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MENU PRINCIPALE 
Appena avviato DCS: A-10C Warthog, subito dopo una breve schermata di caricamento, 
verrà mostrato lo schermo del  Menu Principale. Dal Menu Principale, potrete selezionare 
12 titoli. Ognuno di questi titoli vi porta ad un differente aspetto del gioco od al ritorno 
al desktop. Per selezionare un titolo, piazzate il mouse sopra il titolo ed il titolo si 
evidenzierà. Premendo poi il tasto sinistro del mouse, sarete portati allôarea del 
programma selezionata. 

 

I pulsanti del Menu Principale includono: 

¶ INSTANT ACTION . Vi permette di volare rapidamente una m issione di volo pre 
costruita che bypassa la schermata di briefing.  Cliccando sul pulsante apparirà 
una  schermata pop-up che vi permette di selezionare lo scenario della missione 
che volerete. Per uscire dalla schermata senza selezionare una missione, cliccate 
sulla X in alto a destra. Usando il Mission Editor, potrete anche creare la vostra 
missione  Instant Action.  

¶ CREATE FAST MISSION . Usando il generatore di missioni precostruite, potrete 
creare missioni in base ai parametri che specificherete. Le missioni possono 
essere create sia con menu semplici che con menu avanzati (maggior numero di 
opzioni di missione).  
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¶ TRAINING . Vi viene fornito un  esteso gruppo di missioni di addestramento per 
insegnarvi a volare ed operare con il velivolo. 

¶ MISSIONS . Usando il Mission Editor interno, potrete costruire le vostre missioni 
o scaricarle da internet. Potrete accedere a queste missioni da questa schermata. 

¶ CAMPAIGN . Selezionate questa opzione per selezionare una nuova campagna 
da volare o per continuarne una già esistente. A differenza delle Missioni, le 
Campagne sono una serie di missioni collegate in un modo logico che deriva dai 
risultati della vostra missione. 

¶ REPLAY. Dopo ogni missione da voi volata, avrete lôopzione di salvare la 
missione come file di replay (file Track). Potrete accedere a questi replay da 
questa schermata. 

¶ MULTIPLAYER.  Apre lôinterfaccia multiplayer per ospitare od unirsi ad un gioco 
online. 

¶ MISSION EDITOR .  Il  Mission Editor vi permette di creare  missioni grandi e 
piccole. Queste missioni possono essere usate in gioco singolo, multiplayer, 
training o per popolare una campagna. Questo è un potente strumento ed è lo 
stesso usato per creare le missioni e le campagne già presenti nel gioco. 

¶ CAMPAIGN BUILDER . Usando le missioni create nellôEditor, potrete usare il 
Campaign Builder per creare le vostre campagne, che potrete poi volare voi 
stessi o scambiare con gli amici. 

¶ ENCYCLOPEDIA. Lô Enciclopedia ¯ una risorsa che fornisce dati ed immagini di 
tutte le unità di aria, terra e mare presenti in DCS. 

¶ LOGBOOK. Da questa schermata potrete creare la personalità di uno o più piloti 
e tenere nota delle loro statistiche e missioni.  

¶ OPTIONS . La schermata Options consiste di cinque tabelle e vi permette di 
modificare le opzioni di gioco, grafica, audio e input (controlli).  

¶ EXIT . Per uscire da DCS e tornare al desktop, premete il pulsante rosso Exit. 

 



DCS [ A-10C WARTHOG ]  

 

8 INSTANT ACTION | INTERFACCIA GRAFICA UTENTE 

 

INSTANT ACTION 
Premendo questo titolo avrete un finestra pop-up con lôelenco di alcune missioni. 
Cliccate con il sinistro su una delle selezioni per volare una missione pregenerata. 
LôInstant Action ¯ una comoda maniera per volare rapidamente una missione.   

 

Potete anche creare con il Mission Editor la vostra missione di Instant Action. Dopo che 
avete creato con lôeditor la missione che desiderate usare come Instant Action, 
rinominate la missione con le stesse convenzioni di quelle nella cartella 
Missions\QuickStart e piazzate la missione nella cartella Missions\QuickStart. 

Instant Action  
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LOGBOOK 
Dal Logbook potrete creare tutte le personalità dei piloti che vorrete. Creando un pilota 
ed utilizzandolo in missione, il pilota accumulerà statistiche di missioni ed onorificenze.   

Nota : Per registrare le statistiche di volo ed onorificenze di un pilota, questi DEVE 
essere assegnato nella missione come il velivolo Player! 
 
Nota : Tutti i piloti creati devono essere associati ad una nazione. Quando si crea una 
missione di gioco, la nazione del volo player deve combaciare con la nazione del pilota 
che vorrete utilizzare!  

Per selezionare il Logbook, premete il tasto sinistro del mouse sul titolo Logbook del 
Menu Principale. 
 

 

Il Logbook si divide in tre sezioni:  

Logbook 
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Pagina del Pilota 

Posizionata sul lato sinistro dello schermo, la pagina del pilota fornisce dati specifici sul 
vostro pilota. Al fondo della pagina ci sono due pulsanti: New e Delete. Per creare un 
nuovo pilota premete il pulsante New. Per rimuovere dal Logbook un pilota esistente, 
selezionate il nome del pilota dalla lista Name e premete quindi il pulsante Delete. 

 
 

 
Gli elementi della pagina del pilota comprendono: 

¶ Pilot Picture -  foto pilota . Nellôangolo superiore sinistro della pagina si trova 
uno spazio di 128x128 pixel per la foto del pilota. Viene incluso un set di foto per 
ogni nazione che può essere visualizzato nella cartella \PilotLogBook\Pilots. Per 
selezionare una nuova foto, premete con il tasto sinistro del mouse sullôimmagine 
ed apparirà una finestra di navigazione. Selezionate la foto desiderata (.png o 
.jgp) e premete i l pulsante OK. Potrete anche creare la vostra foto personale e 
piazzarla nella cartella delle nazioni. 

 

Pagina Pilota Pagina Navigazione Pagina Nazione e Onorificenze 
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¶ NAME - nome . Quando create un nuovo pilota, inserite in questo campo il suo 
nome. Usando il menu a tendina, potrete selezionare altri piloti creati in  
precedenza per la nazione selezionata sulla pagina a destra Country and Awards 
(Nazione e Onorificenze).  

¶ CALLSIGN . Quando create un nuovo pilota, inserite qui la callsign del pilota.  

¶ RANK - grado . Come il vostro pilota guadagnerà esperienza, egli aumenterà di 
grado. Questo viene fatto automaticamente. Il grado sarà indicato dal tipo di 
grado associato ad una mostrina. Lôesperienza si guadagna grazie alle ore di volo 
ed ai successi in battaglia. 

Sotto gli attributi di base del pilota si trovano le s tatistiche di missione che si 
accumulano lungo lôandamento di tutte le missioni volate dal pilota. Questi sono: 
¶ Commissioned . La data in cui fu creato il pilota.  

 

¶ Campaigns . Il numero di campagne che il pilota ha completato (sia vinte che 
perse)  

¶ Campaign  Missions . Il numero totale delle mission i volate in campagna. 

¶ Flight Hours . Il numero totale delle ore che il pilota ha passato nel cockpit.  

¶ Daytime . Il numero totale di ore di volo diurne  

¶ Nighttime . Il numero totale di ore di volo notturne.  

¶ Landings . Il numero degli atterraggi.  

¶ Ejections . Il numero di volte che il pilota si è eiettato.  

¶ Aerial Refuelings . Il numero dei rifornimenti eseguiti con successo. 

¶ Total Score . Il punteggio totale del pilota basato sulle performance di missione 
e sulle ore di volo.  

¶ A-G Kills . Il numero totale di kills aria -terra per pilota.  

¶ A-A Kills . Il numero totale di kills aria -aria per pilota.  

¶ Static . Il numero totale di kills di oggett i statici per pilota.  
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¶ Naval . Il numero totale di kills navali per pilota.  

¶ Kill Ratio . Questo rateo confronta il numero di volte che il pilota è morto 
rispetto al numero di vittorie (morti del giocatore / kill nemiche).  

¶ Friendly A -G Kills . Il numero total e di unità terrestri amiche distrutte dal pilota.  

¶ Friendly A -A Kills . Il numero totale di unità aeree amiche distrutte dal pilota.  

 Lo STATUS del pilota è indicato nella porzione inferiore sinistra della pagina del pilota.  

¶ Invulnerable . Può essere impostato su YES o NO e determina se il pilota può 
essere ucciso in azione. 

¶ Deaths . Se Invulnerabile è impostato su NO, ogni volta che verrà ucciso il pilota 
ne verrà mantenuta traccia in questo campo. 

Pagina Nazione, Squadrone ed Onorificenze 

La pagina sinistra indica la nazione, branca della forza armata (squadrone), ed 
onorificenze del pilota selezionato.  

¶ Nation . Usate il menu a tendina per assegnare il pilota ad una nazione.  

¶ Squadron . Usate il menu a tendina per assegnare la branca delle forze armate o 
lo squadrone a cui assegnare il pilota. Questo dipende dalla nazione selezionata.  

¶ Awards . In questo largo campo verranno visualizzate le medaglie che il pilota ha 
guadagnato. 

Pagina Navigazione 

Lungo la parte inferiore dello schermo si trovano il pulsante CANCEL che vi farà ritornare 
al Menu Principale senza salvare i cambiamenti apportati al Logbook, ed il pulsante OK 
che vi riporterà al Menu Principale ma salvando tutti i vostri cambiamenti.  

Potrete uscire dal Logbook anche premendo la X gialla nella parte superiore destra della 
schermata. 
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OPZIONI 
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OPZIONI 
La schermata delle opzioni vi permette di personalizzare le impostazioni di grafica / 
audio, le opzioni di controllo, e le impostazioni di gioco. Per accedere alla schermata 
Opzioni, premete con il  tasto sinistro del mouse sul pulsante Opzioni nel Menu 
Principale. 

 
La pagina Opzioni ha tre etichette superiori che vi permettono di regolare le vostre 
impostazioni di grafica / audio, controlli, e di gioco. Premete con il tasto sinistro del 
mouse su una etichetta per mostrare la pagina di impostazione desiderata. Lôetichette 
selezionate sono evidenziate in giallo. 
Lungo la parte inferiore dello schermo si trovano il pulsante CANCEL che vi farà ritornare 
al Menu Principale senza salvare i cambiamenti apportati alle Opzioni, ed il pulsante OK 
che vi riporterà al Menu Principale ma salvando tutti i vostri cambiamenti.  

Potrete uscire dalla pagina Opzioni anche premendo la X gialla nella parte superiore 
destra della schermata. 

 
 
 

 

Opzioni 

Etichette Impostazioni 
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Opzioni di Sistema 

La schermata System Options vi permette di personalizzare le vostre impostazioni 
grafiche ed audio per meglio aderire alle vostre preferenze ed hardware (CPU, RAM, e 
scheda video). 

Lungo la parte inferiore dello schermo si trovano il pulsante CANCEL che vi farà ritornare 
al Menu Principale senza salvare i cambiamenti apportati alle Opzioni, ed il pulsante OK 
che vi riporterà al Menu Principale ma salvando tutti i vostri cambiamenti.  

Potrete uscire dalla pagina Opzioni anche premendo la X gialla nella parte superiore 
destra della schermata. 

 

 

 

  

Impostazioni Grafiche Grafica Preimpostata Impostazioni Ausiliarie 
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Impostazioni Grafiche  

Sono disponibili sul lato sinistro della schermata alcune impostazioni grafiche. La 
selezione di una opzione grafica viene effettuata usando per ogni tipo la relativa lista a 
tendina e selezionando lôimpostazione desiderata. 

TEXTURES  

¶ LOW. Texture a bassa risoluzione per terreno, oggetti, e cockpit. 

¶ MEDIUM. Texture a media risoluzione per terreno, oggetti, e cockpit. 

¶ HIGH. Texture ad alta risoluzione per terreno, oggetti, e cockpit.  

SCENES  

¶ LOW. Sono renderizzati solo gli di base degli aeroporti e non vengono 
renderizzati gli alberi. 

¶ MEDIUM. Sono renderizzati gli aeroporti e gli edifici più grandi delle aree urbane. 
Sono renderizzati solo gli alberi nelle aree urbane.  

¶ HIGH. Sono renderizzati tutti gli edifici e gli alberi.  

CIV TRAFFIC  

¶ NO. Nessun traffico sulle strade e ferrovie. 

¶ LOW,  MEDIUM,  HIGH. La densità del traffico stradale e ferroviario.  

WATER  

¶ LOW. Acqua di base senza superficie 3D. 

¶ NORMAL. Lôacqua ha effetti 3D di superficie e le scogliere.   

¶ HIGH. Lôacqua ha effetti 3D di superficie, le scogliere ed i riflessi sono completi. 

VISB RANGE  

¶ LOW. Oggetti al suolo come edifici ed alberi sono renderizzati a corto raggio.  

¶ MEDIUM. Oggetti al suolo come edifici e alberi sono renderizzati a medio raggio. 

¶ HIGH. Oggetti al suolo come edifici ed alberi sono renderizzati a lungo raggio. 

HEAT BLUR  

¶ ON. La distorsione del calore dagli scarichi del velivolo è visibile quando il velivolo 
vola a basse velocità.  

¶ OFF. La distorsione del calore non è presente. 

SHADOWS  

¶ LOW. Tutti gli oggetti attivi hanno  uno shading planare.  

¶ MEDIUM. Lô oggetto a fuoco nella visuale ha unôombra auto-generata e gli altri 
oggetti hanno unôombra piatta. 

¶ HIGH. Lôoggetto a fuoco nel campo visivo ha unôombra morbida e tutti gli altri 
oggetti hanno unôombra piatta. 
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RESOLUTION. Impostate la risoluzione con cui giocate. Notate che il rateo dôaspetto 
verrà automaticamente impostato per combaciare con la risoluzione selezionata. 

ASPECT. Il rateo di aspetto dello schermo sarà automaticamente impostato alla 
Risoluzione attuale, ma può anche essere impostato manualmente tra 4:3, 3:2, 5:4, 
19:9, e 16:10.  

MONITORS . DCS vi permette di utilizzare uno, due o tre monitor separati. Le opzioni 
includono:  

¶ 1 Screen. Utilizzo di un singolo monitor (default)  

¶ 3 Screen. Il video sarà equamente diviso tra tre monitor separati . 

¶ MFCD 

RES. OF COCKPIT DISPLAYS . Imposta la risoluzione dei display del cockpit come, 
specchi, indicatori video di targeting,  schermi multifunzione, mappe in movimento, etc.  
Notate che elevate impostazioni di risoluzione possono influire negativamente sulla 
fluidità del gioco. 

MSAA. Imposta il livello di antialiasing per il gioco. 

Nota : Se volete aumentare il frame rates, le più importanti impostazioni grafiche da 
regolare verso il basso sono VISB RANGE, WATER, e SHADOWS. 

Impostazioni Ausiliarie  

CLUTTER/BUSHES . Lo slider regola la distanza dalla camera a cui i cespugli/ostacoli 
saranno renderizzati al suolo.  

FULL SCREEN. Spuntate questo box se volete che il gioco giri a schermo intero. Se la 
risoluzione del vostro desktop è maggiore di quella del gioco e non avete spuntato 
questo box, allora il giocò verrà eseguito in modalità finestr a. 

HDR. Spuntare il box per attivare gli effetti visivi  High Dynamic Range. 

TSSAA. Spuntare il box per attivare lôantialiasing degli oggetti trasparenti.  
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Impostazioni Controlli 

La scheda di impostazione dei controlli vi permette di personalizzare i vostri sistemi di 
controllo in DCS. Questi sistemi di controllo possono comprendere joystick, mouse, 
tastiere, timoni, etc. Usando questo manager dei controlli, potrete mappare le funzioni 
dei tasti , creare le curve degli assi ed assegnarli, e regolare i livelli del ritorno di forza. 
Come noterete, potrete creare   impostazioni dei controlli per più di un tipo di velivolo. 
In questo modo non dovrete usare le stesse impostazioni dei controlli per i diversi aerei 
di DCS; ogni velivolo potrà avere la propria ed unica impostazione dei controlli. 
 
