Cím: Raahaal leírása a StarCraft hadjáratszerkesztőhöz.
Írta: Szarka László
Előszó
Üdvözlök mindenkit! Ezzel a dokumentummal a StarCraft pályaszerkesztőjébe illetve magába a pálya- és hadjáratszerkesztésbe nyerhettek betekintést. Érdemes annak is elolvasni ezt a dokumentumot, aki már jártas a szerkesztésben, ugyanis sok hasznos tanácsot fogok megemlíteni. Leírom a dolgokat, hogy mint, hogy működnek ill. azt, hogy mit hogyan kell és érdemes csinálni, hogy pályánkból a lehető legtöbbet hozzunk ki.
Bevezetésként annyit, hogy 7 éves tapasztalat áll mögöttem, s ez idő alatt sok mindent kitapasztaltam. Így tehát elmondhatom, hogy a pályaszerkesztéshez nem kell különösebb tudás, nem kell feltétlen ismerni a programot, csak idő kell hozzá. Idő kell ahhoz, hogy kitapasztaljunk dolgokat, s ahhoz is, hogy egy pályát megalkossunk. Magunk fogunk rájönni, hogy a legapróbb hiba is hatalmas káoszt okozhat, s olykor hosszú idő telik el, mire ráakadunk arra az iciri-piciri hibára, ami javításra szorul. Persze minél többet szerkesztünk, ez az idő lecsökken, mert egyre jobban átlátjuk a dolgokat, egyre jobban megismerjük a parancsokat, meg azt, hogy miként működnek azok, s hogy mit mivel és hogyan kell megoldani. Minél jobban ismerjük a programot, annál jobban birkózunk meg nagyobb feladatokkal, persze emellett szükségünk van a fantáziánkra, s egy pár fontos dologra, amit nem árt tudni, ha valamit kezdeni akarunk. Elsőre elég, ha ennyit tudunk, a többi kérdésre általában magunk fogunk választ kapni. A szerkesztési stílusunkat magunk fogjuk felépíteni.
1. A szerkesztés alapjai
„A Starcraft elindításakor rendre (ösztönösen) az S,E,O,U gombokat nyomom meg, ezek alapból el vannak kopva.”
Egy hadjárat legelőször a fejünkben születik meg. Általában úgy, hogy kitalálunk egy történetet, ahhoz egy pályát, s ahhoz küldetéseket, akciókat, bejátszásokat. Érdemes előre kitalálni ezeket a dolgokat, legfeljebb vázlatosan leírni, lerajzolni, de csak nagyvonalakban, mert inkább a szerkesztőben ajánlott dolgozni, mivel ott magunk előtt látjuk a művet, s csak improvizálni kell, ami általában hasznos dolog sőt, általában motiváló, s még több ötletünk lesz tőle. A pályának vannak különböző rétegei, amit nekünk fel kell építenünk.

· Első: maga a pálya, a helyszínek, a terep, nyersanyagok, a felület, díszítőelemek (fa, bozót,kövek stb.)

· Második: Épületek, egységek.
· Harmadik: Események (Triggers), pozíciók (Locations).

Ezeken kívül bármikor beállítható az eligazítás (Mission Briefings). Általában ilyen sorrendben javasolt egy pályának nekikezdeni, persze néhány dolog áttehető későbbre. (Doodads-eket ráérünk akkor, amikor már vannak egységek is, épületek is.

A pályának a tervezését nem szabad elkapkodni. Ne törekedjünk a szabályosságra! Mindent szabálytalanul csináljunk, az egyenes dolgok nem nyerők, nem is néznek ki jól. Építési területekre próbáljunk meg elég helyet hagyni, hogy legyen hova építkezni. Változatosan építsük fel a tájat, tehát víztől, a füves területig minden (Terrain) területtípust helyezzünk el nyugodtan, kombináljuk össze őket, de mégis legyen élvezetes, legyen hely a harcnak, ahova mehetünk az a hely legyen nyitott, ahova nem juthatunk be az legyen teljesen elzárt. A nyersanyagokról annyit, hogy egy kupacba pl.:10-et rakjuk le. Persze kisebb lelőhelyeknél kevesebbet rakjunk. Nyersanyaglelőhelyeknél érdemes lerakni egy főépületet, köré ahova tudunk kristályokat, gejzírt, szépen elrendezve lerakunk, majd kitöröljük a főépületet. Így nem lesz az, hogy ha odaépítünk túlságosan távol lesz a kristály, vagy éppen nem tudunk a nyersanyag közelébe se építenünk. Díszítőelemekről annyit, hogy sok munka van velük. Gondosan járjunk el a használatukkal! NE legyen egy helyen túl sok belőlük, ill. ne legyen egy helyen több ugyanolyan. Nagyobbakból keveset rakjunk le pl.: pályánként egyet. Fákat pl.: dzsungelben minden fajtát rakjunk egy területen. Olyan helyre koncentráljunk, ahol a játékos gyakrabban megfordul. (így pl.: a sarokban ahova a kutya se jár nem nagyon érdemes kövecskékkel körülvett kriptát építenünk, úgyse látja senki) Ajánlott a díszítőelemeknél a pályát felosztani, úgy egy területen dolgozni egyszerre. Nagyobb pályákon, ha nagyon belelendülünk, elérhetjük a 255 doodads limitet, tehát figyeljünk, hogy minden elemet szórjunk szét. (ne legyen az, hogy a pálya északi része teli van változatos elemekkel, a délire meg nem marad semmi, csak kopár hegyek és síkság) Összhangban legyenek az elemek a tereppel. És persze az is fontos, hogy ne rakjunk olyan sokat egy területre, mert nem bírunk tőlük mozogni.
Egységeknél fontos, hogy az ellenség túlerőben legyen, mert egyébként túl egyszerű legyőzni. (kivéve persze, ha kevés emberünk van). És persze fontosak a színek is, hogy melyik szín melyik fajnak, csapatnak áll jól. Pl.: zergek – lila, piros, barna, narancs terranok – fehér, piros, kék, narancs, protossok – citromsárga, narancs, piros, kék szövetséges:világoszöld, barna. De ez egyéntől független, én ezeket ajánlom. Épületek is szabálytalanul legyenek elhelyezve, több épület ne legyen túl közel egymáshoz! Minden szépen, szervezetten, változatosan legyen elhelyezve!
2. Ideje belevágni

