Tutoriél na tvorbu mise pro Emergency 3

Tvorba misi pro Emergency 3

Predmluva:

Vite, vytvaieni mise, nebo jakéhokoliv doplitku pro né&jakou hru je velice naroény a vysoce védecky proces a jeho Uspé&ch zavisi na mnoha
okolnostech, jako tieba, jak se herni editor nahral do paméti (dobie nebo Spatné? Jako kdyZ vstanete levou nohou z postele), na pocasi a
vzajmené poloze planet slune¢ni soustavy :) No dobfe, ted’ vaZné, fakt to neni Zadna sranda a ja ¥ikam predem, Ze pokud chcete délat mise do
Emergency 3 musite znat anglictinu, aspori trochu a mit néjaké zkuSenosti s programovanim, aspon néjakeé :) Nebo treba s psanim skriptu pro
n&jakou jinou hru, protoZe ja vazné nemam cas vysvétlovat programovani a prekladat celej editor. Rada do zacatku, pro¢téte si anglicky “navod"
k editoru, ktery je v hlavnim adreséati hry jako pdf dokument. Pak je taky dobré prolézt soubory hry a podivat se co kde je. Emergency 3 ma snad
vSechna nastaveni uloZena v xml dokumentech, které se daji dobte pochopit uz z vyznamu pouzitych znacek (pokud umite anglicky :)). Smiite se
s tim, Ze Z&dné hra neni inteligentni, jen tak vypada podle toho, jak ji naprogramovali. TakZe hledejte, kde je tfeba ulozZen ten text ktery se mi
zobrazuje pii nacitani mise nebo v prabéhu mise. Nebo kde je napsano jaké jednotky maji byt v které misi dostupné. Hra to prosté musi mit
nékde nadefinované, nenabidne vam v prvni misi hasi¢sky tank jen proto Ze ho potiebujete k haseni.

Fajn, tak za¢neme :)

Nova modifikace:

AZ spustite editor, vytvoite si hned novou modifikaci (Modifications->Create a new mod...). To je duleZité pro to, aby se vSechny soubory
které vytvorite, ukladaly do adresaie s modem a vy jste si tak nepo... (pocet teéek neodpovida chybgjicim pismentm!) pavodni hru.

Néco na podlahu:

To bude asi nejproblematict&jsi ¢ast mise. Teda aspoii pro mé byla. Pro nékoho jiného to budou mozna spis skripty. Nicméng, tohle je véc kterou
musite udélat sami. Texturu na "podlahu™ musite vytvorit v néjakém externim programu. Treba ve Phostoshopu. Tak jsem délal texturu (ktera
neni moc detailni, Slo jenom o ty silnice) pro svoji mapu. Pouzil jsem na to travu, kterou jsem ziskal z ukazkového obrazku example.tga, ktery je
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v orginalnim adresaii s misemi (Data/Maps). Neporadim vam ani moc s rozméry. Moje pivodni textura byla velka 4096x4096 pixelu, ale kdyz
jsem ji nacetl do editoru, silnice byly moc Siroké a vypadalo to hnusné :) Kdyz jsem ji zménsil na polovinu, bylo to uz fajn. Jak je napsano v
anglickém navodu k editoru, 12.5 pixelu odpovida jednomu metru, jestli se s tim chcete rysovat :) AZ vytvotite svoji texturu, uloZte ji ve formatu
tga, 24 bitd RGB. Presn¢ je to napsany taky v tom pdfku. Kdyz to uloZite jinak nez zadavaji pravidla, editor texturu prosté nenaéte :) Texturu do
editoru dostaneme piikazem Import. Nejdtiv ale zmacknéte F2, ¢imZ vyvolate nastroj pro Upravu terénu. Na ném potom zvolte Floor->Import
Texture a nactéte texturu example.tga z adresare Maps. Pokud tvoiite mapu podle tutoriélu, pokud tvotite svoji mapu, nactéte svoji texturu.

| defauk
hase:
kg
mod:
i
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G

~oca s i e oo e ]

Editor se vas nasledné zeptd, kam chcete uloZit tuto texturu pro podlahu. Tga textura bude jesté prekonvertovana na format eft, coz je néjaky
vlastni format Emergency 3 na podlahovou krytinu :) Nechte cestu co tam je a za ni napisté jen ndzev. mod: v ndzvu cesty znaci, Ze se to ulozi do
pifslusné cesty v adresari vaSeho modu. V piipadé naSeho tutorialu pak textura podlahy bude uloZena v adresari Mods/Tutorial/Maps/tutorial.eft.
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Modifikace terénu:

Stejny panel nastroji pies ktery jsme nacetli texturu na podlahu slouZi i k Gpraveé terénu. K vytvareni kopecki ¢i kanont a jinych dér ;) Mame na
vybér ze Styt nastroji Raise, ktery vyvysi terén, Lower, sniZuje terén,Set, nevim ptesné co dél4, ani jsem ho nepouZzil a Soften, ktery, myslim Ze
tomu muzeme fikat Ze jakymsi zpiisobem vyhlazuje terén. Kazdy nastroj se zapne klikem na piislusné tlacitko. Kazdy ma jinou barvu, takze
spolehlivé poznate, ktery je zrovna aktivni. MtZete si vybrat téZ Stétec v menu Brush. Ne na vSechno se hodi ¢tvercovy Stetec. Nastavte si také
silu Strength Stetce, z&kladni hodnota 300 byva moc silna a taky velikost Size, podle toho jak pottebujete. Tyto néstroje jako vétsina ostatnich
patii do skupiny, ktera se Spatné popisuje, takZe neni lep3i cesty jak se s nimi naucit, neZ si to vyzkouset. Udg&jte na mapé né&jakej kopecek a
viibec co chcete, tieba takhle:
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Editace scény:

