Le Générateur de Missions

Fonctionnalité

Le générateur de mission, crée une mission Aléatbasée sur des parametres utilisateur, sur

les groupes et les conditions de la bataille. LeéBgteur de Mission place des groupes au sol aird&s

aériennes,

il crée un Groupe , et crée automatiquement ungndéen pour ce groupe, en tenant compte des

objectifs de chacun et de la topographie du terrain

Il existe différents types d'unités, des aviontalme au sol , des avions de combat, des aviovitkaiaur, des hélicoptéres, des
véhicules terrestres (artillerie, défense, et grdie transport). En outre, le générateur de migiadinit les

options météorologiques, I'heure de début de laioniset les tdches pour le joueur

Interface Utilisateur

L'interface utilisateur se compose de deux paptigxipales : le menu création de mission rapidd;jléser

pour générer une mission et I'éditeur du génératedission pour construire une mission, pour héficet
modifier les nceuds et les modeles utilisés paétemteur de Mission dans I'éditeur de Mission.

Le menu de création de mission rapide est access#guis le menu principal, mais peut égalemeatd@nsulté a
partir de la barre des taches dans I'éditeur dsionisici, nous pouvons changer les préférencéa de
génération (le pays, les conditions météorologiguiéss unités présente, etc) et faire fonctiotmer

générateur et générer une mission en utilisargdimible des options.

CREATE FAST MISSION *

OPTIONS FORCES
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BATTLE LOCATION BRIEFING

Title Fast mission

Start at 6/10/2010 01:56:00
My Side Insurgents

Allies

Enemies Belgium - Canada -
Benmark - Frangs -
Georgla - Garmany - Israel -
MNorway - Spain -
Netherlands - Turkey - UK -
SA

My tas

Flight A10C
Fuel 4023(0)

CANCEL




La partie suivante est pour le Générateur de nmissién utilisant le menu générateur de mission a
l'intérieur de I'éditeur de mission, nous pouvoiisotuer des changements profonds dans les missiées
par le générateur. Cela nécessite la modificatiogé&hérateur de noeuds et de modeéles. Il y a demasmui
sont accessibles a partir de la barre des tachlesdieur de Mission.

Interface du Générateur de missions:

£ _MISSION GENERATOR | i MISSION EDITOR

Templates dialog %
[T Artiltery. i

I[ " Templates on map L

Comment ¢a fonctionne

Le générateur n'est pas entierement autonome essitzque certaines données soient définies par
l'utilisateur pour bien fonctionner. Il fonctionde cette fagon parce qu'il est trop difficile dlgar la surface
du terrain et de placer automatiquement les udiéésaniere raisonnable.

Les données prédéfinis peuvent varier selon léérdifits types de missions, mais actuellement nawsms
gu'un seul type de mission: «combat terrestrex»t Br@er des missions de ce type, nous avons bdeain
qui suit:

1. Liste des nceuds. Un nceud est une zone de canflaé carte ol la bataille peut étre placé. Undommprend les positions des
forces des coalitions et bleu et rouge
une liste de modéles unitaires, qui peut étre pldeéis ce nceud. Un modéle peut étre utilisé danwutliples noeuds.

2. Liste des modeles. Un modéle définit la compmsipossible et la zone de placement des unités aarte.

Elle n'est pas reliée a un point déterminé de e ca

Un modele inclut une liste de groupes de base, awanodele de comportement réglé pour chaque gretieer éventuel
placement sur la carte.

Vous pouvez obtenir diverses dispositions d'uratésein de chaque modeéle

Une fois que vous utilisez le méme modéle. Puissden autre modéle, ne pas fixer un

emplacement des forces et leur composition exawés des zone cloisonnés dans laquelle les fomesept

étre insérés et leur possible composition . Pameles un modéle unique peut produire dans un eass d

Bataillons de chars situés sur le c6té sud dedaipo du modele le cas suivant - 3 Bataillons CRiv'le c6té

nord.



3. Les options de configuration des unités, quinides types d'unités disponibles et les
parameétres pour chaque modele. Il se compose de:

« La listes des Bataillons (unités terrestres, miet hélicopteres)

« Les formations des groupes sur le terrain (caordne, etc...)

