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Chapter 1

Editor

1.1 TaskForce Edytor Misji

Edytor Misji TaskForce
©1997-1999 Jens Granseuer

Zawartoôê

Wprowadzenie

Dystrybucja

Wymagania

Instalacja

Projektowanie misji
Historia

Kontakt

Dodatek A: Jednostki

Dodatek B: Zdarzenia

Dodatek C: Cele

1.2 Do czego sîuûy ten program?

Ten edytor zostaî napisany do uûytku z grâ TaskForce. Pozwala on
na projektowanie wîasnych map i definiowanie wîasnych celów do
misji.

Podczas gdy misji z archiwum TaskForce jest maîo to narzëdzie pozwala
ci na stworzenie nieskoïczonej iloôci róûnych misji mogâcych zapewniê
ci wiele miîych godzin zabawy. Myôlisz ûe przechwalam sië? No...eh...
Myôlë ûe masz racjë. Ale moûliwe ûe po przeczytaniu caîego tego docs’a
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zgodzisz sië ze mnâ ;-) Lepiej zajmijmy sië~teraz powaûniejszymi rze-
czami...

1.3 Dystrybucja i deklaracja

Edytor misji TaskForce moûe byê~rozpowszechniany tylko razem z peînâ
grâ. Dotyczy to takûe dokumentacji.

TaskForce i edytor nie powinno byê rozpowszechniane w celach kome-
rcyjnych i nie moûna dokonywaê ûadnych zmian w archiwum!

DEKLARACJA:
UÛYWASZ TEGO PROGRAMU WYÎÂCZNIE NA SWOJE RYZYKO. AUTOR NIE PONOSI
ODPOWIEDZIALNOÔCI ZA ÛADNE SZKODY WYRZÂDZONE PRZEZ TEN PROGRAM LUB
DOÎÂCZONE PLIKI.

Program uûywa biblioteki Reqtools.library autorstwa:
©1991-1994 Nico François, 1995-1997 Magnus Holmgren.

TaskForce i wszystkie doîâczone pliki: ©1997-1999 Jens Granseuer.

1.4 Wymagania

Aby uruchomiê Edytor Misji TaskForce potrzebujesz

- Amigi z Kickstarte’em 2.04 lub wyûszym.
- reqtools.library V38 lub nowsza musi byê zainstalowana.
Biblioteka nie jest zaîâczona w archiwum.

1.5 Instalacja

Aby zainstalowaê Edytor Misji TaskForce na dysku twardym, po prostu uruchom
skrypt instalacyjny doîâczony w tym archiwum.

1.6 Tworzenie wîasnych misji

Ostrzeûenie przed tym jak rozpoczniemy: Póki co edytor nie jest ←↩
tym,

co nazywam prawdziwie uûytkowniko-przyjaznym programem. Na poczâtku
tworzyîem go tylko po to aby mi jako programiôcie îatwiej sië proje-
ktowaîo misje, ale postanowiîem wypuôciê~go razem z archiwum, abyôcie
teû mogli projektowaê swoje misje. W wyniku tej polityki niektórych
procedur nie moûna uznaê za bezpieczne. Przeczytaj tâ dokumentacjë
uwaûnie zanim samemu zaczniesz coô robiê! To znaczy dla przykîadu
ûe musisz sië troszczyê~o stare zdarzenia przy kasowaniu jednostek.
"Nielegalne" zagranie zazwyczaj nie powoduje wyôwietlenia ûadnego
ostrzeûenia, tylko prawdopodobnie zawiesi ci komputer gdy bëdziesz
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próbowaî uruchomiê to, co zaprojektowaîeô z TaskForce. Powinieneô
zawsze wiedzieê co robisz!

Teraz, dla tych, którzy jeszcze nie ukryli sië w bezpieczym miejscu
maîa informacja. Misje w TaskForce skîadajâ sië z szeôciu róûnych
czëôci:

1.
mapa

2.
jednostki

3.
pozycje

4.
zdarzenia

5.
cele

6.
róûne
Moûesz nagrywaê dane misji w pliku o prawie zrozumiaîej dla ←↩

czlowie-
ka postaci uûywajâc Export Data z menusa Project. Ten
plik moûe byê~odczytywany przez normalny edytor ASCII. Dziëki temu
odczytywanie danych i debugowanie misji jest znacznie îatwiejsze.

Na poczâtku powinieneô zdecydowaê sië czy robisz misjë dla jednego
lub dwóch graczy. W nastëpstwie tej decyzji musisz stworzyê mapë
z uwzglëdnieniem baz dla druûyn. Dopóki

gracz komputera
nie jest

zbyt mâdry nie spodziewaj sië od niego naciskania przycisków, od-
blokowywania drzwi, otwierania krat itp. Komputrowy gracz komple-
tnie zignoruje cele w stylu

wspóîrzëdne
czy

ôciâgnij
, ale nie-

które, np. takie jak
zabij
oczywiôcie bëdâ brane pod uwagë.

