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URCENO PRO WEBY
MAFIA.GAMECENTRAL.CZ a MAFIA-MODS.TYM.CZ !!!

Navod se nesmi uverejiovat na jiném webu bez povoleni autora!

Informace

Pfed prectenim a vyzkousenim této kapitoly, je potfeba mit prectené predchozi kapitoly, nebudu pak zbytecné
zodpovidat dotazy, pokud jste si ostatni kapitoly neprecetly.

Ukladani aneb jak to vlastné je?

V minulé kapitole jsem bohuzel navod uzavrel tim, Ze po uloZeni, se mise jaksi neulozi. To vSak neni pravda, ale
nevédél jsem to. Pokud jakoukoliv misi ulozite, najdete ji ulozenou ve slozce, kterou misi jste pravé upravovali
(napriklad FREERIDE), ale s pfiponou .bin.Capone. Pfiponu .Capone stac¢i smaznout (i s teckou), prepsat
scene2.bin novym souborem a miZete testovat :-)

cache.bin scened.bin

Klasicka mise ve formatu BIN

Mise upravena v Capone Editoru

Jestli si dobfe vzpominam, v minulé kapitole jsme probirali pfemistovani objektd. Pokud jste Uspésné premistili,
mate nyni moznost si to zkontrolovat ve hfe ;-)

Pridavani modeltl (objektti) do hry

V tomto vas bohuzel zklamu, Capone Editor neumoznuje pridavat nové objekty do hry. Z vlastni zkusenosti
doporucuji pouZit bud DCED nebo BScriptView 6. J4 mam radéji DCED, kde je pfidavani objektl opravdu
prehledné, ale to uzZ zaleZi jen na Vas ;-)

Rozdéleni mise
EI@‘ FF{EEHIDE Abychom vibec védéli, z ¢eho se mise sklada, vytvoril jsem jednoduchy popis ke
kazdé z polozek.

""" =4 General ) 1. Jméno mise, v nasem pripadé FREERIDE

@ System Scripts 2. Zobrazeni (General), grafické zobrazeni celé mise — pouze v Capone
&~ 2] Thing Data 3. Hlavni skripty (System Scripts), skripty, které dévaji akce hte, co se
..@ Things stane po zemreni hrace, zda jsou zapnuté rlizné volby (taxikar, policisti,

)
4. Data k objekttiim (Thing Data), ???
5. Objekty (modely) (Things), kompletné vsechny modely, které najdete v oteviené misi—od A az po Z
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a) % - klasické objekty, které na nic nereaguji (domy, silnice, znacky, ...)
b) ° iﬁé | - objekty, které jsou né¢im vyznamné, data k objekttim (???)

c) ié| - klasické objekty, které vSak reaguji na situaci (napriklad postavy, auta, resp. vse, co se
da néjak vyuzit)
Rozdéleni mise:

Upozornéni

Vypsal jsem déleni mise pouze tak, jak vypada v Capone Editoru. Napftiklad v DCEDu, je jesté vice podrobnéjsi.
Postavy jsou zafazeny to polozky Enemy, hrac do Player a auta napfiklad do Car.

Editace

Nyni znate rozdéleni mise, to nyni budeme potfebovat. Koukneme se na jeden ze skriptd, |

Script
ktery je pfifazen k objektu. Najdéte si v misi FREERIDE klasicky objekt se skriptem (typ C) St
pod jménem zvonl. Najdéte si jej a kliknéte na néj — zobrazi se vdm v pravém sloupci - -
. . Ly v i . oy . v . Apravidelny zvon [za 5 min)
informace a skript, nas predevsim zajima skript. Kliknéte u skriptu na tlacitko Edit (viz
obrazek). dirn_frm 1
V novém okné se vam otevfe skript, skript ndm vypisuje nasledujici informace: FindFrame 0
label 10
[/ pravidelny zvon (za 5 mn) wait 300000
fren_zetan O, 1
. to 10
dmfrml Eﬁf
Fi ndFrame 0O
| abel 10
wai t 300000
frmseton 0, 1
goto 10
end
U tohoto skriptu ndm autofi skvéle poradili a tak vime, Ze se jednd o zvon (pravdépodobné

nékde, kde je v Mafii [ Edit

kostel, moznd v Oakwoodu nebo DownTownu), zvon zazni jednou za 5 min,
v milisekundach vyjadieno 300 000 (hodnoty v programovani musi byt vidy uvadény v milisekundach, jinak se
pfikaz nevykona a je pravdépodobnost spadnuti celé hry). Pokud vite, kde zvon zvoni, miZete si prednastavit za

jakou dobu zvon zazvoni a otestovat pfimo ve hre. Je to takovy maly zac¢atek do skriptd :-) Jak skript uloZit a jak
zprovoznit ve hre jiz vite.

To je pro tuto kapitolu vse :-)

Pokracovani pristé...
by hadl, dalsi kapitola jiz brzy. Vice na mafia.gamecentral.cz
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