эти опции не работают (работают, но отсутствует модуль ai.dll, не помтавляющийся в комплекте... и не очень то играбельный. Можно сказать, что не работает).

2.2.2. «Карта» (Map).

В этой части меню выбирается карта для игры.

Основную площадь этого окна занимает уменьшенное изображение игровой карты. Внизу расположена кнопка, на которой написано имя выбранной карты. При нажатии на неё открывается меню выбора карты (Рис 2.3). В правой верхней части этого окна расположены изображения и названия 6-ти карт из общего списка карт и стрелки листания страниц списка карт. Выделенная курсором карта помещена в отдельное окно слева, а в нижнем текстовом окне выводится текст описания карты, если он есть. В самом низу справа расположена кнопка «Выбрать» (Select). Нажатие этой кнопки установит выбранную курсором карту в качестве игровой.

ВНИМАНИЕ! У всех игроков должна быть выбранная карта, она должен быть одинаковой по названию, содержанию и лежать в папке MaxGold\data\maps.
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Рис 2.3. Меню выбора игровой карты.

2.2.3. «Настройки» (Parameters).

В этом окне задаются основные параметры игры.

В верхней части под заголовком «Название игры» (Game Name) находится окно с именем партии. Оно генерируется автоматически из перечисления первых трёх букв имён всех игроков по очерёдности хода. Это имя можно заменить любым понравившемся названием.

ВНИМАНИЕ! Если Вы измените название игры, а после этого поменяете имя любого из игроков, то название партии снова сбросится на стандартное.

ВНИМАНИЕ! Если название игры отличается от стандартного, то возможность автоскачивания следующего хода будет недоступна (см. раздел «загрузка игр»).

Ниже, под заголовком «Начальное золото» (Start Gold(не по английски (моя проблема)))) расположено окно, задающее количество денег (кредитов), выдаваемых каждому игроку перед началом партии. Поменять это число можно либо при помощи стрелок «вверх» и «вниз» (с шагом в 50 кредитов) либо непосредственно задав число в окне с клавиатуры.

В самом низу под заголовком «Мораторий» (Moratorium) находится окно задающее количество ходов моратория. Поменять это число можно либо при помощи стрелок «вверх» и «вниз» (с шагом в 10 ходов) либо непосредственно задав число в окне с клавиатуры. Мораторий – это специально оговоренные правила поведения игроков в оговоренном числе ходов. Как правило, они включают в себя такие условия ненападение, запрет на производство определённых юнитов и зданий в течение моратория, ограничение на территориальную экспансию игроков и прочее. Во время моратория игроки ходят не друг за другом, а делают сразу то количество ходов, которое указано в окне «Мораторий» То есть передача хода осуществляется игроком самому себе, пока он не сделает все ходы моратория. Это сильно ускоряет игру на начальных, поскольку не требует наличия всех игроков одновременно.

2.2.4 «Правила» (Rules).

«Правила» (Rules) занимают сразу 2 окна внизу слева и посередине. В этих окнах приведён перечень правил, по которым будет проходить игра

«Топливо» (Fuel) – если включено, то юниты будут тратить топливо при движении и без топлива не смогут передвигаться, самолёты без топлива падают и разбиваются. Если выключить эту опцию, то параметр «топливо» у юнитов пропадёт, они станут такми, как в оригинальной игре.

«Топл. Перелив из бака» (Fuel transfer) – включение этой опции позволяет одному юниту подзаправлять другой юнит за счёт своего запаса топлива.

«Без паролей» (Not use Passwords) – позволяет игрокам не вводить пароль вначале каждого своего хода. Это удобно если игра ведётся в режиме «Hot seat».

«Отладочный режим» (Debug mode) – Режим отладки, в котором во время игры показывается различная служебная информация, а также становятся доступны инструменты отладки, которые в приличном обществе называют «чит-коды».

«Начать с радаром» (Start with radar) – включение это опции добавит уже построенный радар к  стартовой базе каждого игрока. Радар будет построен так, что будет примыкать одной стороной к шахте№1, а другой стороной к электрогенератору№1. Данная опция не работает, если включена опция «Строить базу самому» (Build base yourself).

