1 -- Adresadfova struktura médu::

2 -- mymod

3  -- |— textures -- adresdf s texturami (format png, doporucené

4 - | | rozliSeni 32x32 ¢i 16x16)
5 --| L— mymod_node.png

6 -- |— sounds -- adresatr se zvuky (ogg format)

7 --| — mymod_sound.ogg

8 -- |— init.lua -- inicializace médu (vstupni bod - entry-point)
9 -- L~ mod.conf -- metadata (informace o mdédu)

10

11

12

13 -- Definice noveho objektu

14  -- https://minetest.gitlab.io/minetest/definition-tables/#node-definition

15 minetest.register_node(jmeno, vlastnosti)
16  minetest.register_node(

17 -- jmeno - sklada se z prefixu a jména blocku, prefix by mél byt shodny s
18 -- nazvem médu, nemél by obsahovat hacky, carky, mezery ani jiné
19 -- specidlni znaky, maximdlné "_", napZf:

20 -- "mymod:node", "mymod:alzak", "mymod:dlouhy_nazev_bez_mezer"
21 "mymod: node",

22 -- vlastnosti - mapovani (slovnik) ktery definuje vlastnosti a chovani
23 -- blocku:

24 -- {vlastnost = hodnota,

25 -- vlastnost2 = hodnotaz2,

26 -- vlastnost3 = hodnota3}

27 {

28 - - < ZAKLADNI VLASTNOSTI >---

29 -- description = popis blocku

30 description = "Popis blocku",

31

32 -- is_ground_content = je zemni prvek - miZe byt prvek

33 -- generovan pod zemi

34 is_ground_content = true,

35

36 -- groups - skupiny - definuje ¢im lze objekt vytézit

37 -- crumbly - hlina, pisek - lopatou

38 -- cracky - kamen - kutackem

39 -- snappy - listi, dratky, malé rostliny - cimkoliv

40 -- choppy - stromy, dfevo - sekera

41 -- fleshy - Ziva zvitata, hraci - mec

42 -- explody - vybuSniny - ?

43 -- oddly_breakable_by hand - louce - ¢imkoliv

44 groups = {fleshy=2, choppy=1},

45

46 -- drop = upustit - co se z blocku stane po vytézeni, kdyz

47 -- neni defiovéno, ziskd hrac¢ tento blocek

48 drop = "default:mese", -- misto tohoto blocku ziska hrac mesu

49

50 - --- < VZHLED >---

51 -- inventory_image = obrdzek v inventadri

52 inventory_image = "mymod_obrazek_do_inventare.png",

53

54 -- tiles = dlaZzdice - definice jaké obrazky se umisti kam na

55 -- nas blocek

56 tiles = {"mymod_vsechny_strany_stejne.png"},

57 tiles = {"mymod_shora.png", "mymod_zdola.png",
58 "mymod_zprava.png", "mymod_zleva.png",
59 "mymod_zezadu.png", "mymod_zepfedu.png"},
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-- on_construct, ale je ji pfedadno vice informaci (napf¥. kdo
-- objekt poklada, na co se ukazovalo...)
-- Pro ukdzku prifadime objekt hraci (pokud jej hrac poklada,
-- pokud je poklada mob i generator mapy, nic se nestane)
after_place_node = function(pozice, kdo, zasobnik, kurzor)
if kdo and kdo:is_player() then
local meta = minetest.get_meta(pozice)
meta:set_string("owner", kdo:get_player_name())
end
end,

-- on_punch = pf¥i bouchnuti - zavold se, pokud hra¢ ukazuje na tento

-- poloZzeny blocCek a zaroven v ruce nemd nic, co by definovalo
-- ‘on_use’ (napfiklad nesmi drzet jablicko)
-- Pro ukdzku definujeme funkci, ktera hraci posSle zpravu
on_punch = function(pozice, blocek, kdo, kurzor)
if kdo:is_player() then

minetest.chat_send_player(kdo:get_player_name(), "Nebouchej me")

end
end,

-- Definice noveho receptu
-- https://minetest.gitlab.io/minetest/definition-tables/#crafting-recipes
minetest.register_craft(vlastnosti)
minetest.register_craft({
-- type = typ - druh receptu
-- shaped - s tvarem
-- shapeless - bez tvaru
-- cooking - vafreni
-- fuel - palivo
type = "shaped",

-- output = vystup - co bude produktem tohoto receptu, jedna se o text

-- kde prvni cast je ndzev blocku, pak mezera a nakonec pocet blockd

-- na jednotku vstupu (uz vite, proC nesmi byt mezera v nazvu?)
output = "mymod:node 32",

-- recipe = recept - definice receptu. Pro shapeless staci pole objektl -

-- recipe = {"default:dirt", "default:dirt", "default:stone"} -
-- pro shaped se jedna o pole poli:

-- recipe = {{"Al1", "A2", "A3"}, {"B1", "B2", "B3"},

-- {"c1", "c2", "C3"}}

-- vyzaduje blocky v "krafticim stolku"

-- Al A2 A3
-- Bl B2 B3
-- Cl C2 C3
recipe = {
{"default:dirt", "", ""},
{"default:dirt", "", ""},

{"default:stone", "default:stone", "default:stone"}
},

-- Uzitecné funkce
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-- drawtype = druh vykresleni - jak se bude objekt vykreslovat
-- "normal" - zdkladni

-- "allfaces_optional" - zrychlené (pro jednoduché objekty)
-- "glasslike" - sklo

-- "glasslike_framed" - sklo vCetné zadni strany

-- "airlike" - neviditelné, bez textur

-- "nodebox" - blocek slozeny z malych blockd (napi. schody)
-- "mesh" - 3d objekt

-- "plantlike" - textury do X

-- "firelike" - podobné jako "plantlike" ale maji efekt na
-- sténdch a stropu

drawtype = "normal"

-- sunlight_propagates = propousti svétlo - je nutné definovat spolu
-- s “paramtype = "light""

paramtype = "light"

sunlight_propagates = true,

----- < FUNKCE VOLANE PRI DRZENI BLOCKU >---

-- on_use = p¥i pouziti - funkce, ktera se zavola kdyz hrac
-- lehce klikne levym tlacitkem na blok, defaultné se

-- nestane nic

on_use = minetest.item_eat(20), -- hrac ziska 20 hit-pointl

-- on_place = pIi poloZeni - funkce, kterd se zavold, kdyz
-- hrac¢ klikne pravym tlacitkem na néjaky blocek a drzi
-- u toho nas blocek v ruce, defaultne postavi blocek
-- pomoci “minetest.item place()

on_place = minetest.item_place,

-- on_secondary_use = pf¥i druhotném pouziti - funkce, ktera se

-- zavolad, kdyz hrac klikne pravym tlacitkem ale neukazuje na
-- jiny blocek (napfiklad ukazuje na nebe ¢i jiny objekt),

-- defaultné se nic nestane

on_secondary_use = minetest.item_eat(10),

-- on_drop = p¥i vyhozeni - funkce, ktera se zavola, pokud hrac

-- blocCek vyhodi (stiskne Q°), defaultné vyhodi blocek pomoci
-- ‘minetest.item_drop”

on_drop = minetest.item_drop,

-- after_use = po vykutani - funkce, kterd se zavold po vytéZeni

-- blocku. Zpravidla se pouzivad k opotiebeni ndstrojl, defaultné
-- dle skupiny blocku

after_use = nil,

----- < FUNKCE VOLANE KDYZ MIRIME NA BLOCEK VE SVETE >---
-- on_construct = pIi postaveni - zavold se ihned poté, co je blocek
-- umistén do svéta a je mu pfedana pouze pozice a novy blocek
-- Zde pro pfiklad definujeme vlastni funkci, ktera nastavi
-- popis blocku, ktery se ukdzZze po ukazani na blocek
on_construct = function(pozice, blocek)
local meta = minetest.get_meta(pozice)
meta:set_string("infotext", "Tohle je blocek")
end,

-- after_place_node = po umisténi blocku - vola se obdobné jako



178  -- Poslat uzivateli textovou zpravu

179 -- minetest.chat_send_player(jmeno, zprava)

180 minetest.chat_send_player(clicker:get_player name(), "Alza vyprodej!")
181

182  -- Pfehraj zvuk uzivateli

183  -- minetest.sound_play(nazev_souboru_bez_pripony, definice_zvuku)
184 minetest.sound_play("ldoktor_alza_vyprodej", {

185 -- to_player = kterému uzivateli

186 to_player = clicker:get_player name(),

187 -- gain = zakladni hlasitost

188 gain = 1.0,

189 -- max_hear_distance = maximdlni slySitelna vzdalenost

190 max_hear_distance = 32,

191 -- loop - prehravat opakované

192 loop = false})

193

194  -- Najdi blocek v okoli

195 -- minetest.find_node_near(pozice, max_vzdalenost, druh_blocku)

196 minetest.find_node_near(pozice, 50, { "default:dirt" })
197

198  -- Umisti/nahrad blocek na pozici

199 -- minetest.set_node(pozice, druh_blocku)

200 minetest.set_node(pozice, { name = "default:mese" })
201

202 -- Nastav metadata blocku (napf. popis blocku)

203  -- nejprve musime ziskat metadata blocku na znamé pozici
204 local meta = minetest.get_meta(pozice)

205 -- nyni nastavime "infotext" metadat

206 meta:set_string("infotext", "Jsem tak otravnej")



