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Chapter 1

Editor

1.1 TaskForce Edytor Misji

Edytor Misji TaskForce
©1997-1999 Jens Granseuer

Zawartodé

Wprowadzenie
Dystrybucja
Wymagania
Instalacija

Projektowanie misji
Historia

Kontakt
Dodatek A: Jednostki
Dodatek B: Zdarzenia

Dodatek C: Cele

1.2 Do czego siully ten program?

Ten edytor zostal napisany do ulytku z gréd TaskForce. Pozwala on
na projektowanie wiasnych map i definiowanie wiasnych celdéw do
misji.

Podczas gdy misji z archiwum TaskForce jest maio to narzédzie pozwala
cl na stworzenie nieskoiczone]j ilodci rdélnych misji mogécych zapewnié
ci wiele miiych godzin zabawy. My6lisz e przechwalam sié&? No...eh...
My61lé e masz racjé. Ale motliwe (e po przeczytaniu caiego tego docs’a
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zgodzisz sié& ze mnd ;-) Lepie]j zajmijmy sié~teraz powalniejszymi rze-
czami...
1.3 Dystrybucja i deklaracja
Edytor misji TaskForce moflie byé~rozpowszechniany tylko razem z peiné
gré. Dotyczy to takfie dokumentacji.
TaskForce i edytor nie powinno byé rozpowszechniane w celach kome-
rcyjnych i1 nie motna dokonywaé @ladnych zmian w archiwum!
DEKLARACJA:
UUYWASZ TEGO PROGRAMU WYIACZNIE NA SWOJE RYZYKO. AUTOR NIE PONOSI
ODPOWIEDZIALNOOCI ZA UADNE SZKODY WYRZADZONE PRZEZ TEN PROGRAM LUB
DOTIACZONE PLIKI.
Program uliywa biblioteki Reqgtools.library autorstwa:
©1991-1994 Nico Frangois, 1995-1997 Magnus Holmgren.
TaskForce i wszystkie doidczone pliki: ©1997-1999 Jens Granseuer.
1.4 Wymagania
Aby uruchomié Edytor Misji TaskForce potrzebujesz
- Amigi z Kickstarte’em 2.04 lub wylszym.
- regtools.library V38 lub nowsza musi byé zainstalowana.
Biblioteka nie jest zal&czona w archiwum.
1.5 Instalacja
Aby zainstalowaé Edytor Misji TaskForce na dysku twardym, po prostu uruchom
skrypt instalacyjny doldczony w tym archiwum.
1.6 Tworzenie wiasnych misji
Ostrzelienie przed tym jak rozpoczniemy: Péki co edytor nie Jjest <

tym,

co nazywam prawdziwie uliytkowniko-przyjaznym programem. Na poczéatku
tworzyilem go tylko po to aby mi jako programidcie latwiej sié proje-—
ktowaio misje, ale postanowilem wypubcié~go razem z archiwum, abydcie
tell mogli projektowaé swoje misje. W wyniku tej polityki niektdrych
procedur nie mo@ina uznaé za bezpieczne. Przeczyta]j td dokumentacijé
uwalnie zanim samemu zaczniesz cod robié! To znaczy dla przykiadu

e musisz sié troszczyé~o stare zdarzenia przy kasowaniu jednostek.
"Nielegalne" zagranie zazwyczaj nie powoduje wydwietlenia @iadnego
ostrzelienia, tylko prawdopodobnie zawiesi ci komputer gdy bédziesz
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prdébowal uruchomié to, co zaprojektowaied z TaskForce. Powiniened
zawsze wiedzieé co robisz!

Teraz, dla tych, ktérzy jeszcze nie ukryli sié€ w bezpieczym miejscu
mala informacja. Misje w TaskForce skiadajd sié z szedciu rdéGnych
czé&bci:

mapa
2.
jednostki
3.
pozycie
4.
zdarzenia
5.
cele
6.
réGne
Moliesz nagrywaé dane misji w pliku o prawie zrozumialej dla
czlowie—
ka postaci uliywajdc Export Data z menusa Project. Ten
plik mofie byé~odczytywany przez normalny edytor ASCII. Dzié&ki temu
odczytywanie danych i debugowanie misji jest znacznie latwiejsze.