«Строить базу самому» (Build base yourself) – если включено, то все игроки начинают игру без стартововых построек, взамен этого они получают дополнительные 40 единиц стройматериалов (по 20 в конструкторе№1 и инженере№1).

«Без разведки ресурсов» (No survey) – когда включена эта опция то залежи всех природных ресурсов будут видны всем игрокам на всей карте сразу после старта, а из стартовых закупок исчезнет геолог№1.

«Центровать 4х скан» (center 4х scan) – при включённой опции центр скана 4-х клеточных зданий будет располагаться в геометрическом центре здания – то есть на перекрестии клеток здания. Фактический радиус обзора здания при этом 2 клетки. При выключенной опции каждая из четырёх клеток здания будет обладать сканом 3 клетки, и общий скан здания будет являться суммой площадей сканов отдельных клеток. При этом здание фактически «видит» на 3 клетки. Стоит упомянуть, что ширина фронта видения здания составляет 2 клетки, в отличие от юнитов, у которых ширина фронта 1 клетка (См рис 2.4).


[image: image4]
Рис 2.4. Опция «Центровать 4х скан» в действии. Слева – включено, справа – выключена.

«Дорогое топливо» (expensive refuel) – первая строчка во втором окне правил. Если эта опция выключена, то на перезаправку бака юнита будет всегда тратиться 1 единица топлива независимо от степени опустошения бака. Если включить эту опцию то перезаправка станет дороже и зависящей от степени опустошённости бака, размера бака и скорости юнита. Траты топлива составят 1-6 единиц на заправку полностью одного юнита. Точная формула для расчёта стоимости заправки приводится в приложении.

«Без военных закупок» (No military buy) – включение этой опции запрещает покупку военной техники перед началом игры на стартовые кредиты. Будет доступны только юниты не имеющие параметра «атака» (attack).

Далее следует целая группа настроек под заголовком «при выгрузке» (when unload) Здесь перечислены различные ограничения, действующие при загрузке и выгрузке юнитов в транспорты и здания типа «депо».

«Потеря всей скорости» (No speed) – включение этой опции приведёт к тому, что выгружаемый юнит потеряет способность двигаться на этом ходу, но сохранит возможность(чего?).

«Потеря всей скорости» (No speed) – включение этой опции приведёт к тому, что выгружаемый юнит потеряет способность стрелять на этом ходу, но сохранит возможность двигаться(дубль? Или скорее смесь двух пунктов). Возможность стрельбы будет потеряна, даже если юнит обладает способностью «сохранять выстрелы при движении».

Если включить обе эти опции одновременно, то после выгрузки юниты не смогут ни двигаться, ни стрелять до конца хода.

«Скорость -1 (выгрузка)» (-1 speed (Unload)) – если эта опция включена, то все выгружаемые юниты будут терять 1 единицу скорости, причём будет считаться, что они проехали одну клетку при выгрузке,  с соответствующими последствиями для возможности стрелять. Также будет невозможна выгрузка юнитов, у которых не осталось ни одной единицы скорости.

«Скорость -1 (загрузка)» (-1 speed (Load)) - если эта опция включена, то все выгружаемые юниты будут терять 1 единицу скорости, причём будет считаться, что они проехали одну клетку при выгрузке,  с соответствующими последствиями для возможности стрелять. Также будет невозможна погрузка юнитов, у которых не осталось ни одной единицы скорости.

В самом низу 2-ого окна правил игры находится кнопка «Дополнительно» (Additional). Её нажатие открывает меню выбора набора игровых юнитов. В меню отображаются все доступные наборы юнитов.

ВНИМАНИЕ! У всех игроков должен быть выбранный набор юнитов, он должен быть одинаковый по названию папки, содержанию и лежать в папке MaxGold\data\unitset.