A szerkesztésbe. A StarCraft mellé mellékeltek egy campaign editor-t. Ez az alap. Ennél egy fokkal jobb a Brood War telepítése utáni editor. (ekkor kerül azt hiszem telepítésre az order parancs) Ezt használjuk most arra, hogy megtanuljunk szerkeszteni. Alapjába véve bármilyen pályát csinálunk, ahhoz el tudjuk menteni, legalább két játékost kell beállítanunk. (Pl.:mi és egy számítógép) Ha csak simán Meele vagy Battle módra csinálunk pályát, s nem akarunk küldetést készíteni, nem szükséges mást beállítani, miután a játékosokat letettük, viszont a hadjáratoknál először be kell állítanunk, hogy melyik játékos legyen a felhasználó által irányított, melyik legyen komputer, melyik legyen neutrális, s melyik az, amelyiket felszabadíthatunk. Ezen kívül a csapatokban levő játékosokat is be kell állítani, (Force) mivel nem lehet egy komputer együtt egy felhasználóval.  Mindez azért kell, hogy a pályánkon tudjunk játszani a Use map settings módban, amely ugyebár a mi általunk használt küldetéseink futásához szükséges. Sokszor fogunk a játék és a szerkesztő közt váltani, főleg ha valami gond van, így az alt+TAB-nak kiemelném a szerepét.
Először is, a szerkesztőben a bal oldalon levő kis térkép alatti mappák képeznek egy csapatot, ill. azoknak az egységeit. Ezenkívül persze a felszín és a neutrális egységek (úgymint kristálí, állatok, gáz) találhatóak. Minden csapatnál lerakható egy Start location. Ez a kezdőpont. Ez biztosítja, hogy egy csapat a pályán fog szerepelni. Amelyiket mi irányítjuk, annak a start location-ján lesz a kamera állása a játék kezdetekor. A player menü, settings-ben lehet a csapatoknak átállítani a fajt (terran, zerg, protoss, szabadon választható), az irányítást.(komputer, felhasználó(azaz mi magunk), felszabadíthatóak (amikor odaérünk egy egységükhöz, az átáll hozzánk), neutrális). Itt állítsunk be legalább egy komputer-t, hogy Use map settings alatt tudjuk használni a pályánkat. A többi fül majd később lesz fontos.
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A Froces menüben (ctrl+shift+f, kis zászló) szétrakjuk a csapatokat. Max. négy csoportba tudjuk őket sorolni. A lényeg itt, hogy ne legyen egy human együtt egy komputerrel. (human leszünk mi egyébként) Ezenkívül még a mi esetünkben a Random start location lesz fontos, ha azt akarjuk, hogy a csapatoknak az legyen a színe, amit mi beállítunk (pl.: kék terran-t rakunk le, azt nem akarjuk, hogy a játékban sárga legyen, vagyis ne a sárga start location legyen az övé), akkor kapcsoljuk ki. A csapatoknak megadhatunk nevet, ez majd a végeredményben fog szerepelni, amikor győzünk, vesztünk vagy döntetlent érünk el.
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Ezek helyes beállítása után (megvan 2 játékos, az egyik komputer, és másik csapatban van, mint mi) akkor el tudjuk a pályát menteni. Most, hogy el van mentve, elkezdhetjük a melót. Meg kell csinálnunk a pálya alapját, és leraknunk az egységeket, épületeket. Segítségünkre lesz a Brush palette (ecset ikon), a doodads palette (ikon térbeli formákkal). Fenn az ikonsorban (vagy jobb klikk layer paranccsal) váltogathatunk a rétegek közt. Vagyis, ha talajt akarunk csinálni, a terrain layer-re állítjuk, ha egységeket teszünk le, a unit-ra. Le is írom rögtön az ikonsorban levő gombok jelentését.
Balról jobbra: új project, megnyitás, mentés, visszavonás, törlés, tulajdonságok, rétegek (terrain, doodads, unit, location, fog of war), csapatok (ez esetben amelyik csapattal végzünk szerkesztés, azt itt állíthatjuk át, pl.:orange zerg van, akkor a brush palette-ben az ők egységeit tudjuk lerakni, ill. az ők szemszögéből állíthatjuk be a fog of war-t, vagyis azokat a területeket, amelyeket már felfedeztek), kis ikonok: csapatok beállítása, hangok, parancsok, brush paletta, doodads (díszítőelem) paletta, segítség. Egységek, épületek lerakásához használhatjuk a bal oldalt levő mappákat és a brush palettát is. Én az előbbit szoktam használni, lévén itt nem kell az ikonsorban átállítani a csapatot, akinek az egységeit lerakom, hanem közvetlen ahhoz a csapathoz kattintok. Felszínhez viszont a brush paletta használhatóbb, mivel ott egy kis képet is látunk a felszínekről. A díszítőelem palettában, az adott felszínhez tartozó elemeket a legördülő menüben választhatjuk ki a palettán. Mielőtt elkezdenénk, néhány dolgot még megemlítenék a menükkel kapcsolatban. Ezek általában triviális dolgok, de meglehet nem mindegyiket ismerjük ha mondjuk feltételezhetőleg kezdők vagyunk az editor használatában.

A File menüben lehet új projectet készíteni (new). Ekkor egy kis párbeszédablak jelenik meg, melybe a pálya alapjait állítjuk be. Megadjuk a széleségét (width) és hosszúságá (heigth). 64, 96,128,192 és 256 egységnyi küzöl választhatunk. A square map beikszelésével automatikusan négyzet alakú pályát állíthatunk be. Ezek után a felszín típusa következik. Ash world, Badlands, Installation, Jungle, Space Platform (ill. a Brood war-ban még Desert, Ice és twilight).

További menük a File menüben a mentés, mentés másként, mentés. Ez alatt már korábban megnyitott pályák találhatóak. Ezeket érdemes több pálya egyidejű szerkesztésekor használni.
Az edit menüben vannak az ilyenek, hogy visszavonás, mégis, törlés, összes kijelölés (pl.:minden egység kijelölésénél), rács megjelenítése, tulajdonságok. Ez utóbbi az adott egység, vagy épület, vagy egyéb dolog tulajdonságait fogja mutatni. Szerkesztőben ezt könnyen az pl.:egység kijelölése utáni enter lenyomásáával érhetjük el. Egy egység tulajdonságai pl.: [image: image3.png]JErTgn|Gommant GentenProperties
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A tulajdonos (owner) értelemszerűen, hogy melyik csapathoz tartozik, Hit point az „élete”, shield point a pajzsa, energy az energiája. Resources a nyersanyagnak tudjuk beállítani, hogy mennyit érjen. In Hangar meg a Carrier-ben, s a Reaver-ben levő Interceptorok és Scarabeusok mennyisége. Ez ha ki van fejlesztve az adott csapatnak az a fejlesztés, hogy pl.: több interceptor, akkor max. 8-at állíthatunk be egy Carriernek. Tehát minden egységnek más dolgokat tudunk beállítani. Értelemszerűen ha a pl.: zergling tulajdonságát nézzük, beállíthatjuk a Burrow, leásás képességet. Ez viszont akkor fog nekünk működni, ha az adott csapatnak az a fejlesztés ki van fejlesztve, tehát egy zergling enélkül nem fog leásni, hiába pipáljuk be a négyzetet. (kivéve persze a Lurker, aminek alapból meg van ez a képesség)

Mint a példán is láthatjuk (egy Parancsnoki központ tulajdonsága) Választhatjuk az In Transit opciót. Ez terran épületeknél a felrepülés ill. ún. szállítási üzemmód, amikor repül az épület. A Cloaked a láthatatlanság képesség, szintén olyan egységeknek lehet beállítani, akik rendelkeznek ilyen képességgel. (wraith, ghost) Invicible a sérthetetlenséget jelenti. Ha egy egységre (egységekre) be van ez állítva, azokat nem lehet megtámadni. Pl.: ez akkor jön jól, ha egy épületet mindenképp meg akarunk tartani, s nem szabad, hogy megsemmisüljön, mert pl.: egy bejátszásnál fontos szerepe van. Akkor ezt beállítjuk rá, s se mi, se az ellenség nem fog hozzá nyúlni. S végül a high templarok hallucinációs tulajdonságát hivatott utánozni ez az utolsó Hallucination képesség. Amit ha beállítunk az egység hallucináció lesz a játék elejétől kezdve, s mikor lejár az energiája, eltűnik. Pl.: rövid intro néhány egység közt, amik aztán eltűnnke maguktól, mikor a bejátszásnak vége, s mi akkorra már nem látjuk őket, mert mondjuk a képernyő már a bázisunknál van, megkapjuk az embereinket. Vagy pl.: intro-nál, bejátszásoknál ideiglenes map revealer, ami egy idő után eltűnik. Hallucinációként beállítjuk, ha nincs kedvünk a triggers-ben kitörölni a map revealert a bejátszás után.
Lépjünk tovább. Layer menüben vannak a rétegek. Player menüben válasszuk ki hogy melyik csapattal kívánunk dolgozni. (spec. Én sose használom) Go to start location a kiválasztott csapat kezdőpontjára ugrik. S ez alatt van a nekünk nagyon fontos (fentebb említett) Settings menü. Majd még lesz róla szó, ugorjunk a scenario menüre, ahol a hadjáratunkhoz szükséges menük várnak ránk.
Itt leljük rendre a Forces, a Sound, a Triggers, a Mission Briefings, Unit and Hero settings, Upgrade settings, Special Abilitiy settings és Properties menüket.
Már említettem: a forces-ban a csapatokban levő játékosokat állítjuk be (egy csapatban levők csak effektíve (látszólag) szövetségesek, a játékban külön kell megadnunk egy paranccsal, hogy szövetségesek legyenek, jelenleg csak azt állíthatjuk be, hogy egy csapatba tartozzanak, ill. itt a lényeg az, hogy a human player elkülönüljön a computer által irányított csapatoktól). A sound-ba hangokat importálhatunk, melyeket később használhatunk bejátszásaink, egységek beszélgetései során. A Triggers-ben majd a parancsokat állítjuk be, hogy kivel, mivel mi, hogy , hol, mikor történje, vagy ne történjen stb. Ez lesz a hadjárat váza, a szelleme. Szóval ezzel a menüvel sokat fogunk szarakodni.