Na poczatku powiniened zdecydowaé sié czy robisz misjé dla jednego
lub dwéch graczy. W nastépstwie tej decyzji musisz stworzyé mapé
z uwzglédnieniem baz dla drulyn. Dopdki
gracz komputera
nie jest
zbyt mé&dry nie spodziewa]j sié od niego naciskania przyciskdw, od-
blokowywania drzwi, otwierania krat itp. Komputrowy gracz komple-—
tnie zignoruje cele w stylu
wspdirzédne
czy
6ciagnij
, ale nie-
ktére, np. takie jak
zabij
oczywibcie bé&da brane pod uwagé.

Gracze nie mogad kontrolowaé~wiécej nill obmiu jednostek podczas cailego
czasu trwania gry. To jest bardzo waline jedli stosujesz zdarzenia w
stylu
posiiki
czy
zmiana przynaletnodbci
Dla druliyn komputera nie
ma takich ograniczei.

Na koniec bédziesz musiai~napisaé krétkd notatké zawierajdcd informa-
cje co gracz musi zrobié~w danej misji. Zobacz jak to zrobié w misjach
doidczonych w archiwum. Rozpiski te powinny zawieraé podstawowe info-
rmacje o misji, jak poziom trudnodci, cele i1 jakdd historyjké wpro-
wadzajdcd 1 budujicéd klimat.
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1.7 Jak edytowaé mapé

Mapa wygenerowana na poczatku dziaiania edytora ma rozmiar 30 % 30
pdl. Jedli chcesz to zmienié, wybierz New Map z menusa Project.
Szerokodbcid i wysokobcid mapy powinny byé liczby z zakresu 20 do 80.
Nowa mapa bédzie wypeiniona aktualnie wybranym klockiem.

Nacidniécie spacji spowoduje umieszczenie aktualnie wybranego klocka
z oObszeru wybierania na dole ekranu na pozycji kursora. Moliesz prze-—
mieszczaé kursor po calej wydwietlanej mapie ullywajédc klawiatury nu-—
merycznej. Nacidniécie ’s’ spowoduje uaktywnienie trybu "klejenia".
Jebli teraz przemiebcisz kursor wybrany klocek bé&dzie automatycznie
umieszczony na wybranej pozycjli na mapie. Nacidniécie ’5’ wyldczy ten
tryb.

Moliesz wybieraé~rdtne klocki ulywajdc kursordéw lub klikniéciem myszé
(LMB) na @iddanym klocku.

Aby przeskoczyé do innej lokalizacji na mapie nacidnij g’ i wprowadu
wspdirzédne punktu lub kliknij (LMB) na maiej mapce w prawym dolnym
rogu ekranu.

Aby ulatwié~ci troché twoje dziaiania umiebdcilem troché narzédzi do
szybkiego wypeiniania figur. Poprzez nacidéniécie ’'r’ moliesz wypeinié
prostokédt wybranym klockiem. ’1l’ jest pomocne przy rysowaniu linii,
a klawiszem ’x’ moliesz podmienié wszystkie klocki jednego typu na
mapie wybranym klockiem.

1.8 Jak stworzyé Gycie

Watna informacja: Gracze mogd kontrolowaé maksimum 8 jednostek
w danym czasie.

4 14

Jedli nacidniesz
edycji jednostek.

c’ w ekranie edycji mapy, przeniesiesz sié do okna

Katda jednostka ma swdéj inwidualny zespdi~cech, ktdére si uliywane do
okredélania "wydajnodci" gracza w rdélinych sytuacjach.

Jebli tworzysz lub edytujesz Jjednostké, masz molliwodé wprowadzenia
wiasnych wartodci cech dla poszczegdlnych jednostek.

* Imie i1 nazwisko: Nazywaj go jak tylko chcesz, ale pamiétaj
Gle jested ograniczony do 19 znakdéw. Molesz tutaj taklie ustawié
ID jednostki. Dziéki ID moliesz pogrupowaé~jednostki. Teraz Jjest
to uliywane jedynie w poidczeniu z
zabijaniem

* Pozycja: Gdzie dana jednostka rozpocznie gré. Informacija:
Jebdli chcesz uliyé grupy jako
posiiki
, nie potrzebujesz ustalaé
jej pozycji, musisz tylko nadaé tej druliynie status posiikoéw,
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+ Druliyna: Dla kafidej walczécej druliyny. Team 1 i Team 2 reprezentuja
graczy. Team CPU jest trzecid~druliynad, ktdéra zawsze jest kontrolo-
wana przez

komputer
Ta druGyna nie mofie mieé Gadnych celdw, ale
automatycznie bédzie walczyia przeciwko obydwu drulynom gracza. Po-—
ziom trudnodci ustawiony dla komputera jest trudny.