ВНИМАНИЕ! Следите за тем, чтобы выбранный набор юнитов позволил вам сыграть полноценную партию (например, если игроки находятся на островах, то в наборе юнитов должны быть авиа или морские юниты). Проверка на пригодность набора юнитов для игры не производится.

2.2.5. «Полезные ископаемые» (Resources).

В этом окне находятся настройки общего количества ресурсов и количество каждого вида ресурсов в отдельности.

«Кол-во месторождений» (Resource fields) – эта настройка определяет общее количество месторождений полезных ископаемых на карте. В окне отображается число, которое можно задать с клавиатуры после щелчка по окну. Также можно менять  это значение расположенными рядом стрелками «вверх» и «вниз» (с шагом в 10 единиц). Следует отметить, что число введённое число задаёт не число месторождений, а их плотность на карте, то есть при одинаковом численном значении этого параметра на карте большего размера будет большее число месторождений, чем на карте меньшего размера. Вводимое число должно быть от 0 до 200. Можно ввести число более 200, но делать это не рекомендуется. Так как в этом случае практически на каждой клетке будет располагаться месторождение одного из ресурсов.

Далее следуют настройки для трёх игровых ресурсов – Материалы (Raw Materials), Топливо (Fuel), Золото (Gold). Каждый из ресурсов имеет 3 варианта настройки количества – Бедно (Poor), Средне (Medium), Богато (Rich). Выбор каждого из этих вариантов влияет как на общее количество месторождений данного ресурса, так и на их качество. Влияние этих настроек аналогично соответствующим настройкам оригинальной игры.

2.2.6. Начло игры.

В самом низу по углам окна настроек игры расположены кнопки «Назад» (Back) – возвращающая в основное меню и «Начало» (Begin) – начинающая игру. После нажатия кнопки «Начало» изменить настройки игры будет уже невозможно. Начальная стадия игры – выбор кланов и закупок несколько отличается от оригинальной игры, поэтому будет рассмотрена подробнее в разделе «Игра»/«Начальная стадия».

2.3. Меню одиночной игры.

В настоящий момент одиночная игра недоступна и её меню не работает, за исключением кнопки «Назад» (Back), возвращающей в главное меню.

2.4. Меню загрузки игры.

2.4.1. Список сохранений.

Меню загрузки игры выглядит, как показано на рис. 2.5
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Рис 2.5. Общий вид меню загрузки игры.

Слева и справа располагаются сохранённые игры, по 10 штук на одной странице. Для каждого из них указан номер, под ним дата и время сохранения (время указывается по Гринвичу, без учёта часового пояса как записавшего игру, так и загружающего). Справа от номера красным цветом написано название партии и номер хода, к которому относится сохранение. Правее указано имя игрока, который будет ходить при загрузке данного сохранения, а ниже зелёным (или жёлтым) цветом записано имя сохранения. При наведении курсора на слот сохранения в центральном окне выводится подробная информация о партии, её правилах и текущем ходе. При указании, опций имеющих состояние включено/выключено, зелёным цветом и знаком «+» указаны опции в состоянии «включено», а жёлтым цветом и знаком «-» указаны опции в состоянии «выключено». При щелчке мышью слот сохранения становится активным (выделенным). На рис. 2.5 показан подробная информация о сохранении в слоте №4, что показано затенением этого слота, а активным является сохранение №3, о чём говорит подсветка золотым цветом номера, даты и времени сохранения.

2.4.2. Инструменты управления сохранением.

В левом верхнем углу имеется кнопка «последние» (last only). Если она не нажата, то будут отображаться все имеющиеся сохранения. Если нажать эту кнопку то будут показаны только те сохранения, которые относятся к ходу с самым большим номером в каждой партии. При большом количестве сохранений включение этого фильтра поможет быстро найти нужное. Так как при этом отображаться будет количество сохранений равное числу партий и автосохранение при выходе (если оно включено).

В правом верхнем углу расположено окно «Фильтр игрока» (Player Filter). В этом окне с клавиатуры можно ввести имя игрока. После этого в списке сохранений останутся видны только те сохранения, в которых должен ходить данный игрок.