 
 

 
 
 
 

Lungo la parte inferiore dello schermo si trovano il pulsante CANCEL che vi farà ritornare 
al Menu Principale senza salvare i cambiamenti apportati alle Opzioni, ed il pulsante OK 
che vi riporterà al Menu Principale ma salvando tutti i vostri cambiamenti.  

Potrete uscire dalla pagina Opzioni anche premendo la X gialla nella parte superiore 
destra della scherma. 
 

Categoria di 

Input  

Finestra Elenco 
Principale 
 

Salva Profilo di 
Input  
 

Carica Profilo di 
Input  
 

Modifica Input  
 

Selezione 
Velivolo 
 

Edita Pulsanti di 
Input  
 

Assegnazione 
Assi 
 

Calibra 
Assi  
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Finestra Elenco Principale . Questo elenco verticale visualizza ogni azione assegnabile 
in merito ad ogni periferica di controllo che vien e rilevata come connessa al vostro 
computer. Sul lato sinistro dellôelenco si trova la colonna che elenca tutte le Action 
(azioni) assegnabili. La lista delle Action deriva dalla Input Category (categoria della 
periferica) e dalla selezione Seleziona Velivolo. Alla destra della colonna Action ci sono 
colonne per ogni periferica rilevata. Per assegnare unôazione ad una periferica di 
controllo, cliccate con il tasto sinistro del mouse nel campo dove si intersecano la linea 
Action e la colonna Device (periferica). Sarà quindi indicata da un box bianco nel campo. 

Seleziona Velivolo.  Questo elenco a tendina mostra i diversi velivoli pilotabili ed è qui 
che sceglierete il velivolo di cui volete modificare gli input.   

Categorie di Input . Lôelenco a tendina Categorie di Input visualizza tutte le categorie 
generiche di controllo del velivolo selezionato nella lista Seleziona Velivolo.  Per scegliere 
una categoria dallôelenco, cliccate con il pulsante sinistro sopra di essa e nella finestra di 
elenco principale appariranno le azioni di controllo per quella categoria. 

 
 

 

Clear Category. Se desiderate annullare tutte le assegnazioni di una periferica, cliccate 
con il sinistro su qualsiasi comando di input della periferica e quindi cliccate sul pulsante  
CLEAR CATEGORY. Si azzereranno tutti gli input assegnati alla colonna della periferica. 

Salva Profilo di Input . Dopo aver modificato (aggiunto, cancellato, o cambiato) una 
opzione di controllo nel profilo, potrete salvare utilizzando il pulsante SAVE PROFILE AS.  

Categorie di Input 
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Dopo aver premuto questo pulsante, comparirà la finestra Save Profile As. Questa 
finestra vi permette di navigare in una locazione del vostro computer e salvare il profilo. 
Potrete sia salvare il profilo sotto lôattuale nome che creare un profilo sotto un nome 
diverso. Inoltre, se lo desiderate potrete creare più profili per lo stesso tipo di velivolo . 

 

Carica Profilo di Input . Dopo aver creato un profilo di controllo, potrete caricarlo 
come profilo attivo selezionando il pulsante LOAD PROFILE. Questo pulsante mostra la 
finestra di navigazione Load Profile e vi permette di scegliere il profilo che vorrete 
caricare. Dopo aver selezionato il profilo, premete il pulsante OK. 

Nota : Le funzioni di carico e salvataggio sono specifiche alla periferica e non globali per 
lôintero profilo 

Modifica Input . Premendo il pulsante MODIFIERS apparirà la finestra MODIFIER 
PANEL che vi permetterà di impostare i modificatori e gli interruttori dei controlli con la 
possibilità di aggiungere assegnazioni aggiuntive ai controlli . 
 

 

Il pannello Modifiers consiste di due parti, a sinistra i Modificatori e a destra gli Switches.   

  

Modificatori Switches 
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Modifi catori  

Un  modificatore è generalmente un tasto od un pulsante combinato con i tasti Shift, 
Ctrl, o Alt (di default) od altro tasto, assegnato in modo personalizzato ad agire come 
modificatore. Per esempio, potrete assegnare qualsiasi pulsante del joystick come 
modificatore ed usarlo per espandere i comandi disponibili sul joystick per lôassegnazione 
agli input della periferica (es., Ctrl +T).  

Per default alcuni Modificatori sono inclusi nella finestra Modifiers: LALT, LCTRL, LSHIFT, 
MOUSE_BTN_3, RALT, RCTRL, RSHIFT, e RWIN. Comunque, premendo il pulsante ADD 
che si trova sotto la lista della finestra Modifiers, potrete anche crearne uno o più vostri . 

 

Dal pannello ADD MODIFIER, per prima cosa selezionate la periferica per la quale 
vorrete impostare il modificatore. Questa può spaziare dalla tastiera, al mouse, ad un 
joystick o ad una manetta. Una volta definita la periferica, selezionate il tasto o puls ante 
specifico sulla periferica dal campo Select Modifier Button. Una volta completato, 
premete il pulsante OK per salvare il vostro nuovo modificatore ed esso sarà mostrato 
nellôelenco della finestra Modifiers.  

Per rimuovere un modificatore, selezionatelo dalla finestra e quindi premete il pulsante 
REMOVE.  

Con almeno un modificatore nellôelenco, potrete ora assegnare un modificatore ad ogni 
Action dal pannello Add Assignment. 

Switches   

La finestra di destra è quella dove si trovano gli interruttori che lavorano esattamente 
allôopposto di quanto fanno i modificatori. Con un modificatore dovete premere il 
modificatore ed il tasto simultaneamente ï Ctrl + T. Con un interruttore dovrete prima 
attivarlo,  quindi premere il tasto necessario, e infine spegnere lôinterruttore. Potete 
pensare ad un interruttore come a qualcosa che faccia entrare un tasto in una data 
modalit¨. Per Esempio, potrete assegnare il pulsante ñEò sulla manetta come un 
interruttore e un HAT dello stick come controllo del faro dôatterraggio. Prima di atterrare 
potrete premere una volta ñEò ed usare ora lôHAT per controllare il faro dôatterraggio al 
posto della sua funzione di default. 
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Dal pannello ADD SWITCH per prima cosa selezionate la periferica su cui volete 
impostare lôinterruttore. Questa pu¸ spaziare dalla tastiera, al mouse, fino al joystick o 
alla manetta. Una volta definita la periferica, dal campo Select Switch Button scegliete il 
tasto od il pulsante specifico della periferica. Una volta completato, premete il pulsante 
OK per salvare il vostro nuovo Switch ed esso apparir¨ nellôelenco della finestra Switch. 

Per eliminare uno switch, selezionatelo dalla finestra e poi premete il pulsante REMOVE.  

Con almeno uno switch nellôelenco. Potrete ora assegnare ad uno switch qualsiasi Action 
dal pannello Add Assignment.  

Editare i Pulsanti di Input . Quando si crea, edita, o cancella una Action nella Main 
Listing Window, si dovranno utilizzare i pulsanti, ADD, CLEAR, e DEFAULT.  

Per aggiungere, cancellare, od impostare ai valori predefiniti un input ad una Action, 
dovrete prima scegliere la Category che include lôAction desiderata. Trovato lôAction, fate 
un click con il tasto sinistro nel campo che interseca lôAzione con lôInput della Periferica 
che volete mappare. Per esempio, potreste voler cambiare lôassegnazione sulla tastiera 
del tasto che regola il carrello dôatterraggio. Nellôesempio dovreste trovare la riga 
ñLanding Gear toggle Actionò e fare click con il pulsante sinistro nel campo che interseca 
la colonna Keyboard. Una volta selezionato apparirà al suo interno un campo bianco.  

Con ora selezionati lô Action e lôInput Device, potete premere uno di questi tre pulsanti:  

ADD . Premendo il pulsante ADD appare il ADD ASSIGNMENT PANEL. Questo pannello 
ha i campi seguenti: 
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¶ Action . Indica il nome dellôAction come mostrato nella Main Listing Window. 

¶ Key, Button . Premendo il tasto desiderato o muovendo lôasse desiderato, il 
nome del tasto, pulsante o asse sarà qui indicato. In aggiunta, potete fare click 
sulla freccia verso il basso e visualizzare tutte i possibili input che possono essere 
assegnati manualmente allôAction.  

¶ Add Modifier . Usate lôelenco a cascata per vedere tutti i Modifiers e gli Switches 
che possono essere assegnati a qeullôAction. Notate che questo elenco pu¸ 
essere editato dal Modifiers Panel.  

¶ Added Modifiers . Una volta che avete aggiunto un modificatore od un 
interruttore, questi sarà automaticamente elencato in questo campo.  

¶ Currently In Use . Se il tasto o pulsante assegnato ¯ gi¨ in uso da unôaltra 
Action, il conflitto verrà qui evidenziato.  

CLEAR. Dopo aver selezionato un campo, potrete premere CLEAR per rimuovere 
lôassegnazione. 

RESET. Premendo il pulsante RESET si riporter¨ lôAction al suo valore precedente.  

DEFAULT. Dopo aver selezionato un campo. Potrete premere il pulsante DEFAULT e 
verranno ripristinati tutti i valori originariament e assegnati allôAction. 

 
 
Conflitto di Input  
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Nota : Quando vengono eseguite modifiche errate, appare un messaggio di conflitto in 
rosso. Per esempio, se cancellate uno dei modificatori presenti, tutte le stringhe che 
includono quel modificatore saranno evidenziate in rosso. 

Calibra gli Assi di Input . Se avete assegnato un asse ad una Action, potrete premere  
il pulsante AXIS TUNE per regolare la risposta dellôasse. La finestra Axis Tune Panel 
risultante vi permetterà quindi di regolare finemente ogni asse. Le funzioni sono: 

 
 

Deadzone . Vi permette di creare una ñzona mortaò al centro della curva. Quando si usa 
un joystick, un valore comune di zona morta  è introno ai 20. Questo dovrebbe aiutare 
ad evitare i problemi durante il trimming del velivolo dovuti a problemi di calibrazione. 
Muovete il cursore a destra per incrementare la zona morta e muovetelo verso sinistra 
per diminuirla. Il valore numerico att uale è mostrato alla destra del cursore. 

Saturation . Questi cursori X ed Y vi permettono di regolare lôescursione totale degli assi 
x ed Y e di convertirli in input di controllo. Per esempio, se volete che tutta lôescursione 
degli assi venga utilizzata come controllo, impostate la saturazione a 100 spostando i 
cursori verso lôangolo della finestra. Se comunque volete ridurre del 5Á% la possibilit¨ 
del joystick di inviare un input di controllo, dovrete portare  livelli di saturazione degli 
assi X ed Y a 50.  

Curvature . Spostando i cursori a destra o sinistra, si aumenterà e diminuirà la non-
linearit¨ della curva dellôasse. Di solito si usa una curva pi½ dolce in vicinanza della zona 
morta. Poiché il velivolo utilizza un modello di volo avanzato, vi suggeriamo di rimuovere 
ogni curvatura dagli assi x ed Y e mantenere il vostro joystick lineare. Il valore numerico 
attuale è mostrato alla destra del cursore.  

Slider . Vi permette di impostare lôasse come un cursore e non come la curva di default 
che ritorna  al centro quando non vengono generati input dalla periferica. Per esempio, 
potrete usare la funzione Slider per lôasse della manetta e la curva standard per lo stick.  

Curva Assi 

Periferica 

Posizione di 
Scostamento 
dellôAsse 

 

Posizione Fisica 

degli Assi 
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Invert . Il box di spunta Invert semplicemente inverte gli assi della periferica.  

User Curve . Anziché  usare il cursore Curvature, potrete selezionare il box di spunta 
User Curve e far apparire 11 scale che vi permettono di regolare la risposta della 
periferica ai controlli. Questa sono disposte in ordine crescente da sinistra a destra e 
coprono dallo 0% al 100% degli input.  
 

 
 

Axis Tune . Usate questo elenco a tendina per selezionare lôasse che volete regolare. 

Tune Force Feedback . Se state utilizzando un joystick con force feedback, potrete 
premere il pulsante FF TUNE per visualizzare il Force Feedback Tune Panel. Questo 
pannello vi permette di regolare la forza di trimmer e di vibrazione dello stick . 
 

 

Per invertire gli assi del force feedback, controllate il box di spunta Swap Axis. 

Al fondo del pannello ci sono i pulsanti CANCEL per annullare i cambiamenti fatti e 
ritornare alla pagina Controls, ed il pulsante OK per salvare tutti i cambiamenti e tornare 
alla pagina Controls. 

Scala Curve 
dellôUtente 
 

Regola forza di 
trim 
 

Regola forza di 
shake 
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Impostazioni Gameplay 

Lôetichetta delle impostazioni Gameplay vi permette di personalizzare quanto sarà 
realistico il vostro livello di simulazione. Usando queste impostazioni, potrete avere 
missioni veramente impegnative e realistiche oppure più rilassanti e senza la necessità di 
conoscere dettagliatamente i sistemi o di avere grandi abilità nel combattimento . 

 

Diffic oltà  

Queste opzioni di difficoltà sono selezionate tramite box di spunta che, quando vengono 
spuntati, abilitano lôopzione indicata. Le opzioni di difficolt¨ comprendono: 

¶ Game Flight Mode .  riduce enormemente la complessità e la sfida di pilotare 
un velivolo in DCS. Quando non è spuntato, il velivolo userà il proprio modello 
avanzato di volo, che essendo molto realistico può rappresentare un ostacolo per 
chi è agli inizi. Il mod ello semplificato (Game Flight) vi permetterà di pilotare il 
velivolo in modo semplice e senza preoccupazioni. 

¶ Game Avionics Mode .  Abbiamo incluso anche un meccanismo di gameplay per 
lôavionica che rende il gioco pi½ accessibile al giocatore occasionale.  
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¶ Radio Assist .  Assistenza radio. Quando abilitato, otterrete allarmi audio che vi 
informano dei missili in arrivo,quando sarete allôinterno dei parametri di utilizzo 
efficace dellôarma, ed informazioni sulla posizione delle unit¨ nemiche. 

¶ Tool Tips . Dentro il cockpit, potrete passare con il mouse sopra un controllo per 
far apparire una piccola nota sulla sua funzione.    

¶ Permit Crash Rcvr . Il recupero del crash vi permette di rinascere (respawn) nel 
vostro velivolo vi eiettate o venite uccisi durante la missione. 

¶ External Views . Quando abilitate, sono a diposizione le visuali esterne al vostro 
cockpit. Nota: vedere anche la tabella MISC per le opzioni aggiuntive. 

¶ Padlock . Il sistema padlock vi permette di mantenere i vostri occhi virtuali 
agganciati (padlocked) ad un punto al suolo o in aria fino a che il target rimane 
entro i limiti di campo visivo del cockpit. In aggiunta alle unità ed al terreno, 
potrete anche agganciare i missili in arrivo. 

