Inoffizielle Deutsche Operation Flashpoint Befehlsreferenz V4.52: 
 by Lester

Vorwort:
Eigendlich sollte es ja nie so werden, was es mittlerweile geworden ist, es war nur als deutsches Nachschlagewerk

gedacht ( hauptsächlich für mich ), dann meldeten sich ein paar Freunde von mir, das sie das auch interessiert,

nur das sie leider nicht mit diversen Begriffen etwas anfangen konnten. Also dachte ich mir, ich schreib es etwas ausführlicher auf, mit ein paar Erklärungen.

Wer scripten lernen will aber der englischen Sprache nicht ganz so mächtig ist, absoluter Einsteiger,

oder alles wesendlich ausführlicher haben möchte, empfehle ich die deutsche 

EDITING – Anleitung  V1.1 oder höher von  Mr-Murray
Ich habe mich dafür entschieden, die Auflistungen der Befehle in Themenbereiche aufzugliedern.

Außerdem ist mein Bestreben das Teil so kompakt wie möglich zu halten, damit es ein übersichtliches,

schnelles Nachschlagewerk für Anfänger wie Fortgeschrittene wird.

Features wie Respawn,  Aufbau der Description.ext, Erstellen von eigenen Musiken und Sounds und andere,

die ich in vorherigen Versionen abgekündigt habe, werden ich wohl nicht machen, da kann ich nur auf die

Oben erwähnte Editing – Anleitung verweisen.  

Bestimmte Befehle habe ich von vornherein weggelassen, dabei handelt es sich um doppelte Befehle, nur mit anderer Schreibweise. In diesen Fällen habe ich auf den meiner Meinung nach logischeren Syntax zurückgegriffen.

z.B.: 
„tan“   ( steckt hier drin )   ,möglich wäre aber auch    „tg“   ( habe ich weggelassen )

Außerdem stehen bei so einigen Befehlen „?“ bei deren Funtionsweise bin ich mir nicht sicher und habe es auch noch nicht getestet.

Sollte irgendwo ein falscher Syntax stehen, oder ich etwas vergessen haben, oder was eurer Meinung nach fehlen,

bitte Mail mir : lesterpgruber@gmx.de
aber keine schnellen Antworten erwarten, die lese ich im ungünstigsten Fall nur max. einmal die Woche !
Operation Flashpoint:

Hierzu kann ich nur sagen, das mich schon lange nicht mehr, wenn überhaupt ein Spiel dermaßen gefesselt hat

Und mich dazu gebracht hat dermaßen viel Aufwand hereinzustecken. Andere Spiele hatten sicherlich einen

gewissen Spaßfaktor, doch OFP topp’t echt alles, ich kann nur hoffen, das Bohemia Interactive und Codemasters

dieses Spiel auch weiterhin supporten werden.

History:

V4.19 : SetMarkerPos & GetMarkerPos gehen nur mit [X,Y] Koordinaten

V4.27 : Bei Befehlen Log, Exp, Abs muß der Parameter natürlich Wert und nicht Winkel heissen

Osteinheiten mit Mortar gibt es nicht. Munitionsliste Magazin für A10LGB hinzugefügt (das andere ist die Bombe selbst). Zusatz bei den untersten Bespiel zum Einsatz von Arrays, (Loc) Kürzel für lokal benutzbare Befehle eingeführt. Parameter bei Countside geändert.
V4.28 : Shell125 und Heat125 werden spätestens seit der V1.4 nicht mehr benutzt ? ist Korrigiert.

V4.35 : Vorgaben bei SetradioMsg sind um 1 verschoben gewesen, diverse Fehler in Objektliste behoben,

Komentar zu CountType erweitert, die neuen Befehle aus der V1.45 hinzugefügt (Set & Resize)
V4.36 : Den Befehl Name hatte ich vergssen, ist jetzt mit dabei.
V4.40 : An den Befehlen TextLog, DebugLog, Fire und Action habe ich Korrekturen vorgenommen.  


V4.42 : Die Waffen der OH58 sind jetzt auch mit dabei 

V4.44 : Markernamen müssen bei SetMarkerPos / GetMarkerPos in Anführungszeichen geschrieben werden und


ein Fehler in den Actions behoben. 

V4.48 : Das gilt natürlich überall bei den Markerbefehlen, die müssen immer in Anführungszeichen geschrieben

werden. („schön geschlafen Lester !“)  

V4.13 : Fehler in Munitionsliste korrigiert: Das Magazin für die HellfireLauncher heißt wie die Waffe,


die Munition steht jetzt dahinter. 
Grüße gehen an:

· Mr-Murray
- Author der wahnsinnig aufwendigen „Einsteiger“  EDITING – Anleitung oder auch „OFP-Bibel“

· OFP-Editing.de
· Plattmaker
- für viele gute Tips die ich hier einfach mal mit reingenommen habe 

· Alle die mir Vorschläge oder Fehler mitgeteilt haben, speziell Assassinator ;)

· alle anderen Fans von OFP die ihre Erfahrungen mit den Rest teilen

· Bohemia Interaktive - ohne die hätte es dies hier nie gegeben
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Das Allerwichtigste !
; 


ein Semikolon verwenden um einen weiteren Befehl anzuhängen !!!

Für alle, die es noch nicht getan haben, im Editor rechts oben auf Anfänger klicken, so das dort Fortgeschritten steht

Übrigens, OFP kann man auch auf Deutsch ( nur Untertitel und den Kompletten Editor ) umschalten, einfach in den OFP-Preferences die Sprache ganz Oben auf „German“ umstellen, dies muß allerdings die letzte Handlung vor dem Verlassen des Tools sein, sonst springt es auf „English“ zurück.

	Was sind Variablen ?

	Es gibt globale und lokale Variablen, diese können verschiedene Datenformate beinhalten.

Globale Variablen 
z.B.:

Counter =1

Lokale Variablen
z.B.:

_Counter =1

Lokale Variablen werden normalerweise nur in Scripts verwendet, um es möglich zu machen, das gleiche Script mehrfach

gleichzeitig zu nutzen, ohne das diese ihre Daten gegenseitig manipulieren.  

Einer Variable kann ein Array, ein Wert, einen String oder ein BOOL’scher Zustand zugewiesen werden. 

Variablenname = [daten1,daten2,daten3]
( der Variable wird ein Array zugewiesen, später mehr ) 

Variablenname = 1



( der Variable wird ein Wert zugewiesen )

Variablenname = “blabla“


( der Variable wird ein Text-String zugewiesen )

Variablenname = true



( der Variable wird ein BOOLscher Zustand zugewiesen )

Ein BOOL’scher Zustand kann entweder true ( Wahr 1 ) oder False ( Unwahr 0 ) sein.

Es gibt bestimmte Feste Variablen die das Spiel verwendet :

This





( aktuelles Objekt / Einheit, so braucht man kein name zuweisen )

Player





( die aktuelle Spielereinheit des jeweiligen Rechners )

Pi





( 3,14… ist halt die berühmte Konstante PI )

_X





( Besonderheit : jedes Element eines Array’s )

Time





( die laufende Uhrzeit im Spiel )

Who





( ? )

... alle Befehlsnamen



( ! )


	Mit Variablen rechnen :

	Sin
( winkel )
( Sinus von winkel )


Asin 
 ( wert )
( ASinus winkel von wert )

Cos 
( winkel )
( Sinus von winkel )


Acos 
 ( wert )
( ACosinus winkel von wert )

Tan 
( winkel )
( Tangens von winkel )


Atan 
 ( wert )
( ATangens winkel von wert )

Deg 
( winkel )
( Dezimalgrad von winkel )

Rad 
 ( winkel )
( Radiant von winkel )

Log 
( wert ) 
( Logarithmus von wert )

Ln 
 ( wert )
( Logarithmus von wert )

Exp 
( wert ) 
( Exponent von wert )


Sqrt 
 ( wert )
( Wurzel von wert )

Abs 
( wert ) 
( Absolutwert von wert )

Random ( wert )
( Zufallszahl zwischen 0 und wert )

( wert1 ) Mod ( wert2 )
( Nachkommaanteil von wert1 / wert2 ) x Atan2 y 
 
( ATangens winkel von X,Y Längen )

+ 
( wert )

( Addiert wert )



- 
 ( wert )
( Subtrahiert wert )

* 
( wert )

( Multipliziert wert )


/ 
 ( wert )
( Dividiert wert )

% 
( wert )

( Prozent von wert )


^ 
 ( wert )
( Exponent wert )


	Mit Variablen vergleichen :

	Not 1


( Nicht 1 ) 



name In name2
( Vorhanden in )

1 And 2

( Logische UND Verknüpfung )

1 Or 2


( Logische ODER Verknüpfung )
wert == wert

( Ist gleich )



wert != wert

( Ist nicht gleich )

wert < wert

( Ist kleiner als )



wert >wert

( Ist größer als )

wert <= wert

( Ist kleiner oder gleich )

wert >= wert

( Ist größer oder gleich )


	Array’s:

	Datenfelder auch genannt, das sind mehrere Daten in eckigen Klammern geschrieben [daten1,daten2,daten3] 

und durch Kommas getrennt. Sie können im Normalfall aus Strings ( Text ), Werte oder Zustände bestehen.

Die einzelnen Daten kann man mit select 0 für den ersten Eintrag select 1 für den zweiten Eintrag usw. auslesen.

	Name setpos [getpos name select 0, getpos name select 1, -0.15]

	Setzt ein Objekt namens name an seine bisherigen X,Y Koordinaten und einer Z-Koordinate von –0.15 , wobei die 

[X,Y,Z]  Koordinaten in einem Array stehen. Dazu später mehr. 