В нижней строке расположен целый ряд элементов управления сохранением/загрузкой. Перечисление идёт слева направо.

Стрелки «вверх» и «вниз» служат для перехода на предыдущую и следующую страницу с сохранениями (по 10 штук на каждой).

Кнопки «на сервере» (on Server) и «локальные» (on Local) служат для выбора отображения сохранений  на игровом сервере, по умолчанию расположенном на сайте Клуба, и данном компьютере (в папке data/save) соответственно. Одновременно нажать обе эти кнопки нельзя, однако если обе кнопки не нажаты, то отображаться будут сохранения и с данного компьютера и с сервера. При этом имена сохранений, хранящиеся на жёстком диске компьютера, будут отображаться зелёным цветом, а хранящиеся на игровом сервере – жёлтым. При первом нажатии кнопки «на сервере» в папке data/save будет создана папка [onserver], в которую будут помещены «заголовки» всех сохранений, доступных к скачиванию с сервера. Эти файлы содержат в себе информацию о сохранении, необходимую для отображения их в списке сохранений с перечислением имени и настроек партии, датой и временем. Сами же сохранения не скачиваются в целях экономии трафика и уменьшения нагрузки на сервер.

Кнопка «Скачать следующий» (Download next) служит для автоматического поиска и скачивания с сервера следующего хода следующего за текущим игрока в данной партии. Эта возможность доступна только в том случае, если имя партии создано самой игрой и не было изменено игроком, создающим партию. Перед нажатием кнопки «Скачать следующий» необходимо выделить щелчком мыши сохранение, для которого будет производиться поиск следующего хода. 

Кнопка «Отправить выбранный» (Upload this) используется для отправки на сервер выбранного щелчком мыши (активного) сохранения.

Кнопка «Обновить» (Refresh) при нажатии производит запрос на сервер с целью добавления к списку сохранений, появившихся со времени предыдущего обновления.

Кнопка «Назад» (Back) возвращает в главное меню, так же как и нажатие клавиши «Esc».

Кнопка «Загрузка» (Load) производит загрузку активного сохранения и переход к игре. Этого так же можно добиться при помощи двойного клика мыши по активному сохранению.

2.5. Меню параметров программы.

По нажатию кнопки «Параметры» (Options) открывается окно, разделённое на 6 окошек, в которых расположены общие настройки программы M.A.X.Gold. Настройки записываются в файле maxg.cfg, находящимся в корневой папке игры. Часть настроек доступны только при редактировании этого файла текстовым редактором. Ниже будут рассмотрены только те настройки, которые меняются непосредственно из меню «Параметры». Общий вид этого окна показан на рис 2.6.
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Рис. 2.6. Общий вид меню «Параметры».

2.5.1. «Общее» (Options).

В левом верхнем углу расположено окно «Общее» (Options). Сверху в нём имеется кнопка «Автосохранение» (Autosave), нажатие которой включает режим автосохранения хода в начале хода каждого игрока и в момент выхода из программы.

Ниже расположено окно «Стиль» (Theme). В этом окне можно ввести другой схемы визуального оформления игры. В комплект дистрибутива входят 3 схемы оформления интерфейса – classic, artefact и default. Каждая тема представляет собой отдельную папку в директории mgmedia/int. Туда же помещаются дополнительные схемы оформления. Механизм создания пользовательских  стилей оформления не входит в данное руководство.

Ниже располагаются кнопки выбора языка игры – раздел «Язык» (Lang). В настоящий момент доступно 2 языка – русский – кнопка «Рус» и английский – кнопка «Eng».

2.5.2. Графнастройки» (Graph Settings).

Вверху посередине расположено окно «Графнастройки» (Graph Settings) – здесь настраивается управление звуком и графикой в игре.

Кнопка «Звуки» (Sounds) – включает и отключает звуки юнитов, зданий выстрелов, голосовые сообщения игры и прочие звуковые эффекты.

Кнопка «Музыка» (Music) – включает и отключает воспроизведение фоновой музыки из папки [music].

