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=M Tuto C6_10{1) ; ' — -
- Translatar Mission Begin (2) 2- on place 1’avion du joueur !
L Translator Mission End (3)
e joueur (4:5)

==Vehicles << Blocks

AirFields
Et comme d’habitude , on le regle en : r
player - start 1n the air - 600 m d'altitude

Battlefield
Arkillery: Firing-paink
Aerostats Bridges
M5 Grounds

Earoups Effecks

1- Comme d’habitude on comme par nos 2
translators obligatoires.

Helpers Locations

benz open
benz_soft
cal
Crossley
dairnlermarienfelde
dairlermarienfelde_s
Fe17c

FE17m

leryland

levlands

rkaFger
ki
i e . mk4rmger
Y -:-ﬁ?g.': :.I:| |_= ‘I 1l l-':" :':‘-'I L :I-TI:I'?:I I:S. I!II r M I'SF
dF ' mk5m
quad
quada
skchamond
whippet

3- Enfin on dispose quelques véhicules
ennemis de son choix sur une route.

Transkator Mission Endi{id: 3)

C

Mouse(rn): 329913 3= Grid(rm): 2500 Camera [« £ Zoom): 111956,36 49464, 24



& ROFEditor - I:\Rise of Flight\data\Missions\Tuto C6\Tuto C6_10.msnbin* MEIE]
File “iew Search and Select Draw Tools Location Database Test Help
| g i = I = e A |
— :!I,. Tuto C6_10 (1) Planes Buildings
4L, Translator Mission Begin (2) = =Yehicles < « Blocks
e Translator Mission End (3)
e jouELr (4:5)
&k “ehicle (7:8)

Airfields

1- On regle les véhicules en nationalité Allemande et on les relies les uns aux autres o

& vehide (5:10) via la commande «Add Target». (Comme pour une formation d’avions)

Arkillery: Firing-paink
Aerostats Bridges

) ML Grounds
ks “ehicle (29300
Earoups Effecks

Helpers Locations

benz_soft

cal

Crossley
dairnlermarienfelde
dairlermarienfelde_s
Fe17c

FE17m

leryland

rnkafger
mk4m
rkdmger
mikSF
mikSm
quad
. 1 guada
I“II:':'IIH:-I I:-l g stchamond
P whippet
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—|-#1 Tuto C6_10(1) Planes Buildings
.40, Translator Mission Begin (2) vehicles Blocks
M e P
—s; Translator Mission End (3) = ; - in
& 3) 1 Beainiid: birFields
i joueur (4:5) = ( E }I AirFiglds
ik “ehicle (7.8 Battlefield
& “ehicle (9:10]
&k Vehicle (12:13)
ik Vehicle (1316 B B Aeroskats Bridges
ik “ehicle (18:19) arounds
& ‘ehicle (29:30)

[+ Waypaint 1 vehicules (31)

Arkillery: Firing-paink

Earoups Effecks

Helpers | Locations

Cormmand: akkack,
Command: Attackarea
Command:Behaviour
Command: Cover
Command:Damage
Command:Effect
Cormand:Force Complete
y Command:Formation
g el il :Iiii:?iﬂ'ﬁ" Pk Command:Land
ﬂ." Command:Move
Zommand:Playanimation
: | 2 S Cornrmand:PlaySound
LIUIEIHDD 171 t I UEI_I 1CU -l == ( L Ij ! : :I Command: Take off
o Y Translaktor: Animation operatar
Translator: Camera operakor
Translator:Icon
Translator: Medi:
Translator: Missi

1- on place un waypoint pour ces vehicules au sol au lieu de leur destination. < ilshiral
Comme pour les trains , tres peu de Wpt suffisent ... Translator:Miss

. . . A ~ . - Translator:Subtitle
on le relie bien évidemment au véhicules en téte du convoi et on le déclenche TriggerActivate
Waypoint Advanced (1 object(s) [X]  yja le translator mission begin ! ' o
Tr‘inﬁnﬁer‘:I:ZI:nuntE:r'
Tri-;ln;ler':Eilean:l:i'-:-'al:e