	Manipulationsbefehle und Syntax :

	Anzahl = count namearray

	Zählt die Anzahl der Einträge eines Array’s und legt sie in der globalen Variable ’Anzahl’ ab.

	“_x befehl “ foreach units group this

	Dies als Eintrag in der Init-Zeile des Gruppenanführers bewirkt das die ganze Gruppe den befehl ausführt

	namearray = [1,2,3,4] + [5,6]

	Bewirkt das in der Variable jetzt insgesammt 6 Einträge [1,2,3,4,5,6] stehen. Geht auch mit Strings als Inhalte

	namearray = [1,2,3,4] – [2,3]

	Bewirkt das in der Variable jetzt insgesammt 2 Einträge [1,4] stehen.

	“not alive _x” count [1,2,3,4,5]

	Bedingung das ein Element eines Array’s erfüllt sein soll, sprich löst aus wenn 1 und/oder 2 und/oder 3 und/oder 4 und/oder 5 nicht mehr am Leben ist/sind. ( Läßt sich nicht als Auslöserbedingung verwenden )

	 [1,2,3,4,5,6,7] Resize 4

	Bewirkt das das Array jetzt auf 4 Einträge reduziert/erweitert wird. Nicht vorhandene werden dabei mit ’null’ gefüllt.    

	 [1,2,3,4] Set [2,“bla“]

	Bewirkt das der 2.Arrayeintrag jetzt der String “bla“ ist, wobei die vorherige Information überschrieben wird.

	Allgemeine Befehle von OFP

	Viele Befehle lassen sich auch abfragen, um Vergleiche zu starten.

Dazu muß Befehl mit Bedingung in runden Klammern stehen und ein Fragezeichen vor den runden Klammern

nach den klammern muß ein : <Doppelpunkt> und dahinter die Anweisung die im Bedingungsfall auszuführen ist.

Diese sind in der mittleren Spalte mit L gekennzeichnet ( sie lesen Daten aus ).

Ansonsten lassen sich diese Befehle in Scripts und Initzeilen nutzen und durch SEMIKOLON trennen ( neuer Befehl )


	Zeit, Wetter & Spielgeschwindigkeit :

	?(Benchmark < 1000 ):setviewdistance 500
	L
	enthält einen Wert des intern berechneten Benchmarks 500 – 5000

	SetViewDistance 1200
	S
	bestimmt die Objektdarstellung in Metern Entfernung

	SetAccTime 1.0
	S
	setzt die Spielgeschwindigkeit auf das 0.0001 – X.0 fache des normalen

	AccTime
	L
	enthält einen Wert der aktuellen Spielbeschleunigung

	SkipTime 1
	S
	Tageszeit um 1 Stunde vordrehen

	DayTime
	L
	enthält die dezimaleTageszeit des Spiels

	Time
	L
	Enthält die vergangene Zeit seit Missionsstart

	Zeit SetFog Nebeldichte
	S
	die Nebeldichte wird in Zeit auf 0 – 1 dünner/dichter

	Zeit SetOvercast Wetter
	S
	das Wetter  wird in Zeit auf 0 – 1 schlechter/besser


	Script – Befehle :

	#label
	-
	setzt ein label das als Ansprungpunkt genutzt werden kann

	Goto “label”
	-
	das Script wird bei label weiter ausgeführt

	~ zeit
	-
	das Script pausiert für zeit Sekunden unterbrochen

	?(_zähler== 0): befehl
	-
	Ist die Bedingung erfüllt, dann wird befehl ausgeführt

	@(_zähler== 0)
	-
	Script pausiert bis Bedingung erfüllt ist

	exec “scriptname.SQS“
	-
	Ein Script wird gestartet ( geht auch aus Scripten )

	Exit
	-
	Ein Script wird beendet


	Sound & Musik :

	Die SoundClass bzw. die MusicClass muß in der Description.EXT angemeldet werden, sonst passiert gar nichts

	PlayMusic “MusicClass”
	-
	Spielt die Music MusicClass ab

	Alternativ kann auch eine Musikclass mit Offset von zeit abgespielt werden ( Playmusic [“Musicclass“,zeit] )

	PlaySound “SoundClass”
	-
	Spielt den Sound SoundClass ab

	name Say “SoundClass”
	-
	name spricht einen Sound mit Lippenbewegungen wenn vorhanden 

	MusicVolume
	L
	enthält die aktuelle Musiklautstärke

	SoundVolume
	L
	enthält die aktuelle Soundlautstärke

	Zeit FadeMusic EndVol
	-
	verändert die Musiklautstärke in Zeit Sekunden nach EndVol

	Zeit FadeSound EndVol
	-
	verändert die Soundlautstärke in Zeit Sekunden nach EndVol


	Markierungen :
	

	GetMarkerPos “marker“
	L
	enthält die Positionsdaten von marker  ( [X,Y] Koordinaten)

	“marker“ SetMarkerPos [X,Y]
	S
	setzt marker auf die angegebene Position ( [X,Y] Koordinaten ) 

	Achtung ! hier gibt es einen Fehler bei zusätzlicher Angabe der Z-Achse !!! 

	GetMarkerType “marker“
	L
	Enthält das Aussehen von marker 

	“Marker” SetMarkerType “start“
	S
	Setzt Art und Aussehen von marker 

	Start

Pfeil aus einem Kreis

End

Pfeil der in einem Kreis abprallt

Empty

Kreises mit diagonaler Linie durch

Marker

X Symbol

Destroy
Fadenkreuz

Arrow

Pfeilsymbol
	Flag1

Flagge

Warning
Symbol eines Ausrufezeichens

Dot

Ein kleiner Punkt als Symbol

Join

zwei Pfeile treffen einen Kreis

Unknown
Symbol eines Fragezeichens



	GetMarkerSize “marker“
	L
	Enthält die Größe von marker ([A,B])

	“Marker” SetMarkerSize [A,B]
	S
	Setzt die Größe [A,B] von marker

	GetMarkerColor marker
	L
	Enthält die Farbe von marker 

	“marker” SetMarkerColor “default“
	S
	Setzt die Farbe von marker 

	ColorBlack

Schwarz

ColorRed

Rot

ColorRedAlpha
Hellrot

ColorGreen

Grün

ColorGreenAlpha
Hellgrün
	ColorBlue

Blau

ColorYellow

Gelb

ColorWhite

Weiß

Default


Missionsvorgabe




	Kameras, Maps und Zubehör :
	

	name = “Camera” CamCreate [X,Y,Z]
	S
	Ordnet name eine Kamera zu die an der Position [X,Y,Z] steht. (loc)

	“seagull” = Seemöwen Kamera
	“camera” = Normale Kamera
	“objectclass” = ein Objekt

	name SwitchCamera “internal”
	S
	wechselt die Kameraansicht

	“internal” = Innenansicht Kamera
“external” = Außenansicht Kamera ( ohne Kamera )

“gunner” = Schützenansicht
“cargo” = Laderaumansicht 
	“group” = Gruppenansicht

“map” = Kartenansicht ? 

“landed” = sitzende Seemöve 

“airborne” = fliegende Seemöve

	name CamSetDir winkel
	S
	Setzt den Sichtwinkel der Kamera

	name CamSetDive wert
	S
	Setzt die Neigungswinkel der Kamera

	name CamSetBank wert
	S
	Setzt die Schräglage der Kamera ?

	name CamSetPos [X,Y,Z]
	S
	setzt die Kamera name auf neue [X,Y,Z] Position

	name CamSetRelPos [X,Y,Z];
	S
	bewegt die Kameraposition relativ zu ihren aktuellen Ziel [X,Y,Z]

	X meter nach oben/unten, Y meter nach links/rechts, Z meter nach oben/unten

	name CamSetFOV wert
	S
	Verändert die Größe des Sichtausschnitts auf wert

	< 1    vergrößern
	= 1           normal
	> 1    verkleinern

	name CamSetFOVRange [MIN,MAX]
	S
	Automatischer Zoom vom MIN-Wert zum MAX-Wert

	name CamCommand “manual on”
	S
	Erlaubt /  Verbietet der Kamera name bestimmte Aktionen

	“manual on” = 

Spieler übernimmt die Kontrolle über die Kamera
	“manual off” = 

Spieler verliert die Kontrolle über die Kamera
	“internia on” = 

Kamerabewegung durch Wände und Objekte erlaubt
	“internia off” = 

Kamerabewegung durch Wände und Objekte verboten

	name CamSetTarget [X,Y,Z]
	S
	Ordnet der Kamera name ein Ziel mit Position [X,Y,Z] zu.

	Das Ziel kann selbstverständlich auch ein sich bewegendes Objekt sein, wenn anstelle der Name angegeben wird !

	name CameraEffect [“zoom in”,”top”]
	S
	Setzt bestimmte Aktionen für die Kamera name z.B.:

“zoom in“ aus der Position “top“

	Effekt :

“Static with zoom”

“Follow_far”

“Follow_near”

“External”
	“External_fix”

“Aligned”

“static”

“Zoom in”

“Zoom out”
	“Boom and zoom”

“Transition”

“Terminate”

“Chained”

“Interpolated”
	Position :

“Top”

“Bottom”

“Front”

“Front top”
	“Back”

“Back top”

“Left”

“Left front”

“Left back”
	“Left top”

“Right”

“Right front”

“Right back”

“Right top”

	name CamCommit wert
	S
	Startet die Kameraaktionen in wert Geschwindigkeit,

relativ zur Spielgeschwindigkeit

	@CamCommitted name
	L
	wartet bis die Kamera name ihre letzte Aktion beendet hat ( T/F )

	Dieser Einsatz ( mit @ ) geht nur im Script !