Jednostki majdce byé wykorzystywane jako

posiiki

musza byé
do posiikéw przypisane. Nieprzypisane druliyny s& traktowane
jako niekontrolowane przez nikogo. Mogéd~byé wykorzystywane jako
"miéso armatnie" lub w poidczeniu ze

zmiand przynaletnobci

* HP: Punkty @iywotnodci. Orednia wartodé dla cziowieka to 25.

* AP: Punkty ruchu. Orednia wartodé~to 8. BAdu ostroliny przy
zwiékszaniu tej wartodci. Punkty ruchu majéd~decydujicy wplyw na prze-
bieg gry i mogéd latwo Jjé~zachwiaé. UlGywa]j ostrolnie!

* Atrybuty:

x Sifa: Okredla jak dulio postaé~potrafi uniedé i z jakd siid potrafi
uderzyé w walce wrécz.

* Celnobé: Okredla celnobdé postaci przy strzelaniu z broni palnej.

* Walka wrécz: Im wiéksza wartodé, tym wié&ksze szanse na trafienie w
walce wrécz.

* Percepcja: Poki co uliywana tylko podczas warty danej jednostki.
Jebli obroica ma wylszd wartodé percepci od atakujdcego, wystrzeli
jako pierwszy.

* Cechy: Tutaj mofiesz precyzyjnie okrebdlié~charakterystyké tworzonych
jednostek.

* Ruchomy: Ta flaga dotyczy tylko postaci neutralnych. Dla jednostek
komputera lub gracza zawsze powinna byé ustawiona na TRUE. Ruchome
jednostki bédad wédrowaily (losowo) zamiast udawaé miéso armatnie.
(standardowo)

* Niewidzialnodé: Jedynéd drogé& na namierzenie niewidzialnych jedno-
stek Jjest uliywanie czujnika podczerwieni. Jednostki kontro-
lowane przez komputer nie mogd sié bronié przed niewidzialnymi @ol-
nieCiami.

* IR: Okredla czy dana postaé~molie byé wykryta przez czujnik podczerwieni.
(standardowo tak)

* Regeneracja: Jednostki z t& cechd bé&dad odzyskiwaiy jeden punkt HP
co turé jedbli zostaly zranione.

* Mowa: Staia odpowiedu jedli ktod prdébuje méwié do danej postaci.
Molie byé zmieniana podczas gry uliywajac zdarzenia
nowa mowa

Nic sié& nie stalo jedli w odpowiedzi na naszd mowé& dostaniemy komu-—
nikat "Brak odpowiedzi". Naturalnie, ta opcja nie dziaia jedli dana
jednostka jest nieprzytomna.
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* Wygladd zewnétrzny: Chyba nie trzeba tego objadéniaé...
Po ustawieniu powyliszych moliesz umiedcié osiem rdélnych pozycji w ple-
caku danej postaci. Ten proces jest dokladnie taki sam jak proces
tworzenia pozycji
, ale tam musisz ustalaé typ pozy-
cji i jej atrybuty. Edytor w razie koniecznodci ostrzefie cié o zbyt
dullej wadze przyznawanych pozyciji.
Naciéniécie 'n’ lub gadfiet nastépnej jednostki podczas gry w TaskForce
uaktywni nastépnéd jednostké po wybranej aktualnie. Dlatego moliesz pogru-—
powaé~jednostki posiugujdc sié pozycja~w ich lidcie.
Pozycja menu Unit Names w grupie Edit pozwala na edy-—
cjé imion i nazwisk wszystkich Jjednostek. Ta opcja Jjest szczegdlnie uly-—
teczna dla tiumaczy.
1.9 W sztabie przeciwnika
Jebli decydujesz sié na tworzenie wiasnej misji to bardzo przyda <

ci sié
wiedzieé co komputer bédzie robii, a czego nie. Dziéki temu bédziesz
mégi przewidywaé jego posuniécia i lepiej nim sterowaé (jedli bédzie to
konieczne) .

Péki co komputer nie umie samodzielnie obsiugiwaé zdarzei, wié&c misje
dla pojedyiczego gracza nie powinny byé~bardzo skomplikowane. Jedyne
cele, na ktére komputer bédzie zwracal uwagé to

zabij
i
przely]
i bé&dzie starai sié je zrealizowaé al do koica. Jednak to nie <+
znaczy
e bédzie uiddzaé "polowanie" na wybrany cel. Pozatym nie bé&dzie sié
specjalnie troszczyl o jednostki, ktdére majéd przelyé. (chodzi o to,

Qle bé&dzie zachowywal umiar).