A következő három menüben az egységek, fejlesztések, képességek tulajdonságait állíthatjuk be. Nem gondolok itt mély, komolyabb változtatásokra, csak olyan alapok, mint a sebzés, a név, az ár, elkészülési idő stb. De ezekről majd később.

A properties a jelenlegi pályánk rövid cime, leírása, amely a játék Custom game-jében a páylára kattintva jelenik meg jobbra fent. Nem írjunk hosszú leírást, mert a játékban levő hely korlátozott, úgyse jelenik meg minden. Gondolok itt 4-5 sorra max.
Mindezeket leszámítva a windows menüben ablakokat állíthatunk be, sem erre, sem a súgóra nem térek ki, akit érdekel, az tanulmányozza őket.

Egyenlőre ennyi leírás elég, most pedig álljunk neki a munkának:
Egy küldetéses pályán az első dolog, amivel találkozunk az a legelején lévő eligazítás (Mission Briefings), amikor a hősök elbeszélgetnek, hogy milyen feladatink lesznek. Ez amolyan szöveges intro. Portrékból, szövegből, hangból és a küldetés leírásából áll. Ezt később is beállíthatjuk, de most mi itt kezdjük a szerkesztést.
3. Mission Briefings
A jobboldalt levő new, modify, copy, és delete gombokkal fogjuk a parancssorainkat kezelni. Először az újra kattintunk, hogy szépen felépítsük a megbeszélésünket. Leírom a jelentéseiket, s utána elmagyarázom, hogyan lehet felépíteni egy jól összehozott Mission Briefing-et. A Display speaking portré – egy adott ideig animálja a megadott portrét a megadott ablakban, jellemzője, hogy a beszélő portré mozog és piros négyzet van körülötte.

A Hide portrait eltünteti a portrét az adott ablakból, pl.: megbeszélés után, mikor az adott hő slelép, már nem beszél, megszakad a kapcsolat vele stb.

Mission objectives: A küldetés tárgyai, hogy mit kell majd csinálni, ill. mit kell tenni, hogy ne vesszünk. Pl.: melyik hős ne halljon meg a győzelem érdekében, melyik épületnek kell megmaradnia stb.

Play wav: A portrék beszélgetése közben megszólaló hang. Ezzel egyértelműen a hős hangját fogjuk képezni.

Show portrait: Ezzel állítjuk be, hogy melyik ablakban, milyen egység jelenjen meg.

Text message: Az adott ideig megjelenő szöveg. Pl.: egy hős szövege.

Transmission: ugyanaz, mint a Display speaking portrait, a Text message, a play wav és a Wait parancs összekombinálása. Csak akkor ajánlott használni, ha van konkrét szövegünk (wav file-unk) a beszélgetésben megjelenő szöveghez. (nullsound nem működik, a mert itt a szöveg megjelenésének ideje igazodik a hang hosszához.

Wait: várakozás, ez a beszélgetésekhez, a szöveg megjelenésének hosszához kell.
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És most egy megbeszélés felépítéséről (példákkal).
Legelőször beállítjuk, hogy kinek szóljon a megbeszélés. Ezt a felhasználó csapatának szoktuk. Pl.: magunknak. Ha a piros protossal vagyunk, akkor Player 1-et állítunk be logikusan. Ha azt akarjuk, hogy már a legelején megjelenjenek a portrék, akkor először beállítunk egy Show portrait. Ezt másoljuk, mondjuk 2x, mert pl.: az első a második és a harmadik ablakba kellenek szereplők. Beállítjuk, milyen egység portréja, melyik ablakban jelenik meg. Ezután vagy transmission parancsot (ha van kész, felvett hangunk), vagy a Display speaking portrait, text message, (play wav), Wait hármast (play wav-al négyest) alkalmazzuk. A transmission használata egyszerű, így attól most eltekintek, most a Disp. spek. Por. – Text m. – Wait továbbiakban: DTW használatát írom le.
Display S. P.-t csak akkor tudunk alkalmazni, ha már korábban beállítottunk egy ablakra egy portrét, ezért tettük azt meg legelőször. Most egy adott időre beállítjuk, hogy egy portré (pl.: az első) beszéljen pl.: 10 másodpercig. Beállítjuk, hogy a portré animálódjon 10 mp-ig, vagyis 10000 milisecondig. Ez a szám nagyon fontos lesz, sokszor fogjuk ezt a mértékegységet használni. A szöveget beírjuk, ezt szintén (ebben az esetben) 10000 milisecondra kell állítani, hogy a portré ne csak mozogjon 10 mp-ig, hanem megjelenjen a szövege is 10 mp-ig. A Wait parancs nagyon fontos, ez szabja meg, hogy a wait parancs feletti parancsok (a disp. speak. port. és a text mes.) a wait parancs által meghatározott ideig működjenek. Nyilván ha nincs wait parancs, a fenti kettő parancsot a gép automatikusan átugorja, s a következők fognak működni. Egy DTW-ben minden idő beállításnak azonosnak kell lennie, hogy az egyik a másikhoz képest ne csússzon el. Jelen példánkban a wait-et is 10000 milisecondra állítsuk. Ezzel kész egy egység 10 mp-ig tartó szövegeléséhez. Fontos megjegyeznünk, hogy mennyi szöveget, mennyi idő alatt olvasunk el, s az időket azonosra állítanunk. Ebben a szerkesztőben 10 mp-nyi szöveg kb. egy sor. (persze ez a szövegtől is függ, bonyolult, nehezen olvasható szövegre több idő kell,l hogy elolvassuk, értelemszerűen több időt állítunk be a DTW-kre. (D-re, T-rte és W-re)
Ha ezután egy másik portrét akarunk, hogy beszéljen, akkor a fent megcsinált DTW három parancsot copy-val másolunk, s a szöveget, az ablak számát, valamint az időt (ha kell) átállítjuk. Minden parancs szépen egymás után következik, így ha az egyik lefutott, jön a következő. Hide portrait-al egy ablakból eltüntethetjük a portrét, s ezután akár egy másikat újra aktiválhatunk a Show portrait-al. A Mission Objectives-t én a legelejére szoktam rakni, hogy már az elején lássuk, hogy mi lesz a feladat.
Ha mindenki kibeszélte magát, megtudtuk a konfliktust, a történetet, a fordulatot, s a portréink eltűntek, még rakhatunk be olyan szöveget, hogy Megbeszélés vége vagy valami. Ez is úgy működik, mint a DTW, csak D nélkül. Ennyi elég, hogy egy jó Mission B-t csináljunk, a többi az egyéni fantáziára van bízva, ahogy az is, hogy hogyan építjük fel a bejátszást. Tipp: látványosabb, ha a végén nem egyszerre tűnnek el a portrék, hanem egy más után pl.: fél másodperccel. Van három portrénk, használjuk a hide portrait, s a hide p-k közé berakunk 500 millisecond wait-et.
Most, hogy kész van a Mission Briefing, elindul a játék, s nekünk ehhez meg kell csinálnunk a pályát, az egységeket, az épületeket, s a triggers-t, ami a legfontosabb lesz egy hadjárat során. Mielőtt nekiesnénk a felszínnek és az épületeknek, ismerjük meg a játékosok, az egységek, és a fejlesztésekről, valamint a hangokról néhány dolgot.
Először is, a hangokat (hangszóró ikon, ctrl+shift+d) a Sound File Manager-segítségével tudunk importálni. A StarCraft Wav formátumot használ. Miután a Manager segítségével beimportáltuk a kellő file-okat a pályába, azok a Mission Briefings-nél, és a Triggers-nél használhatóvá válnak. Ezek a hangok persze helyet is foglalnak, így a pályánk méretét nagyban befolyásolják. (mivel wav-okról van szó) A hangok addig lesznek ebbe a pályába beépítve, amíg ki nem töröljük őket, amit csak akkor tegyünk meg, ha valamelyik nem kell. De amit felhasználunk, azt feltétlen őrizzük meg a Manager-ben.
Megjegyzés a Location részhez: Az Anywhere a pálya közepe. Ill. a játék balról jobbra „figyel” mindent. Ez esetben, ha van egy olyan parancsunk, amely megöl egy egységek bárhol (anywhere) percenként, akkor először azok fognak meghalni, akik a pályán bal oldalt vannak, ill. bal oldalon is szélen az összes egység közül.