	CamDestroy name
	S
	Zerstört die Kamera name

	ShowCinemaBorder true
	S
	Setzt bei true oben und unten schwarze Balken ( T/F )

	CutObj [“Tvset”,”Plain”,zeit]
	S
	setzt ein Objekt für zeit über den Bildschirm

	TitleObj [“Tvset”,”Plain”,zeit]
	S
	setzt ein Objekt für zeit über den Bildschirm

	“Tvset” = Ansicht erscheint als Fernseher
	Plain
	Plain Down

	CutRsc [“default”,”Plain”,zeit]
	S
	setzt eine Resource für zeit über den Bildschirm

	TitleRsc [“default”,”Plain” ,zeit]
	S
	setzt eine Resource für zeit über den Bildschirm

	“default” = normale Ansicht
	“binocular“ = Fernglas Sicht
	“foto“ = Photorahmen
	

	;it der Resource “default“ wird auch das Objekt “Tvset“ zurückgesetzt. 

	MapAnimCommit
	-
	Spielt eine mit MapAnimAdd erstellte Kartenanimation ab

	MapAnimDone
	L
	Enthält ob eine Kartenanimation fertig abgespielt ist

	MapAnimClear
	-
	Löscht eine mit MapAnimAdd erstellte Kartenanimation

	MapAnimAdd [zeit,wert,[X,Y]]
	-
	Erstellt eine Kartenanimation,die in zeit auf Zoom wert zu [X,Y] geht. 

	Anstelle von [X,Y] können natürlich auch z.B. mit GetMarkerPos Koordinaten übergeben werden. 


	Capture the Flag :
	

	seite SetFlagOwner name
	S
	bestimmt das name die Flagge trägt

	seite SetFlagOwner objnull
	S
	bestimmt das niemand die Flagge trägt

	FlagOwner “Flaggenname“
	L
	Enthält wer im Besitz der Flagge ist oder objnull wenn Keiner

	einheit SetFlagSide Seite
	L
	Weist einer einheit die Flagge der Seite zu 

	East = Sowjets
	West = Amerikaner
	Dies sind die möglichen Seiten.  ? Nur ?

	Flag name
	L
	Enthält die Fahnenseite die name hat, oder objnull wenn keine

	East = Sowjets
	West = Amerikaner
	Dies sind die möglichen Seiten.  ? Nur ?

	name SetFlagTexture „usa_vlajka.pac“
	S
	setzt an einem Flaggenmast die USA Flagge ( ““ = Keine Flagge )

	„usa_vlajka.pac“ = USA-Flagge
	„rus_vlajka.pac“ = Russenflagge
	„flagge.jpg“ = Eigene Flagge

	Diese eigene Flagge muß 2er Potenzen als Kantenlängen haben und im Missionsorder liegen, der Filename ist beliebig !


	Einheiten allgemein :

	Side name
	L
	Enthält die seite auf die name kämpft

	East = Sowjets
	West = Amerikaner
	Guer = Guerillia
	Civ = Zivilbevölkerung

	CombatMode name
	L
	Enthält den aktuellen Kampfmodus von name

	Name SetCombatMode “BLUE“
	S
	setzt das Kampfverhalten von name auf Nie Feuern A!

	Blue = nie feuern
	Green = Feuerpause
	White = Feuerpause

& eigenst. Angriff
	Yellow = Feuer eröffnen
	Red = Feuer eröffnen

& eigenst. Angriff

	Behaviour name
	L
	Enthält das aktuelle Verhalten von name

	Name SetBehaviour “careless”
	S
	setzt das Verhalten von name auf Achtlos A!

	Careless = Achtlos

Soldaten haben ihre Waffe geschultert

Fahrzeuge fahren auf der Straße
	Safe = Sicherheit

Soldaten haben ihre Waffe in der Hand

Fahrzeuge fahren auf der Straße
	aware = Wachsam

Soldaten haben ihre Waffe in der Hand, achten auf Feinde

Fahrzeuge fahren kaum auf der Straße
	Combat = Kampf

Soldaten greifen an, nutzen Deckung 

Fahrzeuge meiden die Straßen
	Stealth = Tarnung

Soldaten kriechen nur noch und nutzen jede Deckung

Fahrzeuge meiden die Straßen

	Name SetSpeedMode “full”
	S
	setzt die Bewegungsgeschwindigkeit von name auf maximal

	Full = maximal
	Normal = Normal
	Limited = Begrenzt

	Name Distance name2
	L
	gibt die Distanz zwischen name und name2 aus

	GetPos name
	L
	enthält die Positionsdaten von name ( [X,Y,Z] Koordinaten )

	Name SetPos [X,Y,Z]
	S
	setzt name auf angegebene Position ( [X,Y,Z] Koordinaten)

	GetDir name
	L
	enthält den winkel der Blickrichtung von name

	Name SetDir winkel
	S
	setzt den winkel der Blickrichtung von name

	GetDammage name
	L
	enthält den Gesundheitszustand von name ( 0 – 1 )

	Name SetDammage 1
	S
	setzt den Gesundheitszustand von name ( 0 – 1 ) 1 = Tod

	ClearMagazineCargo name
	S
	entfernt sämtliche Munition von name

	ClearWeaponCargo name
	S
	entfernt sämtliche Waffen von name

	SomeAmmo name
	L
	enthält ob name noch Munition besitzt ( T/F )

	Name LockWP False
	S
	verbietet name zu seinem nächsten Wegpunkt vorzurücken ( T/F ) A!

	Name KnowsAbout name2
	L
	enthält was name von name2 weiß ( 0=nichts – 4=alles )

	Speed name
	L
	enthält die Geschwindigkeit in Km/h von name

	SpeedMode name
	S
	enthält die Bewegungsgeschwindigkeit von name

	Alive name
	L
	enthält ob name noch am Leben ist

	Fleeing
 name
	L
	enthält Information ob name flieht ( T/F )

	This AllowFleeing 0
	S
	diese Einheit kann so nicht flüchten

	Name CommandWatch name2
	S
	name befiehlt einer Einheit auf name2 zu sehen ( Wenn möglich )

	Name DoWatch name2
	S
	name sieht auf name2 ( Wenn möglich )

	Name CommandTarget name2
	S
	name befiehlt einer Einheit auf name2 zu zielen ( Wenn möglich )

	Name DoTarget name2
	S
	name ziehlt auf name2 ( Wenn möglich )

	Name CommandFire name2
	S
	name befiehlt einer Einheit auf name2 zu schießen ( Wenn möglich )

	Name DoFire name2
	S
	name schießt auf name2 ( Wenn möglich )

	Name DoFire ObjNull
	S
	name schießt auf nichts mehr !

	CanFire name
	L
	enthält ob name Schadensbedingt noch schießen kann ( T/F )

	Name DoFollow name2
	S
	name folgt name2

	DoStop name
	S
	name hält an

	Stopped name
	L
	enthält ob name über den Befehl Stopped gestoppt wurde ( T/F )

	Name Stop true
	S
	stoppt name oder bewegt name wieder ( T/F )

	Name SelectWeapon “LawLauncher”
	S
	name benutzt (wenn vorhanden) die Waffe z.B. LAW  

	So sollte es laut BI eigendlich gehen, FUNKTIONIERT NICHT !!!

	name HasWeapon “M16”

	L
	enthält ob name die Waffe z.B. M16 besitzt 

	name Fire [“m203muzzle”,”flare”]
	S
	name schießt ein Flare ab, wenn vorhanden

	oder [“put“,“Pipebomb“] = Einheit legt eine Pipebomb - Weitere Waffen und Munition in der Tabelle: Waffen+Munition

	Gruppe CommandFollow name
	S
	name befiehlt seiner gruppe sich wieder in Formation zu begeben

	Name CommandMove name2
	S
	name befiehlt seiner gruppe sich zu name2 zu bewegen

	Name CommandStop name2
	S
	name befiehlt seiner gruppe sich zu name2 zu bewegen

	Name DoMove Getpos Ziel
	S
	name bewegt sich nach Ziel ( [X,Y,Z] Koordinaten ) 

	Name Move Getpos Ziel
	S
	name bewegt sich nach Ziel , wo ein neuer Wegpunkt erstellt wird A!

	CanMove name
	L
	enthält ob name sich Schadensbedingt noch bewegen kann ( T/F )

	UnitReady name
	L
	enthält ob name mit der letzten Aktion fertig ist ( T/F )

	Name name
	L
	Enthält den Personenname von name z.B. ’James Pound’

	Dieser wird von OFP zugewiesen und entspricht der Identität der Person (außer Spieler) 

	Name SetCaptive True
	S
	name zählt als Gefangener ( T/F )

	Captive name
	L
	enthält ob name als Gefangener zählt ( T/F )

	Auf Gefangene wird nicht geschossen !