Komputer powinien racze]j staraé sié przeszkodzié graczowi w osidgniéciu
jego wiasnych celdédw nit samemu do nich datyé.

Jednostki kontrolowane przez komputer bé&da uliywaé broni palnej, ale
nie bé&d& niczym rzucaé. Jebli zaistnieje taka potrzeba przeiaduije
swoja broi (o ile bédzie mial czym). Jedbli zad nie béda& w posiadaniu
magazynkow do przeiadowania bé&da& staraily sié znalewté innej broni,

z ktérej bédé~mogly strzelaé do swoich celdéw. Oczywidcie broi palna
ma tutaj wiékszy priorytet nil brolI biaia.

Jenostki komputera bédad uliywaly apteczek jedli bé&da uwalaly
to za konieczne, bé&da otwieraily zamkniéte drzwi jedli béda& w posiadaniu
odpowiednich kluczy, ale nie bédad podnosiiy ladnych przedmiotdéw z ziemi.
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1.10 Edycja pozyciji

14 14

Jebli nacidniesz '1i
Zawiera
ono listé wszystkich pozycji znajdujécych sié na mapie i nie noszonych

przez Gadnd z postaci. Tutaj molesz dodawaé, edytowaé lub usuwaé pozycije.

na gidéwnym oknie, pokalie sié okno pozycii.

Kiedy wybierzesz New lub Edit edytor zapyta cié o 1li-
czby. Lista liczb, ktdére moliesz wpisaé znajduje sié w dodatku A.

Jedli jul stworzyied pozycjé (czyli inaczej médwidc przedmiot) molesz
zmieniaé jej wspdirzEé&dne na mapie, parametry lub Jj& skasowaé. Przy nie-
ktérych pozycjach nie bédzie moliliwe edytowanie kilku parametréw.
Zobacz
dodatek A
jedli chcesz wiedzieé wiécej.

1.11 Jak tworzyé zdarzenia

Jebli nie chcesz, nie musisz umieszczaé zdarzel w swojej misji.
Zdarze-—
nia muszad mieé dane kiedy majd zajdéé - np. pulapki przy kratach sa wy-
fanczane gdy kraty sé& otwarte.

Méwidc prosto, procedura tworzenia zdarzel przypomina proceduré& tworze-
nia tworzenie pozyciji. Jedynd rdélinicd s& inne parametry podawane przy
tworzeniu. Nie mogé daé ci tu szczegdiowego opisu tych parametrdw, po-—
niewall s& one inne dla kaldego zdarzenia. Dokiadnie s& one opisane w

1lidcie zdarzel

Aby zmienié kolejnodé, w ktdérej dane zdarzenia béda zachodziiy modesz
je przemieszczaé w géré i1 w déi listy. Im wylej dane zdarzenie sié zna-
jduje tym wiékszy ma priorytet. Nowe elementy sd dodawane w nagidwku
listy.

Dla wiékszobci zdarzeil molesz edytowaé ich
flagi
, aby dokiadnie je opi-
saé.

Kiedy tworzysz nowe zdarzenie, jego parametry s& ustawiane na standa-—
rdowe. Ale pamiétaj (e nawet standardowo ustawione parametry mogd byé
czasem nieprawidiowe (np. umieszczanie posiikéw na dcianach), ale nie
powinny spowodowaé powieszenia sié komputera podczas gry w dand misjé.

1.12 Jak tworzyé cele w misjach

Cele misji definiujé~nam ile punktdw gracz bédzie otrzymywai~za
rétne
akcje. Gdy gracz osidgnie 100 punktdéw, misja jest uznawana za ukoIczo-
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nad. Gracz molile takle tracié punkty, ale nigdy nie zejdzie ponilej -100
punktoéw.

KalGdy z celdéw molie dotyczyé tylko jednej drulyny, wiéc w swojej misji
moliesz dawaé inne cele walczécym drulynom. Dla przykiadu druliyna A
ma zabié~ziego przestépcé, zabraé~mu jego brol i uciec do punktu X,

a druGyna B ma uwolnié zakiadnika i calego i zdrowego doprowadzié go
do punktu Y. Oczywidbcie te dwie druliyny mogéd byé~caikowicie od siebie
niezaleline 1 sié w ogdle podczas trwania misji nie spotkaé.

Moliesz wybraé~tekst, ktdry sié pokalie w requesterze gdy punkty zostana
zdobyte.