Aneb vloZime si na mapu néjaké baracky, stromecky atd. Stisknéte F1 nebo kliknéte na pifkaz Edit->Scene. Zobrazi se okénko pro editaci

scény. Muizete na ném vidét Ze mizZete na mapu vloZit étyti typy prototypi - objektd, a to Objekty, kde jsou stromy, svétla, hydranty a dalsi
viemozné véci, Auta, bud’ nerozbité nebo rozbita, kterd v sob&é mohou schovévat obét’, Lidieky , civilisti, ale i z&chranné jednotky a Domy,
statické nebo takové do kterych se da vejit. Takze si néco vyberte a néco si na mapu poskladejte. Objekty muZete otacek kolem vsech tti os.
Slouzi k tomu klavesy Shift, Ctrl a Alt vzdy za drzeni pravého tlacitka mysitka a pohybovani mysi ve sméru otaceni. Takze napitiklad Alt + pravé

mysitko a tazeni mysi.
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Nastaveni vlastnosti objektim:

Obcas je problém s umisténim objekti. Nekdy je chceme prosté jinak nez to umisti hra. Objekty byvaji nespravné umisténé, nebo nepékné
umisténé zvIast’ na kopcich. Abychom mohli objekt umistit tak jak potiebujeme, musime ho oznacit kliknutim mysi a vyvolat jeho vlastnosti (v
dolni lite kliknéte na tla¢itko Properties. Tam pak v sekci Placement zvolte Custom a kliknéte na Ok. To vétsinou objekt presune nad terén, Ze
neni zarovnan s podlahou. Pomoci klavesy Alt a levého mysitka objekt piesutite zp&t na zem a umistéte ho tak jak potiebujete. V ukazkové mapé
jsem takto musel upravit polohu kament. Okno s vlastnostmi objektu ale slouZi k vice vécem. MuZete tam nastavit animaci objektu, to hlavné u
lidi. Ptikazy, Commands jsem ani nepouzil. DileZité je jméno objektu. U tii postav které jsou u nabouranych aut zapiste néjaké jméno do
policka ObjectName. Tieba wreckpersonl aZ wreckperson3. Potom kliknéte na tlacitko Edit Traits. Zaskrtnéte policko Injured a nastavte Life
na né&jakou nizsi hodnotu. Pokud chcete aby pod postavou byl krvavy flek, slouzi k tomu policko Blood Puddle. Tak bude hra védét Ze tyto
osoby jsou zranéné a my to pak budeme moci vyuzit abychom zjistili, jestli byly vSechny zranéné nebo mrtvé osoby odvezeny do nemocnice.
V8echna nastaveni pro aliena jsou vidét na nasledujicim obrazku:
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Jamam na mapé celkem &tyfi zranéné. U tiech jsem nastavil jméno, protoZe to budou lidé uvniti nabouranych aut. A jak je dostaneme do aut, to
si ukdZeme ted’. Postupné u viech tii aut nastavime, ktery ¢lovicek ma byt uvnitt uvéznén. Oteviete pro kazdé auta dialog s nastavenim a opét
kliknéte na tla¢itko Edit Traits. Zaskrtnéte policko Person Enclosed a nasledné se vdm pod nim zptistupni seznam ¢lovicka (Enclosed

Person:), které jsme pojmenovali. Vyberte pro kazdé auto n&jakého. V editoru sice Zadnou zménu neuvidite, ale ve hie budou lidi¢ky v autech :)
Opét obrazek:
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Ulice:

Hra také potiebuje védét, kudy mohou jezdit zachranaiské vozy. To se dozvi pomoci ulic. Spust'te Edit->Streets nebo Shift+F7. Zobrazi se
okénko pro editaci ulic. Kliknéte na tla¢itko New, ¢imz vytvotite novou ulici v seznamu. Nasledné se vam zobrazi i dialog Polyline, pomoci
néhoz nadefinujeme ulici. Z ngj si vystacime s tlacitky Add, Insert, Move a Delete. Klinéte na tla¢itko Add a pak ha mapu. Na mapé se zobrazi
bod. Pridejte dalsi o kus dal. Pokud bude ulice Sirsi nebo uzsi neZ cesta na podlaze, nebo prosté nez jak chcete aby byla cesta Siroka nebo Gzka,
chytte modry ¢tverec na okraji cesty pomoci mysi a cestu ziiZete nebo roztdhnéte. Pokud budete chtit pridat bod na existujici ulici, pouZijte
tlacitko Insert, pro odebrani Delete a pro piesun Move. Dialog Polyline pouZziva jesté mnoho dal$ich nastroju, takZe je daleZité umét pracovat
aspon s jmenovanymi zakladnimi ¢tyimi tlacitky. Auta jezdi vzdy po krajnich modrych ¢arach v prislusném smeéru.
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Cesty:

Cesty maji stejny Gcel jako ulice. Jenom neslouZzi zachranarskym vozam, ale civilnim voziim a pand'ulakam. Pomoci cest tedy nadefinujeme kde
mohou jezdit civilni auta a chodit pand’ulaci. Editor ulic se spusti piikazem Edit->Paths, nebo F7 a pouziva se stejné jako editor ulic. Jediny
rozdil je v tom, Ze pokud budete chtit cestu ztZit nebo roztdhnout, musite drzet jeSté klavesu Ctrl a pak teprve muaZete pohybovat s modrym
obdélnikem. Auta i lidé chodi v daném sméru vZdy po krajnich modrych ¢arach. U cest jeSté muzete nastavit jejich typ: Forward - chodi a jezdi
se od zacétku cesty do konce, od prvniho bodu k poslednimu, Backward - chodi a jezdi se od posledniho bodu cesty k prvnimu, Ping Pong -
auta nebo lidé se na konci cesty otoci a jedou, jdou zpétky, Loop - chodi a jezdi porad dokola. Posledni véc co se tu da nastavit je rychlost. Pro
lidi by rychlost méla byt myslim mezi 1.5 a 2.0 a pro auta mezi 5.0 a 7.0 ale piesné je to také v anglickém "manudlu”.
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Virtualni objekty:

To jsou objekty specidlniho vyznamu, které ve hie nejsou vidét. Napiiklad se pomoci nich definuje oblast vody, oblast "zem¢e", mista kam se
neda jit, mista kde miiZze hledat zachranaisky pes a dalsi. VSechny volby "mluvi* do ur¢ité miry, samy za sebe. Chce to i trochu predstavivosti a
viry v logiku editoru :) My pouZijeme virtudini objekt k definovéani jezera. Editor virtalnich objekta spustite Edit->Virtual Objects nebo
klavesou F5. Zobrazi se dialog podobny piedchozim. Kliknéte na tlagitko New pro vytvoieni nového virtualniho objektu. Naslednég se zobrazi
dialog Polygon (stejny jako Polyline), ktery uZ zndme. U vlastnosti Terrain Type nastavte pro jezirko Shallow Water. Cely nakresleny polygon
oznacte mysi a pomoci klavesy Alt a levého mysitka ho presurite o néco dold, jako je to na obrazku. Piedtim ale kliknéte na tlagitko Move, jinak
si bude editor myslet Ze chcete pridavat body do polygonu.
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Voda:

Z mé zkuSenosti vim, Ze je vétSinou lepsi vytvorit nejdiiv virtualni objekt pro jezirko nebo feku a az potom jezirko nebo feku. Prosel jsem si
mnoho mazani a Gprav nez feka v mé prvni mapé zacala né&jak fungovat. Tak doufam, Ze kdyz jsem zatadil Virtualni objekty v tutorialu jako
prvni, Ze vam usetiim n&jaké to mazéani a nové zkouseni :) Reky, jezera a ostatni jiné vodni louZe se pridavaji pres editor Edit->Liquids nebo
klavesa F4. Je to to samé jako diiv, tlacitkem New priddme novy objekt a pomoci dialogu Polygon ho nakreslime. Pokud se jedna o feku,
zadkrtnéte policko River, pak se hodi i parametr Width, kterym definujete Sitku feky. V piipadé vodnich louZi raznych rozméra pouZijte volbu
Sea. V rozeviracim seznamu Shadder Effect si pak jeste vyberte jak ma feka nebo louZe vypadat :). Po nakresleni polygonu louZe, nebo feky je
pak obc¢as vhodné cely novy objekt vybrat pomoci mysi a pomoci zndme kombinace Alt + levé mysitko ho pieunout do vhodné vySkové

pozice :) No a jestli mate St'astny den a budete chtit vloZit panacka do vody, jakmile se s nim premistite nad vodu, nastavi se u n&j animace tonuti
a také bude na drovni vodni hladiny. Pokud mate smalu, nebude se topit nebo nebude na Grovni vodni hladiny a pak vdm nezbude neZ hledat v
¢em je chyba. Vé&tSinou pomiiZe sniZeni terénu, poupraveni virtualniho objektu nebo piedélani vody nebo vSechno najednou :(
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Body "'zrozeni

Dalsi z véci co se Spatné pieklada :) Spawn Points - F9 nebo Edit->Spawn Points slouZi k definovani mist, boda kde se budou generovat auta
jezdici po cestach a chodci. Novy bod vytvoiime jako vzdy tlagitkem New. Prvni ze vSeho si zvolte typ Type. Nevim k ¢emu se presné pouziva
kterém se budou generovat Interval, riznorodost (myslim) Variance (ohledné téchle hodnot, nevim jaké by mély byt, hazim je tam od oka :)),
pocétecni rychlost Initial Speed, pro lidi nastavte maximalné 2 a pro auta aspon 5. Target Path je cesta po které se budou vygenerovani lidé
nebo auta pohybovat, takZe n&jakou zvolte. Posledni véci je pridani lidi nebo aut do seznamu. Aby hra védéla z jakych lidi nebo aut ma vybirat.
K tomu slouzi seznam UplIné vpravo, dva rozeviraci seznamy pod nim a tla¢itko Add. Ur¢ité prijdete na to jak se to pouziva :)
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Nastaveni mise:

Jedna z poslednich poloZek kterou se budeme v editoru zabyvat. Oteviete panel pro nastaveni mise Edit->Map properties nebo Shift+F9. Otvie
se vam okénko, na kterém si miiZete nastavit mnoho véci :) Naptiklad Boutku, jeji intenzitu a rychlost. MaZete si nastavit zda ma prset, nebo
snéZit, a samoziejmé také jak hodné. Nechybi ani blesky, u kterych miZeme volit jak ¢asto maji blyskat :) DalSi moznosti je nastaveni mlhy,
muzeme zvolit jeji intenzitu a barvu. Nezapometite nastavit ¢as, kdy se mise odehrava. Jednim z dulezitych nastaveni, je také nastaveni startovni
pozice kamery, tj. prvni misto které uvidite po startu mise. VétSinou misto katastrofy :) TakZe si néjaké misto najdéte, natocte si kameru jak
potfebujete a stisknéte tlacitko Capture pod textem Camera Starting Position. Chtélo by to také, aby hra védéla odkud mohou pfijet
zéchrannéiské jednotky. K tomu slouZi tla¢itko Edit Entries/Exits, po jehoZ stisku se jako vZdy objevi dalsi okno. Ale nebojte, je jednoduché.
Vyberte si typ ze seznamu Place points for: a kliknéte na tla¢itko Place Entry Point. Pro kaZdy typ je mozné mit jen jeden pifstupovy bod! Na
mapé se objevi zeleny valec (vlastné jenom 4 kruznice nad sebou :)) se zelenou Sipkou. Pomoci mysi piemistéte tento valec kam potiebujete a
pomoci pravého tlacitka mysi natocte Sipku do spravného sméru. Ukazuje v jakém sméru jednotky prijedou, takZe vétSinou to chee nastavit podle
n&jaké pifjezdové cesty :) Prava ¢ast okna se zase vénuje mistim, v kterych budou zachranati mapu opoustét. Téch mazete mit kolik chcete.
Pridate ho pomoci tla¢itka Add a ha mapé se objevuje jako ¢erveny valec (opét étyti kruZnice nad sebou :)). Umistéte ho stejnym zptasobem jako
vstupni bod, pomoci mysitka. Sipku nastavovat nemusite, pa¢ ji tyto body nemaji :)
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Dalsi duleZitou véci je nastaveni okraja mapy. Je to velmi jednoduché. Kliknéte na tlagitko Edit Boundaries. Objevi se znamy dialog Polygon.
Stejnym zptisobem jako jsme definovali, kreslili polygony drive, nakreslete polygon kolem celé mapy. Tento polygon, v mém ptipadé ma jen
¢tyfi vreholy, je v mém pripadé Gtverec ;) Nyni se s kamerou nemohu pohybovat za tuto definovanou hranici. To je hlavné kvali tomu, aby
nebylo vidét, Ze tam dal uz nic neni! ;) AZ zaviete okno pro nastaveni mapy, budou tyto hranice fungovat i v editoru. Pokud by vas omezovaly v
dalsi tvorbg, maZete je v editoru vypnout zruSenim zadkrtnuti policka Map/Cam Bounds ha spodni listé editoru. Ale nedjtiv musime probrat

zbyla dvé tlacitka :)
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Pomoci tlagitka Edit Ingame Map nadefinujete pozici z&kladny a mista katastrofy na té velké mapg, kterd je i ve hte. No je to vidét na
obréazku :) Zakladnu umistste pomoci tla¢itka Set Base, bod cesty ke katastrofé tlacitkem Set Waypoint a misto katastrofy tla¢itkem Set Target.
Zékladna je zeleny ¢&tverecek a misto katastrofy cerveny.
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Poslednim tla¢itkem Edit scoring table nadefinujete zpasob jakym se bude pocitat vysledné skdre. Pro kaZdou véc, za kterou se pocitaji nebo
strhavaji body, musite nastavit minimalni a maximalni hodnotu a podil jaky to ma na celkovém hodnoceni. To je posledni sloupec a v souétu by
to mélo déavat 100% :). Tak naptiklad, v naSi zkuSebni map¢ jsou na zacatku zranéné 4 osoby a 2 ¢umilové. TakZe jsem nastavil minimalni pocet
zranénych na 4 a maximalni na 6, pfi¢emz to ma vahu 50% na celkovém hodnoceni. To znamend, Ze pokud se béhem zasahu nikdo nezrani a
vSechny étyii zranéné zachranime, dostaneme za to pravé 50% v hodnoceni. VétSinu hodnot hazim od oka, ale jestli chcete pogitat kolik vas
muZe zasah nejmiti stat, kolik toho miZe minimalné a maximalné shotet, maZzete :)
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Aby nam mise viabec skon¢ila:

Hra obsahuje nékolik pocitadel(¢itact), které pocitaji rizné véci, jako naptiklad pocet zranénych lidi, pocet mrtvych lidi, pocet hoticich objekta
a mnoho dalsiho. K témto pocitadlam se pristupuje pomoci ndzvu a my je pouzZijeme k tomu, abychom hie fekli, kdy ma mise skongit ispéchem,
a kdy nedspéchem. To provedeme pomaoci tlagitka Edit->Mission conditions nebo Ctrl+Shift+C. Okynko obsahuje dva seznamy, mezi nimiZ je
mozné piepinat tlacitky Positives a Negatives. Jak uz napovidaji ndzvy tlacitek, prvni seznam obsahuje podminky pro spInéni mise a druhy
podminky pro ukonéeni mise. Tlacitkem Add ptiddme do seznamu novou podminku. V poli¢ku type nechte Counter. Do poli¢ka Target vZdy
napiste jméno pocitadla, kterého se podminka tyka. Jejich seznam je v pdf ndvodu u hry, nékde na konci v sekci Mission conditions. Do policka
Value pak napiste hodnotu, s jakou méa byt hodnota pocitadla srovnévana a v rozeviracim seznamu Operation zvolte, zda musi byt hodnota
¢itace mensi, rovna, vétsi nez zadana hodnota. Na ukdzkovém obréazku je vidét nastaveni podminky pro nulovy poget zranénych, tzn. Ze vSichni
zranéni byli zachranéni. Dale jsem jeSté nastavil negativni podminku, aby mise skon¢ila pokud zemiou vice jak dva lidé. Ale na to uZ si oteviete
editor a podivejte se jak to mam nastavené, pokud na to néptijdete sami ;) Nejsem si jisty zda tohle viibec musite nastavovat. Mise bez skriptu
stejné neskon¢i. Nekteré pavodni mise néjaké podminky nastavené maji, jiné vibec, tak nevim. Asi jak se komu chce :?)
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Tim jsme skongili v editoru. MuZete uloZit mapu a vypnout editor. Aby jste si mohli misi vyzkou3et ve hie, budeme muset udélat jesté par
opatieni.