¶ Labels .  etichette. Quando abilitate, appaiono delle etichette vicino alle unità 
che si vedono nel mondo simulato. Le etichette sono studiate per permettervi di 
rilevare più facilmente le unità e dare importanti informazioni su di esse in 
relazione alla distanza da voi. Maggiore è la distanza da voi minore è la quantità 
delle informazioni. La distanza a cui compaiono le etichette varia con il tipo di 
unità. La tabella seguente ne è un riepilogo: 

Velivolo Etichetta 

30 km Ψ 

20 km Ҍ 5ƛǎǘŀƴȊŀ ŀƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ 

10 km Ҍ bƻƳŜ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ 

5 km + Callsign del pilota 

  

Suolo Etichetta 

20 km Ψ 

10 km Ҍ 5ƛǎǘŀƴȊŀ ŀƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ 

5 km Ҍ bƻƳŜ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ 

  

Navale Etichetta 

40 km Ψ 

20 km Ҍ 5ƛǎǘŀƴȊŀ ŀƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ 

10 km Ҍ bƻƳŜ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ 

  

Armi Etichetta 

20 km Ψ 

10 km Ҍ 5ƛǎǘŀƴȊŀ ŀƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ 

5 km Ҍ bƻƳŜ ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ 

 

 Potrete regolare manualmente le etichette editando il file \Config\Views\Labels.lua 

¶ Unlimited Fuel  ï carburante illimitato. Quando abilitato, il vostro ca rburante 
non si consuma. Notate con i serbatoi carburante pieni, le performance del 
vostro velivolo peggioreranno in diversi modi a causa dellôaumento di peso. 

¶ Unlimited Weapons  ï armamento illimitato. Con questa opzione selezionata 
quando viene utilizzata unôarma essa sar¨ immediatamente rimpiazzata. 

¶ Immortal . Abilitando lôimmortalit¨ sar¨ impossibile danneggiare o distruggere il 
vostro velivolo. 
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F10 Opzioni di Visualizzazione  

Quando allôinterno della simulazione si preme il tasto F10, appare una mappa del mondo 
simulato che mostra sia le unità amiche che quelle nemiche. Potete utilizzare questa 
visuale per guadagnare una vista totale del campo di battaglia allôesterno al vostro 
cockpit. Le icone sono rappresentate in relazione al tipo di unità generica, il lato Blu ha 
icone blu, il lato Rosso ha icone rosse, e lôunit¨ del giocatore ha unôicona bianca. 

Queste opzioni vi permettono di impostare quali elementi siano visibili al giocatore 
mentre guarda la mappa. 

¶ MAP ONLY.   Sulla mappa non verrà mostrata alcuna icona degli oggetti. 

¶ MY A/C.  Verrà mostrata sulla mappa solo lôicona del velivolo del giocatore. 

¶ ALLIES.  Verranno mostrate sulla mappa solo unità della coalizione del giocatore. 

¶ ALL.  Verranno mostrate sulla mappa tutte le unità AI . Opzione di default. 
 
 

 

Lungo il bordo superiore si trova una barra strumenti con le seguenti funzioni: 

Coordinate  e Quota  del Cursore : Mentre muovete il mouse attraverso la mappa, 
verranno mostrate in questo campo le coordinate geografiche della posizione del cursore 
e la  quota. 

Dati Unità 
 

Coordinate e quota del cursore Dati gioco/orario e rateo di accelerazione 

Zone Rilevamento 

Zone Minaccia 

Etichette Unità 

Strumento 
Distanza 
 

Strumento Zoom In 

Strumento Zoom Out 
Tool 
 
Mappa 100% 
 

Centra Giocatore 

Pulsanti Tipo di Mappa 
 



DCS [ A-10C WARTHOG ]  

 

30 OPZIONI | INTERFACCIA GRAFICA UTENTE 

 

Zone di Rilevamento . Quando abilitato, le zone di rilevamento delle unità di difesa 
aerea saranno mostrate come circoli intorno a tali unità.  

Zone di Minaccia . Quando abilitate, vengono mostrate delle zone intorno alle difese 
aeree per indicare la portata di ingaggio di quelle unità.  

Etichette delle Unità . Quando abilitata, viene mostrata vicino ad ogni unità presente 
sulla mappa una etichetta che ne indica il tipo. 

Strumento della Distanza . Cliccando con il tasto sinistro sulla mappa e trascinando il 
cursore in una nuova posizione, verrà tratteggiata una linea tra i due punti. A destra del 
pulsante Strumento Distanza sar¨ mostrata la distanza della linea e vicino allôetichetta 
HDG (heading) sarà mostrata la direzione cardinale dal punto iniziale a quello finale. 

Zoom In . Permette di zoomare sulla mappa, cliccando su questo pulsante si 
trasformer¨ il cursore in lente dôingrandimento con un simbolo ñ+ò al centro. Cliccate 
dove volete sulla mappa con il tasto sinistro per centrare ed ingrandire lôimmagine. Per 
disabilitare questa modalità, dovrete premere il pulsante una seconda volta . 

Zoom Out . Permette di zoomare sulla mappa, cliccando su questo pulsante si 
trasformer¨ il cursore in lente dôingrandimento con un simbolo ñ-ò al centro. Cliccate 
dove volete sulla mappa con il tasto sinistro per centrare e rimpicciolire lôimmagine. Per 
disabilitare questa modalità, dovrete premere il pulsante una seconda volta.  

Map pa 100% .  Per ingrandire rapidamente la mappa al 100% della sua scala.. 

Centrare sul Giocatore . Per centrare la mappa sul giocatore, premete il pulsante. 

Per raccogliere maggiori informazioni su unôunit¨ mostrata sulla mappa, potete cliccare 
con il sinistro su di essa ed apparir¨ la finestra Unit Data.  Lôicona dellôunit¨ selezionata 
diverrà gialla. Questa è una finestra solo informativa che mostrerà le seguenti 
indicazioni, a seconda del tipo di unità: 

¶ Tipo unità 

¶ Fazione 

¶ Callsign unità 

¶ Compito del gruppo 

¶ Quota dellôunit¨ 

¶ Velocit¨ dellôunit¨ 

¶ Rotta dellôunit¨ 

¶ Coordinate attuali dellôunit¨  

Tipo Map pa. Nella parte superiore destra della schermata ci sono tre scelte del tipo di 
mappa. Queste includono:  

¶ MAP. Mostra la mappa di visione del mondo senza i dati di elevazione.. 

¶ ALT. Mostra la mappa ma con I dati di elevazione dei rilievi. 

¶ SAT. Mostra una visuale satellitare del mondo. 
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Impostazioni Aggiuntive  

Sul lato sinistro dello schermo ci son alcuni controlli aggiuntivi che vi permettono di 
personalizzare meglio le opzioni di gameplay della simulazione: Includono: 

¶ Editor Icon Style . Quando, con lôeditor di missioni, si piazzano unità e punti 
sulla mappa, potrete usare icone in stile militare occidentale o Russo. Scegliete 
tra i due usando questo menu a tendina. 

¶ Units . Usando il menu a tendina, potrete scegliere tra i sistemi di misura 
Imperiale e Metrico. Questa scelta determinerà il sistema di misura utilizzato nel 
Mission Editor. 

¶ Birds . Usando lo slider regolerete la tendenza al bird strikes (collisione con gli 
uccelli) quando si vola a bassa quota. 

¶ G-Effect . A seconda dellôammontare dei G che caricate sul velivolo lôeffetto della 
G-force può avere diversi effetti in accordo al livello da voi scelto in questo menu 
a tendina. Le opzioni includono:  None nulla, Reduced ridotto , e Realistic.  Notate 
che il modello G è responsabile della rapidità degli effetti G e può essere molto 
impegnativo per il pilota (voi). In forza di ci¸, quando usate lôimpostazione 
Realistic, alleggerite i G, piuttosto che tirarli molto rapidamente . 

¶ Mirrors . Spuntate questo box per abilitare gli specchi retrovisori. Notate che gli 
specchi possono influenzare significantemente le performance del sistema.  

¶ Use These Options For All Missions -  Usa queste opzioni per tutte le 
missioni. Quando spuntata, questa opzione forzerà ogni missione che volerete a 
utilizzare le opzioni che avete personalmente  impostato. Al contrario, se  non è 
spuntata, verranno usate le opzioni presenti quando è stata creata la missione.  

Pre impostazioni  

Nella parte bassa sinistra dello schermo ci sono due pulsanti Preset. Questi vi 
permettono di impostare rapidamente le opzioni di gameplay in modo da fornire sia una 
esperienza di SIMULAZIONE (SIMULATION) realistica che una esperienza di  GIOCO 
(GAME). Premete uno dei due pulsanti per configurare rapidamente le vostre opzioni od 
impostatele manualmente secondo le vostre personali preferenze.    

In basso allo schermo si trova il pulsante CANCEL che vi farà ritornare al Menu Principale 
senza salvare gli eventuali cambiamenti delle Opzioni, ed il pulsante OK che vi farà 
sempre ritornare al Menu Principale ma salvando i vostri cambiamenti.  

Potete uscire dalla pagina Opzioni anche premendo la X gialla nellôangolo superiore 
destro della schermata. 
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Impostazioni Audio 

 

Lungo il lato destro dello schermo ci sono i controlli per le impostazioni dellôambiente 
sonoro in DCS. Questo si effettua tramite una combinazione di 6 cursori e due pulsanti 
radio. I cursori audio aumentano il volume quando vengono spostati a destra e lo 
diminuisco quando vengono spostati a sinistra. Ogni cursore è dedicato ad un canale 
audio specifico: 

¶ VOLUME. Questo controlla il volume principale delle impostazioni audio ed 
influisce in egual misura su tutti i canali . 

¶ GUI . Con questo cursore si controlla il volume degli strumenti della Graphics 
User Interface (GUI), come i clic del mouse sui pulsanti. 

¶ WORLD . Il volume delle sorgenti audio allôesterno del cockpit. 

¶ IN COCKPIT . Questo cursore controlla i livelli del volume delle sorgenti audio 
allôinterno del vostro cockpit. Gli esempi comprendono gli interruttori e le ventole. 

¶ HELMET. Usate questo slider per regolare il volume delle cuffie del pilota come 
ad esempio per i messaggi radio e quelli dôallerta. 

¶ MUSIC . Con questo cursore si regola il volume della musica che è presente nelle 
schermate di menu. 

Sotto i cursori si trovano i due pulsanti radio che agiscono come interruttori on -off: 
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¶ RADIO SPEECH . Interruttore on -off di tutte le comunicazioni radio.  

¶ SUBTITLES . Interruttore on -off di tutti i sottotitoli . 

Miscellanea 

Questa scheda comprende alcune impostazioni miscellanee. 

 

¶ External Views.  Spuntate il box per abilitare le viste esterne.  

¶ F5 Nearest AC View Allow . Spuntate il box per abilitare nel gioco la visuale 
esterna ñF5ò padlock sul velivolo più vicino. 

¶ F10 AWACS View Allow . Spuntate il box per abilitare la visuale ñF10ò Mappa. 

¶ F11 Free Camera Allow . La spunta abilita la visuale ñF11ò Camera Libera. 

¶ Head Movement by G -Force in Cockpit . Questa opzione permette gli 
spostamenti della visuale del pilota a causa della Forza-G. 

¶ Force Feedback Enabled.  Spuntate il box per attivare gli effetti force 
feedback.  

¶ Synchronize Cockpit Controls with HOTAS Controls at Mission Start . 
Questa opzione sincronizza ad inizio missione gli input della vostra periferica con 
quelli del gioco. 
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TRAINING 
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TRAINING 
Per aiutarvi nellôimparare a volare con questi velivoli, abbiamo incluso un modulo di 
Training che consiste in una serie di missioni interattive con il giocatore. Per entrarvi, 
selezionate il pulsante Training dal Menu Principale. 

 

Il menu di training si divide nelle seguenti tre aree : 
 

 

Training 
 

Compiti di Training 

Lezioni 

Briefing 
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¶ Training Task  ï Compiti Addestrativi.  Il Training è diviso in alcune categorie  di 
missioni elencate in questa finestra. 

¶ Lessons ï Lezioni.  Dopo aver scelto, cliccando su di essa con il pulsante sinistro 
del mouse, una categoria di Training, verranno elencate in questa finestra una 
serie di missioni allôinterno di quella categoria. Ognuna di queste missioni è 
progettata per insegnare un aspetto specifico del Training Task selezionato. 

¶ Briefing .  Una volta selezionata una lezione cliccando su di essa con il pulsante 
sinistro del mouse, verrà mostrato un testo di briefing che fornirà u n riassunto 
della lezione scelta.   

Nella parte inferiore della schermata si trova il pulsante BACK che vi farà ritornare al 
Menu Principale ed il pulsante START che darà inizio alla lezione. 

Potete uscire dalla pagina Training anche premendo la X gialla nellôangolo superiore 
destro della schermata. 
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MISSIONI 



DCS [ A-10C WARTHOG ]  

 

38 MISSIONI | INTERFACCIA GRAFICA UTENTE 

 

MISSIONI 
Usando il Mission Editor, dalla schermata Mission potete creare missioni e poi aprirle per 
giocare. Per raggiungere la schermata Mission, cliccate sul pulsante Mission nel Menu 
Principale. 

 

Selezionando Open Mission verrà mostrata la pagina Open Mission. Questa finestra vi 
permette di navigare nei vostri dischi e selezionare e caricare le missioni salvate (.MIZ). 

 

Mission 
 

Mission Briefing 
 

Browser 
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Usando le funzionalità di navigazioni standard di Windows, potrete, utilizzando il campo 
DRIVE nella parte superiore destra della finestra, scegliere il DRIVE dove vorrete cercare 
la missione e quindi scegliere la missione desiderata dallôelenco delle cartelle o dei file. 

Una volta scelta la missione desiderata cliccando su di essa con il tasto sinistro del 
mouse, potrete caricarla premendo il pulsante OPEN al fondo della finestra. Quando la 
missione è selezionata, ogni briefing scritto per la missione verrà mostrato sul lato 
sinistro nella finestra Mission Description. 

Potete anche uscire dalla finestra senza caricare una missione premendo il pulsante 
CANCEL al fondo della schermata od il pulsante X nellôangolo superiore destro.  

Dopo aver premuto il pulsante OPEN, sarete trasferiti nella schermata Mission Briefing. 
In questa schermata vi verranno presentate una o più imm agini di briefing, i dati della 
missione ed il briefing testuale. 

 
 

 

La schermata Mission Briefing consiste dei seguenti elementi: 

¶ Dettagli della Missione . Ogni missione può consistere di una o più immagini di 
briefing. Queste immagini sono create dal designer della missione e possono 
consistere di diversi contenuti come mappe, foto dellôarea target, foto dei veicoli 
target, etc..  

Dettagli Missione 
Details 
 

Pagine Dettagli Missione Testo Briefing Missione 
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¶ Selezione della Pagina Det tagli della Missione.   Usate le frecce destra e 
sinistra per sfogliare le immagini del briefing con i Dettagli della Missione.  

¶ Briefing Testuale di Missione . La casella di testo scrollabile  sul lato destro 
della schermata consiste di dati di missione generati automaticamente quali le 
fazioni, le informazioni sui voli, e gli orari di inizio della missione. In aggiunta, 
può essere presente un briefing testuale nella porzione Description ï descrizione.  

Al fondo della pagine ci sono tre ulteriori pulsanti:  

¶ CANCEL. Premete questo pulsante per tornare alla pagina Missioni. Potete 
anche cancellare la missione premendo la X gialla nellôangolo superiore destro 
della pagina.  

¶ FLY. Premete il pulsante FLY per iniziare la missione ed entrare nella 
simulazione. 

¶ MISSI ON PLANNER.  Premete il pulsante Mission Planner per aprire la 
missione selezionata con il Mission Editor e permetterne la visione in dettaglio, 
editare le rotte  e le armi del vostro volo.   
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REPLAY 
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REPLAY 
Ogni volta che giocate una missione, viene registrato automaticamente un file di replay 
della missione in formato .TRK (track). Quando guardate il debriefing (relazione 
sullôesito) della missione, potete scegliere di salvare il replay sotto un altro nome che 
non quello di default. Comunque, se non lo fate e rigiocate ancora la stessa missione, il 
replay originale verrà sovrascritto.    

Per selezionare un file di Replay, scegliete Replay dalla pagina Menu Principale.  Notate 
che non potete vedere il replay dalla pagina Open Mission o da quella Mission Editor. 

