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|A-10C WARTHOG
MENU PRINCIPALE

Appena avviato DCS:A-10C Warthog, subito dopo una breve schermata di caricamento,

verra mostrato lo schermo del Menu Principale. Dal Menu Principale, potete 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

evidenziera Premendo poi i | tasto sinistro del mous e, sar
programma selezionata

WARTHOG

| pulsanti del Menu Principale includono:

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

1 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).

n MENU PRINCIPALEINTERFACCIA GRAFICA UTENTE



1 TRAINING . Vi viene fornito un esteso gruppo di missioni di addestramento per
insegnarvi a volare ed operare con il velivolo.

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

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

1 REPLAY. Dopo ogni mi Sssi one da V Oi vol at a, avr
missione come file di replay (file Track). Potrete accedere a questi replay da
guesta schermata.

1 MULTIPLAYER. Apre | 6interfaccia muldadpdgiogoer per o
online.

1 MISSION EDITOR . |l Mission Edita vi permette di creare missioni grandi e
piccole. Queste missioni possono essere usate in gioco singolo, multiplayer,
training o per popolare una campagna. Questo & un potente strumento ed € lo
stesso usato per creare le missioni e le campagnegia presenti nel gioco.

1 CAMPAIGN BUILDER . Usando le missioni create nel | 6 Edi t or , potrete
Campaign Builder per creare le vostre campagne che potrete poi volare voi
stessi 0 scambiare con gli amici

1 ENCYCLOPEDIA. L6 Enciclopedia ~ una risorsa che
tutte le unita di aria, terra e mare presenti in DCS

1 LOGBOOK. Da questa schermata potrete creare la personalita di uno o piu piloti
e tenere nota delle loro statistiche e missioni.

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

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

MENU PRINCIPALEINTERFACCIA GRAFICA UTENTE



|A-10C WARTHOG
INSTANT ACTION

Premendo questo titolo avrete un finestra pop-up con | 6el enco i.di al cun
Cliccate con il sinistro su una delle selezioni per volare una missione pregenerata.
Lél nstant Action ~ una comoda maniera per volar e

B WARTHOG

Instant Action

Potete anche creare con il Mission Editor la vostra missione di Instant Action. Dopo che

avete creato con | 6edi tor | a mi ssi one che des
rinominate la missione con le stesse convenzioni di quelle nella cartella

Missions QuickStart e piazzate la missione nella cartella Missions QuickStart.

m INSTANT ACTION| INTERFACCIA GRAFICA UTENTE
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LOGBOOK

Dal Logbook potrete creare tutte le personalita dei piloti che vorrete. Creando un pilota
ed utilizzandolo in missione, il pilota accumulera 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

WARTHOG

Logbook

Il Logbook si divide in tre sezioni:

LOGBOOKINTERFACCIA GRAFICA UTENTE



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.

Pagina Navgazione Pagina Pilota Pagina Nazione e Onorificenze

Name

Country
Callsign

THUNDERBOLT Il

Squadron

Medals

CANCEL

Gli elementi della pagina del pilota comprendono:

9 Pilot Picture - foto pilota . Nell dangol o superiore sinistr
uno spazio di 128x128 pixel per la foto del pilota. Viene incluso un set di foto per
ogni nazione che puo essere visualizzato nella cartella\PilotLogBooRPilots. Per
selezionare una nuova foto, premete con il t
ed apparira una finestra di navigazione. Selezionate la foto desiderata (.png o
.Jgp) e premete il pulsante OK. Potrete anche creare la vostra foto personale e
piazzarla nella cartella delle nazioni

LOGBOOKINTERFACCIA GRAFICA UTENTE
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o= [10n

o= |uaguis

= LuaMap

o | uaSerializer
t [uaSocket
& Missions

= Movies

s ScreenShots
&= Scripts

& Sounds

& Temp

1= Graphic files (*.jpg; *.jpeg; *.png) Y,

- i

1 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 guadagnera esperienza, egli aumentera di

grado. Questo viene fatto automaticamente. |l grado sara indicato dal tipo di

grado associato ad una mostrina. LOoesperienz
ed ai successi in battaglia.

Sotto gli attributi di base del pilota si trovano le s tatistiche di missione che si
accumulano lungo I 6andamento di tutte | e missior
1 Commissioned . La datain cui fu creato il pilota.

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

1 Campaign Missions . Il numero totale delle missioni volate in campagna.

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

1 Daytime . Il numero totale di ore di volo diurne

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

1 Landings . Il numero degli atterraggi.

1 Ejections . Il numero di volte che il pilota si € eiettato.

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

9 Total Score . Il punteggio totale del pilota basato sulle performance di missione

e sulle ore di volo.
A-G Kills . I numero totale di kills aria -terra per pilota.
A-A Kills . I numero totale di Kills aria -aria per pilota.

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

LOGBOOKINTERFACCIA GRAFICA UTENTE
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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 € morto
rispetto al numero di vittorie (morti del giocatore / kill nemiche).

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

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

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

1

Invulnerable . Pud essere imposiato su YES o NO e determina se il pilota pud
essere ucciso in azione.

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

PagimNgione, Squadrone ed Onorificenze

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

)l
1

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.

Pagd\&igaone

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

Potrete uscire dal Logbook anche premendo la X gialla nella parte superiore destra della
schermata

LOGBOOKINTERFACCIA GRAFICA UTENTE
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OEIONI

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

WARTHOG

Opzioni

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 | a pagina ¢
selezionate ono evidenziate in giallo.

Lungo la parte inferiore dello schermo si trovano il pulsante CANCEL che vi fara ritornare

al Menu Principale senza salvare i cambiamenti apportati alle Opzioni, ed il pulsante OK

che vi riportera 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.

OPTIONS

Etichette Impostazioni

OPZIONI| INTERFACCIA GRAFICA UTENTE
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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 fara ritornare
al Menu Principale senza salvare i cambiamenti appotati alle Opzioni, ed il pulsante OK
che vi riportera 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 Ausiliarie

Grafica Preimpostata

Impostazioni Grafiche

OPTIONS X

Graphics

CLUTTER/BUSHES  |[I]

TEXTURES

SCENES

CIV TRAFFIC

WATER

VISIB RANGE

HEAT BLUR

SHADOWS |

RESOLUTION

ASPECT RATIO

MONITORS

RES. OF COCKPIT DISPLAYS
MSAA

ON

HIGH |

1024x768 |

4:3 /

1 Screen |

256 |

8x
O FULL SCREEN

® HDR

@ TSSAA

CANCEL
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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
tendna e selezionando | 6i mpostazione desiderata.

TEXTURES
1 LOW. Texture a bassa risoluzione per terreno, oggetti, e cockpit.
1  MEDIUM. Texture a media risoluzione per terreno, oggetti, e cockpit.
1 HIGH. Texture ad alta risoluzione per terreno, oggetti, e cockpit.
SCENES

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

1 MEDIUM. Sono renderizzati gli aeroporti e gli edifici pit grandi delle aree urbane.
Sono renderizzati solo gli alberi nelle aree urbane.

1 HIGH. Sono renderizzati tutti gli edifici e gli alberi.
CIV TRAFFIC
9 NO. Nessun traffico sulle strade e ferrovie.
1 LOW, MEDIUM, HIGH La densita del traffico stradale e ferroviario.

WATER
1 LOW. Acqua d base senza superficie 3D.

T NORMAL. Léacgua ha effetti 3D di superficie
T HI GH. Léacqua ha effetti 3D di superficie, |
VISB RANGE
1 LOW. Oggetti al suolo come edifici ed alberi sono renderizzatia corto raggio.
1 MEDIUM.Oggetti al suolo come edifici e alberi sono renderizzati a medio raggio.
9 HIGH. Oggetti al suolo come edifici ed alberi sono renderizzati a lungo raggio.
HEAT BLUR

9 ON. La distorsione del calore dagli scarichi del velivolo & visibie quando il velivolo
vola a basse velocita.

9 OFF. La distorsione del calore non é presente.
SHADOWS
1 LOW. Tutti gli oggetti attivi hanno uno shading planare.

1 MEDIUM L @dggettoa f uoco nel |l a vi s ugehemtahbglialtindombr a
oggetti dmbrapadta. u n 6

I c amp o morbidai evtutti glhadtri un 6 ombr a
mbra piatta

1 HIGH. Lapgettoa f uoco

ne
oggett.i hanno .undo
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RESOLUTION. | mpostate |l a risoluzione con <cui
verra automaticamente impostato per combaciare con la risoluzione selezionata.

ASPECT. Il rateo di aspetto dello schermo sara automaticamente impostato alla
Risoluzione attuale, ma pud 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 1 Screen Utilizzo di un singolo monitor (default)

1 3 Screen Il video sara equamente diviso tra tre monitor separati .
1T 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
fluidita del gioco.

MSAA. Imposta il livello di antialiasing per il gioco.

Nota: Se volete aumentare il frame rates, le piu 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 € maggiore di quella del gioco e non avete spuntato
qguesto box, allora il gioco verra eseguito in modalita finestr a.

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

TSSAA. Spuntare il box per attivare | agtialiasing degli oggetti trasparenti.

OPZIONI| INTERFACCIA GRAFICA UTENTE
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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 piu di un tipo di velivolo.
In questo modo non dovrete usare le stesse impostazioni dei controlli per i diversi aerei

di DCS; ogni velivolo potra avere la propria ed unica impostazione dei controlli.

Categoria di Finestra Elenco
Input Principale

CONTROLS -

Free Camera ~ §§ All

Camera view right
Camera view right slow
Camera view up
Camera view up slol
Camera view up-left
Camera view up-left slow
Camera view up-right
Camera view up-right §low
Canopy Open/Close
Center camera view
Change RWR/SPO Mode
Change Radar Mode RWS/TWS
Change Radar Pulse Repeat Frequency
Change Ripple Quantity (A10/5U25/5U25T)
Change The Cannon Rate\Of Fire / Cut Of Burst
Change Weapon
Cockpit lllumination
Cockpit panel view in
Cockpit panel view toggle
Communication menu
Continuously Dispense ChaffiAnd Flares
Coordinates units change
Cover me
Release Submoldes (410)

n and RTB
nd rejoin

CANCEL

Selezione
Velivolo

Modifica Input

Salva Profilo di
Input

Numd + RCtrl
Num9 + RAlt
C 4+ LCtd
Num5 + RShift
R + Rshift

| + RAlt

I+ RWin
Space + LCtrl
C + Lshift

D |OY BTNA
L

Num

Num0 + RCtrl

Q + Lshift
¥+ LAl
W+ Lwin
Space + L5hift
-+ RCtrl
V + LShift
-+ RAlt
E + LWin
R+ LWin
it

Edita Pulsanti di
Input

Carica Profilo di
Input

|OY BTN4

Assegnazione Calibra
Assi Assi

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

Potrete uscire dalla pagina Opzioni anche premendo la X gialla nella parte superiore

destra della scherma
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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 l ato sinistro dell éelenco si tro
(azioni) assegnabili. La lista delle Action deriva dalla Input Category (categoria della

periferica) e dalla selezione Seleziona Veliwlo. Alla destra della colonna Action ci sono

colonne per ogni periferica rilevata. Per asse
controllo, cliccate con il tasto sinistro del mouse nel campo dove si intersecano la linea

Action e la colonna Device (periferica). Sara quindi indicata da un box bianco nel campo.