Podobnie jak w wielu

zdarzeniach

mollesz ustawié

flagi

dla celi.
Ale znacza one zupeinie cod innego. Podczas gdy flagi do zdarzeil okre-—
6laja kiedy ma zajéé dane zdarzenie flagi celi méwid kiedy zostand one
wypeinione.

Zawsze powiniened sié upewnié e w dane]j misji obaj gracze majad moGli-
wobdé zdobycia 100 punktdédw. Bo jak nie bédzie to molliwe dana drulyna
nie bédzie mogia wygraé.

Powiniened teli~stworzyé cel, ktdéry koiczy misjé gdy zginie cala drulyna.
Ale nie jest to wymagane w misjach pojedyiczego gracza z komputerem, po-
niewal taka misja automatycznie sié& skoiczy w przypadku oémierci wszy-—
stkich jednostek gracza.

Procedura tworzenia celi Jjest podobna do procedury tworznia zdarzel.
O wszystkich walinych rzeczach dotyczacych celi moliesz poczytaé w

lidécie celi
Pamiétaj Ge sprawdzanie, czy dany cel zostal~wypeiniony odbywa zawsze
sié na koicu tury.
Kiedy tworzysz nowy cel, wszystkie jego parametry s& ustawiane na sta-—

ndardowe. Czasem moga~byé one nieprawidiowe, ale niepowinny zawiesié
gidéwnego programu TaskForce.

1.13 Co6 z niczego

Wybierz Settings z menusa Edit aby ustawié nastépujéce
parametry:

Liczba graczy
Tu ustaw liczbé "Gywych" graczy.

Flagi
Kaida misja TaskForce zawiera zestaw odmiu edytowalnych flag, ktdére sé
wykorzystywane do widczania/wyldczania réGnych zdarzei. Za kaldym ra-
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zem gdy zailstnieje taka potrzeba program sprawdza czy dane zdarzenie
jest widczone. Jebli choé jedna z wymaganych flag bédzie wyidczona, zda-—
rzenie nie zajdzie. Niektdre zdarzenia "nie zwracajad" uwagi na flagi -

- zachodza zawsze.

Podczas trwania misji jest molGliwodé zmieniania wartodci flag ulywajéac
zdarzenia

Set Flag

lub osidgajéc

cele

Teksty
Standardowo wydwietlane teksty po ukoIczeniu misji.
Limit tur

Moliesz ustawié limit tur dla misji. Misja zostanie zakoIczona po upilywie
tylu tur jedli gracz do tego czasu nie zdalyli~wypeinié zadanych celdw.

1.14 Lista pozycji

Maksymalny/a
Nazwa Siia Oplata Zasiég Celnodé Waga
Akobe Shotgun 10 6 7 7 5
Oredni pancerz 2 1 - - 6
Kamizelka kuloodporna 1 1 - - 4
Bersen Guardian 8 8 8 7 3
Niebieski klucz - 1 - - 1
Kamuflal 2 1 - - 6
Tom 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
Nod 4 5 - 4 1
Apteczka - 30 - - 4
Naboje do pistoletu - 20 - - 1
Tadunki wybuchowe 30 0 - - 3
Nadajnik radiowy - 10 - - 2
Czerwony klucz - 1 - - 1
Amunicija do karabinu 10 - - 2
Rostow A107 12 15 12 6 5
Ciélki pancerz 3 1 - - 8
Naboje do strzelby - 15 - - 2
Magazynek SMG - 20 - - 2
Sterydy - 10 - - 1
ZEby (%) 6 1 - 5 0
Czujnik podczerwieni 6 1 6 - 3
Vaeder M42a 18 2 20 10 6
Usity klucz - 1 - - 1
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(x) pozycjl nie molina podniedé/wyrzucié.

1.15 Lista zdarzei

Przynalelnobé
Zmiena klocka
Eksplozja
Znalezienie czegod
Blokada drzwi
Komunikat
Przenied klocek H
Przenied klocek V
Nowa mowa
Odgrywanie duwié&ku
Posiiki
Usuwanie zdarzel
Punkty
Ustawianie flag
Limit czasu

Teleport

1.16 Zmiana przynaletinoéci

To zdarzenie pozwala nam na przypisanie Jjednostki do innej drulyny
podczas trwania gry. Ta funkcja nie jest przeznaczona do zmiany przy-—
naletinob6ci jednostki z gracza 1 na gracza 2, ale na przypisanie przy-
naletinobci neutralnym jednostkom. Dziéki temu np. moliesz uwolnié za-—
kiadnika i prowadzié go w bezpieczne miejsce.