Priority:

edian B Ainsi notre convoi sera en mouvement des le déebut de 1a mission.
iZancel

Goal Type:

EZIEFauII: - |

Traf@tatopsiditsion End(id: 3)

K

Area () £l

Speed (km/h):; I"rlil—

2- On oublie pas de régler la vitesse de nos vehicules dans la case de proprietées avancees
de notre waypoint.
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- ¢ Tuto C6_101(1) Planes Buildings
.40, Translator Mission Begin (2) - A Blocks
% Translator Mission End (3)
i joueur (450
: ::::: P e o= (1 d: 32

£ SR T e irkillery Fiting-point
& vehicle (12:13) . . (B g
ik “ehicle (15:16) Aeroskats Bridges
& Yehicle (15:19) ; ; ! i 5
& vehicle (29:30) 2- on oublie pas de dire qui est concerné par cetteé commande via
(=) taypoint 1 vehicules (31) la commande «Add Object». O Hfteds

!E?ﬁjﬂi;ﬁ“m““” Et on n'oublie pas non plus de déclencher 1a commande :)

Airfields

Battlefield

arounds

Helpers | Locations

Ici je la déclenche 3s aprés le lancement de la mission et ce Via [ommmmrwn
au travers d’un timer et de 1la commande «Add Target». Command:AttackArea

Command:Behaviour
Cammand: Cover
Command:Damage
Command:Effect
Camrand:Faorce Complete
Command:Faormation
Zammand:Land
R AT e ':jl ' Cornmand:Move
E._ . : . : Cornrmand:Playanimation
;i Cornrmand:PlaySound
- Command: Take off
L'J-_:"_ L1 T i Translaktor: Animation operatar
Translator: Camera operakor
Translatar:Icon
Translator:Media
Translato i
Translato
Translako
Translako
) | Trigger:&
Formation Advanced (1 object(s)) @ Command Formationiid: 32) Trigger:C

] Trigger:Check. 20

A ' Trigger:Counter

Formation Tvpe: A Tri-inin;r'lapa
wehicle: ©n Raad Calur Tr'ilil'ilE’r:F'r'I:IZ:-:ZIFI'Iil:':-"
vehicle: On Road Colum - ancel Trigger:Spawner
Formation Densiky: Tr?-;ln;ler:Tirner _
Trigger:\Wavpoint

e

Trangdgtor sMiEsion Endiid: 2)

C

1- Nous placons maintenant la commande décisive !!!!
Celle qui permettra aux véhicules de rester sur la route pour notre exemple.

I1 s'agit d’une commande de mise en formation !

En effet , comme pour les avions , il faut dire aux convois la formation gu’il va adapter
(Ici nous placons les vehicules en colone sur la route et espace de maniere tout a fait
conventionnel...)
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b8 mie F oL IR V& ke Le B R e =
SR Tuto CB 10 (1) Nous avons desormais un convoi fonctionnel qui suit sa route en direction de son waypoint — v
i A Tf-EIFISIEItI:Ir' Mission Begin (2) | = i
T e Nous allons donc maintenant ajouter un peu de piment en faisant en sorte que lorsque notre avion
:Hﬂiﬂﬁ? s’approchera a moins de 600 m du convoi , celui ci effectuera un arrét d’urgence !!! :)
& Yehicle I:E lijl:j
el i Pour cela , rien de plus simple , nous allons resortir notre bon vieux trigger proximity.

ik “ehicle (15:16) Aeroskats Bridges

ik Yehicle (15:19) 1oL LB : arounds
t Yehicle I: I::I 9‘ I . ] =
v wavooink 1 wehicules (317 . e - : ol CILsEs 'ET'I:IUFIS Effects
| MEVPRINEL VELICHIES 155 Trigaer Proximitu{id: 25)

E Command Formation (32)
S Timer 35 (33} ozt

- Trigaer Proximity (35)