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

Categorie di Input . L 6el enc @ategorie dt Inpditi visualizza tutte le categorie
generiche di controllo del velivolo selezionato nella lista Seleziona Velivolo Per scegliere
una categoria dall déelenco, <c¢cliccate con il pul s:

elenco principale appariranno le azioni di controllo per quella categoria.

Categorie di Input

OPTIONS x

CONTROLS

LOAD PROFILE

Autopilon

Cheat
Communications
Debug

Engine Control Panel
FAC

Flight Control
General

HOTAS

t::;rlEscuntrnl Panel |OY BTNI3

HOTAS DMS Left JOY BTN14
. — Sensors

HOTAS DMS Right o - 1O0Y BTN12

HOTAS DMS Up Stability Augmentation System 1OY BTN1L

- Systems
H;:TAb Left thr_ot'tle button Temporal
switch aft

switch down View

e —— View Cockpit
S onray View Extended
switch up

HOTAS Master Mode Control Buttor btk - |OY BTNS
HOTAS Nosewheel steering button Insert JOY BTN3
HOTAS Pinky switch aft P+ LCtrl

HOTAS Pinky switch center

HOTAS Pinky switch forward P + LAl

B + LCtrl

VS

CANCEL

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 CATEGORi 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
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Dopo aver premuto questo pulsante, comparira 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 pr of und poofilcsottotumnorhed at t ual e
diverso. Inoltre, se lo desiderate potrete creare piu profili per lo stesso tipo di velivolo .

& >

[#1% G940 Joy.lua DRIVE: m
[ZACR D:/LOP/LockOnExe/Config/input/Aircrafts/a-10a

o= headtracker
= joystick

= keyboard
s mouse

= trackir

b G940 Joy.lua

L= Input Option Files (*.lua) bt
- ]

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 allaperiferica e non globali per
/| 6i ntero profilo

Modifica Input . Premendo il pulsante MODIFIERS apparira la finestra MODIFIER
PANELche vi permettera di impostare i modificatori e gli interruttori dei controlli con la
possibilita di aggiungere assegnazioni agiuntive ai controlli.

MODIFIERS PANEL X

LAIt
LCtrl
LShift
Modificatori Win Switches
MOUSE_BTN3
RAIlt

RCtrl

RShift

RWin

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

Un modificatore & 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

modi ficatore ed usarl o per espandere idioncomandi ¢
agli input della periferica (es., Ctrl +T).

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

‘ ADD MODIFIER x

| Keyboard ¥
| SysRQ -
| sysrQ

Dal pannello ADD MODIFIER, per prima cosa selezionate la periferica per la quale
vorrete impostare il modificatore. Questa puod 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 sara mostrato

nell 6el enco della finestra Modifiers.

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

Con al meno un modificatore nell 6el enco, potrete
Action dal pannello Add Assignment

Switches

La finestra di destra & quella dove si trovano gli interruttori che lavorano esattamente

all opposto di guanto fanno i modi ficatori. Cc
modificatore ed il tasto simultaneamente 1 Ctrl + T. Con un interruttore dovrete prima

attivarlo, quindi premer e i | tasto necessari o, e infine sp
pensare ad un interruttore come a qualcosa che faccia entrare un tasto in una data

modal it ™. Per Esempi o, potrete assegnar e il p
interruttore eun HAT dellost i ck come controll o del faro doatte
potrete premere una volta AEO ed usare ora | 6HA

posto della sua funzione di default.
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| Keyboard >
| bysrQ -
| SysRQ

Dal pannello ADD SWITCH per prima cosa selezionate la perifericasu cui volete
i mpostare | 6interruttore. Questa pu, spaziare d
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 af

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

Con al meno uno swi t oofaassegriale ddeuhoseswitchoqualsiBsoActiore t e
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, cancdlare, od impostare ai valori predefiniti un input ad una Action,

dovrete prima scegliere |l a Category che include
un click con il tasto sinistro nel campo che in
chevol ete mappar e. Per esempi o, potreste voler «ca¢
del tasto che regola il carrell o doéatterraggic

I

ALanding Gear toggle Actiono e fare clicck con i
la colonna Keyboard. Una volta selezionato apparira al suo interno un campo bianco.

Con ora selezionatd.i |l 6 Action e | 6l nput Device,

ADD. Premendo il pulsante ADD appare il ADD ASSIGNMENT PANEL. Questo panrell
ha i campi seguenti:

ADD ASSIGNMENT PANEL X

‘ Screenshot

| sysrQ - -

Screenshot
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1 Action . l ndi ca il nome dell 6Acti on come mostrat

1 Key, Button . Premendo il tasto desiderato o muov
nome del tasto, pulsante o asse sara qui indicato. In aggiunta, potete fare click
sulla freccia verso il basso e visualizzare tutte i possibili input che possono essere
assegnati manualmented | 6 Act i on.

1 Add Modifier . Usate | 6elenco a cascata per vedere
che possono essere assegnat.i a geull 8Acti on
essere editato dal Modifiers Panel.

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

1 Currently In Use . Se il tasto o pulsante assegnato
Action, il conflitto verra qui evidenziato.

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

|l 6assegnazi one.

RESET. Premendo il pul sante RESET si ri porter”™ | 6.
DEFAULT. Dopo aver selezionato un campo. Potrete premere il pulsante DEFAULT e

verranno ripristinati tutti i valori originariament e assegnati all 6Acti on

OPTIONS x

CONTROLS

A-10C Sim -} Al

Togale Landing Gear Up/Down G

Togale Navigation lights L+ RCtr

Toggle Refueling Boom R + LCtrl

Toggle Smoke T + LShift

Togale formation T+ LWin

Toggle goggles H + RShift

Toggle tracking fire weapon Num+ + RCtrl

Trim: Left Wing Down oY B L+ LCtrl
Trim: Nose Down ;+RC ! 1 U+ LCtrd
Trim: Nose Up Cf ! d D + LCtrl
Trim: Right Wing Down oY B + LCtrl
Unlock view (stop padlock) NumLock

Vehicle & Ship Labels F9 + LShift

View Center Num5

View Down Left slow Nurml

View Down Right slow Num3

View Down slow Num2

View Left slow Nurnd

View Right slow NumB

View Up Left slow Num7

View Up Right slow Numg

View Up slow Numg

Vi mode Delete +ACtrl

\ Num2 ¥ RShift

Num7 +
Ll

CANCEL

Conflitto di Input
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Nota : Quando vengono eseguite modifiche errate, appare un messaqggio di confiitto 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
pul sant e

AXI

S

TUNE

per

a

risultante vi permettera quindi di regolare finemente ogni asse. Le funzioni sono:

Curva Assi
Periferica

Posizione Fisica
degli Assi

Posizione di
Scostamento
del | 6 As s

Deadzone .

Saturation

x ed Y

Vi

e

AXIS TUNE PANEL

X

(0]

Saturatio

per mette

di
un joystick, un valore comune di zona morta € 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 € mostrato alla destra del cursore.

crear e

una

fzona

. Se avete assegnato un asse ad una Action, potrete premere
regol are |

ri spost a

mor t

Quest.
di

cur sor i

convertir/l

ed Y
n i

X
[ [

degli assi venga utilizzata come controllo, impostate la saturazione a 100 spostando i

cursori

verso

|l 6angol o

del | a

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 0 sinistra, si aumentera e diminuira la non-

l i near.

t

del

a

curva

del |

6asse.

Vi per mettono
nput di contr ol
finestra. Se

Di solito

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 & mostrato alla destra del cursore.

Slider . Vi

per mette

di i

mpostare |

6asse

c ome u

che ritorna al centro quand o non vengono generati input dalla periferica. Per esempio,

potrete

usar e

a funzi

one S|

der per

| 6asse
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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 PANEL X

m

Scala Curve
del | 6Ut €

AxisTune. Usate questo elenco a tendina per selezioc

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 .

Force Feedback Tune Panel X

Regola forza di
trim

Regola forza di
shake

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.
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Impostaziameplay

L6 et i cheimposataziahie Gameplay vi permette di personalizzare quanto sara
realistico il vostro livello di simulazione. Usando queste impostazioni, potrete avere
missioni veramente impegnative e realistiche oppure piu rilassanti e senza la necessita di
conoscere dettagliatamente i sistemi o di avere grandi abilita nel combattimento .

OPTIONS X

Difficulties F10 VIEW OPTIONS

GAME FLIGHT MODE 0O MAP ONLY EDITOR ICON STYLE [ele@l}]

GAME AVIONICS MODE O MYAlC VN MeTRIC
 RADIO ASSISTS O ALLES

b -
PERMIT CRASH RCVR

EXTERNAL VIEWS G-EFFECTS
PADLOCK

LABELS

UNLIMITED FUEL

UNLIMITED WEAPONS

(5]
(]
]
o
O]
@
®
=
&
(m]
]

IMMORTAL ® MIRRORS

=

TOOL TIPS

o USE THESE OPTIONS
— FOR ANY MISSION

CANCEL

Diffic olta

Queste opzioni di difficolta sono selezionate tramite box di spunta che, quando vengono

spuntati, abilitano | 6opzione indicata. Le opzic

1 Game Flight Mode . riduce enormemente la complessita e la sfida di pilotare
un velivolo in DCS. Quando non & spuntato, il velivolo usera il proprio modello
avanzato di volo, che essendo molto realistico puo rappresentare un ostacolo per
chi e agli inizi. Il mod ello semplificato (Game Flight) vi permettera di pilotare il
velivolo in modo semplice e senza preoccupazioni

1 Game Avionics Mode . Abbiamo incluso anche un meccanismo di gameplay per
| 6avionica che rende il gioco .pi % accessi
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I Radio Assist . Assistenza radio. Quando abilitato, otterrete allarmi audio che vi
i nformano dei mi ssil i in arrivo,quando saret
efficace dell 6ar ma, ed infor maz.i oni sull a po:

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

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

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

1 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 unita ed al terreno,
potrete anche agganciare i missili in arrivo.