Poiolienie miejsce zdarzenia, nie Jjednostki. Poiolienie jedno-
stki ustawiasz podczas jej tworzenia.

Dostép pozwala ci na pozwolenie na zmiané przynalelnodci tylko

do jednej drulyny. Normalnie jednostka mole byé przypisana do obu dru-—
Qyn. Pozwala to na wystrzelienie sié sytuaciji, w ktdérej zakladnik przy-
f&czy sié do drulyny, ktdéra go wiézi.
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1.17 Zmiana klocka

Ullywajéc zmiany klocka moliesz podmienié jeden klocek budujécy
mapé innym dowolnie wybranym.

Pozwala ci to na tworzenie ukrytych miejsc, nieszczenie 6cieliek czy
dla przykiadu uwiézienie jakiejd jednostki.

Jedli na podmienianym klocku stoi aktualnie jakaé jednostka i chcesz
tn klocek podmienié na taki, na ktdérynm staé nie molina (np. &ciana czy
woda) Jjednostaka ta zginie. Pozwala to na budowanie takich rzeczy jak
wymyS&lne puiapki czy ruchome 6ciany.

W Operation moliesz ustawié jeden z trzech molliwych trybdw

dla tego zdarzenia.

1. Zdarzenie zawsze ma miejsce. Za kaldym razem gdy zdarzenie jest akty-
wowane klocek jest podmieniany.

2. Cyklicznie: jeb6li na poczatku klocek byi wodd i zostail podmieniony
na 6ciané&, nastépne wywoilanie tego zdarzenia zamieni ten klocek spo-
wrotem na wodé&.

3. Zdarzenie dziaia tylko n razy.

Nie musisz ustawiaé tego zdarzenia dla drzwi i duwigni - s& one pod-
mieniane automatycznie.

1.18 Eksplozja

To zdarzenie pozwala ci "wywoiywaé" eksplozje.

Standardowé& wartobcid~siily eksplozji Jjest tak jak przy materiaiach
wybuchowych 30.

Hot spot znaczy tyle, co centrum eksploziji.

1.19 Znalezienie czego0

Za pomocd tego zdarzenia mofiesz udostépnié podczas trwania misji jakied
dodatkowe pozycje, ktdére wczedniej nie byiy dostépne. Pozycja przed udo-—
stépnieniem nie bédzie widoczna.

Niektdére "magazyny" pozycji mogd~byé niszczone. W takim przypadku wszy-
stkie zdarzenia przypisane do danego klocka s& niszczone. Ullywajédc zna-
lezienia czegod moliesz decydowaé ktdére pozycje niszczyé~lub molesz

je tworzyé (i umieszczaé~je na wiadciwych lokacjach).

Kiedy zdarzenie jest aktywowane, Jjednostka ktdéra spowodowala jego wywo-—
lanie musi przejdéé przez test percepcji. Jedli wylosowany nu-

mer (pomiédzy 1 a 11) przewylsza wartodé percepcji dane]j jednostki, nie
zauwaly ona Te cod sié w ogdle staio. Liczba, ktdérd moliesz tu wpisaé zo-
stanie dodana do wylosowanej liczby. To znaczy Qie jedli wpiszesz tu li-
czbé wiékszd od zera to zauwalienie zdarzenia bédzie trudniejsze, a mnie-—
jsza od zera ulatwi to. Jedli zad wpiszesz tu +10 to bédzie niemolliwe
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zauwallenie tego nawet dla sokolich oczu, a -10 gwarantuje sukces.

1.20 Blokada drzwi

To zdarzenie pozwala ci na blokowanie drzwi - niemoinodé otworzenia ich
normalnéd drogéd. Jest kilka motGliwodci: Drzwi mogd byé zablokowane komple-
tnie, molna je otworzyé tylko jednym wybranym kluczem lub jedna drulyna
nie ma moGliwodci ich otwierania (podczas gdy druga molie je otwieraé).
Np. blokujédc drzwi dla komputera moliesz sié upewnié ie do danej lokacji
wejdzie gracz jako pierwszy.

jebdli wybierzesz otwieranie drzwi kluczem to moliesz ustawié Jjeszcze trzy

inne rzeczy:

1. Drzwi mogd byé otwarte przez kogokolwiek posiadajdcego klucz.

2. Klucz jest wymagany tylko do pierwszego uliycia. Po pierwszym ullyciu
klucz nie jest jul~wymagany do otwierania.

3. Drzwi mogéd byé~otwarte/zamkniéte tylko raz. Po ich uliyciu sd defini-
tywnie blokowane.

Tylko jedno zdarzenie tego typu molie byé przypisane do jednego klocka.