Tételezzük fel, hogy csinálunk egy egyszerű pályát, ahol az ellenséget kell lezúzni. S azt is tételezzük fel, hogy már megcsináltuk a pálya felszínét, doodads-okkal, s megvannak a bázisok és az egységek is. Most következik az, hogy felépítsük a küldetésünket, hiszen csak így nem fogjuk a csatát megnyerni. (vagyis igen, mivel alapból 3 parancs is meg van adva a triggers-be, minden új pálya készítésekor, de most azokat majd kitöröljük) Következő részben a Triggers-ről lesz szó, ahol minden esemény parancsait fogjuk megismerni.
4. Triggers

A triggers a legfontosabb menüpont a szerkesztőben egy hadjárat készítése során. Magyar fordítása, programindító, vagy kioldó lenne, vagy valami hasonló, de én teljesen másképp fogom hívni. Ez egy olyan dolog, amelyben parancsokat írunk, s ebben építjük fel az akciókat. Egyszerűen csak triggers-nek fogom hívni a továbbiakban.

Ctrl+shift+T, vagy a fogaskerekek ikonnal hívjuk elő a triggers panelt, amely a következőképp néz ki:
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Ez az a három parancs, amit az első részben említettem, ez alapból minden új pályában benne van. Én ezeket azonnal delete-zni szoktam, mert nem kellenek, de mi most megnézzük őket a példa érdékében. Először is fenn látjuk, hogy All players. Ez azt fogja jelenteni, hogy az alábbi triggerek az összes játékosra érvényes. Látjuk továbbá ezt a három folyamatot. Meg van adva a feltétel (Condition), s az esemény (Action), hogy mi történjen  az adott feltétel bekövetkeztében. Aki tud angolul, az könnyebben beletanul a parancsokba, mint aki nem érti őket. Ezért mindegyiket elemezni fogjuk. Az elsőben a feltétel Always. Ez annyit tesz, hogy mindig ill. bármikor teljesüljön a feltétel.

Az elsőben az esemény az, hogy a gép módosítja az adott játékos (current) nyersanyagát (modify resources), miszerint azt beállítja (set) 50-re, s ez a nyersanyagra érvényesül(ore).

A második esemény feltétele, ha az aktuális (current) játékos legalább 0 épülettel rendelkezik, (vagyis nincs már egy épülete sem) (at most 0 buildings) akkor az akcióként az adott játékos veszítsen, be van neki állítva egy defeat parancs.

Végül a harmadikban: A nem szövetséges (non allied) (ez esetben ellenséges csapatok) , azok közül is azok, akik nincsenek az aktuális játékossal egy (force), csapatban, s nem érvényesül rájuk, hogy ha valamelyik az adott csapatból győz, akkor az adott csapat többi tagja is győz (non allied victory players), s ezeknek 0 épületük van, az adott játékos győz, vagyis akcióként be van állítva egy Victory parancs. Ez kissé bonyolultan hangzott a lényeg az, ha egy játékoson kívül (pl.:mink) a többieknek nincs épületük, akkor (legyőztük őket) győztünk. Persze még egy kis csavart okoz az a feltétel, hogy azokról a csapatokról (a mi szemszögünkből nézve ellenségekről) van szó, akik nincsenek velünk egy force-ban.
Ez mind szép és jó, melee mapoknál ez automatikusan működik a multis pályáknál. Ezen parancsokkal tudunk nyerni.(veszteni is) De most ezeket a delete megnyomásával töröljük. Nem kellenek. Majd legközelebb.
Párbeszédablak gombjai: Close – ezzel zárjuk be az ablakot, Help – megnyílik a szerkesztő súgója, New – új parancs létrehozása, Modify – parancs módosítása, Copy – parancs másolása, Delete – törlése. Load trigger – trigger betöltése, Save trigger – mentése. Ez utóbbira térve, lehetőségünk van egy másik pályára elmentenünk az egész trigger-ben levő parancsok tömkelegét kimentenünk, másik pályára pedig betöltenünk, megkímélve magunkat felesleges munkáktól. Pl.: pályáról van új verzió (mondjuk felszín) s nem akarjuk újraírni az összes parancsot, csak kimentjük, s az új pályára betöltjük. Ez hasznos dolog, csak egy a gond az ilyennel, hogy Mission Briefings-hez ilyen nincs. Kár.
A triggersben levő parancsok:

1. Feltételek: (conditions)

Accumulate: Kitermelés. X játékos kitermel adott mennyiségű nyersanyagot, ebben a parancsban beállítható, hogy legalább, legfeljebb ill. pontosan mennyi nyersanyagot – ásványt, gázt – kelljen az adott játékosnak kitermelnie ahhoz, hogy ez a feltétel teljesüljön. Az összes kitermelt nyersanyag beleszámít a termelés elejétől.

Always: Ez a feltétel mindig teljesül, a játék kezdetétől már működik. Sok mindenre lehet használni. Én általában akkor használom, amikor beállítom, hogy melyik csapat kivel legyen szövetségben – lásd set alliance status hatás - , vagy amikor a pálya kezdődik, legyen valami szövegelés, bejátszás, s ezzel a paranccsal az egyből aktiválódik, mikor játszunk.
Bring: Ez a leghasználtabb parancs. Értelmezése: egy egység megtalálható egy adott location-on. Sok helyen használható. Pl.: vigyünk egy marine-t egy jelzőfénybe. A jelzőfény fölé helyezünk egy location-t, s egy parancsban beállítjuk a bring parancsot, hogy az adott location-ban az adott játékos egysége – ez esetben nekünk egy db marine – legyen, s ekkor x akció teljesüljön.
Command: hasonló a bring parancshoz, egy játékos irányít adott mennyiségű, adott egységet.
Command the least – ugyanaz, mint az előbbi, csak itt egy alsó határ van, vagyis legalább x egységnek kell lennie egy játékosnak, hogy ez a feltétel teljesüljön.
Command the least at – dettó, mint az előbbi, csak itt be lehet állítani location-t, amiben megadott számú x egységnek kell legyen a beállított játékosnak.
Command the most – legfeljebb x számú egységet irányíthat egy adott játékos, ugyanaz, mint az előző, csak felső határral. Pl.: Ezt én annál a parancsnál használom, amikor ha az ellenségnek legfeljebb kettő épülete van – nem soká elfogy az össze épülete és kikap – ezt a parancsot beállítom, hogy legfeljebb két épületnél már győzzünk, hogy azt a két megmaradt épületet ne kelljen kereskedni mondjuk egy nagy pályán.
Command the most at – ugyanaz, mint az előző, csak itt helyet – location-t – is adhatunk meg.
Countdown timer: Visszaszámlálás. Akkor használjuk a visszafelé számláló idő (fent középen) elér egy bizonyos pontig. Például meg kell valamit védeni, akkor beállíthatjuk, hogy melyik percben hol és mikor támadjanak. Az a lényeg, hogy mikor megadtuk a visszaszámlálást,(percben ugyebár) tegyük fel, hogy 10 percig kell kitartanunk, akkor 600 másodpercet (second) állítottunk be. Mi most azt akarjuk a feltételbe, hogy az 5. percben megtámadjanak. Akkor a Countdown timer-be beállítjuk, hogy a feltétel legfeljebb (at most! – mivel a szám csökken) 300 másodpercnél (tíz percnek öt a fele, 600 másodpercnek 300 a fele) teljesüljön. Egy másik példában mondjuk a számlálás elkezdése után 10 mp.-el történik vmi, akkor ebbe a parancsba (az előbbi eset alapján 600 mp a visszaszámlálás kezdete) 590-et kell írni, mivel a 600 másodperből eltelik 10. Minden másik számnál így lefel kell számolni a teljes időből. Nem bonyolult. Azonban van még ezen visszafelé számlálás és az (at most) kifejezésen kívül még egy fontos dolog, ami nélkül ez a feltétel nem fog működni.(helyesen) Be kell egy switchet iktatni abba az eseménybe, ahol megadtuk a visszaszámlálást, mint action-t. Közvetlen a visszaámlálás megadása mögé kell a set switch paranccsal egy új parancsot megadni, s a mostani cikk elején levő, feltételként megadott Countdown timer parancs mögé beállítani ezt a switch-et, mint feltételt. Érthetőbben:
[image: image6.jpg]Players | Congions | Acters |