Gracze nie mogâ kontrolowaê~wiëcej niû oômiu jednostek podczas caîego
czasu trwania gry. To jest bardzo waûne jeôli stosujesz zdarzenia w
stylu

posiîki
czy

zmiana przynaleûnoôci
. Dla druûyn komputera nie

ma takich ograniczeï.

Na koniec bëdziesz musiaî~napisaê krótkâ notatkë zawierajâcâ informa-
cje co gracz musi zrobiê~w danej misji. Zobacz jak to zrobiê w misjach
doîâczonych w archiwum. Rozpiski te powinny zawieraê podstawowe info-
rmacje o misji, jak poziom trudnoôci, cele i jakâô historyjkë wpro-
wadzajâcâ i budujâcâ klimat.
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1.7 Jak edytowaê mapë

Mapa wygenerowana na poczâtku dziaîania edytora ma rozmiar 30 * 30
pól. Jeôli chcesz to zmieniê, wybierz New Map z menusa Project.
Szerokoôciâ i wysokoôciâ mapy powinny byê liczby z zakresu 20 do 80.
Nowa mapa bëdzie wypeîniona aktualnie wybranym klockiem.

Naciôniëcie spacji spowoduje umieszczenie aktualnie wybranego klocka
z obszeru wybierania na dole ekranu na pozycji kursora. Moûesz prze-
mieszczaê kursor po caîej wyôwietlanej mapie uûywajâc klawiatury nu-
merycznej. Naciôniëcie ’s’ spowoduje uaktywnienie trybu "klejenia".
Jeôli teraz przemieôcisz kursor wybrany klocek bëdzie automatycznie
umieszczony na wybranej pozycji na mapie. Naciôniëcie ’5’ wyîâczy ten
tryb.

Moûesz wybieraê~róûne klocki uûywajâc kursorów lub klikniëciem myszâ
(LMB) na ûâdanym klocku.

Aby przeskoczyê do innej lokalizacji na mapie naciônij ’g’ i wprowadú
wspóîrzëdne punktu lub kliknij (LMB) na maîej mapce w prawym dolnym
rogu ekranu.

Aby uîatwiê~ci trochë twoje dziaîania umieôciîem trochë narzëdzi do
szybkiego wypeîniania figur. Poprzez naciôniëcie ’r’ moûesz wypeîniê
prostokât wybranym klockiem. ’l’ jest pomocne przy rysowaniu linii,
a klawiszem ’x’ moûesz podmieniê wszystkie klocki jednego typu na
mapie wybranym klockiem.

1.8 Jak stworzyê ûycie

Waûna informacja: Gracze mogâ kontrolowaê maksimum 8 jednostek
w danym czasie.

Jeôli naciôniesz ’c’ w ekranie edycji mapy, przeniesiesz sië do okna
edycji jednostek.

Kaûda jednostka ma swój inwidualny zespóî~cech, które sâ uûywane do
okreôlania "wydajnoôci" gracza w róûnych sytuacjach.

Jeôli tworzysz lub edytujesz jednostkë, masz moûliwoôê wprowadzenia
wîasnych wartoôci cech dla poszczególnych jednostek.

* Imie i nazwisko: Nazywaj go jak tylko chcesz, ale pamiëtaj
ûe jesteô ograniczony do 19 znaków. Moûesz tutaj takûe ustawiê
ID jednostki. Dziëki ID moûesz pogrupowaê~jednostki. Teraz jest
to uûywane jedynie w poîâczeniu z

zabijaniem
.

* Pozycja: Gdzie dana jednostka rozpocznie grë. Informacja:
Jeôli chcesz uûyê grupy jako

posiîki
, nie potrzebujesz ustalaê

jej pozycji, musisz tylko nadaê tej druûynie status posiîków,
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* Druûyna: Dla kaûdej walczâcej druûyny. Team 1 i Team 2 reprezentujâ
graczy. Team CPU jest trzeciâ~druûynâ, która zawsze jest kontrolo-
wana przez

komputer
. Ta druûyna nie moûe mieê ûadnych celów, ale

automatycznie bëdzie walczyîa przeciwko obydwu druûynom gracza. Po-
ziom trudnoôci ustawiony dla komputera jest trudny.

Jednostki majâce byê wykorzystywane jako
posiîki
muszâ byê

do posiîków przypisane. Nieprzypisane druûyny sâ traktowane
jako niekontrolowane przez nikogo. Mogâ~byê wykorzystywane jako
"miëso armatnie" lub w poîâczeniu ze

zmianâ przynaleûnoôci
.