	Soldaten :
	

	name Ammo „Waffe“
	L
	enthält wieviel Schuß name im Magazin der Waffe hat

	name SetUnitPos “up”
	S
	Erzwingt eine Körperhaltung bei name

	up = stehen
	down = liegen
	auto = KI  bestimmt selbst

	CanStand name
	L
	enthält ob name noch stehen kann ( T/F )

	HandsHit name

	L
	enthält ob name noch die Hände benutzen kann ( T/F )

	name Reveal name2
	S
	name teilt name2 seine bekannten Ziele mit

	name Action [“eject“, flieger]
	S
	name springt mit Fallschirm aus dem flieger ab

	[“sit down“] = Einheit setzt sich

[“getout“] = Einheit steigt aus

[“rearm“] = Einheit lädt nach

[„takeflag“] = Flagge nehmen
[„heal“, medic] = medic verarztet name
[„salute“] = Einheit salutiert
	[“eject“, flieger] = Einheit springt mit Fallschim ab
[“start timer“,30] = Pipebomb Timer starten (*)
[“set timer”,30] = Pipebomb Timer setzen (*)
[“touchoff”] = Pipebomb sprengen

[“deactivate”] = Pipebomb deaktivieren
(*) = Befehl funktioniert irgendwie nicht, interner Befehl ?

	name PlayMove “effectStandSalute”
	S
	name salutiert, wenn vorherige Handlung beendet ist

	name SwitchMove “effectStandSalute”
	S
	name salutiert, die vorherige Handlung wird abgebrochen

	Weitere Move’s in der Tabelle: Soldatenanimationen

	name SetMimic “angry”
	S
	weist name eine andere Gesichtsmimik zu

	Angry = gereizt
Hurt = verletzt

Cynic = zynisch
	Smile = lächelnd
Sad = traurig

Agresive = aggressiv
	Suprise = überrascht
Ironic = ironisch

Normal = normal

	name SetFace “face1”
	S
	weist name eine anderes Gesichtsaussehen zu

	Face1 – Face52  und custom

	name SetFaceAnimation 0.5
	S
	name blinzelt alle 0,5 Sekunden ( kann zwischen 0 und 1 sein )

	SetIdentity “John Doe“
	S
	Weist Einheit eine Bestimmte Identität zu

	Die Identität, in diesem Fall “John Doe“ muß in der description.ext definiert sein !

	name MoveInCommander fahrzeug
	S
	name beamt sich als Commander in fahrzeug, wenn Platz vorhanden

	name MoveInDriver fahrzeug

	S
	name beamt sich als Fahrer in fahrzeug, wenn Platz vorhanden

	name MoveInGunner fahrzeug
	S
	name beamt sich als Schütze in fahrzeug, wenn Platz vorhanden

	name MoveInCargo fahrzeug
	S
	name beamt sich als Ladung in fahrzeug, wenn Platz vorhanden

	name AssignAsCommander fahrzeug
	S
	ordnet name als Commander von fahrzeug zu, wenn Platz vorhanden

	name AssignAsDriver fahrzeug
	S
	ordnet name als Fahrer von fahrzeug zu, wenn Platz vorhanden

	name AssignAsGunner fahrzeug
	S
	ordnet name als Schütze von fahrzeug zu, wenn Platz vorhanden

	name AssignAsCargo fahrzeug
	S
	ordnet name als Ladung von fahrzeug zu, wenn Platz vorhanden

	UnassignVehicle name
	S
	bringt eine bisher zugeordnete Einheit ( name ) auszusteigen

	LeaveVehicle name
	S
	zwingt eine bisher zugeordnete Einheit ( name ) auszusteigen A!


	Fahrzeuge :
	

	Vehicle name
	L
	enthält den Namen des Fahrzeugs von name

	Commander name
	L
	enthält den Namen des Commanders von name

	Driver name
	L
	enthält den Namen des Fahrers von name

	Gunner name
	L
	enthält den Namen des Schützen von name

	[name,name1] AllowGetIn False
	S
	In die Init geschrieben, verbietet name und name1 einzusteigen ( T/F )

	fahrzeug Lock true
	S
	Spielern wird das Einsteigen in fahrzeug nicht gestattet ( T/F )

	Locked fahrzeug
	L
	Enthält ob Spieler in Fahrzeug einsteigen dürfen ( T/F )

	Crew fahrzeug
	L
	enthält ein array aller Einheitennamen in fahrzeug

	SetAmmoCargo wert
	S
	ordnet den Munitionslaster wert an Munition zu ( 0 bis 1 )

	SetFuelCargo wert
	S
	ordnet den Treibstofflaster wert an Treibstoff zu ( 0 bis 1 )

	SetRepairCargo wert
	S
	ordnet den Reparaturlaster wert an Ersatzteilen zu ( 0 bis 1 )

	ScudState name
	L
	Enthält den aktuellen Status der Scud mit Namens name

	0 = keine Aktivität
	1 = Startvorbereitung
	2 = Start ist vorbereitet
	3 = gezündet
	4 = gestarted

	flieger FlyInHeight wert
	S
	flieger fliegt in einer Höhe von wert in m

	Flieger Land“land“
	S
	gibt einen flieger eine bestimmte Landeaktion 

	“land“ = Flieger landet und macht Motoren aus
	“get in“ = Flieger landet (fast) und wartet das eingestiegen wird
	“get out“ = Flieger landet (fast) und wartet das ausgestiegen wird

	name SetFuel wert
	S
	setzt die Treibstoffmenge von name auf wert 

	Fuel name
	L
	enthält die Treibstoffmenge von name

	name Action [“light On”]
	S
	name wird angewiesen die Aktion “Licht anschalten” auszuführen

	[“light on“] = Licht ein

[“light off”] = Licht aus
	[“engin on”] = Motor ein
[“engin off”] = Motor aus

	Geht Leider nur kurz, läßt sich möglicherweise erfolgreich in der Intro beim Spieler einsetzten solange er keine Kontrolle hat. 


	Gruppen :
	

	Group name
	L
	enthält den Namen der gruppe zu der name gehört

	Units gruppe
	L
	enthält den Namen aller Einheiten in gruppe

	Leader gruppe
	L
	enthält den Namen des Anführers von gruppe

	Units gruppe2 Join gruppe
	S
	fügt alle Truppen der gruppe2 der gruppe hinzu

	[name] Join GrpNull
	S
	entfernt Einheit name aus der bestehenden gruppe

	“_x MoveInCargo fahrzeug” Foreach Units Group This
	S
	Beim Anführer in die Init eingetragen, beamt die gesammte

gruppe in den Laderaum von fahrzeug

	gruppe OrderGetIn True
	S
	gibt gruppe den Befehl, in zugewiesene Fahrzeuge einzusteigen

	Die Einheiten müssen vorher mit den assign... Befehlen zugewiesen worden sein

	gruppe SetFormation “line”
	S
	gruppe hat Formation Linie

	Line = Linie
vee = V-Formation
	column = Kolonne

wedge = Keil
	stag column = 

gestaffelte Kolonne
	Ech left = links gestaffelt
Ech right = rechts gestaffelt

	FormLeader name
	L
	Enthält den Formationsführer der gruppe von name

	Dies muß nicht unbedingt der Anführer der Gruppe sein

	gruppe SetFormDir winkel
	S
	gruppe baut in Richtung winkel ihre angewiesene Formation auf

	gruppe SetGroupID [“Echo”,”Groupcolor1”]
	S
	gruppe erhält das Rufzeichen Echo und die Farbe Schwarz

	Alpha = Rufzeichen Alpha
Bravo = Rufzeichen Bravo
Charlie = Rufzeichen Charlie
Delta = Rufzeichen Delta
	Echo = Rufzeichen Echo
Foxtrot = Rufzeichen Foxtrot
Golf = Rufzeichen Golf
Hotel = Rufzeichen Hotel
	Kilo = Rufzeichen Kilo GroupColor1 = Schwarz

GroupColor2 = Rot
GroupColor3 = Grün
	GroupColor4 = Blau GroupColor5 = Gelb

GroupColor6 = Orange
GroupColor7 = Pink


	Waffen & Munition :
	

	RemoveAllWeapons name
	S
	entfernt alle Waffen von name ( auch muni ? )

	name RemoveWeapon “waffe“
	S
	entfernt alle Waffen vom Typ waffe von name

	name RemoveMagazine “muni“

	S
	entfernt ein Magazin vom Typ muni von name

	name RemoveMagazines “ muni“
	S
	entfernt alle Magazine vom Typ muni von name

	name AddWeapon “waffe”
	S
	gibt name eine Waffe vom Typ waffe 

	name AddMagazine „muni“
	S
	gibt name eine Magazin vom Typ muni

	ClearWeaponCargo This
	S
	löscht sämtliche Waffen aus Objekt

	ClearMagazineCargo This
	S
	löscht samtliche Munition aus Objekt

	This AddWeaponCargo [“waffe”,wert]
	S
	fügt wert Waffen vom Typ waffe einem Objekt zu

	This AddMagazineCargo [“muni”,wert]
	S
	fügt wert Magazine vom Typ muni einem Objekt zu


	Zähler :
	

	Name CountEnemy array
	L
	zählt alle von name gesichteten Feinde, die in array stehen

	Name CountFriendly array
	L
	zählt alle von name gesichteten Freunde die im array stehen

	Name CountUnknown array
	L
	zählt alle von name gesichteten Einheiten die im array stehen

	East CountSide array
	L
	zählt die Anzahl von Fahrzeugen der entsprechenden Seite im array

	East = Sowjets
	West = Amerikaner
	Resistance = Guerillia
	Civ = Zivilbevölkerung
	Logic = Logik Einheiten

	“type“ CountType array

	L
	zählt alle Einheiten die im array stehen und type entsprechen

	Für mögliche Namen im array siehe : Objektlisten im Anhang !

Aber nicht alle Funktionieren so wie man es gerne hätte z.B. SoldierWB zählt alle Westinfantristen, da alle anderen West- Infantristenvon dieser Bezeichnung abgeleitet werden. (auch bei SoldierEB , SoldierGB)


	Textausgaben :

	name VehicleChat “BLABLA“
	-
	name spricht zu Leuten innerhalb des Fahrzeugs (loc)

	name GroupChat “BLABLA“
	-
	name spricht zur seiner Gruppe (loc)

	name SideChat “BLABLA“
	-
	name spricht zur seiner Truppenseite (loc)

	name GlobalChat “BLABLA“
	-
	name spricht zu Alle Seiten (loc)

	Hint “BLABLA”
	-
	gibt einen Text in der oberen linken Ecke aus (loc)

	Hintc “BLABLA”
	-
	wie hint aber Spiel pausiert bis eine Taste gedrückt wird (loc)

	HintCadet “BLABLA”
	-
	wie hint aber funktioniert nur beim spielen im Cadetmode (loc)

	TitleText [“BLABLA”,“plain“]
	-
	gibt einen Text mit Effekt plain aus (loc) 

	CutText [“BLABLA”,“PLAIN“,zeit]
	-
	gibt einen Text mit Effekt plain aus bis zeit abgelaufen ist (loc)

	Plain
	Plain Down
	Black
	Black Faded
	Black in
	Black out
	White in
	White out

	name SideChat Localize “$STR_SAYHELLO”
	-
	Bewirkt, das ein Textstring aus der Datei Stringtable.CSV entsprechend der Installationssprache ausgegeben wird.