 

 

Una volta aperta la pagina Replay, vi si presenta una pagina molto simile a quella Open 
Mission. Questa pagina vi permette di navigare nei vostri dischi locali e scegliere e quindi 
di caricare i file Replay (.TRK) salvati in precedenza 

Usando le modalità standard di navigazione di Windows, potete, utilizzando il campo 
DRIVE nellôangolo superiore destro della finestra, selezionare il DRIVE dove desiderate 
cercare e quindi scegliere il replay desiderato dallôelenco di cartelle/file 

Una volta scelto, cliccando con il tasto sinistro del mouse, il Replay desiderato, per 
caricarlo dovrete premere il pulsante OPEN che si trova  al fondo della schermata. 
Quando viene selezionato il Replay, ogni briefing, scritto per la missione su cui si basa il 
replay, verrà mostrato nella finestra laterale sinistra Mission Description.   

Potete anche uscire dalla finestra senza caricare un Replay premendo il pulsante 
CANCEL presente al fondo della finestra oppure il pulsante X nellôangolo superiore 
destro. 
 

Replay 
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Briefing 
 

Browser 
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CREA MISSIONE RAPIDA 
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Crea Missione Rapida 
Il  menu Crea Missione Rapida vi permette di impostare rapidamente uno scenario da 

volare. Si accede al menu premendo il pulsante Create Fast Mission nel menu principale.  

 

Il generatore ha due modalità , modalità semplice che è attivata dalla finestra principale 
e avanzata che è attivata dalla finestra della modalità semplice. 

 

Crea Missione Rapida 
 



DCS [ A-10C WARTHOG ]  

 

46 Crea Missione Rapida | INTERFACCIA GRAFICA UTENTE 

 

Modalità Semplice  

Il pannello della modalità semplice ha le seguenti impostazioni: 

COUNTRY. Specifica il Paese del giocatore. 

START FROM. Specifica da dove partirà il velivolo. 

¶ Airborne . Il velivolo del giocatore apparirà in aria.  

¶ From Runway . Il velivolo del giocatore si trover¨ sulla pista, vicino allôarea di 
combattimento e pronto per il decollo.  

¶ From Ramp . Il velivolo del giocatore si trover¨ nellôarea di  parcheggio della 
pista pi½ vicina allôarea di combattimento.  

¶ Random . A caso tra una delle tre opzioni precedenti. 

DIFFICULTY . Specifica il livello di difficoltà. 

¶ Easy. La missione contiene poche unità nemiche e con scarsa abilità. 

¶ Medium . La missione contiene un numero medio di unità nemiche e con abilità 
media. 

¶ Hard . La missione contiene un alto numero di unità nemiche con buona abilità. 

THEATER OF WAR. Specifica il teatro operativo. Le scelte sono: 

¶ Caucasus . La missione ha luogo nella regione Caucasica (Russia, Georgia, 
Abkhazia, Ossezia meridionale). 

¶ Nevada.  (se disponibile) La missione ha luogo in Nevada, USA. 

SEASON. Specifica il periodo dellôanno. 

¶ Summer.  Estate 

¶ Winter.  Inverno 

¶ Fall.  Autunno 

¶ Spring.  Primavera 

¶ Random . A caso tra una delle stagioni precedenti. 

WEATHER. Specifica il meteo nella missione. 

START TIME . Orario di partenza della missione. 

¶ Random. 

¶ Time. Specifica lôorario in formato 24-ore (HH:MM). 

ADVANCED VIEW . Passa alla modalità avanzata del generatore di missione. 

FLY. Genera la missione e porta alla finestra di briefing.  

CANCEL. Esce al menu principale. 
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Modalità Avanzata  

 

Il menu Crea Missione Rapida (modalità Avanzata) consiste di quattro pannelli principali:  
OPTIONS, FORCES, BATTLE LOCATION e BRIEFING. 

Opzioni  

In questa sezione si impostano tutte le opzioni descritte nella modalità semplice.  

Forze 

Questa sezione vi permette di specificare il bilanciamento delle forze tra le coalizioni Blu 
e Rossa. Contiene 6 tipi di forza con 5 bilanciamenti per ciascuno di essi:  

¶ No . il tipo di forza specificato non sarà presente nella missione. 

¶ Min . Livello Minimo. 

¶ Med . Livello Medio. 

¶ Max . Livello Massimo. 

¶ Random . Selezione casuale tra Min, Mid o Max. 

Il numero di unità in ogni categoria è specificato in accordo al tipo di unità:  
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¶ ATTACK PLANES. Specifica il numero di aerei dôattacco come Su-25 o A-10. 

¶ FIGHTER PLANES . Specifica il numero di caccia come Su-27, Mig-29, F-15. 

¶ HELICOPTERS. Specifica il numero di elicotteri come Ka-50, Mi-24, AH-64. 

¶ AAA. Specifica il numero di Artiglieria Anti Aerea come ZU-23, ZSU-23, Vulcan. 

¶ SAM. Specifica il numero di SAM come M6, Hawk, Stinger, Igla, Osa, Buk, Strela-
1. 

¶ VEHICLES. Specifica il numero di veicoli come carri, BMP, BTR, camion. 

Il combattimento tattico tra le coalizioni Blu e Rossa dipenderà dalle impostazioni di 
questa sezione. 

Locazione della Battaglia  

Questo pannello vi permette di scegliere la collocazione generale del combattimento. Per 
specificare lôarea, cliccateci semplicemente sopra con il mouse.   

Briefing  

La finestra di briefing mostrerà il briefing di missione una volta che è stata generata.  

Sotto lôarea di testo del briefing sono situati due pulsanti: 

¶ GENERATE MISSION . Genera la missione. 

¶ EDIT MISSION . Vi porta al mission editor completo che vi permette di regolare 
finemente la missione generata. 

Al fondo della schermata si trovano due pulsanti: 

¶ CANCEL. Esce al menu principale. 

¶ FLY. Inizia la missione. 
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MISSION EDITOR 
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MISSION EDITOR 
Il Mission Editor (ME) di Digital Combat Simulator (DCS) vi permette di creare singole 
missioni, missioni di campagna, missioni di addestramento, e missioni multiplayer. Il ME 
è composto dai seguenti elementi principali:  

1. Sistema interattivo di mappatura 

2. Strumento di posizionamento delle unità 

3. Editor meteo 

4. Sistema di organizzazione dei file 

5. Strumento di creazione dello scopo 

6. Strumento del sistema di trigger 

Avviare il Mission Editor 

Nella schermata Menu Principale si trova il pulsante EDITOR. Cliccateci sopra con il 
pulsante sinistro del mouse. Verrete quindi, dopo una breve schermata di caricamento,  
trasportati al ME.   

 

Mappa del Mission Editor e Navigazione 

Il ME è diviso in quattro aree principali:  

¶ Mappa del Mondo .  Rappresenta la maggior parte della schermata e mostra la 
mappa topografica, le unità, le rotte, ed altri elementi della missione.  

¶ Barra Missione e Mappa . Al fondo della schermata si trova la barra Missione e 
Mappa che vi informa sulla posizione  del cursore sulla Mappa del Mondo così 
come sul nome della missione ed lôorario corrente 

Mission Editor 
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¶ Barra di Sistema . In alto cô¯ la Barra di Sistema, e da qui si ha il controllo sui 
file, lôaccesso allôeditor di campagna, allôenciclopedia ed ai crediti, lôabilitazione 
delle registrazioni ed, inoltre, duplica alcune funzioni della Barra Strumenti. 

¶ Barra Strumenti.  La Barra Strumenti, lungo il lato sinistro della schermata, vi 
fornisce un grande assortimento di strumenti permettendovi di creare una 
missione e modificare quello che è mostrato sulla mappa. 

Ognuna di queste aree verrà trattata in dettaglio più avanti . 
 
 

 
 
 

La Mappa del Mondo  

La Mappa del Mondo di DCS: Black Shark consiste nella regione del Mar Nero con 
dettagli del terreno lungo il confine orientale ai fini di includere porzioni della Russia, 
Georgia e Turchia. Anche se sulla mappa sono presenti altre aree, questôultime non sono 
così dettagliate come la parte orientale. Usando il menu Opzioni (descritto in seguito), si 
filtrano i dati che vengono mostrati sulla mappa quali, aree urbane, fiumi, strade, etc.   

 

Barra Strumenti Barra di Sistema 

Mappa del Mondo Barra Missione e Mappa 
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Naviga re la Mappa  

Mantenere premuto il pulsante destro mentre si muove il mouse per trascinare la mappa 
ed usare la rotella del mouse per controllare il livello di zoom. Selezionare oggetti od 
unità cliccandoci sopra con il tasto sinistro del mouse. Ingrandire una posizione specifica 
sulla mappa piazzandoci sopra il cursore e ruotando in avanti la rotella del mouse . 

La Barra Missione e Mappa  

Al fondo della schermata si trova la Barra Missione e Mappa. Questa è una barra 
informativa che vi dice il nome della missione caricata, la posizione e la quota del 
cursore sulla mappa, la scala della mappa, la modalit¨ della mappa, e lôorario corrente in 
accordo alle vostre impostazioni di Windows (non ¯ lôorario della missione). 
 
 
 

 
 
 
 

Notate che le coordinate e le quote sono controllate dalla posizione del vostro mouse 
sulla mappa. Questi numeri cambiano dinamicamente come voi spostate il mouse e 
corrispondono alle coordinate e quote della topografia reale. Questo può essere uno 
strumento util e per determinare le coordinate di un obiettivo per un briefing di missione. 
Lôunit¨ di misura pu¸ essere indicata in metri o piedi a seconda delle vostre impostazioni 
in  Options/Gameplay/Units. 

Senza funzioni della Barra Strumenti aperte, la Modalità di default sarà PAN/SELECT.  In 
ogni caso, quando selezionate strumenti come ADD HELICOTERS, ADD ZONE, etc., 
verrà qui indicata la modalità selezionata. Le modalità possibili sono: 

¶ ADD PLANE ï aggiungi aereo 

¶ ADD HELI ï aggiungi elicottero 

¶ ADD SHIP ï aggiungi nave 

¶ ADD VEHICLE ï aggiungi veicolo 

¶ ADD STATIC ï aggiungi statico 

¶ ADD ZONE ï aggiungi zona 

¶ TAPE - nastro 

¶ ADD TEMPLATE ï aggiungi modello 

Notate che, fino a che non salverete la missione appena creata,  apparir¨ ñNew Missionò 
nel campo Nome Missione. 

Quota Cursore Scala Orario Reale 

Nome Missione Coordinate Cursore Modalità 
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La Barra di Sistema 

Nella parte superiore dello schermo si trova la Barra di Sistema. Questa barra consiste di 
alcuni menu a tendina. Questi sono: FILE, EDIT, FLIGHT, CAMPAIGN, CUSTOMIZE, 
MISSION GENERATOR e MISC.  Per selezionarne uno, piazzate il vostro mouse sopra il 
testo e cliccate con il pulsante sinistro. 

I menu della Barra di Sistema forniscono le seguenti funzioni: 

File   

La funzione File permette la gestione di base dei file della missione ed include: 

NEW - Nuovo . Selezionando New uscirete dallôattuale missione e ne creerete una 
partendo da zero. Prima di procedere apparirà un messaggio di conferma in modo da 
impedire una cancellazione accidentale della missione a cui stavate lavorando. Dopo 
aver creato una nuova missione vi verranno mostrate le finestre THEATHER OF WAR 
(Teatro di guerra) e COALITIONS (coalizioni). Queste finestre vi permettono di stabilire 
una mappa (Caucaso o Nevada) e quali paesi (fazioni) saranno assegnati ad uno dei due 
lati. I paesi non assegnati non prenderanno parte a lla missione. Nella finestra di sinistra 
sono elencate tutte le fazioni non assegnate; nella finestra superiore destra sono 
elencate le fazioni del lato RED; nella finestra inferiore sinistra sono elencate le fazioni 
del lato BLU. Per spostare le fazioni da un lato allôaltro, cliccare con il tasto sinistro sulla 
fazione desiderata e quindi premere i pulsanti freccia destra o sinistra per spostarle dalla 
finestra non assegnati e quella di un lato o viceversa. Potete anche premere le frecce su 
e giù per spostare la fazione direttamente al lato opposto.    
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Al fondo della finestra ci sono tre pulsanti. Il pulsante SAVE vi permette di salvare 
lôattuale distribuzione delle fazioni ed impostarla come default. Il pulsante OK user¨, per 
la missione, lôattuale distribuzione ma non la imposterà come default ed il pulsante 
CANCEL chiuderà la finestra senza applicare alcun cambiamento. Potete anche chiudere 
la finestra cliccando sulla X nellôangolo superiore destro. 

Nota : Quando create una missione siete voi che scegliete chi è alleato e con chi. Siete 
liberi di creare alleanze realistiche o di fantasia. Lasciamo a voi la decisione.  

OPEN. - Apri . Selezionando Open verrà mostrata la finestra Open Mission. Questa 
finestra vi permette di navigare nei vostri dischi locali e selezionare e caricare le missioni 
in precedenza salvate. 
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Usando le normali funzioni di navigazione di Windows potrete, nel campo DRIVE 
allôangolo superiore destro, selezionare  il DRIVE dove effettuare la ricerca  e quindi 
scegliere la missione desiderata dallôelenco cartelle/file. Una volta scelto un file missione, 
il suo percorso viene mostrato nel campo PATH ed il nome della missione viene mostrato 
nel campo FIELD. Notate che ai file missione viene assegnata lôestensione .miz.  

Una volta scelto il file missione desiderato, per caricarlo premete il pulsante OK al fondo 
della finestra. Potrete anche uscire dalla finestra senza caricare un file di missione o di 
track premendo il pulsante CANCEL al fondo della finestra o la X nellôangolo superiore 
destro. 

SAVE AS ï Salva con nome . La funzione Save As opera quasi come quella Open 
Mission ma permette di salvare un file missione assegnandogli un nome univoco. La 
differenza principale è che potrete sovrascrivere come vorrete il nome nel campo FILE e 
salvare il file sotto questo nuovo nome. Per farlo, cancellate il nome attuale e digitate il 
nome che preferite. Potrete quindi usare le funzioni di navigazione per determinare dove 
salvare il file. Una volta fatto, premete il pulsante OK per completare il salvatagg io. 
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EXIT -Esci. Premendo Exit si chiuderà il ME e ritornerete al Menu Principale. 

Edit  

Il menu a tendina EDIT vi fornisce un secondo modo per accedere ai più importanti 
strumenti di costruzione della missione: ADD AIRPLANE, ADD HELICOTPER, ADD SHIP, 
ADD VEHICLE, ADD STATIC, ADD TEMPLATE, e REMOVE.  Questi strumenti sono 
duplicati nella Barra Strumenti e ne discuteremo in dettaglio in seguito . 

Flight  

Il menu Flight vi permette di avviare una missione caricata per giocarvi o iniziare la 
missione per impostare lôavionica del giocatore nella modalit¨ PREPARE MISSION. 
Questo menu vi permette anche di convertire una missione registrata (track) in un file 
video AVI.  

FLY MISSION ï Vola missione . Selezionando questa opzione verrà chiuso il ME, 
caricata la missione nella simulazione, e quindi dato avvio alla simulazione. Il tempo di 
caricamento della missione varierà a seconda del numero delle unità presenti nella 
missione, lôammontare dello scripting, e quanta RAM ha a disposizione il computer. 

PREPARE MISSION . La modalità PREPARA MISSIONE è usata per integrare i dati di 
navigazione ed ambientali nel file della missione. Quando state finendo di creare una 
missione, potete avviare la missione in modalità PREPARA MISSIONE (assomiglia 
allôavvio FLY MISSION) e configurare lôavionica nel cockpit. Le vostre impostazioni 
dellôavionica saranno quindi salvate e si avvieranno nello stato salvato ogni volta che gli 
altri giocatori apriranno la missione.  