* HP: Punkty ûywotnoôci. Ôrednia wartoôê dla czîowieka to 25.

* AP: Punkty ruchu. Ôrednia wartoôê~to 8. Bâdú ostroûny przy
zwiëkszaniu tej wartoôci. Punkty ruchu majâ~decydujâcy wpîyw na prze-
bieg gry i mogâ îatwo jâ~zachwiaê. Uûywaj ostroûnie!

* Atrybuty:

* Siîa: Okreôla jak duûo postaê~potrafi unieôê i z jakâ siîâ potrafi
uderzyê w walce wrëcz.

* Celnoôê: Okreôla celnoôê postaci przy strzelaniu z broni palnej.

* Walka wrëcz: Im wiëksza wartoôê, tym wiëksze szanse na trafienie w
walce wrëcz.

* Percepcja: Póki co uûywana tylko podczas warty danej jednostki.
Jeôli obroïca ma wyûszâ wartoôê percepci od atakujâcego, wystrzeli
jako pierwszy.

* Cechy: Tutaj moûesz precyzyjnie okreôliê~charakterystykë tworzonych
jednostek.

* Ruchomy: Ta flaga dotyczy tylko postaci neutralnych. Dla jednostek
komputera lub gracza zawsze powinna byê ustawiona na TRUE. Ruchome
jednostki bëdâ wëdrowaîy (losowo) zamiast udawaê miëso armatnie.
(standardowo)

* Niewidzialnoôê: Jedynâ drogâ na namierzenie niewidzialnych jedno-
stek jest uûywanie czujnika podczerwieni. Jednostki kontro-
lowane przez komputer nie mogâ sië broniê przed niewidzialnymi ûoî-
nieûami.

* IR: Okreôla czy dana postaê~moûe byê wykryta przez czujnik podczerwieni.
(standardowo tak)

* Regeneracja: Jednostki z tâ cechâ bëdâ odzyskiwaîy jeden punkt HP
co turë jeôli zostaîy zranione.

* Mowa: Staîa odpowiedú jeôli ktoô próbuje mówiê do danej postaci.
Moûe byê zmieniana podczas gry uûywajâc zdarzenia

nowa mowa
.

Nic sië nie staîo jeôli w odpowiedzi na naszâ mowë dostaniemy komu-
nikat "Brak odpowiedzi". Naturalnie, ta opcja nie dziaîa jeôli dana
jednostka jest nieprzytomna.
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* Wyglâd zewnëtrzny: Chyba nie trzeba tego objaôniaê...

Po ustawieniu powyûszych moûesz umieôciê osiem róûnych pozycji w ple-
caku danej postaci. Ten proces jest dokîadnie taki sam jak proces

tworzenia pozycji
, ale tam musisz ustalaê typ pozy-

cji i jej atrybuty. Edytor w razie koniecznoôci ostrzeûe cië o zbyt
duûej wadze przyznawanych pozycji.

Naciôniëcie ’n’ lub gadûet nastëpnej jednostki podczas gry w TaskForce
uaktywni nastëpnâ jednostkë po wybranej aktualnie. Dlatego moûesz pogru-
powaê~jednostki posîugujâc sië pozycjâ~w ich liôcie.

Pozycja menu Unit Names w grupie Edit pozwala na edy-
cjë imion i nazwisk wszystkich jednostek. Ta opcja jest szczególnie uûy-
teczna dla tîumaczy.

1.9 W sztabie przeciwnika

Jeôli decydujesz sië na tworzenie wîasnej misji to bardzo przyda ←↩
ci sië

wiedzieê co komputer bëdzie robiî, a czego nie. Dziëki temu bëdziesz
mógî przewidywaê jego posuniëcia i lepiej nim sterowaê (jeôli bëdzie to
konieczne).

Póki co komputer nie umie samodzielnie obsîugiwaê zdarzeï, wiëc misje
dla pojedyïczego gracza nie powinny byê~bardzo skomplikowane. Jedyne
cele, na które komputer bëdzie zwracaî uwagë to

zabij
i

przeûyj
i bëdzie staraî sië je zrealizowaê aû do koïca. Jednak to nie ←↩

znaczy
ûe bëdzie uûâdzaê "polowanie" na wybrany cel. Pozatym nie bëdzie sië
specjalnie troszczyî o jednostki, które majâ przeûyê. (chodzi o to,
ûe bëdzie zachowywaî umiar).

Komputer powinien raczej staraê sië przeszkodziê graczowi w osiâgniëciu
jego wîasnych celów niû samemu do nich dâûyê.