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

Velivolo Etichetta

30 km W

20 km b S5AAGEYT I Fff
10 km b b2YS RSttt Q23
5 km + Callsign del pilota

Suolo Etichetta

20 km Wy

10 km b SAAGEYT | Fff
5 km b b2YS RSftf Q23
Navale Etichetta

40 km W

20 km b S5AadGlyTl | ¢
10 km b b2YS RSff Q23
Armi Etichetta

20 km W

10 km b S5AadGlyT |l ¢
5 km b b2YS RSftf Q23

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

9 Unlimited Fuel 1 carburante illimitato. Quando abilitato, il vostro ca rburante

non si consuma. Notate con i serbatoi carburante pieni, le performance del

vostro velivolope ggi or eranno in diver si mo.d i a causa
1 Unlimited Weapons i armamento illimitato. Con questa opzione selezionata

quando viene utilizzata undarma essa sar~ i m
1 Immortal . Abilitando | 6i mmodanneggiareto distrsiggere’il i mpos si |

vostro velivolo.
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F10 Opzioni di Visualizzazione

Quando all déinterno della simulazione si preme il
simulato che mostra sia le unita amiche che quelle nemiche. Potete utilizzare questa
visual e per guadagnare una vVvista totale del camp
cockpit. Le icone sono rappresentate in relazione al tipo di unita generica, il lato Blu ha
icone bl u, i | ato Rosso ha icone rosse, e | 6uni
Queste opzioni vi permettono di impostare quali elementi siano visibili al giocatore
mentre guarda la mappa.
1 MAP ONLY. Sulla mappa non verra mostrata alcuna icona degli oggetti.
MY A/C. Verramostrat a sul |l a mappa solo I 6icona del ve

1
1 ALLIES. Verranno mostrate sulla mappa solo unita della coalizione del giocatore.
1

ALL. Verranno mostrate sulla mappa tutte le unita Al . Opzione di default.

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

P Swnerozon
Zone Rilevamento
zetwnneon Ty
santi Tipo di Mappa .

Strumento QentrarGioc‘
Distanza =

usa

HUMMVY Armed 15 o
43 HMMWV Armament Dati Unita '

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

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

Etichette delle Unitd . Quando abilitata, viene mostrata vicino ad ogni unita 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, verra tratteggiata una linea tra i due punti. A destra del

pul sante Strumento Distanza sar”’ mostrata | a di
HDG (heading) sara mostrata la direzione cardinale dal punto iniziale a quello finale

Zoom In . Permette di zoomare sulla mappa, cliccando su questo pulsante si

trasfor mer” i cursore in | ente do6éingrandi mento
dove volete sulla mappa con il tasto ®érni stro p
disabilitare questa modalita, dovrete premere il pulsante una seconda volta

Zoom Out . Permette di zoomare sulla mappa, cliccando su questo pulsante si

trasfor mer” il cursore in | entdée addicegmtarnad.i meinit ©
dove volete sulla mappaconilt ast o sinistro per centrPemre e r i my
disabilitare questa modalita, 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 i nformazioni Ssu un
con il sinistro su di essa ed apparir”™ | a f
diverra gialla. Questa & una finestra solo informativa che mostrera le seguenti
indicazioni, a seconda del tipo di unita:

- o
5 C
D S
(9]

1 Tipo unita

91 Fazione

1 Callsign unita

1 Compito del gruppo

T Quota dell 6unit?”

T Vel oci t"” del | 6uni t”
f Rotta dell 6unit”

1 Coordinate attuald] del | uni t”~

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

1 MAP.Mostra la mappa di visione del mondo senza i dati di elevazione.
1 ALT. Mostra la mappa ma con | dati di elevazione dei rilievi.

 SAT.Mostra una visuale satellitare del mondo.

OPZIONI| INTERFACCIA GRAFICA UTENTE



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:

1 Editor Icon Style . Quando, ¢ amissiohi0se plazzeno unitadei 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 determinera il sistema di misura utilizzato nel
Mission Editor.

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

1 G-Effect. A seconda dell 6ammont are dei G che cari
G-force puo 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 é responsabile della rapidita degli effetti G e pud essere molto
i mpegnativo per i pilota (voi). I n forza
Realistic, alleggerite i G, piuttosto che tirarli molto rapidamente .

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

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

Preimpostazioni

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 opzoni od
impostatele manualmente secondo le vostre personali preferenze.

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

Potete wuscire dalla pagina Opzioni anche pr eme
destro della schermata.
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Impostazioni Audio

OPTIONS X%

VOLUME |
Gul |
WORLD |
IN-COCKPIT |

HELMET
music

® RADIO SPEECH

® SUBTITLES

CANCEL

Lungo il lato destro dello schermo ci sono i controlliper | e i mpostazi oni del | 6
sonoro in DCS. Questo si effettua tramite una combinazione di 6 cursori e due pulsanti

radio. | cursori audio aumentano il volume quando vengono spostati a destra e lo

diminuisco quando vengono spostati a sinistra. Ogni cursore € dedicato ad un canale

audio specifico:

1

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.lI'I volume dell e sorgenti audio all dester

IN COCKPIT . Questo cursore controlla i livelli del volume delle sorgenti audio
all dinterno del vostro cockpit .eleGéntoleeesempi c

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

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

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

Miscelksn

Questa scheda comprende alcune impostazioni niscellanee.

OPTIONS *

VIEWS

® External Views ® Head Movement by G-Forces in Cockpit

[ F5 Nearest AC View Allow O Force Feedback Enabled

® F10 AWACS View Allow ® Synchronize Cockpit Controls with HOTAS Controls at Mission Start

@ F11 Free Camera Allow

CANCEL

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 fiF50 padlock sul velivolo piu vicino.

F10 AWACS View Allow . Spuntate il box per abiltarelavi sual e AF100 Mapp:
F11 Free Camera Allow . La spunta abilita la visuale fiF110 Camera Libera.

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

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

1 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

Per aiutar vi nel | 6i mp eaelivalir abbiamo inclodo aim reodutoodn qu e st i
Training che consiste in una serie di missioni interattive con il giocatore. Per entrarvi,
selezionate il pulsante Training dal Menu Principale

WARTHOG

Training

TRAINING *
g T
Training Task Lessons
A-10C Familiarization
Aircraft Operation

Combat Employment

Description

In this lesson, we will overview the Digital Stores
Management System (DSMS) of the A-10C.

N L
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1 Training Task i Compiti Addestrativi. Il Training € diviso in alcune categorie di
missioni elencate in questa finestra.

1 Lessons i 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 mi ssi oni al | 60@gnunee di queste dnissiogj @e |l | a cat
progettata per insegnare un aspetto specifico del Training Task selezionato.

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

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

Potete uscire dalla pagina Training anche premendo la X giallarel | 6angol o super.
destro della schermata.
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MISSION

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.

WARTHOG

Mission

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

SELECI MISSION

Mission Description
Intelligence was able to confirm the reconnaissance data brought back from your last mission

with reports from other assets. We have a clear picture now about the composition and
movements of the Russian reinforcements. Air strikes will commence immediately against

those forces.

Mission Briefing

-

B e W W]

| CANCEL OPEN |
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Usando le funzionalita di navigazioni standard di Windows, potrete, utilizzando il campo
DRIVE nella parte superiore destra della finestra, scegliere il DRIVE dove vorrete cercare
l a missione e quindi scegliere | a missione desic

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 € selezionata, ogni briefing scritto per la missione verra mostrato sul lato
sinistro nella finestra Mission Description.

Potete anche uscire dalla finestra senza caricare ura missione premendo il pulsante
CANCEL al fondo della schermata od il pul sante >

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

Dettagli Missione Pagine Dettagli Missione Testo Briefing Missione

BRIEFING X

MISSION OVERVIEW
Title The Serpent's Head
Start at 1/6/2010 12:00:00
IVEST USA

Allies Belgium - Canada - Denmark
- France - Georgia -
Germany - Israel - Norway -
Spain - The Netherlands -
Turkey - UK - USA - Ukraine
Enemies Insurgents - Russia

MISSION DATA

My task CAS

Flight A-10C

Fuel 4028

Weapon 'LAU-105 - 2 AIM-9M'*1
'ALQ-131'*1
'GBU-38'+2
'LAU-88 AGM-65D*2'+1
‘GBU-12'*2
'AGM-65D*2"*1
'AN/AAQ-28 LITENING'*1

‘LAU-131 - 7 2.75' rockets
Mk1'*1

| CANCEL

La schermata Mission Briefing consiste dei seguenti elementi:

1 Dettagli della Missione . Ogni missione pu0 consistere di una o piu immagini di
briefing. Queste immagini sono create dal designer della missione e possono
consistere di di ver si contenut.i come mappe,
target, etc..
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1 Selezione della Pagina Det tagli della Missione. Usate le frecce destra e
sinistra per sfogliare le immagini del briefing con i Dettagli della Missione.

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

Al fondo della pagine ci sono tre ulteriori pulsanti:

1 CANCEL. Premete questo pulsante per tornare alla pagina Missioni. Potete
anche cancellare | a missione premend
della pagina.

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

T 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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JTAC South Mants). 130.0 Vi AM
ITAC North [Axeenan): 134 8 Vi AN
ITAC Precater {uzi 611 136.0 VHE AM

Abed Fights and AWACS: 127.5 VHF AM

- patriot_range_fssue trk

o= Stich of ground textures trk
W= TACAN and Giidesiope trk
W _LastMissionTrack trk

OPEN

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

sull desito) dell a missione, potete scehgliere di
non quello di default. Comunque, se non lo fate e rigiocate ancora la stessa missione, il

replay originale verra 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

WARTHOG

Replay

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 modalita standard di navigazione di Windows, potete, utilizzando il campo
DRI VE nell dangol o superiore destro della finest
cercare e quindi scegliereilrepl ay desi derato dall el enco di cart

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, ognibriefing, scritto per la missione su cui si basa il
replay, verra mostrato nella finestra laterale sinistra Mission Description.

