Cele misji

W tym poradniku pokaze jak zrobic¢ cele misji, aby
byty widoczne w grze w zaktadce "cele"

W tym celu przechodzimy do pliku mission.inc i
tworzymy nowg misje :

// Missionld_10
Id ustawiacie wtasne, ja podatem 10 dla przyktadu.
[MissionDatal]
debuginfo "cokolwiek"
description 30

Najwazniejsze tu bedzie description. Jezeli

chcemy, aby nasza misja zawierata tekst, to
dajemy wartos¢ w skali od 30 do 50 (Inne Id s3
potrzebne do czegos innego), a natomiast jezeli
chcemy aby misja nie zawierata tesktu piszemy
description -1.

1



active 1

Informacja o tym, czy cel w danej chwili jest
aktywny, czyli czy mozna go wykonac teraz. Jezeli
chcemy aby mozna byto jg wykonac juz od
poczatku gry, dajemy 1, a jezeli pdzniej ma by¢
aktywowany dajemy O (potem dowiemy sie jak je
aktywowac).

visible 1

Podobne do active, tylko to tyczy sie samego
tekstu.

goal "PlayerSeen" 01

Jest to cel naszej misji. W tym przyktadzie jest to
cel zobaczenia gracza 1. Cele mozecie wzig€ z
Cultures Mission Editor.

result "PlayCutscene" 501 1

Na tym przyktadzie widac, ze po wypetnieniu celu
otworzy nam sie okienko z tekstem. Wiecej
rezultatow na Cultures Mission Editor.



Tak wyglada to na koniec

[MissionData]

debuginfo "blablabla”
description 30

active 1

visible 1

goal "PlayerSeen” 01
result "PlayCutscene” 501 1

Teraz musimy ustawic¢ co ma pisa¢ w celach.
Przechodzimy do pliku stringn. W nim piszemy :

stringn 30 "Tekst dla przyktadu, bedzie on
widoczny w grze"

To tyle. Z tych przyktadow wynika, ze jak
znajdziemy gracza 1 cel zostanie wypetniony, czyli
bedzie krzyzyk obok celu.

Czasem jednak potrzebujemy innej opcji, a
mianowicie, zeby cel wtgczyt sie pdzniej. Dla
przyktadu :

Po znalezieniu gracza 1 wtaczy nam sie cel, zeby
zniszczyc¢ gracza 2. Aby to zrobié przechodzimy do



mission.inc i wpisujemy :
// Missionld_11
Id mis;ji
[MissionData]
debuginfo "cokolwiek"
description -1

Moja misja znalezienia gracza 1, nie ma tesktu w
tym przypadku. Wy mozecie sobie ustawic inaczej.

active 1

Misje mozna w tej chwili wykonac.

visible 1

Misja jest widoczna.

goal "PlayerSeen" 01

Jak wczesniej : cel zobaczenia gracza 1.



result "PlayCutscene" 501 1

To samo co wczesniej : wyskoczy nam okienko z
tekstem.

result "ActivateMission" 12 -> // Missionld_12

Teraz najwazniejsze. Jest to rezultat, ze wigczy
nam sie misja o id 12, ktdrg za chwile bedziemy
robic.

result "SetVisible" 12 1 // -> Missionld_12

Jest to rezultat, ze cel misji o id 12 bedzie
widoczny w grze.

Mamy juz zrobiong misje o znalezieniu gracza 1.
Rezultatami tej misji bedzie wigczenie sie misji o id
12. Teraz robimy tg misje :

// Missionld_12



Id mis;ji
[MissionData]
debuginfo "trololo"
description 31

Moja misja zawiera tekst. Jak ustawic tekst to juz
wiemy.

active O

Misja jest nieaktywna, bo przeciez zostanie
aktywowana po wypetnieniu wczesniejszej mis;ji.

visible O

Tekst misji jest niewidoczny, bo zostanie widoczny
po wypetnieniu wczesniejszej mis;ji.

goal "PlayerDied" 2

Cel naszej misiji.



result "MissionWon" 0

Po wypetnieniu tej misji, mapa zostanie wygrana.

Tak to teraz powinno wygladac :

H Missionld_11

[MissionData]

debuginfo "blabla”

description -1

active 1

visible 1

goal "PlayerSeen” 0 1

result "PlayCutscene” 502 1

result "ActivateMission” 12 // > Missionld_12
result "SetVisible" 12 1/ = Missionld_12
f Missionld_12

[MissionData]

debuginfo "trolola”

description 31

active 0

visible 0

goal "PlayerDied” 2

result "MissionWon" 0

Jest jeszcze jeden przydatny rezultat :
result "DeactivateMission" 13 // -> Missionld_13

Czyli to samo co Activate Mission, tylko na odwrot.



Mozliwos¢ wypetnienia misji nam sie wytgczy.

Podczas robienia rezultatéw uzytem

result "PlayCutscene" 501 1

Czyli informacja o wyskoczeniu okna z tekstem.
Jeszcze szybko pokaze jak zrobi¢ taki tekst.

Bo wpisaniu tego rezultatu przechodzimy do pliku
briefings.txt ktéry znajduje sie w

NazwaMapy/text/pol/briefings

Piszemy w nim :
[blockstart:501]
Tekst dla przyktadu
[blockend:501]



501 - id ktore wczesniej uzylismy w rezultacie.
Moze by¢ od 500 do 599.

To tyle w poradniku. Poradnik przygotowany przez
Jozenkow dla Culturesnation.pl