 Les charges utiles pour les aéronefs

¢ Les livrées (skins) pour les aéronefs

« Les valeurs prédéfinies de prévisions météosqut liés a la période de l'année

« Listes des pays affectés a des coalitions (laktmms sont prédéfinis dans le générateur)
« et plus

Ainsi plus nous avons de modeles et de noeud$y€npus pouvons créer des missions variées et de
meilleure qualité. En outre, il existe des outpgéaaux dans I'éditeur de mission pour éditer desids et des
modeles. L'algorithme de génération automatiqula deission est assez simple (en laissant de c@tédmin
logique pour trouver les unités au sol)

Il se compose des éléments suivants:

1. Choisir un nceud aléatoire sur la carte

2. Choix d'un modéle aléatoire pour chaque coaliftans les modeéles attribués pour ce noeud ).
3. Mise en place des forces sur la carte selorldeie

4. Réglage des conditions météorologiques, du terings la taches des joueurs

Voici un exemple du processus de génération deaniss

NODE TEMPLATE

NODES
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MISSION



Noeud et éditeur de Noeuds

Comme mentionné ci-dessus, les noeuds sont dets goinla carte, ou les batailles peuvent avair. lizes
noeuds prédéfinis sont stockés dans le dossier lua

MissionEditor\data\MissionGenerator\GeneratorData\rodes{TOW}.lua.

Si vous changez les nceuds, la liste sera rééenite d

DocumentsAndSettings\{UserName}\SavedGames\DCS Wardg\MissionEditor\nodes{TOW}.lua

Il'y a un outil spécial dans I'éditeur de missiauipl'édition des noeuds. Vous pouvez I'utiliseapo

construire des batailles ou vous voulez. Vous ppaeeéder a l'outil a partir du menu du Généraleur
Mission:

MISSION EDITOR

Avec cet outil il est possible d'ajouter et de stuimer des noeuds, modifier la position des coaliioouge et
bleu et d'éditer la liste des modéles compatithledrag and drop est supporté. La simulation des
coordonnées est utilisée pour visualiser la posities noeuds. Avec cette outil il est méme possliblgénérer
une mission en utilisant les noeuds et les mod&kestionnés




Modéle et éditeur de Modele

L'éditeur de modéles peut étre effrayant a premiges, mais nous allons donc d'abord discuter dafehas, en
général, ensuite passer en revue les menus poogehie modele. Un modele est un moyen pour plaser
unités sur la carte. Par exemple, un modeéle peaikéin bataillon mixte d'attaque.”

Un modele définit les positions possibles pourfdeses terrestres, avions, hélicoptéres et la jposite départ
pour le joueur. L'emplacement possible est une pectangulaire dans laquelle une compagnie (qui se
compose de plusieurs Bataillons) peut étre plaggstilisant les coordonnées locales. Le modéle est
positionné par rapport au centre du nceud et les s typiques pour les simulateurs, comme onlpeudir
sur I'image ci-dessous. un peloton d'une compa@mmupes d'unités) , sera positionné de maniéaa@ié
dans la zone de la compagnie indépendamment I'laudee. La taille du rectangle n'est pas lié@mambre
de groupes a l'intérieur, mais délimite seulemamzbine, dans laquelle les unités peuvent apparaitre

Un modeéle peut contenir un certain nombre de comipaglLa zone possible pour le joueur est le méme
rectangle des compagnies.

Chaque modéle appartient a une coalition rougdeu mais n'est pas connecté avec les pays. Ainsi,
véhicule peut étre placé dans n'importe quel mod&eexemple, la Russie peut utiliser I'Apachéeoi-10
et les insurgés ne peuvent utiliser le Ka-50 qu@ss le souhaitez. Les coalitions sont définiessdan
fichier .lua séparé

Maintenant essayons de créer un modeéle de | édieenrodéle. Tout d'abord nous avons besoin d'ouvrir
I'éditeur de modéle, et sélectionnez un nceud starta.