	Meintext = Format[“%1”, GetPos Einheit]
	-
	So lassen sich Variablen ausgeben und mit Text vermischen. %1 %2 ... sind Platzhalter die durch nachgestellte befehle gefüllt werden.

\n gibt die möglichkeit eines Zeilenumbruchs.


	Sonstiges :
	

	List auslöser
	L
	gibt eine Liste von Einheiten in auslöser 

	Hier steht die Einheit an erster Stelle, die ihn als erstes Betreten hat, solange sie sich noch im Bereich befindet.

	IsNull name
	L
	enthält ob name als Objekt/Gruppen/Variablenname vergeben ist A!

	SaveGame
	S
	zwingt das Spiel automatisch einen Spielstand zu speichern

	GetWPPos [gruppe,wert]
	L
	Enthält [X,Y] des Wegpunktes Nummer wert von gruppe

	[gruppe,wert] SetWPPos [X,Y]
	S
	Setzt Wegpunkt Nummer wert von gruppe auf neue Position [X,Y]

	Achtung ! hier gibt es einen Fehler bei zusätzlicher Angabe der Z-Achse !!! 

	RequiredVersion “1.30”
	-
	Erfordert mindestens OFP Version V1.30 um Mission zu spielen

	Name = “BMP” CreateVehicle [X,Y,Z]
	S
	Erstellt ein benutzbares Fahrzeug an Position [X,Y,Z] (loc)

	Für mögliche Namen anstelle von “BMP“ siehe : Objektlisten im Anhang !

	DeleteVehicle name
	S
	Entfernt das Fahrzeug name , mögliche Insassen springen heraus

	Name = “SoldierWB“ CreateUnit [[X,Y,Z],”groupalpha”]
	S
	Erstellt eine Einheit des angegebenen Typs “SoldierWB“ zugehörig zur Gruppe “GroupAlpha“ mit Namen name (loc)

	Zusätzlich können nach dem Gruppennamen (in „“)noch weitere Parameter übergeben werden:

,Initzeile(in „“) ,Skill (0-1),Rang(in „“)   - Diese sind allerdings optional und werden dann mit ,““,0.5,“PRIVATE“ gefüllt.

Für mögliche Namen anstelle von “SoldierWB“ siehe : Objektlisten im Anhang !

	“PRIVATE“ = Rekrut
“CORPORAL“ = Gefreiter
	“SERGEANT“ = Feldwebel

“LIEUTNANT“ = Leutnant
	“CAPTAIN“ = Hauptmann

“MAJOR“ = Major

“COLONEL“ = Oberst

	ForceEnd
	S
	beendet die Mission

	ForceMap True
	S
	Erzwingt die Karte auf den Bildschirm ( T/F )

	CadetMode 
	L
	enthält die Mission im Kadetmodus gespielt wird ( T/F )

	EnableEndDialog
	S
	klappt am Ende das Notepad auf

	DisableUserInput True
	S
	Schaltet die Eingabegeräte ( außer ALT-TAB ) aller Spieler ab ( T/F ) 

	Achtung ! wird dieser Modus nicht ausgeschaltet, sind im Multiplayer auch nach einem Missionsabbruch “tot“

	name DisableAI “move”
	S
	Stellt die Möglichkeit der KI-Routinen ein

	“target“ = zielt automatisch
	“autotarget“ = zielt und schießt automatisch
	“move“ = bewegt sich automatisch

	name Inflame True
	S
	zündet das Lagerfeuer name  an ( T/F )

	Inflamed name

	L
	enthält ob name angezündet ist ( T/F )

	id = name AddAction [“BLA”,”script.sqs”]
	S
	fügt ein weiteren Actionmenueintrag zum Objekt name hinzu mit id (loc)

	name RemoveAction id
	S
	entfernt den id Actionmenueintrag von Objekt name (loc)

	Id kann einen beliebigen Namen tragen !!! der Actioneintrag wäre jetzt BLA und bei Aktivierung wird ein Script mit den Namen script.sqs ausgeführt ( geht auch nur mit Scripts ) Kann von jedem in der Nähe benutzt werden, daher ist es eigendlich nur sinnvoll dies bei Objekten oder im Einzelspieler zu Benutzten, oder wenn alle Spieler es haben sollen.  

	TextLog wert
	S
	schreibt wert als Text in eine Datei

	DebugLog wert
	S
	schreibt wert als Debuginformationen in eine Datei ( Fehlermeldungen )

	Bei TextLog und DebugLog ist es egal, um welche Art von Variable es sich handelt

	Gebäude BuildingPos wert
	L
	enthält [X,Y,Z] Koordinaten der Position wert innerhalb gebäude

	NearestBuilding name
	L
	enthält den Namen des nächsten Gebäudes in der Nähe von name

	NearestObject [name, “StreetLamp”]
	L
	enthält den Namen des nächsten Objektes der Sorte “...“ von name

	Das nächste Objekt ist in diesem Fall eine Straßenlaterne, siehe Objektlisten im Anhang !

	ThisList
	L
	Enthält Namen aller Objekte die den Auslöserbedingungen entsprechen

	variablenname Nil
	-
	Löscht die angegebene Variable

	Local Einheit
	L
	Enthält ob die Einheit nur auf diesen Rechner existiert ( T/F )

	Wenn man im MP nur Scripte auf bestimmten Rechnern ausführen will. Im SP immer True im MP nur True, wenn die nicht statische Einheit nur auf dem entsprechenden Rechner existiert, z.B. “Logik des Spiels“-Einheit (nur auf den Server)

	Publicvariable “variablenname”
	S
	Host sendet diesen Variableninhalt an alle Rechner 

	SaveVar “variablenname”
	S
	damit speichert man Variablen zwischen ( für Kampagnen )

	Die so gespeicherten Variablen werden in der nächsten Mission automatisch geladen

	LightIsOn name
	L
	Enthält den Lichtzustand von Straßenlaternen

	name SwitchLight “On”
	S
	Hiermit kann man Straßenlaternen mit Namen name An- / Ausschalten

	On = dauerhaft angeschaltet
	Off = dauerhaft ausgeschaltet
	Auto = schaltet selbstständig


	Punkte & Missionsziele :

	Rating name
	L
	enthält die Wertung die name erzielt hat

	Name AddRating Wert
	S
	Die Wertung von name wird um Wert manipuliert ( ± )

	Score Name
	L
	enthält den Punktmenge die name erzielt hat

	name AddScore Wert
	S
	name erhält Wert mehr Punkte auf seinem Punktekonto

	“Mziel” ObjStatus “done”
	S
	setzt den Status des Missionszieles MZiel auf :

	Done = erledigt
	Failed = fehlgeschlagen
	Hidden = z.Z. nicht sichtbar
	Aktive = wieder sichtbar


	Shown – Befehle :


	ShownCompass
	L
	enthält ob der Spieler z.Z. den Kompass benutzt ( T/F )

	ShownGPS
	L
	enthält ob der Spieler z.Z. das GPS benutzt ( T/F )

	ShownMap
	L
	enthält ob der Spieler z.Z. die Karte benutzt ( T/F )

	ShownPad
	L
	enthält ob der Spieler z.Z. das Notebook benutzt ( T/F )

	ShownRadio
	L
	enthält ob der Spieler z.Z. das Funkgerät benutzt ( T/F )

	ShownWarrant
	L
	enthält ob der Spieler z.Z. die ID-Card benutzt ( T/F )

	ShownWatch
	L
	enthält ob der Spieler z.Z. die Uhr benutzt ( T/F )


	Radio (Funk) :
( CFGRadioclass muß in der Description.ext definiert sein )

	Nr SetRadioMsg „BLABLA“
	L
	Setzt den Funktext auf “BLABLA“ Nr kann 1 bis 8 sein.

	0 = Alpha
	1 = Bravo
	2 = Charlie
	3 = Delta
	4 = Echo
	5 = Foxtrott
	6 = Golf
	7 = Hotel

	name GlobalRadio “CfgRadioClass”
	S
	

	name SideRadio “CfgRadioClass”
	S
	

	name GroupRadio “CfgRadioClass”
	S
	

	name VehicleRadio “CfgRadioClass”
	S
	

	EnableRadio false
	S
	Spieler empfängt keine Funksendungen mehr, kann aber senden ( T/F )


	Description.ext Befehle ( einige ) :
( diese Befehle funktionieren nur innerhalb der Description.ext )

	ShowCompass = 1 

( T/F )                    Vorgabe = true

ShowGPS = 1 


( T/F )                    Vorgabe = false

ShowMap = 1 


( T/F )                    Vorgabe = true

ShowNotepad = 1 

( T/F )                    Vorgabe = true

ShowRadio = 1 

( T/F )                    Vorgabe = false

ShowWarrant = 1

( T/F )                    Vorgabe = false

ShowWatch = 1 

( T/F )                    Vorgabe = true

OnLoadIntro = befehl




	Freisteuerbare Kamera mit Aufzeichnung :
( OFP internes Script )

	Aufruf dieses Scripts im Init Feld der Spielereinheit : this exec “camera.sqs“ 

Sobald die <STRG> Taste gedrückt wird, werden alle Einstellungen in eine Datei Namens Clipboard.txt geschrieben.