Jednostki kontrolowane przez komputer bëdâ uûywaê broni palnej, ale
nie bëdâ niczym rzucaê. Jeôli zaistnieje taka potrzeba przeîaduje
swojâ broï (o ile bëdzie miaî czym). Jeôli zaô nie bëdâ w posiadaniu
magazynkow do przeîadowania bëdâ staraîy sië znaleúê innej broni,
z której bëdâ~mogîy strzelaê do swoich celów. Oczywiôcie broï palna
ma tutaj wiëkszy priorytet niû broï biaîa.

Jenostki komputera bëdâ uûywaîy apteczek jeôli bëdâ uwaûaîy
to za konieczne, bëdâ otwieraîy zamkniëte drzwi jeôli bëdâ w posiadaniu
odpowiednich kluczy, ale nie bëdâ podnosiîy ûadnych przedmiotów z ziemi.



Editor 7 / 16

1.10 Edycja pozycji

Jeôli naciôniesz ’i’ na gîównym oknie, pokaûe sië okno pozycji. ←↩
Zawiera

ono listë wszystkich pozycji znajdujâcych sië na mapie i nie noszonych
przez ûadnâ z postaci. Tutaj moûesz dodawaê, edytowaê lub usuwaê pozycje.

Kiedy wybierzesz New lub Edit edytor zapyta cië o li-
czby. Lista liczb, które moûesz wpisaê znajduje sië w dodatku A.

Jeôli juû stworzyîeô pozycjë (czyli inaczej mówiâc przedmiot) moûesz
zmieniaê jej wspóîrzëdne na mapie, parametry lub jâ skasowaê. Przy nie-
których pozycjach nie bëdzie moûliwe edytowanie kilku parametrów.
Zobacz

dodatek A
jeôli chcesz wiedzieê wiëcej.

1.11 Jak tworzyê zdarzenia

Jeôli nie chcesz, nie musisz umieszczaê zdarzeï w swojej misji. ←↩
Zdarze-

nia muszâ mieê dane kiedy majâ zajôê - np. puîapki przy kratach sâ wy-
îanczane gdy kraty sâ otwarte.

Mówiâc prosto, procedura tworzenia zdarzeï przypomina procedurë tworze-
nia tworzenie pozycji. Jedynâ róûnicâ sâ inne parametry podawane przy
tworzeniu. Nie mogë daê ci tu szczegóîowego opisu tych parametrów, po-
niewaû sâ one inne dla kaûdego zdarzenia. Dokîadnie sâ one opisane w

liôcie zdarzeï
.

Aby zmieniê kolejnoôê, w której dane zdarzenia bëdâ zachodziîy moûesz
je przemieszczaê w górë i w dóî listy. Im wyûej dane zdarzenie sië zna-
jduje tym wiëkszy ma priorytet. Nowe elementy sâ dodawane w nagîówku
listy.

Dla wiëkszoôci zdarzeï moûesz edytowaê ich
flagi
, aby dokîadnie je opi-

saê.

Kiedy tworzysz nowe zdarzenie, jego parametry sâ ustawiane na standa-
rdowe. Ale pamiëtaj ûe nawet standardowo ustawione parametry mogâ byê
czasem nieprawidîowe (np. umieszczanie posiîków na ôcianach), ale nie
powinny spowodowaê powieszenia sië komputera podczas gry w danâ misjë.

1.12 Jak tworzyê cele w misjach

Cele misji definiujâ~nam ile punktów gracz bëdzie otrzymywaî~za ←↩
róûne

akcje. Gdy gracz osiâgnie 100 punktów, misja jest uznawana za ukoïczo-
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nâ. Gracz moûe takûe traciê punkty, ale nigdy nie zejdzie poniûej -100
punktów.

Kaûdy z celów moûe dotyczyê tylko jednej druûyny, wiëc w swojej misji
moûesz dawaê inne cele walczâcym druûynom. Dla przykîadu druûyna A
ma zabiê~zîego przestëpcë, zabraê~mu jego broï i uciec do punktu X,
a druûyna B ma uwolniê zakîadnika i caîego i zdrowego doprowadziê go
do punktu Y. Oczywiôcie te dwie druûyny mogâ byê~caîkowicie od siebie
niezaleûne i sië w ogóle podczas trwania misji nie spotkaê.

Moûesz wybraê~tekst, który sië pokaûe w requesterze gdy punkty zostanâ
zdobyte.

Podobnie jak w wielu
zdarzeniach
moûesz ustawiê

flagi
dla celi.

Ale znaczâ one zupeînie coô innego. Podczas gdy flagi do zdarzeï okre-
ôlajâ kiedy ma zajôê dane zdarzenie flagi celi mówiâ kiedy zostanâ one
wypeînione.