Potete anche uscire dalla finestra senza caricare un Replay premendo il pulsante
CANCEL presente al fondo della finestraoppur e i | pul sante X nell 6a
destro.

REPLAY INTERFACCIA GRAFICA UTENTE
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REPLAY X

SELECT REPLAY

Mission Description

Interdiction
Flight: 251.0 AM UHF
Allied Flights and AWACS: 127.5 VHF AM

JTAC South (Mantis): 130.0 VHF AM
JTAC North (Axeman): 134.0 VHF AM
JTAC Predator (Uzi 6-1): 136.0 VHF AM

Allied Flights and AWACS: 127.5 VHF AM

Darkstar 1-1: E-3A AWACS
Enfield 8-1: 2xF-16C SEAD
Enfield 1-1: 2xF-16C SEAD
Hawg 1-1: 2xA-10C CAS
Boar : 2xA-10C CAS
Boar 5-1: 2 A-10C CAS
Dodge 3-1: 2xF-15C CAP
Dodge 9-1: 2xF-15C CAP
Pontiac 9-1: 2x F-15E CAS
Pontiac 4-1: 2x F-15E CAS
Chevy 2-1: 2xAH-64D

Bullseye:
| Gudauta airfield
43-6-24N 40-34-20E

| CANCEL

Briefing Browser
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Credlissione 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.

A
d

B WARTHOG

Crea Missione Rapida

Il generatore ha due modalita, modalita semplice che é attivata dalla finestra principale
e avanzata che e attivata dalla finestra della modalita semplice.

CREATE FAST MISSION

COUNTRY USA
START FROM Airborne
DIFFICULTY Easy

THEATER OF WAR Caucasus
SEASON Summer

WEATHER Precipitation

START TIME @ RANDOM
O TIME

Crea Missione Rapidg INTERFACCIA GRAFICA UTENTE



Modalita Semplice

Il pannello della modalita semplice ha le seguenti impostazioni:
COUNTRY. Specifica il Paese del giocatore.
START FROM. Specifica da dove partira il velivolo.

91 Airborne . Il velivolo del giocatore apparira in aria.

1 From Runway . | | velivol o del giocatore si trover"
combattimento e pronto per il decollo.

1 From Ramp . | | velivol o del giocatore sdellatrover”
psta pi* vicina all darea di combatti ment o.

1 Random . A caso tra una delle tre opzioni precedenti.
DIFFICULTY . Specifica il livello di difficolta.
9 Easy. La missione contiene poche unita nemiche e con scarsa abilita.

1 Medium . La missione contiene un numero medio di unitd nemiche e con abilita
media.

M Hard . La missione contiene un alto numero di unita nemiche con buona abilita.
THEATER OF WAR. Specifica il teatro operativo. Le scelte sono:

1 Caucasus. La missione ha luogo nella regione Caucasica(Russia, Georgia
Abkhazia, Ossezia meridionalg.

1 Nevada. (se disponibile) La missione ha luogo in Nevada, USA.
SEASON. Specificail periodod el | 6 anno

f Summer. Estate

I Winter. Inverno

1 Fall. Autunno

9 Spring. Primavera

1 Random . A caso tra una delle stagioni precedenti.
WEATHER. Specifica il meteo nella missione
START TIME . Orario di partenza della missione.

f Random.

1 Time. Specifc a | 6 or ar i28-oré (RH:MM).r mat o
ADVANCED VIEW . Passa alla modalita avanzata del generatore di missione.
FLY. Genera la missione e porta alla finestra di briefing.

CANCEL. Esce al menu principale
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Modalita Avanzata

CREATE FAST MISSION *

»

OPTIONS ‘ FORCES

countrY i3 THEATER OF WAR AT FUNES
winGMeN NI season I

START FROM NIl v WEATHER  JETL L] v
DIFFICULTY =5 START TIME O RANDOM

FIGHTER PLANES
HELICOPTERS
AAA

SAM

SIMPLE MODE [ <<| VEHICLES

® TIME

BATTLE LOCATION ‘ BRIEFING

~'\~ & Fia A No mission loaded

¥

Il menu Crea Missione Rapida (modalita Avanzata) consiste di quattro pannelli principali:
OPTIONS, FORCES, BATTLE LOCATI@NBRIEFING.

Opzioni

In g uesta sezione si impostano tutte le opzioni descritte nella modalita 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:

1

)l
)l
)l
)l

No. il tipo di forza specificato non sara presente nella missione.
Min . Livello Minimo.

Med . Livello Medio.

Max . Livello Massima

Random . Selezione casuale traMin, Mid o Max.

Il numero di unita in ogni categoria & specificato in accordo al tipo di unita:

Crea Missione Rapida INTERFACCIA GRAFICA UTENTE



ATTACK PLANES. Specific a i | numer o di @Ee25eA-10dbattacco c
FIGHTER PLANES. Specifica il numero di caccia comeSu-27, Mig-29, F-15.

HELICOPTERS. Specifica il numero di elicotteri come Ka50, Mi-24, AH-64.

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

SAM. Specifica il numero di SAM comeM6, Hawk, Stinger, Igla, Osa, Buk, Strela-
1.

=A =4 =4 4 =4

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

Il combattimento tattico tra le coalizioni Blu e Rossa dipendera dalle impostazioni di
guesta sezione.

Locazione della Battaglia

Questo pannello vi permette di scegliere la collocazione generale del combattimento. Per
specificare | darea, cliccateci semplicemente sof

Briefing

La finestra di briefing mostrera il briefing di missione una volta che é stata generata.
Sotto | darea di testo del briefing sono situat:i
1 GENERATE MISSION . Generala missione.

1 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:
1 CANCEL. Esce al menu principale.

1 FLY. Inizia la missione.

Crea Missione Rapidg INTERFACCIA GRAFICA UTENTE
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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. || ME
e composto dai seguenti elementi principali:

Sistema interattivo di mappatura
Strumento di posizionamento delle unita
Editor meteo

Sistema di organizzazione dei file

Strumento di creazione dello scopo

o g bk~ w NP

Strumento del sistema di trigger

AvviareMission 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.

N WARTHOG

Mission Editor

Mappa dissin Ecitidavigiane

Il ME e diviso in quattro aree principali:

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

1 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 cosi
come sul nome della missione ed | 6dorario cor
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9 Barra di Sistema . I n alto ¢c6 | a Barra di Si st ema, (
file, | 6accesso all béeditor di campaghna, al |
delle registrazioni ed, inoltre, duplica alcune funzioni della Barra Strumenti.

1 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 & mostrato sulla mappa.

Ognuna di queste aree verra trattata in dettaglio piu avanti .

Barra Strumenti Barra di Sistema

MISSION EDITOR

Mappa del Mondo Barra Missione e Mappa

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 mappao sonho pr e
cosi 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.
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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
unita cliccandoci sopra con il tasto sinistro del mouse. Ingrandire una posizione specifica
sulla mappa piazzandoci sopra il cursoree ruotando in avanti la rotella del mouse.

La Barra Missione e Mappa

Al fondo della schermata si trova la Barra Missione e Mappa. Questa € una barra
informativa che vi dice il nome della missione caricata, la posizione e la quota del

cursore sullamappa,la scal a dell a mappa, | a modalit”™ dell a
accordo alle vostre impostazioni di Windows (nor
Quota Cursore Scala Orario Reale

test-02.miz - . . : . " 1:2500000 PAN/SELECT 06/13/08 15:32:14

Nome Missione Coordinate Cursore Modalita

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 pud essere uno

strumento util e per determinare le coordinate di un obiettivo per un briefing di missione.

Lébunit™ di mi sura pu, essere indicata in metr.i (
in Options/Gameplay/Units.

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

1 ADD PLANE aggiungi aereo

ADD HELIT aggiungi elicottero
ADD SHIPi1 aggiungi nave

ADD VEHICLE aggiungi veicolo
ADD STATICi aggiungi statico
ADD ZONEI aggiungi zona

TAPE- nastro

ADD TEMPLATE aggiungi modello

=A =4 =4 -4 -4 -4 =4

Not ate che, fino a che non salverete | a missi on:
nel campo Nome Missione
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LaBarra 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 meei 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 usciretedal | 6attual e missione e ne
partendo da zero. Prima di procedere apparira 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. | paesi non assegnati non prenderanno parte alla 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 fazionica un | ato all éaltro, <cliccare c
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 giu per spostare la fazione direttamente al lato opposto.
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New Mission.miz 42° 3 8 "N 41°%'57":39E 122 1:100000 PAN/SELECT 10/01/10 18:25:36

Al fondo della finestra ci sono tre pulsanti. Il pulsante SAVE vi permette di salvare

|l 6attuale distribuzione delle fazioni ed i mpost
I a mi ssi on e, buziodearmat norald enposteras domei default ed il pulsante

CANCEL chiudera la finestra senza applicare alcun cambiamento. Potete anche chiudere

l a finestra cliccando sul.la X nell 6angol o super.i

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

OPEN. - Apri. Selezionando Open verra 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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OPEN MISSION X

FILE: MiG-29 - Ground Controlled orive: [T

PATH: D:fLockOn/en

[y F-15C - Naval Games.miz

[ F-15C - Ramp Start and Navigation.miz

[y F-15C - Sensor Practice.miz

[ MiG-29 - Air-to-Air Weapons Practice.miz

[ MiG-29 - Air-to-Ground Weapons Practice.miz

[ MiG-29 - Ramp Start and Navigation.miz

[} MiG-29 - Sensor Practice.miz

[y MiG-295 - Abkhaz Fulcrums.miz

[ Su-25 - bombs and guided missiles practice.miz
[Y Su-25 - Column march.miz

[ Su-25 - guns and rockets practice.miz

[ Su-25 - Night is dark.miz

[ Su-25 - ramp start and navigation.miz

[Y Su-25T - Anti-Radar Missiles Practice.miz

[ Su-25T - Guns and Rockets Practice.miz

[Y Su-25T - Laser Guided Missile Practice. miz

[ Su-25T - Long day.miz

[Y Su-25T - Presents.miz

[ Su-25T - Ramp Start and Navigation.miz

[y Su-25T - TV Guided Bombs and Missiles Practice.mi
[y Su-25T- Unguided Bombs Practice.miz

[ Su-27 - Air-to-Air Weapons Practice.miz

[ Su-27 - Air-to-G d miz
[ Su-27 - Ramp Start and Navigation.miz

[Y Su-27 - Sensor Practice.miz

Mission Files (*.miz)

Usando le normali funzioni di navigazione di Windows potrete, nel campo DRIVE

all angol o superiore destro, selezionare il D
scegliere la missione desidemt a dal | el enco cartellel/lfile. Un a
il suo percorso viene mostrato nel campo PATH ed il nome della missione viene mostrato

nel campo FI ELD. Notate che ai file missione Vvie

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 pul sante CANCEL al fondo del |l
destro.