Seguono i dati salvabili per lôA-10C usando la funzione PREPARE MISSION: 
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¶ CDU. Tutte le regolazioni tranne quelle del piano di volo del ME.  

¶ IFFCC. Blocco del menu di TEST. 

¶ MFCD. Regolazione della riga inferiore degli OSB.  

¶ SADL. User ID ed altre regolazioni del NET. 

¶ TAD. Profili TAD. 

¶ TGP. Codice Laser, integrazione, metodo di calibrazione, impostazioni di 
guadagno, quota TAAF. 

¶ DSMS. Dati Mission Control Page. Profili delle armi. 

¶ Radio manuale e preset delle frequenze 

Una volta impostata lôavionica per la missione desiderata, uscite dalla missione e 
premete il pulsante SAVE nel ME per salvare nel file della missione tutti i dati preparati.   

Nota:  per i creatori di missioni. 

Se usate la modalit¨ Prepara Missione, siete pregati di indicare nel briefing che lôutente 
non dovrebbe usare un pianificatore di missione. Se lôutente cambia la rotta o 
lôarmamento, i dati dellôavionica che sono nel file della missione andranno in conflitto con 
le nuove assegnazioni della missione. 

Se volete dare libert¨ di azione allôutente che usa il pianificatore dimissione, non usate la 
modalità Prepara Missione. 

RECORD AVI ï Registra AVI . Questa opzione vi permette  di convertire un file Track 
(che può essere visto solo in DCS) in un video AVI che può essere visto da chiunque.    

Una volta creata una Track, potete caricare il file in questo strumento  e quindi impostare 
le qualità video ed audio della sorgente AVI. Alcune note:   

¶ Stante che lo strumento AVI effettua il render del file Track fotogramma per 
fotogramma e NON in tempo reale, potrete creare un AVI con frequenze di 
fotogrammi superiori od in feriori a quelle della registrazione originale. 

¶ La qualità del video e la sua durata influenza il tempo che occorre per eseguire il 
render in AVI. Impostare il cursore RATE troppo in alto allungherà i tempi di 
lavorazione. Per favore notate che fare il rendering di filmati in alta qualità e di 
lunga durata può essere un processo molto esoso in termini di tempo.  

¶ Una volta creato lôAVI, potete visualizzarlo allôesterno di DCS o convertirlo con 
altri codecs. 

¶ Usando i campi START e FINISH, potrete creare un AVI relativo ad una sola 
parte di un file track più grande . 
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Campaign Editor  

Il Campaign Editor di DCS è quello che noi definiamo uno Staged Campaign System 
(SCS). Ne descriveremo in dettaglio la funzionalità nel capitolo Campaign Editor.  

Personalizzazione  

Il menu Customize vi permette di configurare varie opzioni di display della mappa e di 
impostare le opzioni di gameplay per la missione. 

Opzioni Missione  

Il menu Opzioni Missione permette di bloccare alcune opzioni del gameplay per la 
missione caricata. Quando, nella schermata principale Opzioni, il box di spunta ñUSE 
THESE OPTIONS FOR ANY MISSIONò non è spuntato, le opzioni di missione bloccate 
sovrascriveranno le impostazioni Opzioni principali. Al contrario, se il box di spunta ñUSE 
THESE OPTIONS FOR ANY MISSIONò ¯ spuntato, le impostazioni della schermata 
Opzioni principale avranno la priorità. 

Lungo il lato sinistro della finestra cô¯ il pulsante ENFORCE. Spuntando il pulsante 
ENFORCE si forzer¨ lôopzione selezionata anche sugli altri giocatori della missione. 

Lungo il lato destro della finestra ci sono i pulsanti VALUE. Questi operano come variabili 
on/off. Quando sono spuntati, le opzioni saranno forzate (ON). Quando non sono 
spuntati, le opzioni non saranno forzate (OFF).  

 

Frame Rate Play Back  
 

AVI Aspect Ratio 
 

Selezione Track 
 

Codec Video e Audio da  
Usare 
 

Fine e Inizio Registrazione 
 

Nome del File AVI 

Risoluzione AVI 
 

Qualità Video 
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Dal lato sinistro della finestra Mission Options, potrete selezionare quali tra le seguenti 
opzioni siano quelle da forzare per la missione: 

 

PERMIT CRASH RCVR . Se il vostro velivolo viene distrutto durante una missione o se 
vi eiettate, potrete rinascere in un velivolo non danneggiato. 

EXTERNAL VIEWS . Quando abilitata, potrete avere le visuali esterne. 

F10 VIEW OPTIONS . Quando abilitata potrete scegliere mutualmente tra i seguenti 
pulsanti radio: 

¶ MAP ONLY . Solo la mappa. Non verrà mostrata nessuna unità. 

¶ MY A/C . Solo il vostro velivolo. 

¶ ALLIES . Solo il vostro velivolo e le unità alleate. 

¶ ALL. Vengono mostrate tutte le unità di qualsiasi fazione. 

AIRCRAFT SWITCHING. Vi permette di spostarvi nel cockpit di un aereo pilotabile del 
vostro lato che attualmente è controllato dalla AI.  

PADLOCK. Quando è abilitato, premete il tasto che a bilita il padlock per mantenere il 
vostro sguardo sul veicolo o sul punto al suolo che si trova al centro della vostra visuale. 

UNLIMITED FUEL . Quando abilitato, il carburante non defluisce dal vostro velivolo. 
Notate che avrete sempre il 100% di carburant e con questa opzione spuntata.  

UNLIMITED WEAPONS . Quando abilitato, le armi usate saranno subito rimpiazzate. 

RADIO ASSIST .  Quando abilitato, fornisce indizi vocali circa le minacce in 
avvicinamento, lôentrata entro i parametri di tiro dellôavversario, ed avvisi di lancio. 



DCS [ A-10C WARTHOG ]  

 

60 MISSION EDITOR | INTERFACCIA GRAFICA UTENTE 

 

TOOL TIPS . Quando abilitato, passando il mouse sopra un controllo nel cockpit 
(pulsanti, selettori, indicatori, etc.), apparirà una didascalia con le funzioni del controllo.    

IMMORTAL . Quando abilitato, il vostro velivolo non potrà es sere danneggiato. 

LABELS.  Quando abilitato, potrete mostrare etichette facili da vedere sulle unità 
amiche e nemiche. Le unità vicine mostreranno il nome e la distanza da voi. Quelle a 
medio raggio solo la loro distanza. Quelle a lunga distanza solo uno spesso marchio. 

GAME FLIGHT MODE . Il volo facilitato  rende il velivolo molto più facile da pilotare e 
molto vicino ad un gioco arcade. Il collettivo controlla direttamente la quota, non ci sono 
effetti sui controlli di forza incrociati, niente vortici ad anello, e nessuna influenza del 
meteo (il velivolo si orienterà nella direzione di viaggio).  

GAME AVIONICS MODE . Questa opzione vi permette di mirare in modo semplice, 
avere sensori che vedono tutto, sistemi di allerta aggiuntivi. Per una spiegazione 
dettagliata, consultate la parte Options/Gameplay di questo manuale. 

SCENES. Quando abilitato, ci sono tre livelli di scenario tra cui scegliere. Lo scenario 
consiste della popolazione degli oggetti sulla mappa (edifici, alberi, tralicci, etc.). le 
vostre impostazioni di scenario possono avere grande ripercussione sulla fluidità di 
gioco. Se andate a scatti riducete questa impostazione. Le scelte possibili sono LOW, 
MEDIUM, e HIGH. 

CIV TRAFFIC . Quando abilitato, il mondo può essere popolato da auto, camion e tre ni 
che attraversano la mappa. Se abilitato, le possibili impostazioni includono OFF, LOW, 
MEDIUM, e HIGH. 

G-EFFECT. Quando abilitato, potrete selezionare il livello degli effetti G . Questi 
includono: NONE, GAME, e SIMULATION.  

MINI HUD . Mostra come proiezione sempre al centro della visuale i seguenti dati del 
velivolo: pitch, velocità e quota.  

BIRDS . Regola la probabilità di un bird strike quando si vola a quote inferiori ai 200 
metri. La probabilità di default è 100%. 0% - nessun uccello. 1000% - aumenta la 
probabilità di bird strike di dieci volte.  
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Opzioni Map pa 

Questa selezione vi permette di impostare dei filtri di visualizzazione di quello che deve 
essere  mostrato sulla Mappa del Mondo. 
 

 

La maggior parte della finestra è costituita dalla finestra del filtro della mappa. Ogni 
voce in elenco ha un box di spunta che, se spuntato, mostrerà i dati sulla mappa del 
mondo del ME. Per default sono abilitate tutte le voci tranne BUILDINGS. Visualizzare gli 
edifici sulla mappa può avere significativo impatto sui tempi di caricamento del ME ed è 
raccomandato usarlo solo se è necessario vedere i singoli edifici ai fini del piazzamento 
delle unità o del targeting.  I filtri includono:  

¶ USER OBJECTS.  Ogni oggetto posto sulla mappa dallôutente. 

¶ GEOGRAPHICAL GRID.   Linee Latitudine e longitudine. 

¶ POWER LINES. Tralicci e cavi dellôalta tensione. 

¶ BUILDINGS .  Edifici individuali visibili a piccole scale. 

¶ AIRPORTS . Icone degli aeroporti orientate secondo la direzione della pista.  

¶ ROADS. Rete stradale, grande e piccola. 

¶ RIVERS . Piccoli fiumi e torrenti.  

¶ ISOLINES . Linee continue indicanti lôelevazione del terreno. Quelle spesse 
indicano un intervallo di 1000 piedi quelle sottili 250 piedi  (al momento non 
funzionale nel gioco). 

¶ TOWNS . Le aree urbane sono indicate con ombreggiatura arancione ed alle 
piccole scale vengono mostrati i singoli edifici.  

¶ FORESTS. Grandi distese di alberi. Notate che gli alberi nelle aree urbane non 
vengono indicati.  

¶ RIVERS . Piccoli fiumi e torrenti.  
 

 

 

 

Elenco Filtro Strati 
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Icone degli Aeroporti  

 

Helipad. Posto temporaneo di dislocamento dellôaviazione dellôesercito. 

 

Campo di aviazione (non presente nel gioco) 

 

Aeroporto dôAviazione Generica (non presente nel gioco) 

 

Aeroporto di terza classe. Pista 1200é1700 metri (non presente nel gioco) 

 

Aeroporto di seconda classe. Pista 1800é2400 metri. 

 

Aeroporto di prima classe. Pista 2500é3000 metri. 

Per chiudere la finestra cliccate sul pulsante X nellôangolo superiore destro. 

Generatore Missioni  

La selezione del Generatore Missioni ne apre il menu. Il Generatore Missioni è un 
potente strumento, che pu¸ essere usato per creare scenari di battaglia lungo lôintera 
mappa. Le sue funzionalità sono descritte in dettaglio nel manuale in un capitolo 
dedicato. Il menu a tendina Mission Generator include le seguenti Quattro voci: 
GENERATE, NODES, TEMPLATES, e SAVE. 

¶ GENERATE.  Apre il menu  Crea Missione Rapidamente (modalità Avanzata) per 
generare la missione. 

¶ NODES.  Apre il pannello Nodi Missione e mostra tutti I modelli di nodi di default 
sulla mappa. Può essere usato per creare nuovi nodi o editare/rimuovere quelli di 
default. I nodi sono i punti di spawn dove le forze blu e rosse appariranno.  

¶ TEMPLATES.  Apre il pannello Editor Modelli. Può essere usato per creare nuovi 
modelli o editare/rimuovere quelli di default. I Modelli sono usati per definire il 
tipo di unità, numero e formazione per ogni modello che può essere usato per 
popolare un nodo.  

¶ SAVE.  Cliccando SAVE si salveranno tutte le impostazioni dei nodi e dei modelli. 

Misc  

La personalizzazione MISC consiste di due voci: lôEnciclopedia che viene descritta in altra 
parte del manuale, ed i crediti del gioco. 
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La Barra Strumenti 

Quando create una missione la Barra Strumenti sarà lo strumento più usato. La barra 
fornisce rapido accesso ad azioni comuni quali il posizionamento delle unità, la creazione 
di trigger, lôimpostazione delle zone di trigger e degli obiettivi, e la gestione dei file . 

 

 

Crea Nuova Missione 
 

Apri Missione 
 

Salva Missione 
 

Crea Briefing 
 

Strumento Meteo 
 
 
Imposta Trigger 
 
 
Imposta Obiettivi Missione 
 
 

Opzioni Missione 
 
 
Entra nella Simulazione 
 
 

Piazza Aeroplano 
 

Piazza Elicottero 
 

Piazza Nave 
 

Piazza Veicolo di Terra 
 

Piazza Oggetto Statico 
 

Crea Area Zone Trigger 
 

Crea Modello 
 

Elenco Aree Zone Trigger 
 

Elenco Unità 
 

Cancella Unità/Oggetto 

Opzioni Mappa 
 
 
Strumento Distanza 
 
 

Chiudi lôEditor 
 
 

Crea Punto di Navigazione 
 

Bullseyes 
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La sezione sottostante analizzerà nel dettaglio ognuno di questi elementi della barra. 
 

Crea Nuova Missione 

 

Selezionando Crea Nuova Missione uscirete dalla missione attualmente caricata e ne 
inizierete una nuova da zero come menzionato nella parte File del capitolo Barra di 
Sistema. 

Apri Missione 

 

Selezionando Open verrà mostrata la finestra Open Mission. Questa finestra vi permette 
di navigare nei vostri dischi locali e selezionare e caricare le missioni in precedenza 
salvate. Vedi descrizione nella parte File del capitolo Barra di Sistema. 

Salva Missione 

 

Funzione Save As. Vedi descrizione nella parte File del capitolo Barra di Sistema. 

Crea Briefing 

 

Una volta selezionato il pulsante Crea Briefing, apparirà la finestra BRIEFING sul lato 
destro della schermata. Da questa finestra potrete creare il briefing generale della 
missione, i briefing individuali per i RED e per i BLU, impostare le immagini di briefing 
per i RED e per i BLU, e determinare lôorario di partenza della missione. 
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In cima alla finestra cô¯ SORTIE. Qui potete inserire un nome/titolo per la missione. 
Quando aprirete il briefing della missione da giocare, questo testo apparirà nel campo 
Titolo.   

Sotto cô¯ il campo coalizione RED che elencherà automaticamente tutte le fazioni 
assegnate alla coalizione RED. 

Lôultimo ¯ il campo coalizione BLUE che elencherà automaticamente tutte le fazioni 
assegnate alla coalizione BLUE.  

Sotto i campi dei dati cô¯ il campo PICTURE che consiste di due box che vi permettono di 
assegnare unôunivoca immagine di briefing ai lati Blu e Red. Per aggiungere 
unaôimmagine al briefing Red cliccate sul + rosso e per aggiungerla a quello Blu cliccate 
sul + blu. Facendolo verrà mostrato un browser cartella/file (simile ai dialoghi di 
aperture e salvataggio), e da qui potrete selezionare il file dellôimmagine. Dal menu a 
tendina TYPE potete scegliere il formato dellôimmagine: .jpg, .png, .gif, o .tga.  
Lôimmagine dovrebbe essere di 512x512 pixel ed il contenuto a vostra scelta. Per 
esempio, potreste voler includere una immagine della rotta di volo, lôarea del target, un 
obiettivo specifico, od un tipo di unità. Notate che quando nella simulazione premete il 
pulsante Print Screen per catturare una immagine, questa verrà salvata nella vostra 
cartella Screen Shots. Da qui potrete usare qualunque editor per modificare lôimmagine. 
Una volta scelta lôimmagine, ne verr¨ mostrata una miniature nel box della finestra di 
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Briefing. Per rimuovere una immagine di briefing, premete o il pulsante X blu o quello 
rosso 

Nel campo START, potrete editare lôorario di inizio della missione in ore: minuti:  secondi: 
giorno. Notate che se altererete lôorario dôinizio per una unit¨ diversificandolo da quello 
della missione, questa unità non comparirà nel mondo fino a quando il suo orario di 
partenza non verrà raggiunto.    