Airfields
Battlefield

Arkillery: Firing-paink

[dmer 2s(id: 232 Helpers | Locations
([\. Cormmand: akkack,
o Command: Attackarea
Command:Behaviour
Command: Cover
Command:Damage
Cornrmand: EFfect
Cormand:Force Complete
(i . = Command:Formation
1- On place donc un proximity qui mesurera en permanence la distance entre le [[SEuErE:
veéhicule en téte de convoi et notre avion. Sl L R
Cornrmand:PlaySound
. . x ’ a W, - Caornmand: Take off
Pour cela on relie ces 2 objets a notre trigger proximity via la commande Translator:animation operatar

Translator: Camera operakor

«Add Object» et on déclenche le trigger proximity via le translator mission Uil ol

heg'i n. Translator:Media
. af = . . . i X Translako ion Obj
Ainsi 11 commencera a mesurer la distance entre 1'avion et le convoi des Tle Translato
Translato

début de la mission. sl

Trigger:&

Proximity Advanced (1 ohject(s)) @

v Proximity Type: (Closer)
Distance (m): E-IIIIII| : : _
’ iZancel a Trigger:spawner

Trigger: Timer

| Opposite Airplanes
Trigger:\Wavpoint

| (Opposite Vehicles
| Order Airplanes
| Order Yehicles

Command Farmation(id:; 22)
b ¥
ey

2- on regle la distance a laquelle on veut que le trigger proximity se déclenche
(ici : 600 metres)

Transdaror Mission End(id: 2)
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—|-#1 Tuto C6_10(1) Planes Buildings
v, Translator Mission Begin (2) T Blacks
% Translator Mission End (3)

e jouELr (4:5)

& vehicle (7:5) Battlefield
& vehicle (9:10)
&k Yehicle (12:13)
ik “ehicle (15:16) Aeroskats Bridges
& vehicle (15:19)

& “ehicle | I

(-1 Waypaint 1 vehicules (31) gin(id: 2]
E Command Formation (32) T[‘“'| gder F'[‘“D}{'i |'|'|'.| 'I:I:| |I'I |:|: 35] '—_l : :

5 Timer 3s (33) ;

| =]

Airfields

Arkillery: Firing-paink

arounds

Earoups Effecks

- Trigaer Proximity (35)

Command Formation (360 48 aglf

. FammenC.Eomatien ) [Amer Js 'I 1Le'k ﬂaj Carnrmand: atkack

@ Command: Attackirea
Command:Behaviour
Cammand: Cover

. 4 o f 4 Command:Damage

1- I1 ne reste plus qu’'a commander 1’arret d’urgence du convoi ! Command:Effect

Camrand:Faorce Complete

Command:Faormation

Pour cela , je place une nouvellle commande de mise en formation qui sera elle |[SUUEEHEE

Caomrmand:Maove

Helpers | Locations

Command Formation(id: 25 declenchée par le trigger de proximité avec 1’avion. Command:PlayAnimation
= . Cornrmand:PlaySound
e =, = ! __
{) Cormand: Take off

On oublie pas de relier la commande au vehicule en téte de convoi via la lﬁfﬁﬂﬁﬂﬁmlﬁﬁﬂw
¥ & W & i & " F anslacar;i_amera aperatar

commande «Add Object» pour lui dire que c’'est lui qui est concerné par la Translator:Lcon

commande. LS

Translako
Translato
Translator: Subkit
FTTIT eI e, | [N, O Trigger:Activate
Formation Advanced (1 object(s)) @ T e T | o Trigger:CameraPoint
# Trigger:Check zone
Trigger:Counker
L'JE“ Tr!gger:EﬁI 3

Formation Twpe:
Yehicle: Panic Stop

Formation Densiky:

Command Foarmation (id: 22)
23

L

2- I1 ne nous reste plus qu’a ordonner le nouveau type de formation que 1’on
souhaite avoir |
(Ici 1’arrét d'urgence , a savoir panic stop)
Tranglator Mission End(id: 2)
Et voila la mission est préte :) L
Amusez vous bien avec les convois ....
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