SAVE AS i 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 & 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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100 wARTHOG |
orive: [T

D:/LOP/LockOnExe/Missions/Temp

[y 01.miz
[y 02.miz
[ 03.miz
[Y 04.miz

[y A-10A.miz
[ F-15_1.miz

[Y FA-18 on deck.miz

[Y Landmines.miz

[ Osleplenie Escort Issue.miz
[ Osleplenie Escort Issue2.miz
[ Sound of convoy.miz

[Y SU-25T Senaki airstrike.miz
[y Su-25T.miz

[ TAW_multi - Copy.miz

[ TAW_multi.miz

Mission Files (*.miz)

EXIT -Esci. Premendo Exit si chiudera il ME e ritornerete al Menu Principale
Edit

I menu a tendina EDIT vi fornisce un secondo modo per accedere ai pil 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

I menu Flight vi permette di avviare una missione caricata per giocarvi o iniziare la

missione per imposta r e | 6avionica del giocatore nell a m
Questo menu vi permette anche di convertire una missione registrata (track) in un file

video AVI.

FLY MISSION 1 Vola missione . Selezionando questa opzione verra chiuso il ME,
caricata la missiore nella simulazione, e quindi dato avvio alla simulazione. Il tempo di
caricamento della missione variera a seconda del numero delle unita presenti nella
mi ssione, | 6ammontare dell o scripting, e gquanta

PREPARE MISSION . La modalita PREPAR MISSIONE € usata per integrare i dati di

navigazione ed ambientali nel file della missione. Quando stae finendo di creare una

missione, potete avviare la missione in modalita PREPARA MISSIONE (assomiglia

all édavvi o FL Yonfijlra®316GaN)i o@ i ¢ a L& eoktre onpostéazipni t .

del Il 6avionica saranno quindi sal vate e si avvi e
altri giocatori apriranno la missione.

Seguono i dati salvabilip e r -10C&ugando la funzione PREPARE MISSION
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1 CDU.Tutte le regolazioni tranne quelle del piano di volo del ME.

9 IFFCC. Bloco del menu di TEST.

1 MFCD.Regolazione della riga inferiore degliOSB.

9 SADL. User IDed altre regolazioni del NET.

1 TAD. Profili TAD.

1 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 i mpostata | 6avionica per | a

premete il pulsante SAVE nel ME per salvare nel file della missione tutti i dati preparati.

mi

Nota: per i creatori di missioni.

Se usate | a modalit” Prepara Missione, $
non dovrebbe usare un pi ani i caefiaola eotta doi
/| 6ar mament o, /i dati del/l éavionica che so

le nuove assegnazioni della missione.

Se volete dare [ ibert”™ di azione all éut e
modalita Prepara Missione.

Ssion

s/ et e pr
mi ssi o

no

nt

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

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

i 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 inferiori a quelle della registrazione originale.

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

M Una volta creato | 6AVI , potete visua
altri codecs.

I Usando i campi START e FINISH, potrete creare un AV relativo ad una sola
parte di un file track piu grande .
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RECORD AV
Selezione Track eack I

TIME

i . ) ) START
Fine e Inizio Registrazione FINISH

COMPRESSION

Codec Video e Audio da VIDEO CODEC
Usare 1. Theora + Vorbis =
VIDEO QUALITY

_

Qualita Video

FILE

Nome del File AVI

QUTPUT FILE NAME

FPS

Frame Rate Play Back T

RESOLUTION

ASPECT RATIO

Risoluzione AVI

AVI Aspect Ratio

Campaign Editor

Il Campaign Editor di DCS €& quello che noi definiamo uno Staged Campaign System
(SCS) Ne descriveremo in dettaglio la funzionalita 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

I menu Opzioni Missione permette di bloccare alcune opzioni del gameplay per la

missione caricata. Quando, nella schermata principale Opzioni, il box dispunta i US E

THESE OPTI ONS F OR noA N ¥puntito,SeSdpZioNiai missione bloccate

sovrascriveranno le impostazioni Opzioni principali.,Al  contrari o, se il box ¢
THESE OPTI ONS FOR ANY MISSIONO =~ spuna at o, | e
Opzioni principale avranno la priorita.

Lungo il lato sinistro del | a f i nest r &ENFOBCE Spurtandp il pusantet e
ENFORCEi forzer”™ | 6opzione sel edelaomssidn@a anche sugl

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).
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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:

MISSION OPTIONS

ENFORCE OPTION VALUE

PERMIT CRASH RCVR
| External Views

F10 VIEW OPTIONS
MAP ONLY

MY A/C

ALLIES

ALL

PADLOCK

UNLIMITED FUEL
UNLIMITED WEAPONS
RADIO ASSISTS

TOOL TIPS

IMMORTAL

LABELS

GAME FLIGHT MODE
GAME AVIONICS MODE

SCENES
CIV TRAFFIC
G-EFFECTS
MINI HUD

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:

1 MAP ONLY. Solo la mappa. Non verra mostrata nessuna unita.
1 MY A/C. Solo il vostro velivolo.

1 ALLIES. Solo il vostro velivolo e le unita alleate.

1 ALL. Vengono mostrate tutte le unita di qualsiasi fazione.

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

PADLOCK. Quando é abilitato, premete il tasto che abilita 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 carburante 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, | éentrata entrdawisidplamcioamet r i di
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TOOL TIPS. Quando abilitato, passando il mouse sopra un controllo nel cockpit
(pulsanti, selettori, indicatori, etc.), apparira una didascalia con le funzioni del controllo.

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

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

GAME FLIGHT MODE . Il volo facilitato rende il velivolo molto piu 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 orientera 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 fluidita di
gioco. Se andate a scatti riducete questa impostazione. Le scelte possibili sono LOW,
MEDIUM, e HIGH.

CIV TRAFFIC . Quando abilitato, il mondo pud 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, velocita e quota.

BIRDS . Regola la probabilita di un bird strike qguando si vola a quote inferiori ai 200
metri. La probabilita di default & 100%. 0% - nessun uccello. 1000% - aumenta la
probabilita 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 Monda

Elenco Filtro Strati

MAP OPTIONS

LAYERS FILTER
[+ UseEr oBJECTS

[+# GEOGRAPHICAL GRID

[/ ELECTRIC POWER TRANSMISSION
[+ BUILDINGS

[~ AIRFIELDS

[+ RaLways

[+ roADS

| 1SOLINES

[ Towns

[+ FORESTS

[+# RivERS

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

1 USER OBJECTS

POWER LINES .

ISOLINES . Li

=A =4 =4 4 -4 -4 =4

GEOGRAPHICAL GRID.

Tr al i

Ogni oggetto

cci e

ROADS. Rete stradale, grande e piccola.
RIVERS. Piccoli fiumi e torrenti.

nee continue

cavi

posnteo sul | a

Linee Latitudine e longitudine.

del | 6al t a

BUILDINGS . Edifici individuali visibili a piccole scale.

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

ndi cant i |

mappa

tensi

6el evazi

indicano un intervallo di 1000 piedi quelle sottili 250 piedi (al momento non

funzionale nel gioco).

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

I FORESTS. Grandi distese di alberi. Notate che gli alberi nelle aree urbane non

vengono indicati.

1 RIVERS. Piccoli fiumi e torrenti.
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Icone degli Aeroporti

Hel i pad. Posto temporaneo di disl og

Campo di aviazione (non presente nel gioco)

Aeroporto doOoAviazione Generica (non

Q|0 O @ O

Aeroporto di terza cl asse. Pinslgiao)l 2
Aeroporto di seconda classe. Pista

(’ ‘] Aeroporto di prima classe. Pista 25

et

Per chiudere I a finestra cliccate. sul pul sante )

Generatore Missioni

La selezione del Generatore Missioni ne apre il menu. Il Generatore Missioni € un

potente strumento, che pu, essere usato per <cCrE€
mappa. Le sue funzionalitd sono descritte in dettaglio nel manuale in un capitolo

dedicato. Il menu a tendina Mission Generator include le seguenti Quattro voci:

GENERATE, NODES, TEMPLATESSAVE.

1 GENERATE. Apre il menu Crea Missione Rapidamente(modalita Avanzata) per
generare la missione.

1 NODES. Apre il pannello Nodi Missione e mostratutti | modelli di nodi di default
sulla mappa. Puo essere usato per creare nuovi nodi o editare/rimuovere quelli di
default. | nodi sono i punti di spawn dove le forze blu e rosse appariranno.

1 TEMPLATES. Apre il pannello Editor Modelli. Pud essere usatoper creare nuovi
modelli o editare/rimuovere quelli di default. | Modelli sono usati per definire il
tipo di unita, numero e formazione per ogni modello che pud essere usato per
popolare un nodo.

1 SAVE. Cliccando SAVEsi salveranno tutte le impostazioni dei nodi e dei modelli.
Misc

La personalizzazione MISC consiste di due voci
parte del manuale, ed i crediti del gioco.

MISSION EDITOR] INTERFACCIA GRAFICA UTENTE



o] [A-10C WARTHOG |

La Barra Strumenti

Quando create una missione la Barra Strumenti sara lo strumento piu usato. La barra
fornisce rapido accesso ad azioni comuni quali il posizionamento delle unita, la creazione
di trigger, | 6i mpost a&deglioohiattividedalgéstionedeifilee di tri gger

Crea Nuova Missione

Apri Missione

Crea Briefing

Salva Missione

Strumento Meteo

Imposta Trigger

Imposta Obiettivi Missione

Piazza Aeroplano

Opzioni Missione

Piazza Elicottero
Entra nella Simulazione

Piazza Nave

Piazza Veicolo di Terra

Piazza Oggetto Statico

Crea Punto di Navigazione

Bullseyes

Crea Area Zone Trigger

Elenco AreeZone Trigger

Crea Modello

Elenco Unita

Cancella Unita/Oggetto

Opzioni Mappa

Strumento Distanza

Chiudi I 6Editor
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La sezione sottostante analizzera nel dettaglio ognuno di questi elementi della barra.

Creaudvilissien

- |
(=5

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

Pee
| -
(25

Selezionando Open verra 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 capitdo Barra di Sistema.