I tre box di testo che formano la parte inferiore della finestra vi permettono di inserire 
un briefing generale della missione e quelli individuali per i lati Red e Blu (utile per le 
missioni multiplayer). Inserite  il testo nel campo DESCRIPTION quando viene mostrato il 
briefing di missione. Inserite il testo nei campi RED TASK e BLU TASK per avere un testo 
univoco per ogni lato e che verrà mostrato nel campo MISSION GOAL di ogni briefing di 
missione. 

Strumento Meteo 

 

Il pannello meteo è composto da due parti, meteo standard e meteo dinamico.  

1. Meteo Standard. Meteo standard statico impostato dallôutente. 

2. Meteo Dinamico. Meteo formato dalle differenze della pressione atmosferica e 
che cambia dinamicamente durante la missione. 

Meteo Standard  

La finestra meteo è divisa in sei sezioni funzionali: Season, Cloud and Atmosphere, 
Wind, Turbulence, Fog, e Modelli Meteo. 
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SEASON.  Nella parte superiore della finestra si trova la sezione Season che permette di 
impostare la stagione in cui avr¨ luogo la missione e la temperatura dellôaria al livello del 
mare (gradi Celsius). Il menu a tendina sul lato sinistro permette di selezionare una delle 
quattro stagioni: Summer, Winter, Spring, e Fall (Estate, Inverno, Primavera ed 
Autunno).  Lôeffetto principale del cambiamento stagionale ¯ dato da come appare il 
terreno nella simulazione. In aggiunta, molti veicoli terrestri hanno la mimetizza zione 
corrispondente alla stagione. 

Il campo di destra vi permette di impostare la temperatura dellôaria al livello del mare 
per la missione. Il valore può essere modificato usando le frecce destra e sinistra o 
digitando nel campo il valore. Notate che la temperatura dellôaria influenzer¨ le 
performance del velivolo. 

CLOUDS AND ATMOSPHERE. Questa sezione vi permette di definire lôambiente 
nuvoloso per la missione. Notate che lôambiente nuvoloso della missione sar¨ statico e 
non cambierà durante il corso della missione. Partendo dallôalto ecco lôelenco dei 
controlli:  

¶ BASE. Definisce la quota sopra il livello del mare a cui si formerà lo strato 
inferiore delle nuvole. Può essere impostato tra 300 e 5,000 metri ed è indicato 

Impostazione 
Stagione 
 
 Impostazioni 
Atmosferiche e 
Copertura Nuvolosa 

Impostazione Vento 

Impostazione 
Turbolenze 
 

Impostazione Nebbia 
 

Modelli Meteo 
 

Pulsanti Radio Meteo 
Standard o Dinamico 
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nel campo a destra. Usate le frecce destra e sinistra per cambiare il valore o 
trascinate la barra nel campo a sinistra.   

¶ THICKNESS . Definisce lo spessore dello strato di nuvole dal livello base. Per 
esempio, se la Base è impostata a 2,000 metri e lo spessore è impostato a 1,000 
metri, avrete delle nuvole tra i 2,000 ed i 3,000 metri sopra il livello del mare. 
Notate che lo spessore si applica solo ai banchi di nubi solidi (Densità 9 e 10) e 
non alle nuvole sparse (Densità da 1 a 8). Lo spessore delle nuvole può essere 
impostato con le frecce o con la barra scorrevole. Lo spessore selezionato è 
indicato in metri nel campo a destra.  

¶ DENSITY . La Densità definisce il popolamento delle nuvole nella missione. 
Notate che la copertura nuvolosa è uniforme in tutto il mondo simulato. La 
Densità ha una scala da 0 a 10. 0 indica nessuna nuvola; da 1 a 8 indica nuvole 
sparse con un livello di densità incrementale; e 9 e 10 indicano un solido e 
continuo banco di nuvole. Usate le frecce destra e sinistra per impostare la 
densità desiderata.  

¶ PRECPTNS (Precipitazioni). Il menu a tendina precipitazioni vi permette di 
impostare il tipo, se esiste, di precipitazione che avverrà durante la missione. Le 
scelte includono: None nessuna, Rain pioggia, Thunderstorm temporale, Snow 
neve, e Snowstorm tormenta di neve.  Questa selezione varia a seconda della 
stagione scelta e della densità delle nuvole selezionata.   

¶ QNH.  Anche riferito come  ñQ Codeò, questo valore imposta la pressione 
barometrica per la missione. Il valore è indicato in mm Hg con gli altimetri Russi . 

WIND .  Piuttosto che una singola velocità e direzione del vento, la funzione del vento in 
DCS vi permette di impostare tre distinte quote di vento: al suolo (ground), 2,000 metri 
e 8,000 metri. Queste sono indicate da tre righe dentro la sezione Vento (Wind) dello 
Strumento Meteo (Weather). Per impostare la velocità in m/s (metri per secondo), usate 
le frecce destra e sinistra. Notate che il vento avrà una forza costante e senza raffiche. A 
destra delle impostazioni di velocità ci sono quelle di direzione. Queste possono essere 
impostate in due modi. Il primo è di cliccare sulla radiale per annotare la direzione verso 
cui vorrete far spirare il vento (il Nord è indicato in cima al quadrante). La seconda 
opzione è di imputare il valore con le frecce destra e sinistra. La direzione verso cui 
soffia il vento è indicata in gradi nel campo a destra. Per esempio, quando si imposta 0 
gradi (nord), nella missione il vento soffia da sud verso nord.  

TURBULENCE. Potete impostare le turbolenze dellôaria a passi di 0,1 m/s. Il valore ¯ 
dato al suolo e le Turbolenze diminuiranno con lôaumentare della quota.  

FOG.  La nebbia ha i seguenti controlli:  

¶ FOG ENABLE. Commuta la nebbia. 

¶ VISIBILITY.  Distanza di visibilità degli oggetti nella nebbia, prima che 
spariscano completamente, in metri. 

¶ THICKNESS . Usate la barra scorrevole o le frecce per impostare lo spessore del 
banco di nebbia. Un valore di zero (0) significa livello del mare. Per esempio, 
impostando un valore di 50 si piazzerà, nella simulazione,  un banco di nebbia 
uniforme che va da 0 a 50 metri di quota. I valori accettati vanno da 0 a 200 
metri. 
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Weather Templates .  Per facilitare e sveltire il compito, lôeditor vi d¨ la possibilit¨ di 
caricare modelli meteo già salvati che possono poi anche essere modificati.  Questo può 
essere uno strumento molto utile per risparmiare del tempo quando si crea una missione 
per una campagna. La sezione Modelli Meteo dispone dei seguenti elementi: 

¶ Template List .  Sul lato sinistro della sezione Modelli cô¯ un menu a tendina dei 
modelli meteo salvati. Per selezionare un modello, cliccateci sopra con il pulsante 
sinistro del mouse. Una volta selezionato, dovrete cliccare sul pulsante LOAD per 
caricare il modello nello Strumento Meteo. 

¶ Pulsante LOAD selected template . Una volta selezionato un modello 
dallôelenco, premete questo pulsante per caricare il modello nello Strumento 
Meteo. 

¶ Pulsante SAVE. Se dopo aver caricato un modello avrete eseguito dei 
cambiamenti, potrete salvarli cliccando sul pulsante SAVE. 

¶ Pulsante REMOVE. Per rimuovere un modello dallôelenco, selezionate il modello 
e quindi cliccate sul pulsante REMOVE. 

Meteo Dinamico  

Il pannello meteo è diviso nelle seguenti funzioni: Season, Dynamic weather,  
Turbulence, Fog, e Weather Templates. 
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Nel pannello meteo dinamico è possibile regolare il sistema di pressione (una differenza 
di pressione) che definisce il vento atmosferico. 

Season Setting .  Nella parte superiore della finestra si trova la sezione Season che 
permette di impostare la stagione in cui avr¨ luogo la missione e la temperatura dellôaria 
al livello del mare (gradi Celsius). Il menu a tendina sul lato sinistro permette di 
selezionare una delle quattro stagioni: Summer, Winter, Spring, e Fall (Estate, Inverno, 
Primavera ed Autunno).  Lôeffetto principale del cambiamento stagionale ¯ dato da come 
appare il terreno nella simulazione. In aggiunta, molti veicoli terrestri hanno la 
mimetizzazione corrispondente alla stagione. 

Il campo di destra vi permette di impostare la temperatura dellôaria al livello del mare 
per la missione. Il valore può essere modificato usando le frecce destra e sinistra o 
digitando nel campo il valore. Notate che la temperatura dellôaria influenzer¨ le 
performance del velivolo.. 

DYNAMIC WEATHER . Regolazione dei parametri del sistema meteo dinamico. 

¶ BARIC SYSTEM . Scelta del sistema barico: ciclone (sistema di bassa pressione), 
anticiclone 8sistema di alta pressione) o nulla. 

¶ SYSTEMS QUANTITY . Quantità dei sistemi barici sulla mappa. 

¶ PRESSURE DEVIATION . La deviazione di pressione al centro del sistema di 
pressione selezionato dal ISA International Standard Atmosphere, in Pascal. 

GENERATE. La generazione casuale di un sistema meteo usano i parametri impostati.  

Le nuvole ed il vento vengono generati dinamicamente sullôintera mappa in accordo al 
tipo, posizione e deviazione di pressione dei sistemi di pressione. Le condizioni del vento 
si evolvono durante la missione in accordo ai cambiamenti della pressione e della 
posizione dei sistemi di pressione. 

TURBULENCE. Potete impostare le turbolenze dellôaria a passi di 0,1 m/s. Il valore ¯ 
dato al suolo e le Turbolenze diminuiranno con lôaumentare della quota.  

FOG.  La nebbia ha i seguenti controlli:  

¶ FOG ENABLE. Imposta la nebbia su on o off.  

¶ VISIBILITY.  Visibilità in metri  degli oggetti oscurati dalla nebbia. 

¶ THICKNESS . Usate la barra scorrevole o le frecce per impostare lo spessore del 
banco di nebbia. Un valore di zero (0) significa livello del mare. Per esempio, 
impostando un valore di 50 si piazzerà, nella simulazione,  un banco di nebbia 
uniforme che va da 0 a 50 metri di quota.  

Weather Templates .  Piuttosto che richiedervi di creare le condizioni meteo per ogni 
missione che creerete, lôeditor vi offre la possibilit¨ di  caricare un modello meteo salvato 
in precedenza ed anche di poterlo modificare.  

Al fondo della finestra ci sono i pulsanti OK e CANCEL. Premete OK per salvare i 
cambiamenti al meteo della missione e chiudere la finestra, o premete CANCEL per 
chiudere la finestra senza salvare i cambiamenti. Potete anche cancellare la finestra 
premendo la X gialla nellôangolo superiore destro della finestra.  
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Imposta Trigger 

 

Una parte importante nel fare una buona missione ¯ lôabilit¨ di fare degli script di azioni 
durante la missione per portare ad una esperienza più immersiva dei giocatori. 
Impostando azioni che rispondano al giocatore ed alla AI in modo intelligente, il cam po 
di battaglia avrà molta più interattività ed un ambiente più immersivo. Queste azioni 
potranno essere lôattivazione di unit¨, testi, e messaggi vocali oppure lôimpostazione di 
uno flag state. Le regole di eventi utilizzate per attivare (trigger) queste azioni possono 
svariare da unità che vanno dentro o fuori da  aree definite sulla mappa, unità che 
vengono distrutte o danneggiate, orari specifici, flag state, ed anche stati casuali. Con 
questi strumenti e con una fervida immaginazione, potrete creare le  vostre missioni di 
ingaggio ad un livello mai raggiungibile con un generatore automatico di missioni.  Le 
missioni e le campagne fornite con un modulo DCS utilizzano lo stesso sistema di script.  

Il sistema trigger non ¯ un sistema ad ñeventiò ma piuttosto un sistema a ñcondizioniò; 
questo significa che un trigger non accade quando qualcosôaltro accade, ma piuttosto 
quando una condizione diventa TRUE (vera).   

Impostare una condizione trigger è un processo a tre passi: 

1. Creare un NEW (nuovo) trigger ed impostare la sua condizione. 

2. Creare la/le regola/e per il trigger.  

3. Creare la/le azione/i che deriveranno dal trigger quando la/le regola/e saranno 
vere. 

 
 
 Elenco Trigger 
 
 

Condizioni Trigger Azioni Trigger 
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Dopo aver selezionato il pulsante Triggers Rules, apparirà la finestra TRIGGERS. Ci sono 
tre principali elementi per creare un trigger di missione ed ognuno ha il suo pannello 
nella finestra: 

Elenco Trigger  

Il pannello di sinistra è usato per creare nuovi trigger e per elencare quelli esistenti. Nel 
pannello ogni trigger verrà elencato come Tipo di trigger e con il nome tra parentesi. Per 
esempio: ñONCE (Set Area 01)ò. 

Al fondo del pannello ci sono quattro controlli che vi permettono di gestire i trigger . 

Pulsante NEW .  Premete il pulsante NEW per creare un nuovo trigger. Quando create 
un nuovo trigger, dovete impostarne il TYPE (tipo) e dargli un nome univoco che 
descrive brevemente la funzione. Fate attenzione nel nominare i trigger in modo che non 
si faccia confusione quando lôelenco ¯ lungo! 

Pulsante DELETE.  Premete il pulsante DELETE per rimuovere un trigger dallôelenco. 
Prima di premere il pulsante DELETE dovrete cliccare sul trigger da rimuovere.  

TYPE menu a tendina.  Usando questo menu potrete impostare quando e quanto 
spesso verrà controllato un evento trigger. Per esempio, potreste volere che il trigger si 
verifichi una sola volta, oppure che accada ogni volta che una determinata condizione 
sia soddisfatta. Avete quattro opzioni: 

1. ONCE. Il trigger sarà eseguito una sola volta dopo che l a condizione sia 
valutata come vera. Una volta impostata come vera, la condizione sarà rimossa 
dallôelenco. Per esempio, se volete mostrare un messaggio solo quando un 
velivolo entra per la prima volta in unôarea, vorrete usare lôopzione ONCE. 

Comportamento del trigger : 
Condizione: Valutata Continuamente fino a quando non viene valutata ñVeraò.  
Azione: Once (Una volta) quando la condizione ¯ ñVeraò. 

Esempio: Volete fa apparire un gruppo AAA di rinforzo quando viene distrutto un 
altro gruppo corazzato. 

¶ Aggiungete un trigger  "ONCE". 

¶ Aggiungete una condizione"Group Dead" e selezionate il Gruppo 
Corazzato che deve essere morto (Dead). 

¶ Aggiungete un "Activate Group" e selezionate il Gruppo AAA che volete 
attivare. 

Il gruppo verrà attivato una volta che il primo gruppo è distrutto.  
Consiglio: Ricordate di impostare il Gruppo AAA su 23 ore di ritardo, in modo che 
sia inattivo fino alla sua attivazione. 

2. CONTINUOUS ACTION . Il trigger Continuous Action controlla le condizioni 
ogni secondo. Ogni secondo che la condizione ritorna vera, le azioni sono 
eseguite; Ogni secondo che la condizione è falsa, le azioni non sono eseguite.  

Comportamento del trigger:  

Condizione: Valutata Continuamente. 
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Azione: Ripetuta ogni volta che la condizione resta ñVeraò. 

Esempio: Volete impostare un breve suono dôallerta dopo che un gruppo ¯ 
entrato in una Zona. 

¶ Aggiungete un trigger "REPEAT ACTION". 

¶ Aggiungete una condizione "Unit in Zone" selezionate lôunit¨ che deve 
entrare. 

