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Pomijajac DeathMatch i Team DeathMatch, ktére sa najprostszymi z mozliwych trybami gry, gdyz wymagaja
jedynie przedrostka DM na poczatku nazwy mapy (pomijam standardowe), istnieja trzy tryby gry, ktére
wymagaja dodatkowych obiektéw (poza standardowymi, ktére musza sie znajdowac na kazdej mapie).
Wszystkie trzy gry sa druzynowe. Jednakze w grach tego typu nalezy pamietac o poprawnym
rozmieszczeniu i konfiguracji PlayerStartéw. W tym celu w opcjach tegoz w Menu PlayerStart nalezy nadac
odpowiedni atrybut TeamNumber 1 dla druzyny Niebieskiej i 0 dla czerwonej. Poza tym rozmieszczenie
nalezy rozmiescic je odpowiednio. Nie mozna dopuscic, abysmy rozpoczeli gre w bazie druzyny przeciwnej
(wyjatkiem od obu tych regul jest Domination, gdzie kladziemy PlayerStarty jak w DM). A teraz pierwszy z
wielkiej trojki:

Domination

Jest jedynie nieznacznie trudniejszy do zrobienia od DeathMatch. Jedynym odstepstwem od normy jest
nazwa (konieczny przedrostek DOM) oraz punkty kontrolne porozmieszczane na mapie. Ich pozycja to:
NavigationPoint-->ControlPoint. Mozliwe ustawienia to:

PointName - nazwa punktu kontrolnego uzywana w czasie gry jako info dla graczy, gdzie sie dany punkt
znajduje.
ControlSound - dzwiek jaki ma byc slyszalny podczas przejecia punktu.

Capture The Flag

CTF - nastepna gra druzynowa, niezbedny przedrostek to CTF w nazwie mapy. Generalnie gra polega na
lataniu za flaga (NavigationPoint-->FlagBase). Skomplikowany opis? Tak samo skomplikowane jest
tworzenie CTF'a. Zréb dwie bazy, przejscie pomiedzy nimi oraz miejsca dwie flagi (po jednej na baze). W
FlagBase bedziesz musial tylko skonfigurowac TeamAtr, ktéry okresla druzyne do ktérej bedzie nalezec
Flaga. Wstawiasz jedynie wartosci O (czerwona) lub 1 (Niebieska). Proscizna.

Assault

Ostatni i najbardziej skomplikowany z trybéw dostepnych w standardowym UT. W Assault (przedrostek AS)
jest w zasadzie jedna baza - cel, oraz miejsce startu druzyny atakujacej (lezace poza zasiegiem druzyny
przeciwnej). Oprocz poprawnej konfiguracji PlayerStartow, niezbedne jest takze wstawienie obiektu
FortStandard (Pawn-->StationaryPawn-->FortStandard), ktory okresla cel (i sugeruje wstawiac wiecej niz
jeden). Jednakze samo wstawienie tego obiektu nie czyni mape Assaultem. Trzeba takze poprawnie
skonfigurowac FortStandard:

bFinalFort - czy ostatni cel?

DefensePriority - priorytet obrony - im wieksza liczbe wstawisz

tym obiekt bedzie wczesniej broniony

NearestPathNodeTag - Tag wskazujacy na najblizszego

PathNode'a (dzieki temu boty do niego trafia). W PathNode nazwa musi byc wpisana
w polu Events-->Tag

bTriggerOnly - czy bedzie np. niszczony (False) czy reagowac na

przelacznik (true).

bSelfDisplayed - czy ma byc widoczny w grze (ustaw False)

DestroyedMessage - komunikat o zniszczeniu/wykonaniu danego

celu (widoczny u wszystkich graczy)

DefenseTime - czas (w minutach) okreslajacy dlugosc obrony

EndCamTag - nazwa kamery (Keypoint-->SpectatorCam ) uzywanej do ogladania tego, co mielismy
zniszczyc/uwolnic/itp.

Niestety to nie wszystko. Niezbedny jest takze Assaultinfo (Info-->Assaultinfo). Bez niego nie bedzie gry.

Jednakze jak pozostale obiekty ten tez nalezy odpowiednio skonfigurowac. W opcjach nalezy okreslic ilosc
celéw (NumObjShots), opis kazdego z nich (ObjDesc[]), oraz obrazek do kazdego z opiséw (ObjShots][]).
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Dopiero teraz da rade grac.

W powyzszych grach mozna (lecz nie trzeba) wstawic dodatkowo AmbushPoint i DefensePoint, ktére
znajduja sie w grupie NavigationPoint. Pierwszy z nich okresla miejsce zasadzki, drugi miejsce z ktérego
beda bronily boty. Najlepiej wstawic je w miejscach strategicznych, gdzie boty beda mogly bezpiecznie stac i
bronic celu.
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