Кнопка «Меньше ОЗУ» (Small RAM) –  позволяет при нажатии сократить расход RAM до минимума (30-40Мб), для запуска игры на КПК и мобильных телефонах (требуется перезапуск).

Кнопки «Всё мелко» (Scale down) и «Всё крупно» (Scale up) управляют масштабом изображения. При включённом режиме «Всё крупно» устанавливается размер спрайтов 128х128 и всё выглядит крупнее, при включении режима «Всё мелко» устанавливается размер спрайтов 32х32 и всё выглядит мельче. От этого сильно зависит расход памяти, мелкие спрайты требуют меньше оперативной памяти (по умолчанию этот режим включён для КПК). Если выключены обе кнопки – то устанавливается стандартный размер спрайтов 64х64. После переключения режима нужен перезапуск программы, чтобы установки вступили в силу.

«Показывать FPS» (Show FPS) – если включить эту опцию, то на экране в верхнем правом углу будет выводиться количество отображаемых кадров в секунду.

Кнопка «Курсор +» (Cursor +) – при включении будет выводить поверх стилизованного курсора игры стандартный курсор в виде стрелочки, при отключении этой опции курсор будет иметь вид только в стилизованном игровом стиле.

Кнопка «Туман войны» (Fog Of War density) включает и отключает отображение тумана войны. Отключение этой опции сделает вид карты подобным оригинальной игре M.A.X.

ВНИМАНИЕ! Отключение опции «Туман войны» не отключает туман войны, а лишь делает его невидимым!

Кнопка «Тени» (Shadows) включает и выключает отображение теней объектов.

2.5.3. «Графрежим» (Graphmode).

Окно «Графрежим» (Graphmode), расположенное в правом верхнем углу управляет режимом вывода изображения на экран.

Кнопка «Полноэкранный» (Full Screen) переводит игру в полноэкранный режим с разрешением, которое вводится в два окна ниже –  «Размер» (Size) по горизонтали и вертикали. Если введённое разрешение не соответствует разрешению монитора, то картинка будет растягиваться и сжиматься с нужным коэффициентом по каждому измерению, без соблюдения соотношения сторон. Если кнопка не нажата, то игра будет запускаться в оконном режиме, в этом случае размер окна в пикселях будет задаваться  значениями, введёнными в том окне «Размер».

Все изменения настроек изменяемых в окне «Графрежим» вступают в силу только после нажатия кнопки «Применить» (Apply), расположенного в центре окна. При её нажатии игра автоматически перезапустится для вступления изменений в силу.

Кнопка «Двойная буферизация» (Double buffering) при включении создаёт в памяти промежуточный буфер,  в который рисуется вся графика, и потом уже  содержимое этого буфера уходит в видеопамять одним куском. Во время отрисовывания игрой видеокадров возможно перерисовывание одного и того же участка. Двойная буферизация это исключает, однако требует больше памяти для работы программы.

Кнопка «Ограничивать разрешение» (Limit resolution) автоматически уменьшит на 5% разрешение (размер) окна игры при переходе их полноэкранного режима в оконный (с соблюдением соотношения сторон). Если игра находится в оконном режиме, то при включённой опции «Ограничивать разрешение», введённое пользователем число для размера окна при нажатии кнопки «Применить» будет автоматически уменьшено на 5% (Если оно больше, чем размер экрана-5%, иначе не меняется. Для удобства можно вбить что-то типа 8800х7600 и игра сама выставит максимальное удобное разрешение окна). Это удобно, если Вы хотите, чтобы окно игры занимало большую площадь рабочего стола, но не хотите высчитывать его размер, а также для удобного перехода между полноэкранным и оконным режимом. Если эта опция выключена, то при переходе из полноэкранного режима разрешение заменится на размер, численно совпадающий с разрешением полноэкранного режима.