Zawsze powinieneô sië upewniê ûe w danej misji obaj gracze majâ moûli-
woôê zdobycia 100 punktów. Bo jak nie bëdzie to moûliwe dana druûyna
nie bëdzie mogîa wygraê.

Powinieneô teû~stworzyê cel, który koïczy misjë gdy zginie cala druûyna.
Ale nie jest to wymagane w misjach pojedyïczego gracza z komputerem, po-
niewaû taka misja automatycznie sië skoïczy w przypadku ômierci wszy-
stkich jednostek gracza.

Procedura tworzenia celi jest podobna do procedury tworznia zdarzeï.
O wszystkich waûnych rzeczach dotyczâcych celi moûesz poczytaê w

liôcie celi
.

Pamiëtaj ûe sprawdzanie, czy dany cel zostaî~wypeîniony odbywa zawsze
sië na koïcu tury.

Kiedy tworzysz nowy cel, wszystkie jego parametry sâ ustawiane na sta-
ndardowe. Czasem mogâ~byê one nieprawidîowe, ale niepowinny zawiesiê
gîównego programu TaskForce.

1.13 Coô z niczego

Wybierz Settings z menusa Edit aby ustawiê nastëpujâce
parametry:

Liczba graczy
Tu ustaw liczbë "ûywych" graczy.

Flagi
Kaûda misja TaskForce zawiera zestaw oômiu edytowalnych flag, które sâ
wykorzystywane do wîâczania/wyîâczania róûnych zdarzeï. Za kaûdym ra-
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zem gdy zaistnieje taka potrzeba program sprawdza czy dane zdarzenie
jest wîâczone. Jeôli choê jedna z wymaganych flag bëdzie wyîâczona, zda-
rzenie nie zajdzie. Niektóre zdarzenia "nie zwracajâ" uwagi na flagi -
- zachodzâ zawsze.

Podczas trwania misji jest moûliwoôê zmieniania wartoôci flag uûywajâc
zdarzenia

Set Flag
lub osiâgajâc

cele
.

Teksty
Standardowo wyôwietlane teksty po ukoïczeniu misji.

Limit tur
Moûesz ustawiê limit tur dla misji. Misja zostanie zakoïczona po upîywie
tylu tur jeôli gracz do tego czasu nie zdâûyî~wypeîniê zadanych celów.

1.14 Lista pozycji

Maksymalny/a
Nazwa Siîa Opîata Zasiëg Celnoôê Waga
----------------------------------------------------------
Akobe Shotgun 10 6 7 7 5
Ôredni pancerz 2 1 - - 6
Kamizelka kuloodporna 1 1 - - 4
Bersen Guardian 8 8 8 7 3
Niebieski klucz - 1 - - 1
Kamuflaû 2 1 - - 6
Îom 3 1 - 4 4
Crystal Roamer SE 14 4 6 7 6
Data disk - 1 - - 1
F&W Headhunter 9 8 7 7 3
Zielony klucz - 1 - - 1
Granat 30 5 - 2 2
Granatnik 30 3 15 4 8
Nóû 4 5 - 4 1
Apteczka - 30 - - 4
Naboje do pistoletu - 20 - - 1
Îadunki wybuchowe 30 0 - - 3
Nadajnik radiowy - 10 - - 2
Czerwony klucz - 1 - - 1
Amunicja do karabinu - 10 - - 2
Rostow A107 12 15 12 6 5
Ciëûki pancerz 3 1 - - 8
Naboje do strzelby - 15 - - 2
Magazynek SMG - 20 - - 2
Sterydy - 10 - - 1
Zëby (*) 6 1 - 5 0
Czujnik podczerwieni 6 1 6 - 3
Vaeder M42a 18 2 20 10 6
Ûóîty klucz - 1 - - 1
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(*) pozycji nie moûna podnieôê/wyrzuciê.

1.15 Lista zdarzeï

Przynaleûnoôê

Zmiena klocka

Eksplozja

Znalezienie czegoô

Blokada drzwi

Komunikat

Przenieô klocek H

Przenieô klocek V

Nowa mowa

Odgrywanie dúwiëku

Posiîki

Usuwanie zdarzeï

Punkty

Ustawianie flag

Limit czasu

Teleport

1.16 Zmiana przynaleûnoôci

To zdarzenie pozwala nam na przypisanie jednostki do innej druûyny
podczas trwania gry. Ta funkcja nie jest przeznaczona do zmiany przy-
naleûnoôci jednostki z gracza 1 na gracza 2, ale na przypisanie przy-
naleûnoôci neutralnym jednostkom. Dziëki temu np. moûesz uwolniê za-
kîadnika i prowadziê go w bezpieczne miejsce.