SaaMissien

]
]

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

Crea Briefing

Una volta selezionato il pulsante Crea Briefing, apparira 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 | 6orario di
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BRIEFING
SORTIE The Serpent's Head

RED Insurgents, Russia

BLUE Belgium, Canada, Denmark, F

PICTURE [+ x|

START [12 ({0 [lo [fo |
SITUATION

The Serpent's Head -

the current escalation of political
ith i ¢ bold

» embroiled in the
ethno-political conflict so

RED TASK

BLUE TASK

Chop off the Serpent's Head -

ground.

The plan calls for the elimination of target

In cima alla finestra ¢c6  SORTIE. Qui potete i
Quando aprirete il briefing della missione da giocare, questo testo apparira nel campo
Titolo.

Sotto «c 0 coalizionecREMhghe elenchera automaticamente tutte le fazioni
assegnat alla coalizione RED

Loul ti mo coalizibne BLa)Enghe elenchera automaticamente tutte le fazioni
assegnate alla coalizione BLUE

Sottoicampideidatic 8 i | campo Pl CT UdbBxchkelvipermettonsdi st e di d
assegnare umd uni voca i mmagi ne di briefing ai l ati

unadi mmagi ne al briefing Red cliccate sul + r os:
sul + blu. Facendolo verra mostrato un browser cartella/file (simile ai dialoghi di

aperture e salvatag gi o) , e da qui potrete selezionare il
tendina TYPE potete scegliere il formato del |
L6i mmagine dovrebbe essere di 512x512 pixel ed
esempio, potrestevoler i ncl udere una i mmagine della rotta

obiettivo specifico, od un tipo di unita. Notate che quando nella simulazione premete il

pulsante Print Screen per catturare una immagine, questa verra salvata nella vostra

cartella ScreenShot s. Da qui potrete usare qualunque edi
Una volta scelta | 6i mmagine, ne verr?’ mostrata
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Briefing. Per rimuovere una immagine di briefing, premete o il pulsante X blu o quello
rosso

Nelcampo START, potrete editare | dninutiagsecond: di i ni zi
giorno. Notate che se altererete | 6orario dbéinizio
della missione, questa unita non comparira nel mondo fino a quando il suo orario di

partenza non verra raggiunto.

| 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 verra mostrato nel campo MISSION GOAL di ogni briefing di
missione.

Strumento dlete

Il pannello meteo & composto da due parti, meteo standard e meteo dinamico.
1. Meteo Sandard. Met eo st andard statico i mpostato dall

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

Meteo Standard

La finestra meteo & divisa in sei sezioni funzionali; Season, Cloud and Atmosphere,
Wind, Turbulence, Fog, e Modelli Metea
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WEATHER
Pulsanti Radio Meteo _ _
. h STANDARD DYNAMIC
Standard o Dinamico o
SEASON
Impostazione EUMMED ~ [ <] gE ToC
Stagione . . .
CLOUDS AND ATMOSPHERE
Impostazioni BASE | [ J«»] 22008
Atmosferiche e THICKNESS . 4| v 1040 [

Copertura Nuvolosa DENSITY

PRECPTNS NONE |

WIND

Impostazione Vento

SPEED

DIR
sea Level KIAIEN /s o <] ]

at 2000m mjs e
at 8000m mjs e

Impostazione TURBULENCE
Turbolenze ]| 22 R

FOG
FOG ENABLE

mickness [ I m

Impostazione Nebbia

Model Meteo m [ x]

SEASON. Nella parte superiore della finestra si trova la sezione Season che permette di

i mpostare |l a stagione in cui avr”™ luogo | a missi
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) . Léoeffetto principale del cambi ament o
terreno nella simulazione. In aggiunta, molti veicoli terrestri hanno la mimetizza zione

corrispondente alla stagione.

1 campo di destra vi permette di i mpostare | a
per la missione. Il valore puo essere modificato usando le frecce destra e sinistra o

digitando nel campo il valore. Notate che la temperatura del | daria influenz
performance del velivolo.

CLOUDS AND ATMOSPHERE. Questa seziohnhe Vi per met te di
nuvoloso per | a missione. Notate che | 6ambiente
non cambiera durante il corso dell a mi ssi one. Partendo dall 6al't
controlli:

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

I THICKNESS. Definisce lo spessore dello strato di nuvole dal livello base. Per
esempio, se la Base e impostata a 2,000 metri e lo spessore & 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 (Densita 9 e 10) e
non alle nuvole sparse (Densita da 1 a 8). Lo spessore delle nuvole pud essere
impostato con le frecce o con la barra scorrevole. Lo spessore selezionato é
indicato in metri nel campo a destra.

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

1 PRECPTNS (Predpitazioni). Il menu a tendina precipitazioni vi permette di
impostare il tipo, se esiste, di precipitazione che avverra durante la missione. Le
scelte includono: None nessung Rain pioggia, Thunderstorm temporale, Snow
neve, e Snowstorm formenta di neve. Questa selezione varia a seconda della
stagione scelta e della densita delle nuvole selezionata.

T ONH. Anche —riferito come AQ Codeo, guesto
barometrica per la missione. Il valore € indicato in mm Hg con gli altimetri Russi .

WIND . Piuttosto che una singola velocita 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 velocita in m/s (metri per secondo), usate
le frecce destra e sinistra. Notate che il vento avra una forza costante e senza raffiche. A
destra delle impostazioni di velocita ci sono quelle di direzione. Queste possono essere
impostate in due modi. Il primo é di cliccare sulla radiale per annotare la direzione verso
cui vorrete far spirare il vento (il Nord & indicato in cima al quadrante). La seconda
opzione e di imputare il valore con le frecce destra e sinistra. La direzione verso cui
soffia il vento é indicata in gradi nel campo a destra. Per esempio, quando si mposta 0
gradi (nord), nella missione il vento soffia da sud verso nord.

TURBULENCE. Pot et e i mpostare | e turbolenze dell 6ari e
dat o al suolo e | e Turbolenze diminuiranno con |

FOG. La nebbia ha i seguenti controlli;
1 FOG ENABLE. Commuta la nebbia

1 VISIBILITY. Distanza di visibilita degli oggetti nella nebbia, prima che
spariscano completamente, in metri.

I 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 piazzera, nella simulazione, un banco di nebbia
uniforme che va da 0 a 50 metri di quota. | valori accettati vanno da 0 a 200
metri.
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Weather Templates . Per facilitare e sveltire il compito, | 6edit
caricare modelli meteo gia salvati che possono poi anche essere modificati. Questo puo

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

i Template List . Sul |l ato sinistro della sezione Model
modelli meteo salvati. Per selezionare un modello, cliccateci sopra con il pulsante
sinistro del mouse. Una volta selezionao, dovrete cliccare sul pulsante LOAD per
caricare il modello nello Strumento Meteo.

1 Pulsante LOAD selected template . Una volta selezionato un modello
dal |l é6el enco, premete questo pulsante per ca
Meteo.

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

1 Pulsante REMOVE.Per ri muovere un modell o dall 6el enc
e quindi cliccate sul pulsante REMOVE

Meteo Dinamico

BN

I pannello meteo e diviso nelle seguenti funzioni: Season, Dynamic weather,
Turbulence, Fog, e Weather Templates.
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Nel pannello meteo dinamico é 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 i mpostare |l a stagione in cui avr oo
al livello del mare (gradi Celsius). Il menu a tendina sul lato sinistro permette di

selezionae una delle quattro stagioni: Summer, Winter, Spring, e Fall (Estate, Inverno,
Primavera ed Autunno). Léeffetto principale del
appare il terreno nella simulazione. In aggiunta, molti veicoli terrestri hanno la

mimetizzazione corrispondente alla stagione.

I campo di destra vi permette di i mpostare | a
per la missione. Il valore pud essere modificato usando le frecce destra e sinistra o
digitando nel campo il valore. Notate che la temperatura del | daria influenz

performance del velivolo..

DYNAMIC WEATHER . Regolazione dei parametri del sistema meteo dinamico.

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

SYSTEMS QUANTITY . Quantita dei sistemi barici sulla mappa.

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

GENERATE. La generazione casuale di un sistemameteo usano i parametri impostati.

Le nuvole ed il vent o vengono generati di nami ca
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. Pot et e i mpostare | e turbolenze dell 6ari e
dato al suolo e | e Turbol endellaequdta. mi nui ranno con |

FOG. La nebbia ha i seguenti controlli:
FOG ENABLE. Imposta la nebbia su on o off.
VISIBILITY. Visibilita 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 piazzera, 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
mi ssione che creerete, | 6editor vi of fre |l a pos:
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
premendola X giallanel | 6angol o superiore destro della fine
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Impostaigger

Una parte importante nel fare una buona mission
durante la missione per portare ad una esperienza piu immersiva dei giocatori.

Impostando azioni che rispondano al giocatore ed alla Al in modo intelligente, il cam po

di battaglia avra molta piu interattivita ed un ambiente piu immersivo. Queste azioni
potranno essere | 6attivazione di uni t =, testi,
uno flag state. Le regole di eventi utilizzate per attivare (trigger) queste azioni possono

svariare da unita che vanno dentro o fuori da aree definite sulla mappa, unita che

vengono distrutte o danneggiate, orari specifici, flag state, ed anche stati casuali. Con

guesti 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.

I sistema trigger non um sglinstsdma eandh fae \iemtnida
guesto significa che un trigger non accade quar
guando una condizione diventa TRUE (vera).

Impostare una condizione trigger € 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.

TRIGGERS X

Elenco Trigger Condizioni Trigger Azioni Trigger
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Dopo aver selezionato il pulsante Triggers Rules, apparira 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 & usato per creare nuovi trigger e per elencare quelli esistenti. Nel
pannello ogni trigger verra elencato come Tipo di trigger e con il nome tra parentesi. Per
esempio: AONCE (Set Area 01)0.

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 confusiond quando | 6elenco  lungo

Pusante DELETE. Premete il pul sante DELETE per ri mu
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 verra controlato 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 sara eseguito una sola volta dopo che la condizione sia
valutata come vera. Una volta impostata come vera, la condizione sara rimossa
dal |l 6el enco. Per esempi o, se volete mostrar
velivolo entra per | a prima volta in undarea

Comportamento del trigger:
Condizione Val ut ata Continuamente fino a quando no
Azione:Once (Unavoltayguando | a condi zione ~ AVer ao.