L'éditeur de modéle peut étre ouvert ici:

MISSION GENERATOR | 15 MISSION EDITOR
NODES

e | L_Tempates ecitor [




Maintenant, nous pouvons créer un nouveau model@eter une compagnie au sol . Nous sommes en
mesure de faire glisser la zone de la compagnitasarte et changer la taille de la zone, ou fes
peuvent apparaitre. Nous devrions également retaptompagnie avec les unités et de leur dire .
Nous pouvons le faire dans la deuxiéme partieeviaénu de la boite de dialogue.

Il'y a une liste "structure de la Compagnie ", d@fermine la structure possible de la Compagnie. Pa
exemple, une Compagnie de Tank peut étre consiiteiée"'T-55" ou 3 "Bataillons de T-80" et un véhécde
défense aérienne ou elle peut étre vide (ce quuss un exemple). La liste des Bataillons dasgleupes
peut étre modifiés en utilisant le menu pelototedeoite de dialogue.

En outre la Compagnie peut étre réglé avec un nidealifficulté spécifique. Vous pouvez modifierstaucture de la
Compagnie en fonction du niveau de difficulté satéhet le nombre total des forces, que I'utilisathoisit

lors de la génération de la mission. Par exemigbeut y avoir deux Bataillons de Tank sur "mini'ggatre
Bataillons, plus un Bataillon de BRDM sur "max".

Lorsque nous aurons terminé I'édition de la Comgagwvec les unités possibles, nous aurons besoin de
définir un modeéle de comportement pour la Compadéda permettra de déterminer les chemins et les
taches pour les groupes de la Compagnie. Actuelieres types de comportement suivants sont dibesni

gAtackGround (Groupe aérien) — CAS (Close aipsut)

gAtackAir (Groupe aérien) — CAP (Combat air pBtro

gAWACS (Groupe aérien) - pour AWACS (E-3A)

gAttack (Groupe au sol) - déplacez-vous versiben et faite feu

gArtAtack— (groupes d'artillerie) - déplacez-vaass I'ennemi, puis arrétez vous environ a 400Greséde | ennemis,
visez et commencez le tir

gMovingByRoad (colonnes de transport) - déplagazs a un point aléatoire sur la carte en utilisesmroutes
(logique prioritaire)

gSTAY (Groupe au sol) — Maintenir la positiohfare feu si les conditions le permettent

gJTAC (Groupe au sol) — unités JTAC

Si nous voulons que les groupes ennemis attaqoémrt compagnie, nous devons mettre le drapeadld'esile” et
réglez le comportement sur « gStay » pour notrepagmie (sauf si vous définissez le comportementaigSles chars
ennemis seront déplacé a un poste vacant)

Les autres parties de la boite de dialogue nepamntrés importantes. Il y a les noms de chaqugagnie et la
position de départ des unités dans le groupe (nelordne, etc...)



TEMFLATE EDITOR

Les modeéles sont stockés dans le fichier lua

MissionEditor\data\MissionGenerator\GeneratorData\templates {TOW}.lua.

Tous les fichiers sont stockés dans le dossier

DocumentsAndSettings\{UserName}\SavedGames\DCSWarb\MissionEditor\templates{TOW}.lua

Autres Données

Il'y a beaucoup d'autres données dans ce tablsam sisnple (plus simple que les modeéles). Ces dsnné devraient
pas étre nécessairement changé tres souvent. Maisssvoulez ajouter un nouveau peloton ou uneveleiposition
de départ pour les unités d'un groupe (par exepgule un systeme de défense aérienne) ou modifiensemble de
charge utile par défaut, vous pouvez le faire la.



Tous les fichiers sont stockés dans le dossier

MissionEditor\data\MissionGenerator\GeneratorData

Nom du Fichier Définition
Noms
Bataillons
Platoons
Others.lua - —
. Formations initiale des groupes
StartPositions
Sur le terrain
Pylons Pylénes pour les Aéronefs
Coalitions coalitions de chaque pays
ScoreMessage Messages affichés par

un déclencheur lorsque le joueur
atteint certains objectifs

LocalizedStrings

Briefing

Environment.lua

Season Détermine la température et le
Temps par saison
Détermine les conditions météo
Weather

prédéfinis

Texte Original : EvilBivol-1

Traduction Francaise :KAMOV




