BEIE3

& ROFEditor - I:\Rise of Flight\data\Missions\Tuto C6\Tuto C6_9.msnbin*
File “iew Search and Select Draw Tools Location Database Test Help
& m b F oLBE HE [ v | R |LiB|SP || W | Se | Ne | T G| be | o =% %
—|-#1 Tuto C6_09 (1) »=Planes << Buildings
s Translator Mission Begin (2) 2- Je place un avion pour le joueur

e Translator Mission End (4) A - o . % :
*q;;wﬁﬂ"rr" réeglé en Start in the Air a 600 m d’altitude.

feros

Yehicles Blacks
Airfields
Battlefield

%Ems ] Arkillery: Firing-paink
Aeros )

feros ] Aeroskats Bridges
Aeros j . 2

heros - 3- Commencons par le placement des unites....

W1 enemy Fighter (39:40) je place 2 groupes de 3 aérostats chaqun a 650 m d’altitude
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Dans les propriétés avancés , je décoche 1a case enabled de elpers st
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4- je finis en placant un avion ennemi(ici un pfaldz)
en start in the air a 650 m d'altitude.
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Bien evidemment , je decoche la case enabled pour que
comme les ballons , il soit inactif au début de 1a mission

1- Comme d’habitude , je place les 2 translator
indispensable a toute mission ...
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1- Je place ensuite 3 trigger:Check zone entre mes difféerents groupe

Le trigger check zone , dés qu’il est activé , vérifie en permanence la présence d’avions ou de veéhicules
dans son rayon d’action ... Ensuite en fonction de ses réglages , il se déclenchera ou non !

Ici , je réegle son diameétre a environ 1000 m et je coche 1a case order airplane car je veux que ce soit des

avions aliés qui le déclenche
Ainsi des qu’un avion alié passera dans le cercle jaune autour du trigger , il le déclenchera.

(Pour cette mission , faite en sorte de mettre le trigger au dessus d’une zone facilement reconnaissable
ici , croisement de rivieres et petits lacs)
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1- Je place maintenant des triggers:Activate , qui vont me permettre d’activer les objets que j’avais places et dont
j'avais décoché la case enabled.

Ainsi des que le trigger activate , sera active , il fera apparaitre les objets auquel il est relié via la commande
Add Object. g
Ici , on peut voir qu’'un premier trigger activera les 3 premiers ballons ", un autre les 3 suivants et enfin un dernier
activera le chasseur ennemis.
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1- Maintenant , nous placons des triggers de desactivation , de sorte que lorsque nous aurons quitte la zone

certains objets , n’auront plus besoin d’étre affichés (cela economisera aussi les ressources de votre PC).

Il marche de 1a méme maniére que le trigger d’activation mais de facon inverse , on le relie aux objets a désactiver

via la commande Add Object. |
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1- I1 nous faut maintenant quelquechose pour initialiser et lancer nos
trigger check zone.

Etant donné que nous voulons que les zones soient vérifées durant toute la
mission , le plus simple est de les reliés au translator mission begin.

on utilise pour cela T1a commande Add target.
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Et voila , i1l ne vous reste plus qu’a aller essayer la mission !
Ainsi vous pourrez voir qu’en suivant la riviére avec votre spad vous
allez voir des groupes apparaitre puis disparaitre

Dans une mission il faudra bien évidemment utiliser des distances plus
grandes :)

Amusez vous bien ...
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