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

1 Aggiungete un trigger "ONCE".

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

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

I gruppo verra attivato una volta che il primo gruppo € 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 condkione ritorna vera, le azioni sono
eseguite; Ogni secondo che la condizione é falsa, le azioni non sono eseguite.

Comportamento del trigger:
Condizione: Valutata Continuamente
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Azi one: Ri petuta ogni volta che | a condi zione

Esempio: Volete impost are wun breve suono doéallerta d
entrato in una Zona.

1 Aggiungete un trigger "REPEAT ACTION".

1 Aggiungete una condizione "Unit in Zone" s el ezi onate | dunit?"” C
entrare.
T Aggi unget e un 6 aselézionate il <nBmesoumd"nel browser
del suono.
I'l suono si ri peter”™ ora ogni 1 secondo dop

3. SWITCHED CONDITION . Il trigger eseguira la sua azione ogni volta che la
condizione verra verificata come vera quando il suo stato precedente era falso.
Per esempio,un trigger pud essere usato per mostrare un messaggio di testo

guando una particolare unit”™ entra in una zo
entra nella zona, | 6azione trigger verr’ at
della condizoneav eva esito falso (| 6dlhriggernonrsion er a n
attiver”™ fino a che I 6unit”™ rimarr”™ nella zo
esito vero (Il 6unit”™ era nella zona). Comungqu
rientra, le condizioni passeranno di nuovo da falso a vero e quindi verra attiva

| 6azione del trigger.

Comportamento del trigger:
Condizione: Valutata Continuamente.

Azione: Ripetibilee Once (Una Vol ta) per cambiidveammdi zi o

Le azioni saranno eseguite ancoa a | prossimo fiCambio di stato
Esempio: Vol et e eseguire unbazione ogni volta ch
Questo si di fferenzia dal ffessere in una zon
Aggiungete un trigger "SWITCHED CONDITION".
Aggiungete una condizione "Unit In Zone", selezionate | duni t” da
controllare.

1 Aggiungete un "Message"di"Undéunit” sta invadendo |l a no
Ora, ogni volta che | 6uni t”~ entr er " ssagdiolOmce.2ern a , avr e
mostrare di nuovo il messaggio | dunit”™ dovr"”
4. MISSION START . . Il trigger sara controllato solo in avvio di missione. Per

esempio, se volete impostare piu unita in attivazione random, vorrete utilizzare
guesta opzione per valutare questa condizione e determinare quali unitd saranno
incluse nella missone in accordo alla percentuale impostata.

Comportamento del trigger:

Condi zione: Valutata Once (Una Volta) all béav
Azione: Eseguita Once (Una Volta)al | 6avvi o dell a missione.
Esempio: Volete attivare unsgoneuppo random all
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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 probabilita di essere attivato.

CampoNAME. Inserite il nome del trigger in questo campo.
Pulsante CLONE. Usato per creare una copia identica deltrigger selezionatonel | 6 el enc o .
FrecceUpeDown servono per cambiare | 6ordine dell 6el er

Condi zioni

Una volta creato un trigger, dovrete impostare le condizioni che ne determinano lo stato

di vero o fal so. Per farl o, prima andate nell 6e
volete impostare le condizioni. Fatto cid 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 piu 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 verra elencata
nel pannello CONDITIONS

Pulsante DELETE. Premete il pulsante DELETE per rimuovere una condizione dalla lista.
Prima dovrete selezionare la condizione da rimuoveree 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:

1 ALL OF COALITION IN ZONE . Quando create una Zona Trigger, potete
impostare un trigger a vero quando tutte le unita 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 lacoal i zi one che quando ~ all éinterno de
impostera la condizione a vera. Il menu a tendina ZONE che elenchera tutte le
Zone Trigger che avrete creato con il nome che gli avrete dato.

1 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
l e unit”™ della coalizione escono dall édarea d

1 ALL OF GROUP IN ZONE . Quando create una Zona Trigger, potete impostare
un trigger a vero quando tutte le unita 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 =~ all déintetarmmposter®lbl a Zona
condizione a vera. Il menu a tendina ZONE che elenchera tutte le Zone Trigger

che avrete creato con il nome che gli avrete dato.
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1 ALL OF GROUP OUT OF ZONE. Questa condizione lavora come quella ALL OF
GROUP IN ZONE, ma la condizione viene impstata a vera quando tutte le unita

del gruppo escono dall éarea definita
1 COALITION HAS AIRDROME . Se la coalizione impostata ha catturato
| 6aeroporto i mpostato, | 6azione avr”™ | uogo.

Sono neutrali tutti gli aeroporti che non hanno velivoli assegnati al decollo o
all atterraggio e che non hanno wunit”™ di ter
raggio di 2,000 m.. Qualsiasi unita di terra presente entro un raggio di 2,000 m.
da un aeroporto, ne eseguira la cattura per la coalizione a cui appartiene. Se

sono present.i in un raggio di 2,000 m. uni t”
non sara conquistato ma sara in contesa. Nel caso siano presenti in un raggio di

2,000 m. dal |l 6aeroporto unit?” ar mate di una
coalizore, | a coalizione che ha presenti | e unit?
COALITION HAS HELIPAD . Se la coalizione impostata ha catturato la FARP

i mpostata, | édazione avr”™ luogo.

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

1 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
guando impostato a falso impostera la condizione a falso.

1 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 sara vera.

1 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 sara vera.

1 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 impostera la condizione a vero.

1 GROUP ALIVE. Quando selezionato verra mostrato sotto un menu a tendina
GROUP. Dalla lista, selezionate il gruppo che attivera il trigger fino a quando
rimarra almeno una unita nel gruppo. | gruppi vengono elencati a seconda del
| oro ANAMEO nella finestra di pi azzamento de!

GROUP ALIVE LESS THAN . Quando selezionata verranno mostrati, un elenco

a tendina GROUP ed un campo %. Selezionate i
campo A%0 inserite |l a % di sopravvissuti,
percentuale delle unita rimaste nel gruppo sara inferiore a quella indicata.

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

1 GROUP DEAD. Quando selezionato verra mostrato sotto un menu a tendina
GROUP. Dalla I|ista, selezionate il gruppo ¢
gruppo  distrutto (morto). I gruppi vengono
nella finestra di piazzamento delle unita.
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1 MISSION SCORE HIGHER THAN  Se la coalizione impostata avra un punteggio

pi ¥ alto di quello i mpostato, | 6azione sar ™
1 MISSION SCORE LOWER THAN. Se la coalizione impostata avra un punteggio
pit bassodique | | o | mp o s tsardattivatal 6 azi one

1 PART OF COALITION IN ZONE . Il trigger sara impostato a vero non appena
una delle unita della coalizione entrera nella Zona Trigger selezionata. Il menu a
tendina COALITION vi permette di impostare la coalizione. L 6 el enco a tendi |
ZONE mostrera tutte le Zone Trigger che avrete creato con il nome che le avete
associato.

1 PART OF COALITION OUT OF ZONE . La condizione lavora come quella PART
OF COALITION IN ZONE, ma verra impostata a vero non appena una delle unita
della coalizione lascera la zona definita.

1 PART OF GROUP IN ZONE . Il trigger sara impostato a vero non appena una
delle unita della gruppo nella Zona Trigger selezionata. Il menu a tendina GROUP
Vi per mette di i mpostare il grrarptpttele LO6el enc
Zone Trigger che avrete creato con il nome che le avete associato.

1 PART OF GROUP OUT OF ZONE. . La condizione lavora come quella PART OF
GROUP IN ZONE, ma verra impostata a vero non appena una delle unita del
gruppo lascera la zona definita.

1 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 diventera vera.

1 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 diventera vera.

1 RANDOM. La condizione Random vi permette di impostare una percentuale di
probabilita che una determinata azione legata ad un trigger avvenga. Usate le
frecce o digitate direttamente nel campo per impostare il valore. | valori

percentual. vanno da O (nessuna probabilit™)
con cui userete questa condizione € Activate Group. Questo vi permettera di
i mpostare | 6apparizione casuale di unit”™ nel

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

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

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

9 UNIT ALIVE . Quando selezionato verra mostrato sotto un menu a tendina

UNI T. Dalla | ista, selezionate | 6unit” che

viva. Le unit®™ vengono elencate a seconda
piazzamento delle unita.

1 UNIT DAMAGED . Quando selezionato verra mostrato sotto un menu a tendina

UNI T. Dal |l a | i st a, sel ezionate | Buni t "~ che

danneggiat a. Le unit”™ vengono el encate a
finestra di piazzamento delle unita.

9 UNIT DEAD . Quando selezionato verra mostrato sotto un menu a tendina
UNI T. Dal | a l i st a, selezionate | Guni t”~

di strutta (morta). Le unit”™ vengono el encat e

nella finestra di piazzamento delle unita.
I UNIT IN SIDE MOVING ZONE . Questo trigger vi permette di agganciare una

zona trigger ad unodunit? che quindi S i
selezionat o, dovrete prima scegliere | 6unit?
menu a tendina ZONE UNIT. Poj selezionate | 6area di tri
all ounit ™. Notate che potete wusare ogni
I nfatti, potrete creare unbarea personalizza
inutilizzato della mappa. Infine, dovete impostar e | uni t”™ che i mpost el

su vero quando entrera nella zona della ZONE UNIT. Fatelo selezionando una
unita dal menu a tendina UNIT.

I UNIT IN SIDE ZONE. Quando si crea una Trigger Zone (discussa piu Avanti nel
documento), potete impostare un trigg er a vero quando una unita definita entra
in una definita zona di trigger. Una volta selezionata questa condizione,
appariranno due nuovi campi. Un menu a tendina UNIT che vi permettera di
scegliere | 6unit”™ che gquando eioneraearo. nel |
Un menu a tendina ZONE che elenchera le zone trigger che avete creato in
accordo al nome creato per loro.

1 UNIT OUTSIDE MOVING ZONE . Questo trigger vi permette di agganciare

una zona trigger ad undunit ™ cebsa Qgandon d i S i
selezionat o, dovrete prima scegliere [ 6unit?
menu a tendina ZONE UNI T. Poi , selezionat e
all ounit ™. Notate che potete wusare ogni
Infatti, pot rete creare unodarea personalizzata
inutilizzato della mappa. I nfine, dovete

su vero quando uscira dalla zona della ZONE UNIT. Fatelo selezionando una
unita dal menu a tendina UNIT.