Actions specifed for this tigger:

[ZModity Countdown Timer. Set to B0 seconds.
Y

bodily.
Copy

Delte

. 64 actons

B Eek

Hove (

| Gt Bt





Beállítottam még korábban egy action-be egy visszaszámlálást, s egy switchet (megy az óra) A másik switch-el most nem foglalkozunk, az nem kell.

[image: image7.jpg][ Ployes | Condors | ctons|

Condiions specifis for tis tigger

[AICountdown timer is at most 530 game seconds.

New

Modily.

Copy

Delte

e 16
(Condiions

[ Move Un Jiig

o | [GtauitRie Edter





És itt van a feltétel egy másik triggerben, ahol megadtam, hogy mikor történjen a feltétel (példa szerint visszafele a 10. másodpercben), s megadtam a switchet, amelyet fent bekapcsoltam.

Ha mondjuk azt akarjuk, hogyha letelik az idő, akkor nyerjünk, akkor a másodpercet at most 0-ra állítjuk, ekkor a 0. vagyis a visszaszámlálást befejő pillanatban teljesül a feltétel.(s persze action-be megadjuk a Victory parancsot)
Death: Halott. Egy adott mennyiségű egység meghal az adott játékostól. Pl.: meghal 1 Zeratul, akkor legyen vége a játéknak. Zeratul a mi hősünk, s elvesztése vereséget okoz. Ekkor használom a death feltételt.
Elapsed time: Eltelt idő. A játék kezdete óta eltelt idő másodpercben. Pl.: a játék elejétől építkezünk, fejlesztünk stb. és öt perc múlva valaki megszólal, hogy jön a támadás. Vagy, az ellenség mesterséges intelligenciája tíz perc múlva kapcsolódik be, hogy legyen előnyünk. Ezt az elapsed time feltétel segítségével valósítjuk meg.
Highest score: A játékos megszerez valamiből – egység, épület, gyilkolás, rombolás stb. – adott pontot. Multiplayer pályákon szokás használni. Pl.: valaki eléri a gyilkosságból x pontot hamarabb, mint a többiek, győz. Ennél a parancsnál a cél a legtöbb pont.
Kill: Gyilkosság. Megöli a beállított játékos adott x mennyiségű egységet. Pl.: meg kell ölnünk az ellenséges hőst, s teljesül a feltétel.
Least kill: Lásd fentebb. Itt legalább az összes adott egységet meg kell ölnünk ennél a feltételnél. Pl.: az összes Archon-t elég megölnünk, hogy egy feltétel teljesüljön.
Least resources: Teljesen ugyanaz, mint az Accumulate parancs, csak itt egy adott pillanatban levő nyersanyagot figyeli. Pl.: össze kell gyűjteni legalább 10000 ásványt, adunk egy határt a termelésnek.
Lowest score: ugyanaz, mint a Highest score, csak itt a legalacsonyabb pontot figyeli a gép.
Most kill: Mint a Least kill, csak itt legfeljebb azokat az egységeket kell megölnünk, amiket beállítunk. Pl.: a fenti példához hasonlóan itt legfeljebb az Archonokat kell megölnünk. Ha mást is megölünk, a feltétel nem teljesül. (azonban ebben nem vagyok biztos)
Most resources: Mint a Least resources, csak ellentettje, legfeljebb x mennyiségű nyersanyagnak kell az adott játékosnak lenni. Pl.: van 1000 ásványnál több, s ha ennél kevesebb lesz, akkor teljesül a feltétel. Ehhez ezt a parancsot használjuk.
Never: ezt a parancsot még sose használtam. Jelentése: soha. Vagyis a feltétel soha nem teljesül.
Opponents: Ellenfél. Egy adott játékos számára, ha x mennyiségű ellenfél marad, akkor teljesül. Azt viszont nem tudom, hogy x számú játékos, vagy x mennyiségű ellenséges egység maradásakor teljesül, mert még ezt nem használtam. Utána lehet nézni.
Score: Egy játékos megszerez valamiből – gyilkolás, építés stb. – adott pontot.
Switch: egy szintén egy remek parancs a Bring mellett. Kezdőként nem nagyon használtam, mivel nem értettem a használatát. Ez egy kapcsoló. Be és ki lehet kapcsolni. Ez olyan feltételeknél használom, amelyek ugyanazok, de eltérő időben kell teljesülniük. Pl.:egyik feltétel az x küldetéskor, majd később egy másik küldetésnél – amikor bekapcsoljuk egy parancsban egy kapcsolót – ugyanarra a feltételre – ill. ugyanolyan feltételre – van szükségünk, de ez az utóbbi csak akkor teljesül, ha a kapcsoló be van kapcsolva, vagyis az előző küldetést már megcsináltunk. Bonyolult hangozhat elsőre. Mindenesetre sokféleképp használható. Legegyszerűbb használata egy dialógus után bekapcsolni egy kapcsolót, s van egy másik dialógusunk, aminek a feltétele az, hogy ez a kapcsoló be legyen kapcsolva. Ekkor az egyik dialógus után jön a másik. Helytakarékos, mivel egy triggerbe korlátozott számú parancsot állíthatunk be. Így az ugyanahhoz az eseményhez tartozó dolgokat külön részletekbe írhatjuk.
Nem részleteztem a dolgokat, majd később egy példán át a legtöbb parancsot elmagyarázom. Most a feltételek teljesülnek, be kell állítanunk, hogy mi történjen, mi legyen az Akció.

2. Események (Actions):
Center View: A képernyőt egy adott location-ra viszi. Pl.: valahol valami történik, s a kép odamozdul.