Vlastni kampai

BohuZel ve hie neni néjaky méd jako samostatné mise, takZe kazdou novou misi, nebo mise musime zaradit jako novou kampar. Proto budeme
muset vytvorit, nadefinovat novou kamparn. Kampan je definovana v souboru campaign.xml v adresati Specs. Proto si i ve svém modu vytvoite
tento adresar a v ném tento soubor. Sta¢i jen dokument z pozndmkového bloku nebo jiného textového editoru uloZit jako normalni textovy
soubor a dat mu ptiponu xml. Pokud jsem to jiz netikal diiv, tak hra hleda pti na¢itani modu v3echny soubory v adresati modu a kdy?Z je tam
nenajde, naéte je z ptivodniho, orginalniho umisténi. Pokud tedy nenajde soubor campaign.xml v adresaii Specs nasi modifikace, nacte
campaign.xml z adresare Specs, ktery je ale v adresati data a obsahuje definici pivoni kampané, kde neni nase mise :) To plati pro vétsinu
soubord. Tim Ze vytvorite stejné soubory v adresaii modu vlastné piekryjete ty ptivodni. No, nyni ale k té kampani. V souboru campaign.xml
naSi kampané by jste méli mit toto:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-16" ?>
<campaign>
<mission name="MISSIONO1" index="1" order="0" budget="56000" map="'mod:Maps/tutorial .e3m"
script="mod:Scripts/Game/Mission/murdock_tutorial _script"'/>
</campaign>

Prvni tadek nas nemusi zajimat. Vlastné nés zajima jen fadek se znackou mission. Parametr name urcuje jak se bude mise jmenovat.
MISSIONOL1 je nazev mise, tedy presné fec¢eno fetézce v jednom ze soubori v adresafi s aktualnim jazykem. Ten nadefinujem za chvili ;) Index
je jen identifika¢ni ¢islo mise, ale nemé vliv na to zda je mise prvni ¢i posledni v kampani. To uréuje aZ atribut order, je roven 0 a to znamena
7e mise je v kampani prvni. Cisluje se od nuly, tzn. Ze druha mise by méla order=1 :) Budget je mnoZstvi pen&z které by jste mé&li mit v misi k
dispozici, ale myslim Ze hra se tim ani moc netidi, pa¢ jsem tam mél jinou hodnotu. Map uréuje cestu k mapg, myslim Ze k tomu neni tieba vic

co dodavat. mod: v cesté uz jsem vysvétloval nékde na zacatku tutorialu :) Posledni, script, je cesta ke skriptu mise.

file://localhost/E:/Dokumenty/Emergency%203%20T utorial/index.html 02.09.2005 18:27:53



Tutoriél na tvorbu mise pro Emergency 3 Page 18

HIasky :) :

Pred chvili jste do souboru campaign.xml nadefinovali jméno mise MISSIONO1. Tahle konstanta, a jiné, musi byt také nékde nadefionavana :)
Pokud jste nezkoumali pieklad, tak vdm feknu, Ze vSechny hlaSky ve hie jsou uloZeny v adresati data/lang/cz. Stejné adresére si vytvorime i v
adresafi naSeho modu. MiZzeme je pojmenovat jinak a nemusi jich byt ani tolik, ale abychom udrzeli nejakou "normalizaci”, nechdme to tak. Do
vytvoreného adreséie uloZime nade soubory s hlaSkama. J& jsem si vytvoril téi soubory: murdock _mission.xml, murdock_objectives.xml a
murdock_fail.xml. Prvni soubor obsahuje ndzev mise a ten ivodni text, co se zobrazi pfi na¢itani. Druhy soubor obsahuje Ukoly pro misi a tieti
hlasky které by se mély zobrazit pokud v misi neuspéjete. Vypisu tady jen prvni soubor, ostatni vypadaji stejné, i kdyz ne Gplné. No, podivejte se
do nich sami :)

murdock_mission.xml:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-16" ?>
<strings>
<string name="MISSIONO1''>Ukazkova mise</string>
<string name="I1D_01">Ukazkova mise. Zachraite v3echny a v3echno :).\nVytvoril Sileny Murdock
- silenymurdock@volny.cz</string>
</strings>

Prvni tadek nas opé&t nemusi zajimat, ale v kazdém souboru musi byt :) Znacka strings znac¢i zacatek n&jaké kolekce, seznamu fetézc, hlasek.
Kazda polozka, fetézec, hlaska se definuje ve znacce string. Tato znacka mé jen parametr name, coZ je jméno fetézce, hlaSky. Myslim Ze k tomu
neni tieba vic co dodavat.

