Trigger complex

Utilisation en tant que check zone.

Contexte : L'entrée dans une zone d'un avion d'une nationalité, piloté par un humain, provoque le lancement de flare, et le décollage de 3 Albatros.

Note : Le trigger complex ne réagi pas aux [A. Pour les 1A, il faut utiliser le trigger Check Zone classique. En mode dogfight, le Trigger Check Zone ne
fonctionne pas avec les joueurs humains, d'ou I'utilisation du Trigger Complex.



Template de mission

Linked translator ID:
¥ Damage: (Threshold)

Damage report: I 50

[~ Return Plane

™ Repair Friendlies  Time (s): I o
[~ Rearm Friendies  Time (s): I 0
[ Refuil Friendiies  Time (s): I 0

Maintenance Radius (m): 1000

On Events Table: Add Event...

Event Type | Targetm |

On Reports Table: Add Report...

| Report Type | command 1D iTarge_t

< i ] 3

Target ID:I =il Clear | Add by Dialog

MName: I

Description:

coet_|

v Enabled
¥ On Cylinder / off - sphere
Radius (m): | 500

Damage Report: I 50

[~ On Damage Threshold / off - step
[ Check vehides [™ Check Entities
Object scripts list _I

Object names list: +| - | Editl

Events Filter:

[[] Object Spawned

Object Entered

[[] Object Entered Alive

[] Object Left

[[] Obiect Left Alive

[[] Object Finished

[[] Object Finished Alive

[[] Object Stationary and Alive
[[] Object Finished Stationary and Alive
[[] Object Took off

[[] Object Damaged

[[] Object Critically Damaged
[[] Object Repaired

[] Object Killed

"1 Obiect Dropped Bombs

On Events Table: Add Event...

Event Type | Target D |

OnObjectEntered 54 en—
OnObjectEntered 35 e




Deétails :

1- Allez dans les propriétés avancées du ou des terrains utilisés par les joueurs;

2- Définir la nationalité du terrain.

3- Placer le Trigger Complex.

4- Allez dans les propriétés avancées du trigger Co

¥ Enabled 1
¥ ©On Cylinder [ off - sphere 2
Radius (m): | 500

Damage Repart: I 50

[” On Damage Threshald [ off - step
[ Check vehides [™ Chedk Entities

Object scripts list I

mplex; Vous devriez voir ceci :

Countries: D 3

Great Britain

Object names list: +| = | Editl

Cancel

Events Filter:

[] Object Spawned

Object Entered 4

[[] Object Entered Alive

[[] Object Left

[[] Object Left Alive

[[] Object Finished

[] Object Finished Alive

[] Object Stationary and Alive
[] Obiect Finished Stationary and Alive
[[] Object Took off

[[] Object Damaged

[] Obiect Critically Damaged

[] Object Repaired

[] Object Killed

[ Obiect Dropped Bombs

On Events Table:

Add Event...

OK |
== ]

m

Event Type | Target ID |

OnCbjectEntered 54 5
OnObjectEntered 38




* 1- Case pour activer le trigger
* 2-Type de fonctionnement du trigger, En mode cylindre ou sphére. Dans mon exemple, je suis en mode cylindre.

* 3- Nationalité¢ du terrain qui déclenche le trigger. Il s'agit de la nationalité¢ du terrain d'ou part le joueur humain. Dans notre exemple Great
Britain, car nous avons donné la nationalité¢ Great britain au terrain de la Cheppe. Attention, si vous faites des missions avec plusieurs
nationalités, pensez a mettre les nationalités de tous les terrains utilisés, qui doivent déclencher le trigger.

* 4- La condition de déclenchement du trigger. Dans notre exemple, c'est le fait de rentrer dans une zone qui déclenche le trigger. On sélectionne
donc Object Entered.

* 5- Les effets du trigger. Dans notre exemple, on veut que l'arrivée dans la zone déclenche un lancement de Flare, et le décollage de 3 Albatros.
Avec le Bouton Add Event, on sélectionne OnQOjectEntered, et on définit la commande ou le trigger a déclencher. L'ID 54 correspond au
trigger Count (permet d'éviter de lancer un flare a chaque fois que quelqu'un rentre dans la zone, et d'avoir une utilisation unique), et I'ID 38 a
la commande Take off.

5- Relier le trigger complex avec le mission begin.