Comment: A trigger-eknek adhatunk meg rövid magyarázatot, neveket, ha nem akarjuk hogy sok helyet foglaljon. Példa:
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Itt látszik minden parancs, bonyolult variációknl össze is lehet zavarodni, ha nem tudjuk melyik trigger mit csinál. Ily módon a fenti triggerek egy comment-el meg vannak nevezve:
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Create Unit: Egy egység lerakása adott location-ra. Pl.: bejátszásoknál egy helyen x egységek jelennek meg, s beszélgetnek. XD Ez elég furán hangzott. Másik példa: szétütünk egy Sztázis cellát, s egy Archon van benne. Ezt úgy lehet megoldani, hogy mikor az adott helyen nincs Sztázis cella – felrobbant (bring x player at most 0 sztazis cell at y location, adott játékosnak legfeljebb nulla, vagyis nincs sztázis cellája azon a location-on), - tehát felrobban a cella, akkor oda ”kreálunk” ezzel a paranccsal egy Archon-t, így azt kapjuk, hogy egy Archon volt a cellában.
Create Unit by Properties: Ugyanaz, mint az előbb, csak itt az egységnek meg lehet adni a tulajdonságát. Pl.: jelenjen meg egy Carrier, de ha már megkjelent, legyenek benne Interceptorok is, a Properties-be beállítjuk, a Hangar count-ot 6-ra. (vagy 8-ra, ha az adott játékosnak ki van fejlesztve a nagyobb hangár). Másik példa: Wraithek szállnak el egy bemutatóban, ezzel a paranccsal lerakunk valahova pár wraith-et, mondjuk 4-et egy location-ra, és azok árnyékolva legyenek, ezt ezzel a paranccsal lehet, a Wraith-ek árnyékolását (Cloaked) bekapcsoljuk a Properties-ben, s nyilván ha az adott játékosnak ki van fejlesztve az árnyékolás, a Wraith-ek árnyékoltan jelennek meg, s kedvünkre mozgathatjuk őket.

Defeat: Ez az egyik legfontosabb parancs. :-) Jelentése: vereség. Ennek hatására vesztünk. Ez a parancs után szokás egy következő pálya (set next scenario) parancsot rakni. Pl.: ha vesztünk ugyanaz a pálya újra kezdődik. Ez az egyik „játék vége” parancs.
Display Text Message: Szöveg kiíratása. Pl.: valakinek a portréja beszél, akkor ehhez kell valami szöveg. A szöveg elhelyezkedése legyen igényes, vagy legalábbis ne szóródjon szét mindenfele. A szöveg a képernyő bal alsó sarkából kezdődik. Szóközökkel ezt középre lehet hozni, enterekkel le-vagy fel lehet igazítani. Ez utóbbinál ha a szöveg alá rakunk entert, akkor az feljebb jelenik meg, mint a játékban a képernyő alja.
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Itt a kurzor felett lévő szöveg kb. a képernyő közepén jelenik meg. (függőlegesen nézve)

Draw: Ez a másik „vége a játéknak” parancs. Jelentése: döntetlen.

Give Unit to Player: Egység átadása egy másik játékosnak. Pl.: van egy szövetségesük, legyen az Brown terran (player6), mi meg a Red Protoss (player1). Valamilyen küldetést megcsináltunk, s az összes egységét a szövetségesnek megkapjuk. Vagyis, az összes egységét átadjuk a Player1-nek. Ez esetben: Give all any unit owned by player6 at anywhere to player1.

Kill Unit: Egy játékos adott egységei közül az összest megöli.
Kill Units at location: Ugyanaz, mint az előbbi, csak itt beállítható a megölendő egységek számát, és a területet, amelyen belül azok az egységek meghalnak. Példa: Van egy védeni való épület, ha közelébe jut az ellenség, akkor azaz épület felrobban. Legyen az ellenség player4. Ha player4-nek van egy egysége a védeni való épület körül, (abban location-ben) akkor semmisüljön meg ott az épület. Ez a kill parancs megoldja ezt.

Leader Board: Szokott lenni a bal felső sarokban egy számláló, ez amikor mondjuk pl.: meg kell szerezni öt cuccost, s ki van írva, hogy ebből mennyi van már meg. Ez a Leader Board. Ennek fajtái:

Leader Board (control at location): Egy adott területen, egy adott egységből mennyi van.

Leader Board (control): Egy adott egységből mennyi van.

Leader Board (greed):

Leader Board (kills): Egy adott egységből mennyit öltünk meg.

Leader Board (points): Mennyi pontot gyűjtünk valamiből.

Leader Board (resources): Mennyi nyersanyagunk van.

A Leader Board Goal azt mutatja, hogy mennyi legyen a számlálónak a célja. Tehát pl.: mutassa a nyersanyagot, s nekünk össze kell gyűjtenünk 10000-et, be kell állítanunk azt, hogy a számláló célja 10000 legyen.
Leader Board Goal (control at location): mennyi legyen az adott egységek száma egy területen.

Leader Board Goal (mennyi egység legyen egy fajtából)

Leader Board Goal (greed):

Leader Board Goal (kills): Mennyi egységet öljünk meg egy adott fajtából.

Leader Board Goal (resources): Mennyi nyersanyag legyen a számláló célja.

LeaderBoard computer players: Bizonyos játékosnak (csak komputernek) ki lehet kapcsolni a számlálóját. Pl.: ha csak a miénk fontos (csak az kell), a többi játékosét ki is kapcsolhatjuk. (ez egyjátékos küldetéseknél fontos, multiplayernél nem annyira :-) )

Minimap Ping: Egy kis zöld négyzet mutat meg valamit a térképen. Ez a valami az általunk beállított location. Pl.: a következő küldetés, lerombolni valamit, és ezt a helyet a térképen ez a minimap ping megmutassa egy kis zöld négyzet formájában. Ez a zöld négyzet azonos azzal, amikor elkészül egy egységünk, s a tréképen megjelenik ez a zöld négyzet megmutatva, hogy hol készült el az egység. Piros négyzet a támadás. Szóközzel ugrunk a legutóbbi minimap ping helyére.

Modify Unit Energy: Ezek a módosító parancsok egységek tulajdonságát módosítják. Ez jelen esetben az egység energiáját – megadhatjuk még, hogy kinek az egységeinek, milyen egységeknek, s hol, melyik location-ön módosítjuk a tulajdonságot, itt az energiát - , amely a különféle „varázslatokhoz” kell.
Modify Unit Hangra Count: Hangárban levő egységek számának módosítása. Reaver szkarabeusza, vagy Carrier interceptorai lehetnek.
Modify Unit Hit Point: Egység életét módosítja. Pl.: meg kell szerelnünk egy épületet egy scv-vel. Az épület tropa, alig van élete, de nem terran épület, legyen inkább protoss. Teszem azt, egy sztázis cella, s nekünk egy scv-vel kell megszerelnünk. Amikor az scv a közelébe ér eltűnik, jelképezve azt, hogy az scv bement a cellába. Ezután módosítjuk a cella „hit pointját” 100 %-ra, s kreálunk egy scv-t a cella tövébe.
Modify Unit Resource Amount:

Modiy Unit Shield Points: Protoss-oknál a pajzsot módosítja.

Move Location: Egy adott Location-t mozgat egy egységhez – egy egység fölé – egy másik location, vagy az egész pálya területén belül. Néhány hasznos dolgot el lehet ezzel is végezni. Pl.: Van egy csatahajónk (egy hős), s ezt állandóan kövessen egy másik hős. (pl.: wraith) Ez úgy működik, hogy megadunk egy location-t, amelyet a gép mozgasson arra a csatahajóra mindig egy Preserve trigger-el, majd csinálunk egy másik triggert, amelyben a wraith hős az Order paranccsal mindig abba location-be száll, amely a csatahajóra „mozog”. Ez az Order parancs is állandó legyen a Preserve trigger paranccsal. Ily módon a wraith hősünk állandóan egy adott location-be repül, s ez a location pedig állandóan a csatahajónkra áll. Tehát a wraith követi a battlecruiser-t, vagy Carrier-t vagy bármit.

Mute Unit Speech: Lehalkítja a játék zenéjét és egységhangjait. Ez a Play parancsnál használatos, hogy egy szöveg alatt futó hanganyagot tisztán és érthetően halljunk, ne keveredjen az egységek hangjaival, meg a lövések zajával.

Order: Egy egységet átmozgat A-ból B-be. Egy adott location-ből az összes megadott egységnek kiadja a parancsot, hogy egy másik location-be mozogjanak. Három mozgás van: Sima mozgás, támadás, őrjárat. (move, attack, patrol) Fontos megjegyezni, hogy az elsőnél nem támadnak, csak átmennek. A másodiknál a gép csak akkor támad, ha őt is megtámadják, ami szerintem elég gáz. A harmadiknál meg a két location között fognak ingázni. Pl.: egy bejátszásnál megjelenik egy hajó, s berepül egy épületünk fölé. Order paranccsal átmozgatjuk, nem bonyolult.