Кнопка «Карта целиком/обрез.края» (Map edges) при включении позволит больше уменьшать изображение карты при зуммировании, до тех пор, пока вся карта не уместится на экране. При этом с краю экрана, соответствующего более короткой стороне, будет рисоваться цветовое поле, заполняющее пустое пространство. Если эта опция выключена, то карта будет отдаляться только до тех пор, пока одна из сторон (более короткая) не будет растянута на всю длину стороны окна игры. При этом для обзора каты вдоль длинной стороны потребуется скроллинг. Эта опция помогает при отображении карт прямоугольной формы.

2.5.4. «Эффекты» (Visuals).

Окно «Эффекты» (Visuals) расположено в левом нижнем углу. В этом окне настраивается вид визуальных эффектов и вспомогательных инструментов.

Верхний бегунок «Плотность тумана войны» (op-fow-dens) задаёт плотность затенения клеток, скрытых туманом войны. В крайнем левом положении туман будет прозрачным, едва заметным, в крайнем правом почти непрозрачным, чёрным, скрывающим клетки в нём настолько, что тяжело отличить воду от суши.

Нижний бегунок «Плотность тени» (Shadow density) управляет плотностью отбрасываемых объектами теней. Чем правее положение бегунка, тем темнее и гуще будет тень.

Чуть ниже расположены кнопки «Диапазоны квадратные» (Square Range), а под ней «Диапазоны круглые» (Circle Range). Эти кнопки включают и отключают изображения досягаемости радиуса обзора, радиуса стрельбы и дальности хода юнитов и зданий. При этом «Диапазоны круглые» изображаются кругами, с радиусом равным значению параметра, аналогично оригинальной игре. «Диапазоны квадратные» включают изображение этих досягаемостей ломаными линиями, дающими точное представление о том, попадает ли данная клетка в радиус действия параметра или нет, что сильно облегчает расчёты при тактическом планировании.

Кнопка «Диапазоны в конце пути» (Range on Destination) при включении заставляет рисовать круглые и квадратные диапазоны досягаемости не в точке, где находится юнит в данный момент, а в той точке, где он будет находиться по окончании пути. Включение этой опции помогает выбрать конечную точку пути, необходимую для выполнения юнитом боевой задачи.

Кнопка «Увеличивать где курсор» (Zoom to Cursor) управляет зуммированием при помощи колеса мыши. При выключенной опции зуммирование будет производиться относительно центра экрана. При включённой опции зуммирование будет производиться относительно точки нахождения курсора, со сдвигом экрана относительно этой точки.

В самом низу расположен бегунок «Скорость увелич.» (Zoom speed), влияющий на шаг изменения масштаба при зуммировании при помощи колеса мыши. Чем левее находится этот бегунок, тем более плавно будет меняться масштаб изображения.

2.5.5. «Предварительный просмотр» (Visual look).

Внизу посередине расположено окно «Предварительный просмотр» (Visual look). В этом окне находится изображение фрагмента карты в таком виде, каким оно будет в игре при данных настройках. При изменении настроек все изменения сразу же отображаются в окне предпросмотра. Попробуйте поменять настройки  видео эффектов и диапазонов, теней и тумана войны и подберите наиболее понравившееся Вам сочетание опций.

2.5.7. «Интерфейс» (Interface).

В правом нижнем углу находится окно «Интерфейс» (Interface). Здесь можно задать некоторые особенности интерфейса, касающиеся его влияния на управление юнитами и картой.

«Скролл краями» (Edge scroll) – при включении позволяет осуществлять скроллинг карты во время игры просто подведя курсор мыши к нужному краю.

«Управление на миникарте» (Unit control on Minimap) – при включении позволяет перемещать юниты кликая в нужное место на миникарте.

В самом низу окна настроек размещена кнопка «OK» нажатие на неё запоминает изменение настроек и возвращает в главное меню. То же самое делает и нажатие клавиши «Esc».

2.5. Выход из игры.

Выход из игры в операционную систему осуществляется нажатием кнопки  «Выход» (Halt).

(Комментарии:

-Отступы между параграфами нужны. Стена текста плохо читается.

-Стоит описать о цельности управления — колесо мыши, кнопки, и т.п. Работающее для всех элементов

-почему вы, вам и т.п везде с большой буквы?)
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