Mame vlastni soubory s hlaSkama :)

Je fajn, Ze mame vlastni soubory s hlaSkama, ale dokud to nebude védét hra, bude porad pouzivat ty ve svém adreséari data/lang...a tak dale :).
Vratmé se zpét do adreséie Specs (v adresati naSeho modu), kam jsem uloZili soubor campaign.xml. Zkopirujte si sem z pivodniho adresare
soubor metastrings.xml a upravte ho, aby jeho obsah byl né&sledovny:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-16" ?>
<meta>
<file name=""lang:commands.xml" />
<file name="mod:Lang\cz\murdock_fail._.xml" />
<file name="lang:hints.xml" />
<file name="mod:Lang\cz\murdock_missions.xml" />
<file name="mod:Lang\cz\murdock_objectives.xml" />
<file name="lang:strings.xml" />
<file name="lang:talk.xml" />
<file name="lang:mainmenu.xml" />
<file name="lang: tutorial .xml" />
<file name="lang:poi.xml" />
<file name="lang: infotexts.xml" />
</meta>

Zmeny oproti originalnimu souboru jsou tu¢né :) Tak, pokud si pamatujete vSechno a rozumite vSemu co jsem az doted’ napsal a vite i néco
navic, pochopite co jsme touto zménou udélali i bez vysvétlovani :) Pivodni soubory fail.xml, objectives.xml a missions.xml jsme nahradili
témi naSimi a zbytek jsme ponechali. Tim mame zajiSteno, Ze v misi budou pouZiti naSe hlasky, ale zaroven nepiijdeme o ostatni texty, jako
informace o jednotkach a tak dale. Pokud by jste v souboru nechali jenom ty tfi editované radky, chybély by vam vé hie vSechny ostatni texty,
¢ili vlastné cely pieklad. Tedy chci tict doufam, pac jsem to nezkousel ;) Také by to mélo fungovat, pokud ty tii fadky prosté do souboru pridate,
mezi znacky meta, samoziejmé a ty pavodni si tam nechate, ¢ili neptepiSete je :)

Jednotky dostupné v misi:

V kazdé misi mate vétSinou pristupné jiné jednotky, tedy razné hasicské vozy a tak dale. To je samoziejmé taky nékde napsané, co kde ma a
muZe byt ;) Budeme pracovat opét s uréitym souborem z adresaie Specs a tentokrat jde o soubor vehicles.xml. Pro G&ely nasi ukazkové mise
vlastné soubor ani nemusime piekopirovavat do naSeho adresare, protoZe v ném nemusime nic ménit, paé ndm budou stagit jednotky, které jsou
dostupné v prvni misi. Ale vysvétlim vam, jak to zménit pokud by jste chtéli :) Takze si ten soubor pieci jenom zkopirujte. VV tomto souboru jsou
nadefinovany vSechny zachranéiské jednotky, jaké maji modely, kdo v nich maZze jezdit, jaké vybaveni pievéazi a také v které misi je potreba :) V
souboru jsou skupiny pro vSechny shory, pro zachranku, pro hasice, polici a podpirnou techniku. Skupina vZdy zacina i konéi znackou group.
Jednotlivé jednotky, vozy, jsou definovany znackou vehicle. UkdZeme si jednu ¢ast souboru, definici pohotovostni ambulance:

<vehicle name="ID_NAME_NEF" prototype="mod:Prototypes/Vehicles/Ambulance/nef_body.e3p" space="1"
loadspace="0" requires="1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20" speed="120"
price="150">

<interface i1d="I1D_PARAMEDICS_NEF" image="base:Ul/Game/vehicleimg/win_vehicleinfo_img_nef.dds"
bigimage="base:Ul/Game/vehicleimg/win_vehicleinfo_img_nef._dds" trivia="ID_TRIVIA_NEF"
purpose=""1D_PURPOSE_NEF" tooltip="1D_TOOLTIP_NEF" />

<crew name="I1D_NAME_DOCTOR" prototype="mod:Prototypes/Persons/Ambulance/doctorm.e3p"
alternative="mod:Prototypes/Persons/Ambulance/doctorf.e3p" space="1" requires="1 2 3 456 7 8
9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20" price="75" freeplayprice="75">
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<interface id="ID_DEFAULT" image="base:Ul/Game/personimg/doctor_small" bigimage="base:Ul/
Game/personimg/doctor_big.dds" trivia="ID_TRIVIA_DOCTOR" purpose="1D_PURPOSE_DOCTOR""
tooltip="I1D_TOOLTIP_DOCTOR" />
</crew>
</vehicle>

Zajima nas zatim jen parametr requires, ktery jsem i zvyraznil. Obsahuje ¢isla misi, v kterych ma byt jednotka pristupna. V této ukazce je vidét,
Ze jak vozidlo, tak jeho poséadka je potieba, je piistupna ve vSech 20 originalnich misich :) Jesté k vyznamu ¢isel, 1 znamna prvni mise, 2 druhd a
tak dale. Bude se to shodovat s parametrem index dané mise v souboru campaign.xml, ktery uZ zname. Tedy chci fict doufam, pokud ne, tak
snad s parametrem order :)

Skript:

Konec¢na faze. Pak uz by vam méla mise zcela fungovat :) Mozna vas trochu zklamu, ale vysvétlim vam jen zakladni véci ohledné skriptu a
ukazu jak pridavat Ukoly a zjist'ovat jestli jsou splnény. V naSi ukazkové misi budeme hlidat jen jestli byly odvezeni vSichni zranéni, nic jiného.
Pokud nebudete ve svoji misi chtit nic jiného, mazete skript pouZit jako Sablonu. Ale jak uzZ jsem psal v ivodu,alespoi bez zakladni znalosti
programovani se neobejdete a pokud programovani aspon trochu rozumite, vykoukate a opiSete spoustu véci ze skripta originalnich misi. Tady je
tedy skript pro nasi misi:

//konstanta, ktera urcuje maximalni pocet lidi kteri muzou v misi zemrit
const int MAX_DEAD PERSONS = 3;

/*0Objekt TutorialMission rozsiruje objekt skript mise. Proste je to objekt
ktery obsahuje nekolik funkci. Nektere z nich maji specialni vyznam a spousti se v dany cas
nebo pokud nastane dana udalost. Muzete ale take definovat vlastni funkce, ktere budou vykonavat
potrebne doplnujici veci
*/
object TutorialMission : MissionScript
{
/*Konstruktor. Spusti se uplne jako prvni pri vytvareni tohoto objektu, tedy by se snad
dalo rict ze pri vytvoreni skriptu
*/
TutorialMission()
{
}

/*Tato funkce se spusti pri startu mise. Takze se do ni hodi napsat nejaky
pocatecni kod, ktery vse nastavi tak jak by to melo na zacatku byt

*/

void Start()

//spustime soundtrack. Soundtrack je definovan v souboru Audio/Soundtracks/
soundtracks . xml
//kadzdy soundtrack obsahuje nekolik "skladeb', kazdou pro ruznou uroven akce, napeti
//to urcuje parametr level
//Uroven urcuje druhy parametr funkce
Audio: :PlaySoundtrack('1", 0.0F);
//pridani ukolu ktery ma hrac splnit. Text je definovan v souboru murdock _objectives.xml
Mission: :AddObjective(""MO1_SAVE_ALL'™);
}

/*Tato funkce se spusti pokud uplyne doba nejakeho casovace, citace.

casovac jehoz doba uplynula pozname podle jeho jmena, coz je prvni parametr funkce.
Druhy jsem zatim nevyuzil, ale hadam ze to je aktualni cas v casovaci

*/

void OnTimer(const char *Timer, float Time)

{

}

/*Tato funkce se hadam spusti pokazde nez zacne nejaka jednotka vykonavat nejaky hracuv
prikaz*/

ActionCal lbackResult OnPreAction(const char *Action, ActionCallback* Data)

{

}

/*Nevim presne k cemu je tahle funkce. Snad se spusti pokud nejaky objekt opusti misi, auto,
zachranari nebo tak*/

void OnMissionLeft(GameObject *Obj)

{

file://localhost/E:/Dokumenty/Emergency%203%20T utorial/index.html 02.09.2005 18:27:53



Tutoriél na tvorbu mise pro Emergency 3 Page 20

}

/*Tahle funkce se spusti pokud se spusti nejaky spinac. Prvni parametr udava jmeno spinace a
druhy kdo ho spustil*/

void OnTrigger(const char *Trigger, Actor *Collider)

{

}

/*Tato funkce se spusti pokud hrac zada nejake jednotce nejaky prikaz*/
ActionCallbackResult OnPostAction(const char *Action, ActionCallback* Data)
{

}

/*Tato funkce se spusti pokud hrac zrusi akci kterou provadi nejaka jednotka*/
ActionCallbackResult OnAbortAction(const char *Action, ActionCallback* Data)

{

}

/*Tato funkce je dulzita. Ta rozhoduje o tom, jestli mise probiha, byla neuspesna nebo je
splnena

Tato mise se vola velmi casto!*/

MissionState GetMissionState()

{
//pokud pocet mrtvych prekroci limit, tak je mise neuspesna
//pocet mrtvych pocita citac, ktery jsme nastavili v editoru
if (Mission: :GetCounter('Person deaths') > MAX_DEAD_PERSONS)

return MISSION_FAILED;

//Pokud byly splneny vsechny ukoly, mise skoncila uspesne
if (Mission::AllObjectivesAccomplished())
{

}

//pokud je pocet zranenych nula, byli vsichni zraneni nebo mrtvi odvezeni,
//nastav ze byl splnen ukol, ale to ma cenu jen pokud uz nebyl splnen, coz
//nejdriv zkontrolujeme

if (Mission::GetCounter(*Injured Persons') == 0)

return MISSION_SUCCEEDED;

//pokud ukol jeste nebyl splnen, tak nastav ze ted splnen je
if (IMission::IsObjectiveAccomplished("'MO1_SAVE_ALL'™))
Mission: :SetObjectiveAccomplished("'MO1_SAVE_ALL™, true);
}

//jinak, pokud jeste nebyli vsichni zraneni nebo mrtvi odbvezeni z mapy, nastav
//ze tento ukol jeste nebyl splnen. Coz ma cenu, pokud byl splenen.
else

//pokud ukol byl splnen, nastav ze uz to neplati a ze splnen neni
if (Mission::1sObjectiveAccomplished(**"MO1_SAVE_ALL'"))
Mission: :SetObjectiveAccomplished(""MO1_SAVE_ALL"™,false);