¶ Aggiungete unôazione "Sound", selezionate il <n nn-sound> nel browser 
del suono. 

Il suono si ripeter¨ ora ogni  1 secondo dopo che lôunit¨ ¯ entrata nella Zona. 

3. SWITCHED CONDITION .  Il trigger eseguirà la sua azione ogni volta che la 
condizione verrà verificata come vera quando il suo stato precedente era falso. 
Per esempio,un trigger può essere usato per mostrare un messaggio di testo 
quando una particolare unit¨ entra in una zona trigger. La prima volta che lôunit¨ 
entra nella zona, lôazione trigger verr¨ attivata perch® il precedente controllo 
della condizione aveva esito falso (lôunit¨ non era nella zona). Il trigger non si 
attiver¨ fino a che lôunit¨ rimarr¨ nella zona, perch® il controllo precedente aveva 
esito vero (lôunit¨ era nella zona). Comunque, se lôunit¨ esce dalla zona e poi vi 
rientra, le condizioni passeranno di nuovo da falso a vero e quindi verrà attiva 
lôazione del trigger. 

Comportamento del trigger:  

Condizione: Valutata Continuamente. 

Azione: Ripetibile, Once (Una Volta) per cambio condizione da ñFalsaò -> ñVeraò. 
Le azioni saranno eseguite ancora al prossimo ñCambio di statoò. 

Esempio: Volete eseguire unôazione ogni volta che unôunit¨ entra in una zona. 
Questo si differenzia dal ñessere in una zonaò. 

¶ Aggiungete un trigger "SWITCHED CONDITION". 

¶ Aggiungete una condizione "Unit In Zone", selezionate lôunit¨ da 
controllare. 

¶ Aggiungete un "Message" di "Unôunit¨ sta invadendo la nostra zona!ò 

Ora, ogni volta che lôunit¨ entrer¨ nella Zona, avrete il messaggio Once. Per 
mostrare di nuovo il messaggio lôunit¨ dovr¨ uscire dalla Zona per poi rientrarvi. 

4.  MISSION START . . Il trigger sarà controllato solo in avvio di missione. Per 
esempio, se volete impostare più unità in attivazione random, vorrete utilizzare 
questa opzione per valutare questa condizione e determinare quali unità saranno 
incluse nella missione in accordo alla percentuale impostata. 

Comportamento del trigger:  

Condizione: Valutata Once (Una Volta) allôavvio della missione. 

Azione: Eseguita Once (Una Volta), allôavvio della missione. 

Esempio: Volete attivare un gruppo random allôavvio della missione. 
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¶ Aggiungete un trigger  "MISSION START"r. 

¶ Aggiungete una condizione "RANDOM", impostatela a 10% 

¶ Aggiungete un "Activate Group" e selezionate il Gruppo AAA a cui volete 
dare il 10% di probabilità di essere attivato.  

Campo NAME. Inserite il nome del trigger in questo campo.  

Pulsante CLONE. Usato per creare una copia identica del trigger selezionato nellôelenco. 

Frecce Up e Down  servono per cambiare lôordine dellôelenco dei trigger. 

Condi zioni  

Una volta creato un trigger , dovrete impostare le condizioni che ne determinano lo stato 
di vero o falso. Per farlo, prima andate nellôelenco dei trigger e cliccate su quello di cui 
volete impostare le  condizioni. Fatto ciò premete il pulsante NEW sotto il pannello 
CONDITIONS. 

Pulsante NEW . Premete il pulsante NEW per creare una nuova condizione per il trigger 
selezionato. Siete pregati di notare che potete  creare più condizioni per singolo trigger! 
Quando create una nuova condizione, dovrete impostarne il TYPE (tipo) e definire i dati 
addizionali che varieranno in base al TYPE. Ogni nuova Condizione creata verrà elencata 
nel pannello CONDITIONS. 

Pulsante DELETE.  Premete il pulsante DELETE per rimuovere una condizione dalla lista. 
Prima dovrete selezionare la condizione da rimuovere e poi premere il pulsante DELETE. 

TYPE menu a tendina. Usando questo menu potrete impostare il tipo di condizione per il 
trigger. Ci sono 47  tipi di condizioni che potrete usare ed includono:   

¶ ALL OF COALITION IN ZONE . Quando create una Zona Trigger, potete 
impostare un trigger a vero quando tutte le unità di una definita coalizione 
(velivoli, veicoli, navi) entrano in una definita Zona Trigger. Selezionata questa 
condizione appariranno due nuovi campi. Il menu a tendina COALITIONS dove 
imposterete la coalizione che quando ¯ allôinterno della Zona Trigger selezionata 
imposterà la condizione a vera. Il menu a tendina ZONE che elencherà tutte le 
Zone Trigger che avrete creato con il nome che gli avrete dato. 

¶ ALL OF COALITION OUT OF ZONE . Questa condizione lavora come quella ALL 
OF COALITION IN ZONE, ma la condizione viene impostata a vera quando tutte 
le unit¨ della coalizione escono dallôarea definita. 

¶ ALL OF GROUP IN ZONE . Quando create una Zona Trigger, potete impostare 
un trigger a vero quando tutte le unità di una definito Gruppo (velivoli, veicoli, 
navi) entrano in una definita Zona Trigger. Selezionata questa condizione 
appariranno due nuovi campi. Il menu a tendina GROUP dove imposterete il 
Gruppo che quando ¯ allôinterno della Zona Trigger selezionata imposterà la 
condizione a vera. Il menu a tendina ZONE che elencherà tutte le Zone Trigger 
che avrete creato con il nome che gli avrete dato.  
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¶ ALL OF GROUP OUT OF ZONE. Questa condizione lavora come quella ALL OF 
GROUP IN ZONE, ma la condizione viene impostata a vera quando tutte le unità 
del gruppo escono dallôarea definita.  

¶ COALITION HAS AIRDROME .  Se la coalizione impostata ha catturato 
lôaeroporto impostato, lôazione avr¨ luogo.  

Sono neutrali tutti gli aeroporti che non hanno velivoli assegnati al d ecollo o 
allôatterraggio e che non hanno unit¨ di terra di una delle due coalizioni entro un 
raggio di 2,000 m.. Qualsiasi unità di terra presente entro un raggio di 2,000 m. 
da un aeroporto, ne eseguirà la cattura per la coalizione a cui appartiene. Se 
sono presenti in un raggio di 2,000 m. unit¨ di entrambe le coalizioni, lôaeroporto 
non sarà conquistato ma sarà in contesa. Nel caso siano presenti in un raggio di 
2,000 m. dallôaeroporto unit¨ armate di una coalizione e unit¨ disarmate dellôaltra 
coalizione, la coalizione che ha presenti le unit¨ armate conquister¨ lôaeroporto. 

COALITION HAS HELIPAD .  Se la coalizione impostata ha catturato la FARP 
impostata, lôazione avr¨ luogo.  

Notate, le regole di cattura delle FARP sono le stesse degli aeroporti (vedi sopra).  

¶ FLAG IS FALSE .  Quando selezionato, viene mostrato sotto un campo FLAG.  
Sia usando le frecce sia digitando nel campo, inserite il numero di flag che 
quando impostato a falso imposterà la condizione a falso.  

¶ FLAG IS LESS. Quando selezionato, vengono mostrati i campi FLAG e VALUE. 
Sia con le frecce che digitando nel campo, impostate il numero di flag da 
controllare ed il valore sotto al quale la condizione sarà vera. 

¶ FLAG IS MORE. Quando selezionato, vengono mostrati i campi FLAG e VALUE. 
Sia con le frecce che digitando nel campo, impostate il numero di flag da 
controllare ed il valore sopra al quale la condizione sarà vera. 

¶ FLAG IS TRUE .  Quando selezionato, viene mostrato sotto un campo FLAG.  Sia 
usando le frecce sia digitando nel campo, inserite il numero di flag che quando 
impostato a vero imposterà la condizione a vero. 

¶ GROUP ALIVE .  Quando selezionato verrà mostrato sotto un menu a tendina 
GROUP.  Dalla lista, selezionate il gruppo che attiverà il trigger fino a quando 
rimarrà almeno una unità nel gruppo. I gruppi vengono elencati a seconda del 
loro ñNAMEò nella finestra di piazzamento delle unit¨. 

GROUP ALIVE LESS THAN . Quando selezionata  verranno mostrati, un elenco 
a tendina GROUP ed un campo %. Selezionate il gruppo dallôElenco GROUP, nel 
campo ñ%ò inserite la % di sopravvissuti, che attiver¨ il trigger quando la 
percentuale delle unità rimaste nel gruppo sarà inferiore a quella indicata. 

Per esempio. In un gruppo di 10 unità viene inserito 40%. Il trigger verrà 
attivato quando rimarranno i n vita solo 3 unità.  

¶ GROUP DEAD.  Quando selezionato verrà mostrato sotto un menu a tendina 
GROUP.  Dalla lista, selezionate il gruppo che attiver¨ il trigger quando lôintero 
gruppo ¯ distrutto (morto). I gruppi vengono elencati a seconda del loro ñNAMEò 
nella finestra di piazzamento delle unità. 
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¶ MISSION SCORE HIGHER THAN  Se la coalizione impostata avrà un punteggio 
pi½ alto di quello impostato, lôazione sar¨ attivata. 

¶ MISSION SCORE LOWER THAN . Se la coalizione impostata avrà un punteggio 
più basso di quello impostato, lôazione sarà attivata. 

¶ PART OF COALITION IN ZONE . Il trigger sarà impostato a vero non appena 
una delle unità della coalizione entrerà nella Zona Trigger selezionata. Il menu a 
tendina COALITION vi permette di impostare la coalizione. Lôelenco a tendina 
ZONE mostrerà tutte le Zone Trigger che avrete creato con il nome che le avete 
associato. 

¶ PART OF COALITION OUT OF ZONE . La condizione lavora come quella PART 
OF COALITION IN ZONE, ma verrà impostata a vero non appena una delle unità 
della coalizione lascerà la zona definita. 

¶ PART OF GROUP IN ZONE . Il trigger sarà impostato a vero non appena una 
delle unità della gruppo nella Zona Trigger selezionata. Il menu a tendina GROUP 
vi permette di impostare il gruppo. Lôelenco a tendina ZONE mostrerà tutte le 
Zone Trigger che avrete creato con il nome che le avete associato. 

¶ PART OF GROUP OUT OF ZONE. . La condizione lavora come quella PART OF 
GROUP IN ZONE, ma verrà impostata a vero non appena una delle unità del 
gruppo lascerà la zona definita. 

¶ PLAYER SCORES LESS. Quando selezionata viene mostrato, un campo 
SCORES. Sia usando le frecce che digitando nel campo, inserite il punteggio 
(score) sotto il quale la condizione diventerà vera. 

¶ PLAYER SCORES MORE. Quando selezionata viene mostrato, un campo 
SCORES. Sia usando le frecce che digitando nel campo, inserite il punteggio 
(score) sopra il quale la condizione diventerà vera.  

¶ RANDOM . La condizione Random vi permette di impostare una percentuale di 
probabilità che una determinata azione legata ad un trigger avvenga. Usate le 
frecce o digitate direttamente nel campo per impostare il valore. I valori 
percentuali vanno da 0 (nessuna probabilit¨) a 100 (certo). Lôazione pi½ comune 
con cui userete questa condizione è Activate Group. Questo vi permetterà di 
impostare lôapparizione casuale di unit¨ nella missione. 

¶ TIME LESS .  Quando selezionato, viene mostrato sotto un campo SECONDS.  
Sia usando le frecce sia digitando nel campo, inserite il tempo in secondi di 
quando la condizione diventa falsa. Per esempio, se impostate un valore di 120, 
la condizione diverrà falsa dopo due minuti di missione. 

¶ TIME MORE . Quando selezionato, viene mostrato sotto un campo SECONDS.  
Sia usando le frecce sia digitando nel campo, inserite il tempo in secondi di 
quando la condizione diventa vera. Per esempio, se impostate un valore di 120, 
la condizione diverrà vera dopo due minuti di missione. 

¶ TIME SINCE FLAG .  Quando selezionato, vengono mostrati sotto i campi FLAG 
e SECONDS.  Sia usando le frecce che digitando nel campo, impostate nel campo 
FLAG il numero di flag che quando posto a vero imposterà la condizione a vero. 
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Nel campo SECONDS, impostate con quanto ritardo in secondi la condizione sarà 
impostata a vero dopo che il flag è impostato a vero.   

¶ UNIT ALIVE .  Quando selezionato verrà mostrato sotto un menu a tendina 
UNIT.  Dalla lista, selezionate lôunit¨ che attiver¨ il trigger fino quando lôunit¨ ¯ 
viva. Le unit¨ vengono elencate a seconda del loro ñUNIT NAMEò nella finestra di 
piazzamento delle unità. 

¶ UNIT DAMAGED .  Quando selezionato verrà mostrato sotto un menu a tendina 
UNIT. Dalla lista, selezionate lôunit¨ che attiver¨ il trigger quando lôunit¨ ¯ 
danneggiata. Le unit¨ vengono elencate a seconda del loro ñUNIT NAMEò nella 
finestra di piazzamento delle unità.  

¶ UNIT DEAD .  Quando selezionato verrà mostrato sotto un menu a tendina 
UNIT.  Dalla lista, selezionate lôunit¨ che attiver¨ il trigger quando lôunit¨ ¯ 
distrutta (morta). Le unit¨ vengono elencate a seconda del loro ñUNIT NAMEò 
nella finestra di piazzamento delle unità. 

¶ UNIT IN SIDE  MOVING ZONE .  Questo trigger vi permette di agganciare una 
zona trigger ad unôunit¨ che quindi si muover¨ (la zona) con essa. Quando 
selezionato, dovrete prima scegliere lôunit¨ cui vorrete agganciare la zona dal 
menu a tendina ZONE UNIT. Poi, selezionate lôarea di trigger da agganciare 
allôunit¨. Notate che potete usare ogni area statica che sia gi¨ stata creata. 
Infatti, potrete creare unôarea personalizzata per lôunit¨ e piazzarla in un angolo 
inutilizzato della mappa. Infine, dovete impost are lôunit¨ che imposter¨ il trigger 
su vero quando entrerà nella zona della ZONE UNIT. Fatelo selezionando una 
unità dal menu a tendina UNIT.  

¶ UNIT IN SIDE  ZONE. Quando si crea una Trigger Zone (discussa più Avanti nel 
documento), potete impostare un trigg er a vero quando una unità definita entra 
in una definita zona di trigger. Una volta selezionata questa condizione, 
appariranno due nuovi campi. Un menu a tendina UNIT che vi permetterà di 
scegliere lôunit¨ che quando entrer¨ nella zona imposter¨ la condizione a vero. 
Un menu a tendina ZONE che elencherà le zone trigger che avete creato in 
accordo al nome creato per loro. 

¶ UNIT OUTSIDE MOVING ZONE .  Questo trigger vi permette di agganciare 
una zona trigger ad unôunit¨ che quindi si muover¨ (la zona) con essa. Quando 
selezionato, dovrete prima scegliere lôunit¨ cui vorrete agganciare la zona dal 
menu a tendina ZONE UNIT. Poi, selezionate lôarea di trigger da agganciare 
allôunit¨. Notate che potete usare ogni area statica che sia gi¨ stata creata. 
Infatti, potrete creare unôarea personalizzata per lôunit¨ e piazzarla in un angolo 
inutilizzato della mappa. Infine, dovete impostare lôunit¨ che imposter¨ il trigger 
su vero quando uscirà dalla zona della ZONE UNIT. Fatelo selezionando una 
unità dal menu a tendina UNIT. 

¶ UNIT OUTSIDE ZONE .  Questa condizione funziona come quella UNIT IN 
ZONE, ma imposter¨ la condizione a vero quando lôunit¨ lascer¨ la zona definita. 