Pause game: Triviális, értelemszerű. Megállítja a játékot. Legtöbb esetben én személy szerint dialógusoknál, vagy olyan eseményeknél használom, ahol nem meozog semmi, s a szöveg mégis fontos, figyelmet kell rá szánni, mivel ha közben zúzzuk az ellent, ki figyel a szövegre? Ezért megállunk, és megnézzük, hogy ki mit mond.

Pause Timer: A visszaszámláló (lásd feljebb) megállítása.

Play Wav: Hanganyag lejátszása, korábban már volt róla szó.

Preserve Trigger: Trigger ismétlés. Ha egy adott feltétel egy triggerben teljesül, a trigger lefutása után megismétli ez a parancs. De sok esetben oda kell rá figyelni! Pl.: ha egy beacon-be bemegyünk, kapjunk egy egységet, és ez minden esetben működjön. Ezzel a paranccsal amikor csak teljesül az, hogy az egységünk a beacon-ben van, akkor mindig kapunk egy egységet, másodpercenként. Állandóan, csak jönnek és jönnek az egységek. Másik példa: amikor bemegyünk valamivel egy beacon-be, az teleportálódjon át egy másik beacon-höz. Mint valami teleport, és bármikor legyen ott egy egység, működjön a teleportáció. Ezt a preserve trigger-el érhetjük el. Későbbiekben erről még lesz szó.
Remove Unit: Ugyanaz, mint a Kill Unit parancs, csak itt eltűnnek az egységeket, nem halnak meg.

Remove Units at Location: Dettó, mint a Kill Units at Location, szintén azzal a különbséggel, hogy nem halnak meg, hanem eltűnnek ez egységek. Megadható az eltünő egységek száma, fajtája, melyik játékosé legyen az az egység, s melyik location-ből, területből iktatjuk ki őket.

RunAI script: Néhány parancs a Mesterséges intelligencia számára. Send all units on Strategic Suicide mission: A gép által irányított játékos összes egységét ráküldi az ellensége stratégiai pontjaira. Valami ilyesmi. Send all units on Random Suicide mission: Ugyanaz. Megrohamozza a gép az ellenségeit, csak itt véletlenszerűek a célpontok. Switch player to Rescuable: a játékost felszabadíthatóvá állítja. Ezeken kívül itt más szerkesztőknél (pl.: x-tra editor) van még más parancs is. Ez a Turn On Shared Vision for x player ill. Turn Off Shared Vision for x player parancsok, amelyek hatására a kiválasztott játékosok összes egységei láthatóvá válnak, ill. mindazt látjuk, amit ő. Ez persze arra játékosra vonatkozik (hogy látja a másik csapat egységeit), akinek ez a parancs meg van adva. Pl.: ha én Player1-el vagyok, s berakom, hogy Turn on shared vision for player2, akkor a player2 által felfedezett területeket, és player2 összes egységét én, player1-es látom. A Turn off shared v. parancsokkal ezt ki lehet kapcsolni.

Run AI Script at Location: Mesterséges intelligencia alkalmazása egy adott területen. Pl.: protoss, kezdő szintű intelligencia használata. Én általában a gép főépülete fölé rakok egy location-t s erre állítom be az intelligenciát. Így ha van kitermelő egysége, egyből nekiáll a termelésnek. Ebből látni, hogy a gép „életre kel”, játszik. Több szerkesztőben is, mint az x-tra editor-ban az összes pályán asznált mesterséges intelligenciák, ill. összes nehézségi fokozatú intelligenciák kiválaszthatóak. Easy- egyértelműen könnyű fokozat, Medium- ez már egy fokkal nehezebb, itt normálisan játszik a gép. Difficult-nál már erősen fejleszt, használ varázslatokat, jön és győzni akar, Insane-nél pedig mindent kifejleszt, s (úgy emlékszem Cerberus szavaival élve) megtanít minket játszani a gép. :-) A Custom level a Custom game-ben használt, az Area town pedig védekezésre állított intelligencia. Még egyéb intelligenciára vonatkozó dolgok is vannak. Set player ally – játékos beállítása szövetségesre, Set player enemy – játékos beállítása ellenségre. Value this Area Higher – Egy kijelölt területet jobban kell a gépnek védenie. Megjegyzés: én nem vettem észre, hogy nagyon védenék azt a területet. Enter Closest Bunker: a legközelebbi bunkerba bemennek az egységek egy adott location-ben. Enter transport/Exit transport: szállítóegységekbe beszállás/kiszállás egy location-ben. Cast Recall (x-tra editorban): Arbiter Recall-ja egy adott területen. Szükséges hozzá: Arbiter, a Recall kifejlesztése az adott játékosnak, ill. az Arbiter-nek legyen elég energiája a kivitelezéshez. Szintén egy másik parancs az X-tra edit.-ben: AI Nuke Here: atom ledobása adott helyre. Ehhez is kell egy jó pár dolog. Ghost, Atom siló, Atom – melyet a gépnek kell megcsinálnia, ezt nem tudjuk neki megparancsolni – Supply Depot-ok az atomhoz, akkor nyilván már Covert Ops is kell a Science Facility-hez. El lehet egy atomdobással tökölni a szerkesztőben, de megéri.
Set Alliance Status: Amelyik játékosnak ez a parancs meg van adva, annak a szemszögéből nézve állíthatjuk be, hogy melyik játékosok, milyen szövetségi státusszal rendelkezzenek. Ez lehet szövetséges, vagy ellenséges. (Ill. még lehet Allied victory is, amelynél mindegy, hogy melyik szövetséges győz, mi is győzni fogunk) A státuszok persze szintén ezzel a Set Alliance Status paranccsal módosíthatóak bármikor. (persze ha van két szövetséges beállítás, s mindkettőnek azonosak a feltételek pl.:always, akkor nem tudni, hogy a gép melyiket használja, így valamivel érdemes őket megkülönböztetni, pl.: egy switchel)
Set Countdown Timer: Visszaszámlálás beállítása. (fent egy számláló a játékban) Ezt a játék másodpercben méri. Ebből ugyanezzel a paranccsal ki is lehet vonni másodperceket (subtract, másodpercekkel perceket is persze értelemszerűen), hozzá is lehet adni. (add) Pl.: Lényeges dolog, ha ez egy küldetésben van, állítsunk be a visszaszámlálás lejártakorra egy eseményt, ill. akkor is, ha teljesítettük a küldetést a lejárat előtt. (visszaszámlálás, védekezéses, megoldásos küldetéseknél) (x idő alatt meg kell valamit csinálna, ha nem sikerül akkor Pl.: vesztünk, vagy x ideig kell védeni valamit, a sikerül, nyerünk)
Set Deads:
Set Doodad State: Egy adott díszítőelem működését állítjuk át. Én még eddig ajtókhoz használtam ezt. De egy ajtó nem nyílik ki csak úgy magától, több dolog is kell hozzá. Részletesebben, majd később.

Set Invicibiliy: sérthetetlenség beállítása bizonyos területen lévő egységekre.

Set Mission Objectives: Ezzel állítunk be a küldetések „tárgyát”, a Mission Objectives menübe. Küldetések rövid leírását tehetjük meg ezzel.
Set Next Scenario: Következő pálya megadása. „Játék vége” parancsok után szoktam őket helyezni. (nyilván mivel máshogy szerintem nem is működik)
Set Resources: Játékosoknak nyersanyag beállítása. Ásvány, gáz ill. Ásvány és gáz. Pl.: kezdésnél kapunk 500 ásvány.
Set Score: Játékos pontjainak állítása. Megadása, hozzáadása, kivonása.(set, add, subtract)
Set Switch: Kapcsoló megadása, törlése, átnevezése, stb. Mi is az a kapcsoló? A kapcsoló, az kapcsoló. Be és ki lehet kapcsolni. Elég egyszer megérteni a működését. Később lesz róla szó.
Talking Portrait: Egy megadott portré adott ideig „beszél”, mozog a portré ablakban. Dialógusoknál, szövegelés közben szokás beállítani.