Poîoûenie miejsce zdarzenia, nie jednostki. Poîoûenie jedno-
stki ustawiasz podczas jej tworzenia.

Dostëp pozwala ci na pozwolenie na zmianë przynaleûnoôci tylko
do jednej druûyny. Normalnie jednostka moûe byê przypisana do obu dru-
ûyn. Pozwala to na wystrzeûenie sië sytuacji, w której zakîadnik przy-
îâczy sië do druûyny, która go wiëzi.
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1.17 Zmiana klocka

Uûywajâc zmiany klocka moûesz podmieniê jeden klocek budujâcy
mapë innym dowolnie wybranym.

Pozwala ci to na tworzenie ukrytych miejsc, nieszczenie ôcieûek czy
dla przykîadu uwiëzienie jakiejô jednostki.

Jeôli na podmienianym klocku stoi aktualnie jakaê jednostka i chcesz
tn klocek podmieniê na taki, na którynm staê nie moûna (np. ôciana czy
woda) jednostaka ta zginie. Pozwala to na budowanie takich rzeczy jak
wymyôlne puîapki czy ruchome ôciany.

W Operation moûesz ustawiê jeden z trzech moûliwych trybów
dla tego zdarzenia.
1. Zdarzenie zawsze ma miejsce. Za kaûdym razem gdy zdarzenie jest akty-

wowane klocek jest podmieniany.
2. Cyklicznie: jeôli na poczâtku klocek byî wodâ i zostaî podmieniony

na ôcianë, nastëpne wywoîanie tego zdarzenia zamieni ten klocek spo-
wrotem na wodë.

3. Zdarzenie dziaîa tylko n razy.

Nie musisz ustawiaê tego zdarzenia dla drzwi i dúwigni - sâ one pod-
mieniane automatycznie.

1.18 Eksplozja

To zdarzenie pozwala ci "wywoîywaê" eksplozje.

Standardowâ wartoôciâ~siîy eksplozji jest tak jak przy materiaîach
wybuchowych 30.

Hot spot znaczy tyle, co centrum eksplozji.

1.19 Znalezienie czegoô

Za pomocâ tego zdarzenia moûesz udostëpniê podczas trwania misji jakieô
dodatkowe pozycje, które wczeôniej nie byîy dostëpne. Pozycja przed udo-
stëpnieniem nie bëdzie widoczna.

Niektóre "magazyny" pozycji mogâ~byê niszczone. W takim przypadku wszy-
stkie zdarzenia przypisane do danego klocka sâ niszczone. Uûywajâc zna-
lezienia czegoô moûesz decydowaê które pozycje niszczyê~lub moûesz
je tworzyê (i umieszczaê~je na wîaôciwych lokacjach).

Kiedy zdarzenie jest aktywowane, jednostka która spowodowaîa jego wywo-
lanie musi przejôê przez test percepcji. Jeôli wylosowany nu-
mer (pomiëdzy 1 a 11) przewyûsza wartoôê percepcji danej jednostki, nie
zauwaûy ona ûe coô sië w ogóle staîo. Liczba, którâ moûesz tu wpisaê zo-
stanie dodana do wylosowanej liczby. To znaczy ûe jeôli wpiszesz tu li-
czbë wiëkszâ od zera to zauwaûenie zdarzenia bëdzie trudniejsze, a mnie-
jsza od zera uîatwi to. Jeôli zaô wpiszesz tu +10 to bëdzie niemoûliwe
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zauwaûenie tego nawet dla sokolich oczu, a -10 gwarantuje sukces.

1.20 Blokada drzwi

To zdarzenie pozwala ci na blokowanie drzwi - niemoûnoôê otworzenia ich
normalnâ drogâ. Jest kilka moûliwoôci: Drzwi mogâ byê zablokowane komple-
tnie, moûna je otworzyê tylko jednym wybranym kluczem lub jedna druûyna
nie ma moûliwoôci ich otwierania (podczas gdy druga moûe je otwieraê).
Np. blokujâc drzwi dla komputera moûesz sië upewniê ûe do danej lokacji
wejdzie gracz jako pierwszy.

jeôli wybierzesz otwieranie drzwi kluczem to moûesz ustawiê jeszcze trzy
inne rzeczy:
1. Drzwi mogâ byê otwarte przez kogokolwiek posiadajâcego klucz.
2. Klucz jest wymagany tylko do pierwszego uûycia. Po pierwszym uûyciu

klucz nie jest juû~wymagany do otwierania.
3. Drzwi mogâ byê~otwarte/zamkniëte tylko raz. Po ich uûyciu sâ defini-

tywnie blokowane.