1.21 Komunikat

Komunikat pozwala ci na doidczenie swoich wiasnych komunikatdw
podczas trwania misji.

Aby to zrobié musisz stworzyé plik tekstowy zawierajacy wszystkie komu-
nikaty, ktdére chcesz zaidczyé. Molesz go stworzyé ulywajédc edytora ASCII.
Plik musi mieé nastépujécad strukturé:

<-—- Poczédtek przykiadu —--->

# <- To oznacza nowy komunikat.

To jest pierwszy komunikat.

# Nowy komunikat. To co sié€ znajduje w tej linii nie jest wydwietlane.
To jest drugi komunikat.

To teG jest drugi komunikat.

A to jest trzecia linijka drugiego komunikatu.

# Kolejny krzylyk = trzeci komunikat

Milego dnia!

<-—— Koniec przykiadu —---—>

Pojedyiczy komunikat nie mofie byé diuliszy nid 1000 bajtdéw. Jedli komu-—
nikat ma byé wydwietlany w text box’ie (jak to przetiumaczyé? ;) to w
jednej linii nie molie znajdowaé sié wié&cej nit 35 znakdw. Linie, ktd-
re majad byé wydwietlane w requesterze nie mogéd mieé wiécej nil 60 zna-
kéw. Plik z komunikatami nie mofie byé~diutszy niG 30000 bajtoéw.

Linie zaczynajdce sié krzylykiem nie mogd byé diulisze nii 100 bajtdw.
Po stworzeniu pliku z tekstem musisz go zaimportowaé do edytora ulywa-—

jac Import texts z menusa Project. Teraz komunikaty
béda jul aktywne.
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1.22 Przenieo klocek

Ullywajéc przenoszenia klockdéw moliesz tworzyé rzeczy takie jak

tratwy lub ruchome platformy. Kiedy to zdarzenie zostanie wywolane,
wybrany klocek bé&dzie sié& poruszal horyzontalnie lub wertykalnie dopdki
nie osiédgnie swojego celu. Wszystko, co znajduje sié& na przemieszcza-—
nym klocku bedzie sié poruszaio razem z nim. Jebli zdarzenie jest wy-—
woiywane po raz drugi, klocek pojedzie tam, skéad przybyi.

Jebli masz dwa zdarzenia kontrolujéce td samd platformé klocek, ktdrym
chcesz ja podmienié musi byé taki sam jak poczédtek i1 koniec toru ruchu
tej platformy.

Jebli ustawiled jedno zdarzenie kontrolujdce ruch klocka moliesz uliywaé
réGnych klockdéw do podmiany.

Klocek, na ktérym ruch platformy sié koiczy musi byé klockiem
na ktéry nie da sié~wejbéé jednostkéa.

1.23 Nowa mowa

W TaskForce jednostki mogd méwié do siebie. Dziéki tej opcji moliesz zmie-
nié standardowé& odpowiedu jednostki na Jjakd tylko zechcesz.

1.24 Odgrywanie duwiéku

Odgrywanie duwiékdéw molie byé~pomocne w ilustrowaniu jakiegod zdarzenia.
Dla przykiadu mamy terminal za pomocd ktdérego molesz otwieraé i zamykaé
drzwi. Jedli przy ulywaniu jego nie bédzie ladnego duwiéku to troché tru-
dno bédzie sié zorientowaé (e cod sié staio. Jedli zad bédzie jakid du-
wiék to gracz szybko sié zorientuje e cobd walinego przeidczyi.

1.25 Posiiki

Dziéki posiikom moliesz stworzyé dodatkowd pomoc dla jednej =z
drulyn.

Jebli chcesz uliywaé Jjednostkek jako posiikdw, oczywidcie musisz Je do
druliyny posiikdéw przypisaé.

Jebli miejsce, w ktédrym nowa Jjednostka miaia sié pojawié jest aktualnie
zajéta to wszystkie pola w okoio bédad sprawdzane w losowe] kolejnodbci.
Jebli jedno z nich bédzie wolne nowa jednostka zostanie na nim umiesz-—
czona. Jebdli (ladne wolne pole nie zostanie wykryte Jjednostka zostanie
pominiéta.
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1.26 Usuwanie zdarzei

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

Klocek, z ktdérego usuwanie jest przeprowadzane nie molie byé Jje-—
dnoczebnie klockiem, na ktérym ta operacja bédzie wykonywana.