Move Units vagy Teleport (move) Units: Adott számú egység egyik helyről a másikba való átmozgatása, átteleportálása.

Transmission: Nagyon hasznos parancs a beszélgetésekhez. Egyszerre adhatunk meg hangot, szöveget, portrét, s ráadásul még az adott egység (aki beszél) még egy kis minimap ping-et is kap a térképen, ezért még a beszélő helyét, location-jét is meg kell adni. Mindez egy parancsban. Persze ha nincs hangunk, de ezt a parancsot szeretnénk használni, javaslom a nullsound használatát. Ez egy kis fájl, amely egy bármilyen más hangot helyettesít, csak ez nem szól. Ez a transmission-höz használható. Érdemes ezt is beszerezni valahonnan.

Unmute Unit Speech: A Mute Unit Speech ellentettje, visszakapcsolja a hangokat.

Unpause Game: A Pause Game párja, elindítja a leállított játékot.

Unpause Countdown Timer: A Puse Countd. Timer testvére, elindítja a visszaszámlálást.

Victory: Az utolsó „vége a játéknak” parancs. Ez a győzelem.

Wait: Várakoztatás. Legtöbbször szövegek kiírása után szokás beállítni, megadva ezzel, hogy a szöveg meddig jelenjen meg. Mindez persze akkor, ha nem transmission-öket használunk, hanem a Portré - szöveg - várakozás hármast a dialógusokhoz. (ill. portré- szöveg - hang - várakozás négyest)
5. Szerkesztés, különféle trükkök, fogások:

Van számos esemény, amelyet mi készítünk el, mivel a komputer nem végzi el helyettünk. Mikor elkezdtem a szerkesztést, még egy dialógust se tudtam megcsinálni egyből, mindig problémáim voltak az időzítéssel. Az ajtókat se tudtam használni kezdetben, fogalmam se volt, hogy hogy a fenébe nyílnak ki, ill. miért nem nyílnak ki. Ezért most a sok blabla után egy kicsit érdekesebb dolgokat írok, hogy mit hogy kell, ill. mit hogy érdemes csinálni. Az elején csak ilyen kezdő szintűeket, majd bonyolultabbakat is talán.
Dialógusok:
Gyakran van olyan, amikor a hősök, meg az egységek beszélnek egymással. Ilyesféle dialógusokat kétféleképpen lehet megcsinálni a Triggers-ben. Az egyik megoldás (a könnyebb) a Transmission parancs használata, ebben ugyanis mindent egy parancson belül tudunk beállítani. A másik, helyigényesebb megoldás az, ha külön parancsokkal írjuk meg a dialógusokat.

Legyen egy példánk.
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Ebben a részben két hős beszélget egymással, mint az az Action-ben is látszik Transmission parancsok segítségével. Jelen esetben nullsound-ot állítottam be hangnak, mert nem készítettem felvételt. Minden transmission parancs egy kis szöveg, amit egymás után a szereplők váltanak egymással. Nyilván a játék fentről lefele értelmezi a parancsokat, s így rendre következnek egymás után. A transmission parancs leírását fent már leírtam. Ez a legjobb megoldás, ha dialógust készítünk.

Persze amíg nekem nem volt nullsound-om, addig a trasmission-t nem tudtam használni, mert ahhoz mindenféleképp kell egy wav fájl. Addig a másik megoldást használtam. Ez az az eset, amikor egy szereplő szövegét – ami a fenti példában egy transmission parancsba van építve – egyszerre három vagy négy paranccsal írtam meg.
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Itt Kerrigan egy 10 másodperces (10000 milliszekundumos) szöveget mond. Ehhez szükséges egy portré, amely 10 másodpercig animálódik, kell maga a szöveg, s kell egy 10 másodperces Wait, amely ahhoz kell, hogy a szöveg 10 másodpercig olvasható legyen. Wait nélkül a szöveg csak megjelenik, de el is tűnik, ezért kell a trigger-nek egy 10 mp-s késleltetés. Fontos (alap esetben), hogy a portré animálása és a szöveg megjelenése azonos ideig tartson. Ha van valami hangunk is, azt be lehet tenni a Talking portrait parancs után. Ekkor még hatásosabb is, ha amíg valaki beszél, azon parancsok elé beszúrni egy Mute unit speech-et, ill. végére egy Unmute Unit speech-et.
Teleportálás:
Ez egy újabb probléma, amit kezdőként le kellett küzdenem. Főleg installation pályákon van olyan rész, amikor az egységeinkkel belépünk egy Beacon-be, akkor egy másik helyre teleportálódunk. Nos, a Beacon-nek semmi köze nincs a teleportáláshoz. Mindent parancsok végeznek.
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Példaként van két beacon, s két location. Most csinálunk egy olyan teleportot, amely 1-esből 2-be teleportálja az egységeinket. Mi vagyunk a player3, a beacon-ok pedig a player4.
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Ha legalább egy egységünk rálép a teleport1-re, azt a fenti parancs átmozgatja a 2-esbe. DE csak egyszer fogja az egységeket átmozgatni, méghozzá azokat, akik belejutnak a teleport1 location-be. Utána nem működik, mert a parancs már lefutott. Ekkor egy Preserve Triggert is berakunk, hogy a parancs mindig működjön, amikor legalább egy egységünk belép a teleport1 location-be.
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Így minden egységünk átjut a másik teleportba, De csak oda. Vissza még nem működik a dolog. Ugyanezzel a módszerrel ugyan megcsinálhatnánk, a másik teleportra is a műveletet, de az se lesz jó, mivel az előző teleport location-jére érkeznek, s akkor életbe lép az arra vonatkozó teleportálás, így az egységeink oda-vissza fognak teleportálódni, szerencsétlenek megragadnak a két parancs működése közt. Ezért nem érdemes az érkezést a 2-es teleport location-jére állítani!
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Bevezetek még kettő kimeneti location-t a teleportok mellé, ahova az egységeink érkezni fognak. A parancssorok pedig:

[image: image17.png]CONDITIONS:
Player 3 bings ateast 1 any uri o telepartl

ACTIONS:
Wiove allany urit for layer 3 a teleport' to telepot] out.
Preserve tigger,

all ary unit for Play
ting





Apró beállításokkal más eredményt kaphatunk. Pl.: Az átmozgatandó egységek számát 1-re rakjuk, ekkor egyesével teleportálódnak. Vagy beállíthatjuk, hogy csak megadott egységek jussanak át. Ill. ha a mi oldalunkon van a teleport, vagyis a példaként a player3-as, akkor ne állítsunk be All player-es mozgatást, mert a beacon-t is átteleportálja, ez esetben eltűnik, s volt beacon, nincs beacon.
Ajtók:
Az ajtók maguktól nem nyílnak ki. Meg kell írni a parancsot, ami működteti őket.
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Legyen a példánk egy Right Pit Door, amely kinyílik, ha a közelébe (substructure door locationj-be) megyünk egy egységünkkel.
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A Set doodads parancs segítségével, most odamegyünk, s az ajtó kinyílik, egyszer. Odamegyünk, és kinyílik, ennyi. A szerkesztőben a fal fel van „húzva”, vagyis Enable állapotban van, s hogy lenyíljon, a Disable pozícióba állítjuk a Set Doodad-el. Most, ha nincs ott egy egységünk sem, akkor csukódjon be. De mivel a becsukódás is csak egyszer megy végbe, miután lenyílik, bezárul, többet ki sem nyílik. Ezért egy Preserve Trigger-t alkalmazunk, hogy mindig nyíljon, csukódjon.
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Ennyi az egész, de lehet bonyolítani. Pl.: csak akkor nyíljon ki, ha már teljesítettünk valami küldetést. Ekkor Switchet rakunk bele. Vagy a Toggle opciót használjuk, s akkor az Enable-Disable megkülönböztetésre egy Switchet használunk:
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