1 UNIT OUTSIDE ZONE . Questa condizione funziona come quella UNIT IN

ZONE, ma i mposter”™ | a condizione a vero quan:

T UNI TO6S ALTI TUDE HIl QuestR conditioheN vi permette di
i mpostare wundunit’ ungadselazionata wpla sopra la g | 6
impostata il trigger sara impostato a vero.
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T UNIT6S ALTI TUDE LQ¥¢taRondizide Ni permette di impostare
undéunit” ed una quot a. Se | 6unit” seleziona
trigger sara impostato a vero.

T UNIT6S SPEED HI .GHéstR condiziamd vi permette di impostare
undunit”™ ed una metrilpersecando. | @ ilc@awtmi t n sel ezi o
piu veloce della velocita impostata il trigger sara impostato a vero.

T UNIT6S SPEED L OWteRa cbridiaidhe vi permette di impostare
undédunit”™ ed una metrilpersecando. i Sa@ilc@atmi t n sel ezi o
piu lenta della velocita impostata il trigger sara impostato a vero.

9 UNIT'S LIFE LESS THAN . Quando selezionata verranno mostrati, un elenco a

tendina UNIT ed un campo %. Selezionate | 6ul
%0 inserite |l a % di vita dell dunit”™ che att
vita dell dunit”™ sar”™ inferiore a quella indi:
1 UNIT'S VERTICAL SPEED IN LIMITS . Quando selezionata verranno mostrati,

un el enco a tendina UNIT ed i campi MI' N e M
|l 6unit”™ che attiver”™ il trigger gquando | a su

sara entro i valori MIN e MAX impostati nei campi corrispondenti.

9 UNIT'S BANK IN LIMITS . Quando selezionata verranno mostrati, un elenco a
tendina UNIT ed i campi MIN e MAX.Dal | 6 el enco UNI T seleziona
attivera il trigger quando il suo angolo di bank sara entro i valori MIN e MAX
impostati nei campi corrispondenti. Notate, angoli negativi indicano bank a
sinistra ed angoli positivi indicano bank a destra.

9 UNIT'S HEADING IN LIMITS . Quando selezionata verranno mostrati, un
elenco a tendina UNIT ed i campi MIN e MAX. Dal | 6 el enco UNI T sel e
| 6ta che attivera il trigger quando il suo heading sara entro i valori MIN e MAX
impostati nei campi corrispondenti.

9 UNIT'S PITCH IN LIMITS . Quando selezionata verranno mostrati, un elenco a
tendina UNIT ed i campi MIN e MAX.Dal | 6 el enco UNIithcheel ezi ona
attivera il trigger quando il suo angolo di pitch sara entro i valori MIN e MAX
impostati nei campi corrispondenti. Notate, angoli negativi indicano pitch
negativo (naso giu) 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 i mpostate pi% condi zioni di  trigce
In altre parole, tutte le condizioni devono essere vere perché il trigger sia attivato. Per

separare |l e condi zioni con un oORenelgpanoelloe A ORO,

condi zioni . I n questo caso, l e condi zioni che

attiveranno il trigger.
Per inserire | 6operatewRe AORO premete il pul sant

Pulsante CLONE. Usato per creare una copia identica della condizione selezionata
nell 6.el enco

FrecceUpeDown servono per cambiare | 6ordine dell 6el en
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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 piu 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 piu 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 verra elencata nel pannello
Actions.

Pulsante DELETE. Premete il pulsante DELETE per rimuovere una azione dalla lista.

Prima dovrete selezionare | 6azione da rimuovere
ACTION menu a tendina. Usando il menu a tendina pc
trigger. Cisono 44t i pi déazione da utilizzare. Le azioni

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

1 MESSAGE TOCOALITION .Questa azione permette | dinvio
testo ad una definita coali zi one. Come per |l 6azi one Messa
inserire il testo e la durata.

1 MESSAGE TO COUNTRY. Questa azione permette | 6invio
testo ad un definito Paese. Come per | 06azion
testo e la durata.

1 FLAG DECREASE Questa azione vi permette di impostare una specifica flag che
dovra 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 ttrarre.

1 FLAG INCREASE. Questa azione vi permette di impostare una specifica flag che
dovra 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\alore da aggiungere.

T FLAGON. Questa azione vi per mette di i mpostare
di flag. Usate le frecce del campo FLAG per impostare il numero di flag o inserirlo
manualmente.

T FLAGOFF. Questa azione Vi p e r me tndeinit@numeromp ost ar e

di flag. Usate le frecce del campo FLAG per impostare il numero di flag o inserirlo
manualmente.

1 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.

T SOUND TOALL. L6azione Sound vi abilita ad avere U
di trigger. Viene spesso usata in congiunzione con |
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
0 .0OGG). Il nome del file audio verra indicato nel campo FILE.

I 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 verra
indicato nel campo FILE.

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

1 GROUP ACTIVATE. Per default, le unita appaiono automaticamente una volta

che la missione ha ini zi o. Comunque, usando | 6azione A
i mpostare | dapparizione in missione dell e wun
comuni per gestire | 0apparizione di un Act i v

IS TRUE, UNIT IN ZONE e RAMDOM.IMPORTANT E : PERCHEG6 UN GRUPPO
ATTIVATO DA UNA CONDIZIONE NE DOVRETE IMPOSTARESOLORARI O DI
PARTENZA OLTRE LO6ORARI O DI GI OCO PREVI STO P
MI NI MO UN GI ORNO DOPO L61 NleZle® ebipli loA MleS 316@N
di inizio della missione & 12:00:00/1 (di default),potete impostare la partenza del

gruppo alle 12:00:11/2 .

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

1 END MISSION . Se volete far terminare la missione quando una o piu condizioni
diventano vere, usate questa azione. Pud essere una comoda maniera per
terminare una missione quando tutt.i gl i obi e
basa sul fatto che il lato Rosso o quello Blu raggiungano 100 punti. Nel box di
testo, potrete anche inserire il messaggio che verra mostrato quando uno dei
due lati avra vinto la missione.

 EXPLOSION. Usate questa azione per far apparire nella missione una
esplosione basata sul risultato di una azione. | tre valori che dovrete inserire
sono: i nome della zona dove apparir”™ |1 06esp
di mensione (volume) dell 6espl osi one.

1 EXPLODEUNIT.Da questa azione selezionadkre | 6unit?’
quale risultato di una azione. Potete usare le impostazioni di volume per
determinare | e dimensioni dell desplosione.

1 SMOKE MARKER. Usate questa azione per far apparire nella missione un
marcatore a fosforo bianco (WP). Quando attivata, apparira un marcatore WP
nella zona ed alla quota specificate. Pud 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, apparira su una unita 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 | e munizioni i

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

SIGNAL FLARE ON UNIT . La stessa precedent azione ma il razzo & sparato
dalla posizione di una unita. Dovrebbe essere usata quando le unitd sono in
movimento.

LOAD MISSION . Unbdazi one mol t o util e per cari car
guando vengono raggiunte determinate condizioni. In questo modo potre te aver

caricato diverse missioni a seconda di cosa succede nella missione. Puo essere

usata sia per le missioni in singolo che per quelle in multiplayer. In questo modo,

potrete usare questa azione per creare campagnemultiplayer.

Al TASK. L6 A eseqguir? | e azi oniTRIBGERPD ani f i ca
ACTIONdella finestra dei gruppi Al. Le azioni, identificate per nome, dovrebbero
essere selezionate da un menu a tendina.

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

PLAY ARGUMENT. At ti va | 6ani mazi one grafica ( come
rotante) per |odgetto statico selezionato.

GROUP Al OFF. Di sattiva | 6i nt etutte legunith el grappot i f i ci al ¢
selezionato. Il gruppo si arrestera, non usera i sensori ne ingaggera in
combattimento.

GROUP AION. Attiva | 6intel | iutteelenanaa delrgtuppd i ci al e d
selezionato. Possibile solo dopo aver wusato |
UNITAIOFF. Di sattiva | 6intell ispdrezd oarattiaf.i didailnag t
arrestera, non usera i sensori ne ingaggera in combattimento.

UNITAION. Attiva | o6intelligenza artificiale del/l
solo dopo aver usato | dazione UNIT Al OFF sul

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 sara posto su ON quando il giocatore seleziona il

messaggio. Questa azione puo essere utile quando si creano scenari di missione

dove il giocatore comanda alle Al dio eseguire vari azioni, come avanzare in

avant.i 0O mantenere | a posizione, coll egando
numero di flag del corrispondente messaggio radio personalizzato.

MISSION EDITOR] INTERFACCIA GRAFICA UTENTE



1

RADIO ITEM REMOVE . Cancellaun messaggio radio personalizzato, dal menu
di comunicazioni radi o del gi ocator e, creat
ITEM ADD

STOP AND DEPLOY TO TEMPLATE. Con questa azione si puo fare in modo

che un gruppo Al fermi il suo movimento lungo la rotta e prenda posizione come

definito nel modello di formazione (per esempio, la posizione di battaglia di
undartiglieria). Per creare un modell o perso
nella Barra Strumenti del Mission Editor.

SET ALTITUDE. Questa azione € usata p e r i mpostare | a quota d
statico.

SET FAILURE. Questa azione € usata per impostare le avarie dei sistemi del
velivolo del giocatore. Scegliete il sistema che dovra cedere dal menu a tendina
FAILURE. Impostate la probabilita % di avaria nel campo PROBABILITY.
Impostate nel campo WHITIN il desiderato lasso di tempo entro cui avverra
| 6avaria quando | e condizioni per essa saran

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.

1 gi ocatore voler”™ fino ad wunobdarea di batt a
amica bombardera le postazioni nemiche

Come il giocatore si avvicinera, ricevera un messaggio dal Forward Air Controller
circa i compiti di puntamento.

Quando il giocatore avr”®™ distrutto | e unit?s
forze di terra amiche avanzeranno.

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

La prima cosa che fard sara impostare le Zone Trigger. Quindi, creero tre differenti zone
trigger e le chiamero Start Artillery (i nizia artiglieria), FAC Message, e Mission Success.
Impostero il TYPE di ognuna di essa su ONCE
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Ora impostero le condizioni e le azioni per ognuno di questi trigger.

Per il trigger Start Artillery, creero una nuova (NEW) condizione ed impostero il TYPE su
UNIT INSIDE ZONE. Nel campo UNIT selezionerdl velivolo del giocatore (Player) e nella
ZONE selezionero Start Artillery. La zona Start Artillery € una zona che ho creato con lo
strumento crea zone trigger che discuteremo piu tardi.
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