Tylko jedno zdarzenie tego typu moûe byê przypisane do jednego klocka.

1.21 Komunikat

Komunikat pozwala ci na doîâczenie swoich wîasnych komunikatów
podczas trwania misji.

Aby to zrobiê musisz stworzyê plik tekstowy zawierajâcy wszystkie komu-
nikaty, które chcesz zaîâczyê. Moûesz go stworzyê uûywajâc edytora ASCII.
Plik musi mieê nastëpujâcâ strukturë:

<--- Poczâtek przykîadu --->
# <- To oznacza nowy komunikat.
To jest pierwszy komunikat.
# Nowy komunikat. To co sië znajduje w tej linii nie jest wyôwietlane.
To jest drugi komunikat.
To teû jest drugi komunikat.
A to jest trzecia linijka drugiego komunikatu.
# Kolejny krzyûyk = trzeci komunikat
Miîego dnia!
<--- Koniec przykîadu --->

Pojedyïczy komunikat nie moûe byê dîuûszy niû 1000 bajtów. Jeôli komu-
nikat ma byê wyôwietlany w text box’ie (jak to przetîumaczyê? ;) to w
jednej linii nie moûe znajdowaê sië wiëcej niû 35 znaków. Linie, któ-
re majâ byê wyôwietlane w requesterze nie mogâ mieê wiëcej niû 60 zna-
ków. Plik z komunikatami nie moûe byê~dîuûszy niû 30000 bajtów.

Linie zaczynajâce sië krzyûykiem nie mogâ byê dîuûsze niû 100 bajtów.

Po stworzeniu pliku z tekstem musisz go zaimportowaê do edytora uûywa-
jâc Import texts z menusa Project. Teraz komunikaty
bëdâ juû aktywne.
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1.22 Przenieô klocek

Uûywajâc przenoszenia klocków moûesz tworzyê rzeczy takie jak
tratwy lub ruchome platformy. Kiedy to zdarzenie zostanie wywoîane,
wybrany klocek bëdzie sië poruszaî horyzontalnie lub wertykalnie dopóki
nie osiâgnie swojego celu. Wszystko, co znajduje sië na przemieszcza-
nym klocku bedzie sië poruszaîo razem z nim. Jeôli zdarzenie jest wy-
woîywane po raz drugi, klocek pojedzie tam, skâd przybyî.

Jeôli masz dwa zdarzenia kontrolujâce tâ samâ platformë klocek, którym
chcesz jâ podmieniê musi byê taki sam jak poczâtek i koniec toru ruchu
tej platformy.

Jeôli ustawiîeô jedno zdarzenie kontrolujâce ruch klocka moûesz uûywaê
róûnych klocków do podmiany.

Klocek, na którym ruch platformy sië koïczy musi byê klockiem
na który nie da sië~wejôê jednostkâ.

1.23 Nowa mowa

W TaskForce jednostki mogâ mówiê do siebie. Dziëki tej opcji moûesz zmie-
niê standardowâ odpowiedú jednostki na jakâ tylko zechcesz.

1.24 Odgrywanie dúwiëku

Odgrywanie dúwiëków moûe byê~pomocne w ilustrowaniu jakiegoô zdarzenia.
Dla przykîadu mamy terminal za pomocâ którego moûesz otwieraê i zamykaê
drzwi. Jeôli przy uûywaniu jego nie bëdzie ûadnego dúwiëku to trochë tru-
dno bëdzie sië zorientowaê ûe coô sië staîo. Jeôli zaô bëdzie jakiô dú-
wiëk to gracz szybko sië zorientuje ûe coô waûnego przeîâczyî.

1.25 Posiîki

Dziëki posiîkom moûesz stworzyê dodatkowâ pomoc dla jednej z
druûyn.

Jeôli chcesz uûywaê jednostkek jako posiîków, oczywiôcie musisz je do
druûyny posiîków przypisaê.

Jeôli miejsce, w którym nowa jednostka miaîa sië pojawiê jest aktualnie
zajëta to wszystkie pola w okoîo bëdâ sprawdzane w losowej kolejnoôci.
Jeôli jedno z nich bëdzie wolne nowa jednostka zostanie na nim umiesz-
czona. Jeôli ûadne wolne pole nie zostanie wykryte jednostka zostanie
pominiëta.
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1.26 Usuwanie zdarzeï

Usuwanie zdarzeï usuwa wszystkie zdarzenia przypisane do wybra-
nego klocka.

Klocek, z którego usuwanie jest przeprowadzane nie moûe byê je-
dnoczeônie klockiem, na którym ta operacja bëdzie wykonywana.