1.27 Punkty

Punkty - Jjest to "mikstura" zdarzel i celdw. Sprawdzanie

czy cele zostaly osidgniéte Jjest robione zawsze na koiIcu tury.

To zdarzenie pozwala ci na przyznawanie punktdéw za rdélne rzeczy,
np. otwieranie drzwi, uliywanie teleportera lub komputera czy roz-
mowa z innd~postaciéa.

Punkty sé& przyznawane gdy jedna z drullyn powoduje wowoianie pu-
nktowanego zdarzenia.

1.28 Ustawianie flag

To zdarzenie pozwala na ustawianie globalnych
flag

1.29 Teleport

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

Mogéd wystapié problemy, gdy wybrane pole jest zajéte, poniewall tylko
jedna jednostka molie staé na jednym klocku. Molesz wiéc zadecydowaé
czy w takim przypadku odwolaé transport, czy tell zamienié obie jedno-
stki miejscami.

Jest moiliwob6é usuwania jednostek z gry uliywajédc tego zdarzenia. Nie
ustawiaj tej opciji jedli jako cel masz

zabij

z cala
druliynd! W takim przypadku cala druliyna molie byé zabita. Nie ma zad
problemdéw z pojedyiczymi celami.

1.30 Limit czasu

Ulywajac limitu czasu moliesz manipulowaé limitem rund podczas
trwania misji. Jest to zalecane uliywanie tego zdarzenia tylko w misjach
dla jednego gracza i informowanie gracza o nowym limicie czasu.
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1.31 Lista celi
Wspdirzédne
Ociagnii
Uciekaj
Wel pozycijé
Zabij
Przely]

Typ klocka

1.32 Wspdirzédne

Punkty w tym celu sé przyznawane jedli jednostka osidgnie zadane
wspbdirzédne na mapie i1 zakoiIczy tam turé.

Normalnie dotyczy to caiej drulyny. Jedli chcesz aby dotyczyio to
tylko jednej jednostki musisz to po prostu ustawié.

1.33 Ociagnij

Punkty sé& przyznawane jedli jakad postaé~ullywa data diska z wybra-
nym terminalem.

1.34 Ucieczka

Punkty s& przyznawane jedli wybrana jednostka opudci teren gry
ulywajac

teleportera

Motiesz taklie ustawié~inny typ pozycji. W takim przypadku punkty sé& przy-
znawane Jjedli jednostka przenoszica wybrand pozycjé opudci teren gry.

1.35 Weu pozycjé

Punkty s& przyznawane jedli wybrana pozycja jest dostarczona na wybra-—
ne wspdéirzédne. Pozycja musi byé~rzucona na ziemié&, po czym punkty zo-
stand~przyznane 1 pozycja zostanie usuniéta z gry. Jedli jested proszo-—
ny o dostarczenie dwdch pozycji tego samego typu a wyrzucisz 3, tylko
te 2 zostand~usuniéte.

(_)
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1.36 Zabij

Punkty sé&~przyznawane Jjedli wybrana jednostka zostanie
wyeliminowana.
Celem molie byé pojedyicza Jjednostka, caia grupa lub
grupa wybranych jednostek.

Jebli wybierzesz grupé~jednostek jako cel, wszystkie jednostki znajdu-
jace sié w tej grupie muszéd mieé taki sam ID. Jednostki te sé
identyfikowane po tym tagu i tylko ta informacja jest wymagana.

Nie ulywaj grup lub drulyn jako cel jedli uliywasz

teleportdow

, ktére
pozwalajd na opuszczenie mapy! Bo w takim przypadku teleportowane jedno-
stki bé&dé~uznane za zabite.

1.37 Przelyj

Punkty s& przyznawane jedli wybrana jednostka jest (ywa w podanej turze.

1.38 Typ klocka

Punkty séd~przyznawane jedli wybrany klocek na mapie zostanie zamieniony
na odpowiedni inny. Mole byé~to np. byé pudio, ktdére ma byé zniszczone
lub drzwi ktdére majé~byé~otwarte

1.39 Kontakt

Jebdli znalazied jakied biédy, masz pomysiy na nowe funkcje lub po
chcesz mi powiedzieé Ge lubisz (lub nie) TaskForce wy6lij mi info-—
rmacjé na ten adres:

Jens Granseuer
Junkermanns Weg 7
59071 Hamm
Germany

Email: Jjensgr@gmx.net

Jebli stworzyled jakédd misjé dla tej gry, czuj sié zobowidzany do
wysiania mi jej! Jedli mi sié spodoba doiédczé ja do archiwum.

Milej zabawy!
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