//pokud se dostaneme sem, znamena to, ze mise porad pokracuje
return MISSION_RUNNING;
}

/*Taktez velmi dulezita funkce. Spusti se pri ukladani pozice*/
bool SerializeTo(ScriptSerializer *Serializer)

/*Pokud si ve skriptu definujete nejake promenne, ktere pouzivate k ruznym ucelum

je nutne je pri ukladani pozice take ulozit, aby pri nahrani pozice vsechno bylo v tom
stavu

jako pred ulozenim. Konstanty ukladat nemusite. Nasledujci radky jsou jen demonstracni,
Slouzi

k ulozeni verze:

const int Version = 0x0100;

Serializer->Write(Version);*/

return true;

}

/*Tato mise se spusti naopak pri nacitani ulozene pozice*/
bool SerializeFrom(ScriptSerializer *Serializer)
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/*To co jste si pomoci predchozi funkce ulozili si tady musite zase precist, nacist
Nacitejte ve stejnem poradi jako jste ukladali, jinak to nactete spatne a mise se pak bude
chovat jinak nez chcete!

Demonstrace nacteni verze:

int Version;

Serializer->Read(Version);*/

return true;

}

/*Pokud hrac v misi selze, tato funkce vrati duvod, proc se tak stalo*/
const char *GetFailReason()
{
//Pokud zemrelo vice lidi nez bylo povoleno, vrat retezec kde je to ulozeno.
//Hlasku TOO_MANY_DEADS jsem definoval v souboru murdock_ fail.xml
if (Mission:GetCounter(*'Person deaths') >= MAX_DEAD_PERSONS)
return "TOO_MANY_DEADS™";

//jiny pripad by nemel nastat, ale pro jistotu pokud se stane neco co jsme necekali, tak
//vrat retezec informujici o tom ze vlastne ani my sami nevime co se stalo, ale ze je
nutne hrat
//misi znova :)
return ""UNKNOWN";
}

/*Tato funkce se spusti pri prijezdu zachranarske jednotky na misto katastrofy*/
void OnSquadVehicleArrived(Vehicle *Vehicle )
{
}
}:

Vic vam toho o skriptovani opravdu neieknu, protoZe to by bylo na celou knihu a na to nemam ¢as :( Pokud se o tom chcete dozvédét vic a tvorit
vice napadité mise, musite holt prolézat ptivodni mise a zkoumat jejich skripty a jak je to propojené s misi v editoru. Bohuzel, herni vyvojaii
nebo distributofi, nevim kdo to vZzdycky propaguje jak bude mit jejich hra editor misi a jak bude perfektné roz3ititelna a pak ke hte dostaneme
Zadny nebo nedplny navod. Prosté takovy, aby jste nebyli schopni se to naucit a tvorit stejné dobré mise nebo vétSinou lepsi nez autoti. To samé
je s Emeregncy 3, nikde jsem nenaSel seznam funkci co bych ve skriptu mohl pouZivat, to si je pak maZu uZ jen vycucat z prstu a pak teprve psat
skripty. A nebo pouZivat jen to co miZu opsat z pavodnich skripta :(

Satelitni obraz mapy:

To je obrazek mapy v tom malém okénku ve hie, kde miazete sledovat rozmisténi viech vasich jednotek. V pdf navodu je docela slozity postup
jak tenhle obrazek vytvorit. Faktem ale je, Ze k tomu budete potiebovat nejspis Photoshop a plugin pro zpracovani dds soubori. Spust'te editor a
nactéte svoji mapu. Dole na listé je menu Hide/Show. Pomaoci néj schovejte viechny polozky co jsou v menu jako pocasi, auta, pandulaky atd.
Nechte jen objekty. Prosté aby to vypadalo neobydlené :) Potom stisknéte klavesu Shift + Enter. Tim nastavite ¢as na 12:00. Potom stisknéte
klavesu Pause, ¢imz se kamera piepne do médu, kdy s ni mizete libovolné pohybovat. Pomoci kurzorovych klaves a mysi nastavte kameru tak,
aby jste vidéli mapu celou z ptaci perspektivy. Néjak takhle:
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Udgjte screenshot. Bud’ pomoci klavesy Print Screen (Prt Scrn) a oteviete v n&jakém editovacim programu, nejlépe ve Photoshopu tenhle
screenshot. Oteviete jeste ngjaky satelitni obrazek mapy z néjaké pivodni mise. Ten je vzdy uloZen ve stejném adreséii jako mise a ma stejné
jméno jako mise, jen mé ptiponu dds. Tieba pro prvni misi je to soubor m01.dds. Ten vypada takhle:

Z vaseho screenshotu vykopirujte oblast, kterd zachycuje vasi mapu. Touto vykopirovanou oblasti prekryjte tu v otevieném satelitnim obrazku.
Nejlépe to urcité pochopite z dalSiho obrazku:

file://localhost/E:/Dokumenty/Emergency%203%20T utorial/index.html



Tutoriél na tvorbu mise pro Emergency 3 Page 23

Obrazek jeSté upravte pomoci filtra, jestli cheete :) a ulozZte ho do adresare, kde je uloZena vaSe mise. Tedy soubor .e3m a pojmenujte ho stejné
jako se jmenuje mise. V mém ptipadé to tedy bude tutorial.dds.

Amameto:):

Ted bychom méli mit celou misi kompletni. Pokud vam to nefunguije, tak jak mé, je nékde chyba :)
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