1.27 Punkty

Punkty - jest to "mikstura" zdarzeï i celów. Sprawdzanie
czy cele zostaîy osiâgniëte jest robione zawsze na koïcu tury.
To zdarzenie pozwala ci na przyznawanie punktów za róûne rzeczy,
np. otwieranie drzwi, uûywanie teleportera lub komputera czy roz-
mowa z innâ~postaciâ.

Punkty sâ przyznawane gdy jedna z druûyn powoduje wowoîanie pu-
nktowanego zdarzenia.

1.28 Ustawianie flag

To zdarzenie pozwala na ustawianie globalnych
flag
.

1.29 Teleport

Teleport pozwala ci na transport jednostek na kaûde miejsce
na mapie.

Mogâ wystâpiê problemy, gdy wybrane pole jest zajëte, poniewaû tylko
jedna jednostka moûe staê na jednym klocku. Moûesz wiëc zadecydowaê
czy w takim przypadku odwoîaê transport, czy teû zamieniê obie jedno-
stki miejscami.

Jest moûliwoôê usuwania jednostek z gry uûywajâc tego zdarzenia. Nie
ustawiaj tej opcji jeôli jako cel masz

zabij
z caîâ

druûynâ! W takim przypadku caîa druûyna moûe byê zabita. Nie ma zaô
problemów z pojedyïczymi celami.

1.30 Limit czasu

Uûywajâc limitu czasu moûesz manipulowaê limitem rund podczas
trwania misji. Jest to zalecane uûywanie tego zdarzenia tylko w misjach
dla jednego gracza i informowanie gracza o nowym limicie czasu.
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1.31 Lista celi

Wspóîrzëdne

Ôciâgnij

Uciekaj

Weú pozycjë

Zabij

Przeûyj

Typ klocka

1.32 Wspóîrzëdne

Punkty w tym celu sâ przyznawane jeôli jednostka osiâgnie zadane
wspóîrzëdne na mapie i zakoïczy tam turë.

Normalnie dotyczy to caîej druûyny. Jeôli chcesz aby dotyczyîo to
tylko jednej jednostki musisz to po prostu ustawiê.

1.33 Ôciâgnij

Punkty sâ przyznawane jeôli jakaô postaê~uûywa data diska z wybra-
nym terminalem.

1.34 Ucieczka

Punkty sâ przyznawane jeôli wybrana jednostka opuôci teren gry ←↩
uûywajâc

teleportera
.

Moûesz takûe ustawiê~inny typ pozycji. W takim przypadku punkty sâ przy-
znawane jeôli jednostka przenoszâca wybranâ pozycjë opuôci teren gry.

1.35 Weú pozycjë

Punkty sâ przyznawane jeôli wybrana pozycja jest dostarczona na wybra-
ne wspóîrzëdne. Pozycja musi byê~rzucona na ziemië, po czym punkty zo-
stanâ~przyznane i pozycja zostanie usuniëta z gry. Jeôli jesteô proszo-
ny o dostarczenie dwóch pozycji tego samego typu a wyrzucisz 3, tylko
te 2 zostanâ~usuniëte.
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1.36 Zabij

Punkty sâ~przyznawane jeôli wybrana jednostka zostanie ←↩
wyeliminowana.

Celem moûe byê pojedyïcza jednostka, caîa grupa lub
grupa wybranych jednostek.

Jeôli wybierzesz grupë~jednostek jako cel, wszystkie jednostki znajdu-
jâce sië w tej grupie muszâ mieê taki sam ID. Jednostki te sâ
identyfikowane po tym tagu i tylko ta informacja jest wymagana.

Nie uûywaj grup lub druûyn jako cel jeôli uûywasz
teleportów
, które

pozwalajâ na opuszczenie mapy! Bo w takim przypadku teleportowane jedno-
stki bëdâ~uznane za zabite.

1.37 Przeûyj

Punkty sâ przyznawane jeôli wybrana jednostka jest ûywa w podanej turze.

1.38 Typ klocka

Punkty sâ~przyznawane jeôli wybrany klocek na mapie zostanie zamieniony
na odpowiedni inny. Moûe byê~to np. byê pudîo, które ma byê zniszczone
lub drzwi które majâ~byê~otwarte

1.39 Kontakt

Jeôli znalazîeô jakieô bîëdy, masz pomysîy na nowe funkcje lub po
chcesz mi powiedzieê ûe lubisz (lub nie) TaskForce wyôlij mi info-
rmacjë na ten adres:

Jens Granseuer
Junkermanns Weg 7
59071 Hamm
Germany

Email: jensgr@gmx.net

Jeôli stworzyîeô jakâô misjë dla tej gry, czuj sië zobowiâzany do
wysîania mi jej! Jeôli mi sië spodoba doîâczë jâ do archiwum.

Miîej zabawy!
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