Diese findet man im OFP Hauptverzeichnis. ( Ideal für Kamerascripts )

	8 
: Zahlenblock Kamera nach Oben neigen

2 
: Zahlenblock Kamera nach Unten neigen

4 
: Zahlenblock Kamera nach Links drehen

6 
: Zahlenblock Kamera nach Rechts drehen

+ 
: Zahlenblock Vergrößern

-  
: Zahlenblock Verkleinern

V 
: Schaltet Kameramodus aus

L
: Schaltet Fadenkreuz AN/AUS

Q
: nach Oben bewegen

Y
: nach Unten bewegen

W
: nach Vorne bewegen ( normal )
	E
: nach Vorne bewegen ( schnell )

S
: nach Hinten bewegen

A
: nach Links bewegen 

D
: nach Rechts bewegen

ENTF
: Kamerafahrt nach Links

END
: Kamerafahrt nach Rechts
B-Up
: wie Q

B-Down
: wie Y

X
: wie A nur höhere Geschwindigkeit
C
: wie D nur höhere Geschwindigkeit

SPACE
: auf Einheit justieren


	Soldatenstimmen Cold War Crisis
	( natürlich leider nur  in Englisch )

	Adam


Dan


George


Greg


John

Jonah


Marc


Patrick


Paul


Peter

Rich


	Soldatenstimmen Red Hammer
	( natürlich leider nur  in Englisch )

	Aleksei


Andrei


Boris


Georgiy

Ivan

Nikolai


Oleg


Ruslan


Sergey


Vadim

Vitaliy


Vladimir


	Waffen
	Magazin / Munition
	Bemerkung

	HK
	HK
	MP5SD

	M4
	M4
	XM-177E2

	XMS
	
	XM-177E2 mit Zielfernrohr

	M16
	M16
	M16A2

	M16grenadelauncher
	Grenadelauncher
	M16 & M203

	M21
	M21
	Scharfschützengewehr

	M60
	M60
	M60

	LAWLauncher
	LAWLauncher
	Leichte Panzerfaust

	CarlGustavLauncher
	CarlGustavLauncher
	Schwere Panzerfaust 

	AALauncher
	AALauncher
	FIM92A Stinger  AA-Raketenwerfer

	G36A
	G36AMag
	G36A

	Steyr
	SteyrMag
	Steyr AUG

	-
	Mortar
	Gewehrgranate

	MM1
	MM1Magazine
	NATO MM1 Granatwerfer

	AK74
	AK74
	AK74

	AK74SU
	
	AK74

	AK74GrenadeLauncher
	GrenadeLauncher
	AK74 mit Granatwerfer

	AK47
	AK47
	AK47

	AK47CZ
	
	AK47 v.58

	AK47GrenadeLauncher
	GrenadeLauncher
	AK47 mit Granatwerfer

	PK
	PK
	Mittelschweres Maschinengewehr

	SVDDragunov
	SVDDragunov
	SVD Dragunov Scharfschützengewehr

	RPGLauncher
	RPGLauncher
	RPG NH75 Leichte Panzerfaust

	AT4Launcher
	AT4Launcher
	AT4 Schwere Panzerfaust

	9K32Launcher
	9K32Launcher
	9K32 Strela AA-Raketenwerfer

	6G30
	6G30Magazine
	6G30 Granatwerfer

	Bizon
	BizonMag
	BizonMP-Schallgedämpft 

	Binocular
	-
	Fernglas

	NVGoggles
	-
	Nachtsichtgerät

	LaserDesignator
	-
	Laserzielgerät  für A10 mit LGB 

	LaserDesignatorOH
	-
	OH58Laserzielgerät  für A10 mit LGB

	Flare
	Flare
	Weiße Leuchtkugel

	FlareRed
	FlareRed
	Rote Leuchtkugel

	FlareGreen
	FlareGreen
	Grüne Leuchtkugel

	FlareYellow
	FlareYellow
	Gelbe Leuchtkugel

	SmokeShell
	SmokeShell
	Graue Rauchgranate

	SmokeShellRed
	SmokeShellRed
	Rote Rauchgranate

	SmokeShellGreen
	SmokeShellGreen
	Grüne Rauchgranate

	HandGrenade
	HandGrenade
	Handgranate

	Pipebomb
	Pipebomb
	Verzögerungsminen

	Mine
	Mine
	Panzermine

	zunilauncher38
	zunilauncher38
	FFAR

	AT3Launcher
	AT3Launcher
	AT3,OH58

	Kozlice
	KozliceBall / KozliceShell ( 1/7 Schuß )
	Jagd-Schrotflinte 

	Browning
	Browning
	UH60-MG,CH-47,Jeep mit MG,M2,M113,Boote 

	zsuCannon
	zsuCannon
	Shilka

	Vulcancannon
	Vulcancannon
	M163-Vulcan

	Machinegun30
	Machinegun30
	AH1,MI-24

	machinegun30A10
	machinegun30A10
	A10,SU-25, MG (Vulcan)

	Gun73
	Shell73
	BMP

	
	Heat73
	

	Gun105
	Shell105
	M60,T55

	
	Heat105
	

	Gun120
	Shell120
	M1A1,T80,T72

	
	Heat120
	

	Gun125
	Shell125
	?

	
	Heat125
	

	HellfireLauncherCobra
	HellfireLauncherCobra / Hellfire
	AH-1

	HellfireLauncherApach
	HellfireLauncherApach / Hellfire
	AH-64

	HellfireLauncherHind
	HellfireLauncherHind / Hellfire
	MI-24

	HellfireLauncherM2A2
	HellfireLauncherM2A2 / Hellfire
	M2A2

	HellfireLauncherBMP2
	HellfireLauncherBMP2 / Hellfire
	BMP2

	MaverickLauncher
	MaverickLauncher / Maverick
	A10

	LaserGuidedBombLauncher
	LaserGuidedBombLauncher / LaserGuidedBomb
	A-10 LGB

	ZuniLauncher38
	Zuni
	AH-1,UH-60

	ZuniLauncherOH
	
	OH58

	Rocket57x64
	Rocket57
	SU-25,MI-24

	Rocket57x192
	
	MI-17

	CH29TLauncher
	CH29TLauncher
	SU-25

	Machinegun7_6
	machinegun7_6
	M2A2,M60,T72,BMP,BMP2,T55

	Machinegun12_7
	machinegun12_7
	M1A1,M60,T80

	Cannon25HE
	Cannon25HE
	M2A2

	Cannon30HE
	Cannon30HE
	BMP2

	Cannon25AP
	Cannon25AP
	BMP2


	Soldatenanimationen:
	( einige, viele andere sind meiner Meinung nach nicht zu  gebrauchen )

	Stehen :


EffectStand


( steht mit geschultertem Gewehr )

FXStandStraight


( dreht sich um 180° )
FXStandRotateTable

( steht am nicht vorhandenen Tisch )

FXStandShowTable

( steht am nicht vorhandenen Tisch und zeigt auf 2 Stellen )
FXangel

 
 
( steht stramm )

FXStandAtt


( steht bequem )


FXStandFromTable

( steht vom nicht vorhandenen Tisch auf )

	Sitzen :
(geht nur auf “Stuhl X“))

FXStandUnivTable


( sitzt müde auf einen nicht vorhandenen Stuhl )

FXStandToTable


( setzt sich lässig auf einen nicht vorhandenen Stuhl )
OnChair



( sitzt aufrecht auf einen nicht vorhandenen Stuhl )

EffectStandSitDown

( sitzt auf dem Boden)

FXStandDip


( macht 3 Liegestützen und steht auf )

	Telefonieren :
(geht nur mit Zivilist “Mann 2“ Init: this addweapon “phone“))
FXStandToTel


( stellt sich zum Telefonieren am nicht vorhandenen Tisch )
FXStandToTelHand

( greift stehend zum Telefon und setzt sich zum telefonieren )
FXStandDangle

             
( sitzt und telefoniert ohne Hörer )
FXStandDropTel

             
( sitzt und legt hörer auf )

	Ergeben :


FXStandSurDown


( wirft im liegen die Waffe weg,steht auf und nimmt die Hände hinter dem Kopf )

FXStandSur


( bleibt stehen und ergibt sich mit Hände hinterm Kopf)

FXStandSurDead


( sich ergebener mit Hände hinterm Kopf fällt um als wäre er tot )

	Liegen :


LyingToTreatedLying

( Liegende legt sich vor Schmerzen auf den Rücken )

TreatedLyingToLying

( Gegenstück zu LyingToTreatedLying)

	Sonstiges :


StandGetOutTank

 
( springt aus einem Panzer )

StandDyingVer2

              
( fällt aus dem Stehen um )

FXStandFromDip


( steht aus dem Liegen auf )
FXStandEndTable


( beendet Switchmove Kommandos, steht wieder normal, agiert normal )

StandStrokeFist


( schlägt mit der Faust zu )
CombatToMedic


( hockt sich hin, fummelt an etwas vor sich rum und steht auf )
CombatToPutDown

( kniet und legt etwas hin, steht wieder auf )
CombatToTreated


( kniet sicht hin macht was am Boden und steht wieder auf )


	Gebäude, begehbar :
(Angaben in Klammern sind Kommentare !))

	Zelte groß, begehbar
	CampEast (Ostzelt mit Durchgang)
	CampEmpty (Westzelt mit Ofen)
	

	Militärische Gebäude, begehbar
	Barracks (Unterkunft)
	
	

	Aussichtstürme, begehbar
	Viewtower (Gitterplattform)
	Viewtower2 (Stahlturm)
	-

	Stellungen, begehbar I
	Fortress1 (gemauert)
	Fortress2 (aus Sandsäcken)
	Shed (Unterstand)

	Stellungen, begehbar II
	ShedSmall (Unterstand kl.)
	