¶ UNITôS ALTITUDE HIGHER THAN. Questa condizione vi permette di 
impostare unôunit¨ ed una quota. Se lôunità selezionata vola sopra la quota 
impostata il trigger sarà impostato a vero.  
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¶ UNITôS ALTITUDE LOWER THAN. Questa condizione vi permette di impostare 
unôunit¨ ed una quota. Se lôunit¨ selezionata vola sotto la quota impostata il 
trigger sarà impostato a vero. 

¶ UNITôS SPEED HIGHER THAN. Questa condizione vi permette di impostare 
unôunit¨ ed una velocit¨ indicata in metri per secondo. Se lôunit¨ selezionata vola 
più veloce della velocità impostata il trigger sarà impostato a vero.  

¶ UNITôS SPEED LOWER THAN. Questa condizione vi permette di impostare 
unôunit¨ ed una velocit¨ indicata in metri per secondo. Se lôunit¨ selezionata vola 
più lenta della velocità impostata il trigger sarà impostato a vero.  

¶ UNIT'S LIFE LESS THAN . Quando selezionata  verranno mostrati, un elenco a 
tendina UNIT ed un campo %. Selezionate lôunit¨ dallôElenco UNIT, nel campo 
ñ%ò inserite la % di vita dellôunit¨ che attiver¨ il trigger quando la percentuale di 
vita dellôunit¨ sar¨ inferiore a quella indicata 

¶ UNIT'S VERTICAL SPEED IN LIMITS . Quando selezionata verranno mostrati, 
un elenco a tendina UNIT ed i campi MIN e MAX. Dallôelenco UNIT selezionate 
lôunit¨ che attiver¨ il trigger quando la sua velocit¨ verticale in metri per secondo 
sarà entro i valori MIN e MAX impostati nei campi corrispondenti. 

¶ UNIT'S BANK IN LIMITS . Quando selezionata verranno mostrati, un elenco a 
tendina UNIT ed i campi MIN e MAX. Dallôelenco UNIT selezionate lôunit¨ che 
attiverà il trigger quando il suo angolo di bank sarà entro i valori MIN e MAX 
impostati nei campi corrispondenti. Notate, angoli negativi indicano bank a 
sinistra ed angoli positivi indicano bank a destra. 

¶ UNIT'S HEADING IN LIMITS . Quando selezionata verranno mostrati, un 
elenco a tendina UNIT ed i campi MIN e MAX. Dallôelenco UNIT selezionate 
lôunità che attiverà il trigger quando il suo heading sarà entro i valori MIN e MAX 
impostati nei campi corrispondenti. 

¶ UNIT'S PITCH IN LIMITS . Quando selezionata verranno mostrati, un elenco a 
tendina UNIT ed i campi MIN e MAX. Dallôelenco UNIT selezionate lôunità che 
attiverà il trigger quando il suo angolo di pitch sarà entro i valori MIN e MAX 
impostati nei campi corrispondenti. Notate, angoli negativi indicano pitch 
negativo (naso giù) ed angoli positivi indicano pitch positivo (naso su).  

Tutte le condizioni con un prefisso "X" sono assegnate a trigger del cockpit e sono intese 
per scopi di training. 

Quando vengono impostate pi½ condizioni di trigger, esse operano con operatore ñANDò. 
In altre parole, tutte le condizioni devono essere vere perché il trigger sia attivato. Per 
separare le condizioni con un operatore ñORò, premete il pulsante OR nel pannello 
condizioni. In questo caso, le condizioni che stanno sopra e sotto lôoperatore ñORò 
attiveranno il trigger.  

Per inserire lôoperatore ñORò premete il pulsante OR. 

Pulsante CLONE. Usato per creare una copia identica della condizione selezionata 
nellôelenco. 

Frecce Up e Down  servono per cambiare lôordine dellôelenco dei trigger.  
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Azioni  Trigger  

Una volta definite le condizioni che pongono un trigger in stato di vero o falso, dovrete 
definire le azioni che ne risultano.   

Per creare una o più azioni per un trigger, cliccate il pulsante NEW al fondo del pannello.   

Creata una nuova azione. Verranno mostrate nuove funzioni al fondo del pannello 
Actions: 

Pulsante NEW . Premete il pulsante NEW per creare una nuova azione per il trigger 
selezionato. Siete pregati di notare che potete  creare più azioni per singolo trigger! 
Quando create una nuova azione, dovrete impostarne il tipo e definire i dati addizionali 
che varieranno in base al tipo. Ogni nuova azione creata verrà elencata nel pannello 
Actions. 

Pulsante DELETE.  Premete il pulsante DELETE per rimuovere una azione dalla lista. 
Prima dovrete selezionare lôazione da rimuovere e poi premere il pulsante DELETE. 

ACTION  menu a tendina. Usando il menu a tendina potrete impostare unôazione per il 
trigger. Ci sono 44 tipi dôazione da utilizzare. Le azioni includono: 

¶ MESSAGE TO ALL. Usando questa azione il trigger attiverà un messaggio sullo 
schermo. Dopo la selezione apparirà un box TEXT. Inserite qui il messaggio che 
volete far apparire. Sotto il testo potrete impostare per quanto tempo deve 
essere mostrato il messaggio. 

¶ MESSAGE TO COALITION . Questa azione permette lôinvio di un messaggio di 
testo ad una definita coalizione. Come per lôazione Message To All, potrete 
inserire il testo e la durata.    

¶ MESSAGE TO COUNTRY. Questa azione permette lôinvio di un messaggio di 
testo ad un definito Paese. Come per lôazione Message To All, potrete inserire il 
testo e la durata.  

¶ FLAG DECREASE. Questa azione vi permette di impostare una specifica flag che 
dovrà diminuire di valore. Usate le frecce o inserite manualmente il numero della 
flag nel campo FLAG. Usate i tasti freccia o inserite manualmente nel campo 
VALUE  il valore da sottrarre.  

¶ FLAG INCREASE. Questa azione vi permette di impostare una specifica flag che 
dovrà aumentare di valore. Usate le frecce o inserite manualmente il numero 
della flag nel campo FLAG. Usate i tasti freccia o inserite manualmente nel 
campo VALUE  il valore da aggiungere. 

¶ FLAG ON.  Questa azione vi permette di impostare a ñveroò un definito numero 
di flag. Usate le frecce del campo FLAG per impostare il numero di flag o inserirlo 
manualmente. 

¶ FLAG OFF.  Questa azione vi permette di impostare a ñfalsoò un definito numero 
di flag. Usate le frecce del campo FLAG per impostare il numero di flag o inserirlo 
manualmente. 

¶ FLAG SET RANDOM VALUE . Questa azione vi permette di impostare una 
specifica flag ad un valore random. Usate le frecce o inserite manualmente il 
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numero della flag nel campo FLAG. Usate i tasti freccia o inserite manualmente 
nei campi VALUE LIM MIN e VALUE LIM MAX i limiti dei possibili valori della flag. 

¶ SOUND TO ALL.  Lôazione Sound vi abilita ad avere un file audio come funzione 
di trigger. Viene spesso usata in congiunzione con lôazione Message. Una volta 
selezionata, appare un campo FILE con un pulsante OPEN. Premete il pulsante 
open ed usate il browser file/cartelle per scegliere il file desiderato (formati .wav 
o .OGG). Il nome del file audio verrà indicato nel campo FILE. 

¶ SOUND TO COALITION . Questa azione permette la riproduzione di un file 
audio ad una definita coalizione. Una volta selezionata, appare un campo FILE 
con un pulsante OPEN. Premete il pulsante open ed usate il browser file/cartelle 
per scegliere il file desiderato (formati .wav  o .OGG). Il nome del file audio verrà 
indicato nel campo FILE. 

¶ SOUND TO COUNTRY . Questa azione permette la riproduzione di un file audio 
per un Paese definito.  

¶ GROUP ACTIVATE . Per default, le unità appaiono automaticamente una volta 
che la missione ha inizio. Comunque, usando lôazione Activate Group, potete 
impostare lôapparizione in missione delle unit¨ in base a regole definite. Le regole 
comuni per gestire lôapparizione di un Activated Group sono TIME MORE, FLAG 
IS TRUE, UNIT IN ZONE e RAMDOM.  IMPORTANTE: PERCHEô UN GRUPPO SIA 
ATTIVATO DA UNA CONDIZIONE NE DOVRETE IMPOSTARE LôORARIO DI 
PARTENZA OLTRE LôORARIO DI GIOCO PREVISTO PER LA MISSIONE, COME 
MINIMO UN GIORNO DOPO LôINIZIO DELLA MISSIONE! Pe esempio, se lôorario 
di inizio della missione è 12:00:00/1 (di default),potete impostare la partenza del 
gruppo alle 12:00:11/2 . 

¶ GROUP DEACTIVATE . Per rimuovere un gruppo durante una missione, potrete 
usare questa azione combinata ad una condizione. Quando abilitata, il gruppo 
specificato scomparirà dalla mappa.  

¶ END MISSION . Se volete far terminare la missione quando una o più condizioni 
diventano vere, usate questa azione. Può essere una comoda maniera per 
terminare una missione quando tutti gli obiettivi sono stati raggiunti. Lôazione si 
basa sul fatto che il lato Rosso o quello Blu raggiungano 100 punti. Nel box di 
testo, potrete anche inserire il messaggio che verrà mostrato quando uno dei 
due lati avrà vinto la missione.   

¶ EXPLOSION . Usate questa azione per far apparire nella missione una 
esplosione basata sul risultato di una azione. I tre valori che dovrete inserire 
sono: il nome della zona dove apparir¨ lôesplosione, la quota a cui avverr¨, e la 
dimensione (volume) dellôesplosione.. 

¶ EXPLODE UNIT . Da questa azione selezionate lôunit¨ che vorrete far esplodere  
quale risultato di una azione. Potete usare le impostazioni di volume per 
determinare le dimensioni dellôesplosione. 

¶ SMOKE MARKER. Usate questa azione per far apparire nella missione un 
marcatore a fosforo bianco (WP). Quando attivata, apparirà un ma rcatore WP 
nella zona ed alla quota  specificate. Può essere utile quando create missioni 
Forward Air Controller (FAC). 
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¶ SMOKE MARKER ON UNIT . La stessa precedente azione ma, anziché accadere 
in una zona specificata, apparirà su una unità specificata. 

¶ ILLUMINATION BOMB . Potete usare questa azione nelle missioni notturne per 
far apparire una bomba illuminante in una zona e ad una quota specificate. 
Potette usarla per simulare le munizioni illuminanti dellôartiglierie. 

¶ SIGNAL FLARE . Usate questa azione per far sparare da una zona definita un 
razzo di segnalazione (Flare). Potrete anche selezionarne il colore. Questo è utile  
per permettere alle unità amiche di segnalare la loro posizione per evitare il 
fuoco amico. 

¶ SIGNAL FLARE ON UNIT . La stessa precedente azione ma il razzo è sparato 
dalla posizione di una unità. Dovrebbe essere usata quando le unità sono in 
movimento. 

¶  LOAD MISSION . Unôazione molto utile per caricare una nuova missione 
quando vengono raggiunte determinate condizioni. In questo modo potre te aver 
caricato diverse missioni a seconda di cosa succede nella missione. Può essere 
usata sia per le missioni in singolo che per quelle in multiplayer. In questo modo, 
potrete usare questa azione per creare campagne multiplayer. 

¶ AI TASK . LôAI eseguir¨ le  azioni prepianificate nel pannello TRIGGERED 
ACTION della finestra dei gruppi AI. Le azioni, identificate per nome,  dovrebbero 
essere selezionate da un menu a tendina. 

¶ GROUPE RESUME. Ordina ad un gruppo di riprendere il viaggio lungo l a rotta.  

¶ PLAY ARGUMENT . Attiva lôanimazione grafica (come una antenna radar 
rotante) per  lôoggetto statico selezionato.  

¶ GROUP AI O FF. Disattiva lôintelligenza artificiale di tutte le unità del gruppo 
selezionato. Il gruppo si arresterà, non userà i sensori ne ingaggerà in 
combattimento.  

¶ GROUP AI ON . Attiva lôintelligenza artificiale di tutte le unità del gruppo 
selezionato. Possibile solo dopo aver usato lôazione GROUP AI OFF sul gruppo. 

¶ UNIT AI OFF.   Disattiva lôintelligenza artificiale dellôunit¨ selezionata. Lôunit¨ si 
arresterà, non userà i sensori ne ingaggerà in combattimento. 

¶ UNIT AI ON.   Attiva lôintelligenza artificiale dellôunit¨ selezionata. Si pu¸ usare 
solo dopo aver usato lôazione UNIT AI OFF sullôunit¨. 

¶ RADIO ITEM ADD . Questa azione vi permette di aggiungere un messaggio 
radio personalizzato al menu delle comunicazioni radio presente nel gioco. 
Inserite il messaggi desiderato nel campo RADIO TEXT. Nel campo FLAG, 
impostate il numero di flag che sarà posto su ON quando il giocatore seleziona il 
messaggio. Questa azione può essere utile quando si creano scenari di missione 
dove il giocatore comanda alle AI dio eseguire vari azioni, come avanzare in 
avanti o mantenere la posizione, collegando lôazione dellôAI desiderata con il 
numero di flag del corrispondente messaggio radio personalizzato. 
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¶ RADIO ITEM REMOVE . Cancella un messaggio radio personalizzato, dal menu 
di comunicazioni radio del giocatore, creato in precedenza con lôazione RADIO 
ITEM ADD. 

¶ STOP AND DEPLOY TO TEMPLATE . Con questa azione si può fare in modo 
che un gruppo AI fermi il suo movimento lungo la rotta e prenda posizione come 
definito nel modello di formazione (per esempio, la posizione di battaglia di 
unôartiglieria). Per creare un modello personalizzato, vedere il pannello Templates 
nella Barra Strumenti del Mission Editor.   

¶ SET ALTITUDE . Questa azione è usata per impostare la quota dellôoggetto 
statico. 

¶ SET FAILURE . Questa azione è usata per impostare le avarie dei sistemi del 
velivolo del giocatore. Scegliete il sistema che dovrà cedere dal menu a tendina 
FAILURE. Impostate la probabilità % di avaria nel campo PROBABILITY. 
Impostate nel campo WHITIN il desiderato lasso di tempo entro cui avverrà 
lôavaria quando le condizioni per essa saranno vere.    

Tutte le azioni con un prefisso "X" sono assegnate a trigger del cockpit e sono intese per 
scopi di training. 

Esercizi Pratici  

Ora che abbiamo esaminato i meccanismi del sistema Trigger, creeremo una missione di 
base usando lo script trigger. In questa  missione faremo quello che segue: 

1. Il giocatore voler¨ fino ad unôarea di battaglia e, vicino a questôarea, lôartiglieria 
amica bombarderà le postazioni nemiche 

2. Come il giocatore si avvicinerà, riceverà un messaggio dal Forward Air Controller 
circa i compiti di puntamento.  

3. Quando il giocatore avr¨ distrutto le unit¨ corazzate nemiche nellôarea target, le 
forze di terra amiche avanzeranno. 

4. Quando le forze amiche  raggiungeranno il loro obiettivo, comunicheranno via 
radio al giocatore il successo della missione.  

La prima cosa che farò  sarà impostare le Zone Trigger. Quindi, creerò tre differenti zone 
trigger e le chiamerò Start Artillery (i nizia artiglieria), FAC Message, e Mission Success.  
Imposterò il TYPE di ognuna di essa su ONCE. 
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Ora imposterò le condizioni e le azioni per ognuno di questi trigger.  

Per il trigger Start Artillery, creerò una nuova (NEW) condizione ed imposterò il TYPE su 
UNIT INSIDE ZONE. Nel campo UNIT selezionerò il velivolo del giocatore (Player) e nella 
ZONE selezionerò Start Artillery.  La zona Start Artillery è una zona che ho creato con lo 
strumento crea zone trigger che discuteremo più tardi . 










































































































































































































































