	

	Kirchen, begehbar
	Chapel001 (Turm begehbar)
	
	

	Sonstige Häuser, begehbar I
	HouseBouda2_vnitrek
	Housecihlovej_dum_in
	Housecihlovej_dum_mini

	Sonstige Häuser, begehbar II
	Housedeutshe_mini
	Housedum_mesto_in
	Housedum_mesto2

	Sonstige Häuser, begehbar III
	Housedum_rasovna
	Housedum_rasovna _in
	Househospoda_mesto

	Sonstige Häuser, begehbar IV
	Houseryb_domek
	Housestodola_open (Scheune)
	Hangar_Hall (Hangar)

	Sonstige Häuser, begehbar V
	Housefelfenburk (Burgturm)
	
	

	Ruinen, begehbar
	Housedulni_bs (ohne Zugang)
	Houseafdum_mesto3
	Housekostel_trosky


	Gebäude, nicht begehbar :
(Angaben in Klammern sind Kommentare !))

	Zelte groß
	CampEastC (Ostzelt geschlossen)
	MASH (Sanitätszelt, Westen)
	Camp (Westzelt geschlossen)

	Militärische Gebäude I
	Housebudova1
	Housebudova2
	Housebudova3

	Militärische Gebäude II
	Housebudova4
	Housebudova5 (Wache)
	Househospital (Hospital)

	Militärische Gebäude III
	
	
	

	Bunker
	Houseammostore2
	Housegaraz_bez_tanku
	Housegaraz_s_tankem

	Tankstellen
	Fuelstation
	FuelStationNew
	FeulstationNew2 (mit Tarnnetz)

	Kirchen
	Church001
	Church002
	Church003

	Leuchtürme
	Housemajak
	
	

	Sonstige Häuser I
	HouseBouda1
	HouseBouda2
	HouseBouda3

	Sonstige Häuser II
	Housecihlovej_dum
	Housedum_m2
	Housedum_mesto

	Sonstige Häuser III
	Housestanice
	Housestatek_hl_bud
	Housestatek_kulna

	Sonstige Häuser IV
	Houserepair_center (KFZ-Werkstatt)
	Housedum_mesto21
	Housedum_mesto3

	Sonstige Häuser V
	Housedum_olezlina
	Housedeutshe
	Housestodola (Scheune)

	Sonstige Häuser VI
	Housedumruina
	Housedumruina_mini
	House_garaz (Garagen)

	Sonstige Häuser VII
	Househruzdum
	Housemesto_dum
	Houseplechbud (Blechhütte)

	Sonstige Häuser VIII
	Housedum01
	Housedum02
	

	Ausgebrannte Häuser
	Houseafhospoda_mesto
	Houseafbarabizna
	

	Ruinen
	Houseafdum_mesto2
	Houseafdum_mesto21
	

	Sonstiges
	Fountain (Springbrunnen)
	
	


	Zivile Einheiten, Fahrzeuge:

	Sportwagen
	Rapid (Weiß)
	RapidY (Gelb)

	Auto (Skoda)
	Skoda (Gelb)
	SkodaBlue (Blau)
	SkodaRed (Rot)
	SkodaGreen (Grün)

	Trabbi
	Trabant
	-
	-
	-

	Traktor
	Tractor
	-
	-
	-

	Transport LKW
	TruckV3SCivil
	-
	-
	-

	Männer
	Civilian
	Civilian2
	Civilian3
	-

	Sonstige Personen
	Angelina
	GeneralE (Guba)
	-
	-

	Soldaten:

	Typ
	West
	Ost
	Widerstand
	Zivilisten

	Besatzung
	SoldierWCrew
	SoldierECrew
	SoldierGCrew
	-

	BlackOP / Speznaz (Nacht)
	SoldierWSaboteurPipe
	SoldierESaboteurPipe
	-
	-

	BlackOP (Laser)
	SoldierWSaboteurLaser
	-
	-
	-

	BlackOP (Tag)
	SoldierWSaboteurDay
	-
	-
	-

	BlackOP (XMS) / Speznaz (Bizon)
	SoldierWSaboteurXMS
	SoldierESaboteurBizon
	-
	-

	Fallschirm (BlackOp/Speznaz/Soldat)
	ParachuteWest
	ParachuteEast
	ParachuteG
	ParachuteC

	Grenadier
	SoldierWG
	SoldierEG
	SoldierGG
	-

	Gefangener
	SoldierWCaptive
	-
	-
	-

	Heavy Grenadier
	HeavyGW
	HeavyGrenadier
	-
	-

	Hunter (Kozlicze)
	-
	-
	Hunter
	-

	Ingenieur
	SoldierWMiner
	SoldierEMiner
	-
	-

	LAW / RPG-Soldat
	SoldierWLAW
	SoldierELAW
	SoldierGLAW
	-

	Luftabwehr-Soldat
	SoldierWAA
	SoldierEAA
	SoldierGAA
	-

	MG-Schütze
	SoldierWMG
	SoldierEMG
	SoldierGMG
	-

	Mörser
	SoldierWMortar
	-
	-
	-

	Offizier
	OfficerW
	OfficerE
	OfficerG
	-

	Offizier (Nacht)
	OfficerWNight
	OfficerENight
	OfficerGNight
	-

	Panzerabwehrsoldat
	SoldierWAT
	SoldierEAT
	SoldierGAT
	-

	Pilot
	SoldierWPilot
	SoldierEPilot
	SoldierGPilot
	-

	Sanitäter
	SoldierWMedic
	SoldierEMedic
	SoldierGMedic
	-

	Scharfschütze
	SoldierWSniper
	SoldierESniper
	-
	-

	Soldat
	SoldierWB
	SoldierEB
	SoldierGB
	-

	Soldat (G36)
	SoldierWG36a
	-
	-
	-

	Soldat (Steyr)
	SoldierWSteyr
	-
	-
	-

	Soldat (XMS)
	SoldierWXMS
	-
	-
	-


	militärische Fahrzeuge, StandMG & Munitionskisten:

	Typ
	West
	Ost
	Widerstand

	Jeep
	Jeep
	UAZ
	Gjeep
	UAZG

	Jeep (mit MG)
	JeepMG
	-
	-

	Gepanzerter Transporter
	HMMWV
	BRDM
	-

	LKW (offen)
	Truck5tOpen
	-
	-

	LKW (mit Plane)
	Truck5t
	Ural
	TruckV3SG

	Krankentransport
	M113Ambul
	BMPAmbul
	SGUAZG

	Treibstofftransport
	Truck5tRefuel
	UralRefuel
	TruckV3SGRefuel

	Munitiontransport
	Truck5tReammo
	UralReammo
	TruckV3SGReammo

	Reparaturlastwagen
	Truck5tRepair
	UralRepair
	TruckV3SGRepair

	SCUD
	-
	SCUD
	-

	Schützenpanzer 
	M113
	BMP
	-

	Schützenpanzer mit Luftabwehr
	Bradley (M2A2)
	BMP2
	-

	Leichte Panzer
	M60
	T72
	T55G

	Schwere Panzer
	M1Abrams
	T80
	-

	Luftabwehrpanzer
	Vulcan
	ZSU (Shilka)
	-

	Patrolienboote
	BoatW (Mark II PBR)
	BoatE
	-

	Schiffe
	CarrierW
	-
	-

	Flugzeug
	A10
	A10LGB
	SU25
	Cessna (Zivil, unbewaffnet)

	Aufklärungshelikopter
	OH58
	
	

	Kampfhelikopter I
	Cobra (AH1)
	MI17 (Hybridhelikopter)
	-

	Personentransportheli 
	UH60
	
	-

	Kampfhelikopter II
	AH64 (Apache)
	MI24 (Hind) (Hybridhelikopter)
	-

	Personentransportheli (mit MG)
	UH60MG
	
	-

	Schwerer Transporthelikopter
	CH47D (Chinhook)
	-
	-

	Stationäres MG
	M2StaticMG
	M2StaticMGE
	-

	Munitionskiste
	ReammoBoxWest
	ReammoBoxEast
	ReammoBoxGuer

	Munitionskiste II
	HeavyReammoBoxWest
	HeavyReammoBoxEast
	HeavyReammoBoxRes

	Munitionskiste (Addons)
	AmmoBoxAddW
	AmmoBoxAddE
	-


	Dekoratives, Gegenstände:
)

	Grabkreuze
	GraveCrossHelmet (mit Helm)
	GraveCross1 (mit Dogtags)
	GraveCross2

	Fahnenmäste, Feuerstelle, Mine
	FlagCarrier
	Flags1 (International)
	Fire (Lagerfeuer)
	Mine (Panzermine)

	Gräber, Leichen
	Grave (Grab)
	Body (Leiche mit Tuch)
	-
	-

	Barrieren
	Fence (Sandsackecke)
	FenceWood (holzverstärkt)
	WireFence (Stacheldraht)
	Wire (Panzersperren)

	Übungsgeräte
	Crawling (Kriechübung)
	ExcerciseTrack
	ExcerciseTrack2 (Brücke)
	ExcerciseTrack3

	Fahrzeugwracks (West)
	JeepWreck1
	JeepWreck2
	JeepWreck3
	M113Wreck

	Fahrzeugwracks (Ost)
	UralWreck
	-
	-
	-

	Fässer 
	Barrel1 (Rot)
	Barrel2 (Braun)
	Barrel3 (Weiß)
	Barrel4 (Grau)

	Technische Gegenstände
	Computer
	Videotable (TV/Video)
	Camera1 (Kamera)
	Radio

	Telefone
	Phone (mit Hörer)
	PhoneBase (ohne Hörer)
	-
	

	Schilder, Übungsziele
	Danger (Minenwarnschild)
	TargetE (Person)
	Targettraining (Person)
	Targetgrenade (Panzer)

	Stühle
	ChairX (zum drauf sitzen)
	Chair
	Chairhangar
	ChairSmall (Stuhl Weiß)

	Tische
	Table
	Tablemap (mit Karte)
	Tablepub (Kneipentisch)
	-

	Landeplätze, Minizelt
	HeliH
	HeliHEmpty (unsichtbar)
	ACamp (1Mannzelt)
	-

	Paletten
	Paleta1 (eine)
	Paleta1 (mehrere)
	Barrels (Fässer auf Palette)
	-


	Tips, Tricks & Lösungen für häufig gestellte Fragen :

	Soldaten andere Waffen geben :

Init:name removeallweapons;name removemagazines;name addweapon “LAWlauncher”;

     name addweapon “M4”;name addmagazine “LAWlauncher”

	Soldat mit roten Flares :
Init:This RemoveMagazines “Flare”;This AddMagazine “FlareRed”;This AddMagazine “FlareRed”;
      This AddMagazine “FlareRed”;This RemoveWeapon “M16GrenadeLauncher”;

      This AddWeapon “M16GrenadeLauncher”;

( die Waffe wird ihm zum Schluß neu gegeben, damit er entsprechende Flares in der Waffe hat !!! )


Aktivierung:Scudname action [„SCUD Start“]

	

	Objekten (andere) Waffen geben :

Init:clearweaponcargo this; clearmagazinecargo this;this addweaponcargo [“M4”,2];this addmagazinecargo [“M4”,3]

	Magnesiumfackel (tiefergesetztes Feuer) :

Init:This inflame true;this setpos [(getpos this select 0),(getpos this select 1),-0.15]
( Ein Feuer das aussieht wie eine Magnesiumfackel ( X,Y,Z-0,15 )in meter )

	Auslöser an bestimmte Einheiten binden :

Auslöser erzeugen, Gruppe (F2) wählen, Auslöser auf Gruppe ziehen,

nun gibt es beim anwählen des Auslösers neue Optionen (Fahrzeug, Gruppe ...)

	Ki-Soldaten in offene Häuser laufen lassen :

Einen Soldaten einen Wegpunkt auf das Haus geben und zwar so, das der Name “Haus“ erscheint, dort doppelklicken.

Nun kann man verschiedene Positionen angeben, wo die Einheit hinläuft.

Treppen sind kein Problem, bei Leitern siehe weiter unten!

Setzt man ein Soldaten auf ein Haus, steht er immer im obersten Stockwerk! 

	KI-Einheiten klettern Leitern hoch:

name action [“ladderup”, nearestbuilding name]

Hier klettert die KI-Einheit name eine Leiter des ihm nächsten Gebäudes gebäude hoch, herunter geht leider nicht korrekt ! 

	Einheiten an bestimmten zufälligen Positionen setzen :

Für jede zufällige Position eine Markierung machen : Rechteck X=0 Y=0 und Namen vergeben, Positionen gut merken !

dann F2 (Gruppen) drücken und die Einheit mit den Markierungen so verbinden das sie dürch dünne Linien verbunden werden. Nun erscheint die Einheit bei jedem Start an einer zufällig bestimmten, so gewählten Position oder der Position wo die Einheit auf der Map steht.

	Fahrzeug erst sich bewegen lassen wenn sich eine bestimmte Einheit im Fahrzeug befindet :

Wegpunkt für Fahrzeug erstellen (wenn dies der erste Wegpunkt wäre, dann vorher ein Wegpunkt auf das Fahrzeug klicken),

Bedingung:name in Fahrzeug

( kann auch auf ein Array von z.B. Fahrzeugen angewendet werden [ ] ) 

	Todeszone einrichten für Westeinheiten:

Aktivierung:WEST 
Bedingung:This
Bei Aktivierung:“_x setDammage 1“ forEach thisList 

	Missionsziele nicht im Briefing anzeigen : 

Mit einem Editor eine Datei erstellen mit dem Namen init.sqs

Hier muß drinstehen z.B.:

“1” objstatus “hidden”
“2” objstatus “hidden”

	Missionsziele als erledigt kennzeichen :

Auslöser erstellen

Bedingung:not (alive zielname1) and not (alive zielname 2)

Aktivierung:“1“ objstatus „Done“ ( harkt Missionsziel 1 ab ! ) 

	Funksprüche erscheinen erst später oder Funkspruchtexte ändern :

Auslöser erstellen




( um Funkspruch zu erlauben )



Aktivierung:funk=true 

Funkauslöser erstellen z.B. 
Alpha anfunken 
Text:null 





( nichts reinschreiben )
Bedingung: funk 
Activierung: 1 setradiomsg „Funkspruchtext“

( für Bravo anstelle der 1 eine 2 usw. ) 

	Anzahl der Gegner zählen :

name countenemy list Auslösername
Dies zählt alle gegnerischen Einheiten in der Auslöserliste ( Gegner aus Sicht von name ).  

	Eigene Objekte, die nicht in der Mission gesetzt wurden :

name = “smokeshellred” camcreate[X,Y,Z] 

oder: name = “bmp” createvehicle [X,Y,Z]
Setzt z.B. eine Aktive !!! Rauchbombe. Auch Häuser usw. sind so möglich 

Für die Objektnamen (Handgranaten, Rauchgranten, Geschützgranaten) in der Waffentabelle nachsehen

es funktioniert bei Waffen NUR camcreate , alles andere läßt sich mit createvehicle Boden-korrigiert setzen,

andere Sachen stehen im Anhang Objektlisten !  Die Häuser sind nicht von der KI begehbar !

	Auslöser verschieben :

Auslöser lassen sich ganz einfach mit Setpos wie Einheiten im laufenden Spiel verschieben, nachteilig ist nur, das man

Sämtliche Bedingungen beim Editieren der Map einstellen muß und keine nachträglichen Eingriffe machen kann ...

	Nur bestimmte Personen dürfen nicht einsteigen :

[s1,s2,s3,s4] allowgetin false

Dies in die Init eines Fahrzeugs geschrieben, bewirkt das die Einheiten s1 bis s4 nicht in dieses Fahrzeug einsteigen dürfen.  

	Andere Namen beim Funken (Nachrichten) :

[west,“Base“] sidechat „Hier ist die Basis“

Hier Funkt die Einheit mit name Basis (muß nicht existieren) die Mitteilung (nur an West Einheiten)

Standardmäßig funktionieren wohl nur “Base“, “HQ“, “Papa_Bear“, “Airbase“, mehr sind über ein Addon möglich !



	Einheit wirft Rauchgranaten :

name fire [“throw”,”smokeshell”,”smokeshell”]  

	Informationen von Actionmenu ausgeführte Scripts (nur für Scripts!):

this select 0




-> das Objekt an dem addAction ausgeführt wurde 
this select 1




-> das Objekt, das das Skript aktiviert hat 
this select 2 




-> die menuID



	Wurzeln ziehen ohne SQRT (irgendwelche):

Wert = Wert ^0.5 
 
 
 
 (Quadratwurzeln) 
Wert = Wert ^0.333 
 
 
 
 (Kubikwurzeln)

	Die absolute Höhe ermitteln:

Nehmen wir mal an, das man die absolute Höhe von Objekt name erfahren wollen, das irgendwo auf der Karte steht.

Mess = “Camera“ camcreate getpos name 



-> erstellt eine Kamera namens Mess

Mess setpos [getpos mess select 0, getpos mess select 1,0] 
-> setzt die Kamera auf X,Y wie gehabt und Z auf 0
Wenn man jetzt die Distanz zwischen name und Mess ausgibt, hat man die absolute Höhe im Beispiel in Varable ABSHöhe:

ABSHöhe = name distance Mess

	Wenn Eigene West-Einheiten auf Leere Ost-Fahrzeuge schießen:

This Setcaptive True 
In die Initzeile des Fahrzeugs !!! geschrieben behebt das Problem

und läßt nach späterer Besetzung nur Feindliche Einheiten darauf feuern.


Grundlegende Bezeichnungen, die hier verwendet werden :
name 





Name eines Objektes / einer Einheit

gruppe





Name einer Gruppe von Einheiten / Objekten

array
oder 
namearray


Name eines Array’s

fahrzeug




Name eines Fahrzeugs

marker





Name einer Markierung

auslöser




Name eines Auslösers

wegpunkt




Name eines Wegpunktes 

einheit





Name einer Einheit ( Soldat oder Fahrzeug / Flieger )

gebäude




Name eines Gebäudes
befehl





ein OFP Befehl

seite





ein Truppenteil ( west east civ guer logic )

(loc)





dieser Befehl läßt sich lokal verwenden
T/F





das Ergebnis ist True oder False, dazu später näheres

Winkel





hier wird ein Winkel benutzt ( 0° - 359°, wobei 0° Norden ist)

wert





das Ergebnis ist ein Dezimalwert ( Zahl )

zeit





ein Zeitwert in Sekunden

L / S





ein Befehl der werte ausgibt / der werte setzt

MZiel





ein benanntes Missionsziel





label





eine benannte Sprungmarke





type





eine Type aus dem Objekttree ( siehe Anhang )

waffe





eine Waffe aus der Waffen/Munitionstabelle

muni





eine Munitionsart aus der Waffen/Munitionstabelle

flieger





eine fliegende Einheit

[X,Y(,Z)]




Koordinaten in der Welt von OFP, Koordinate Z ist optional

[A,B]





Größenkoodinaten von Markierungen
A!

Befehl kann Anstelle von Einheitennamen auch Gruppen bzw Array’s verarbeiten

