Mol otowcocktail

Ziel

Dieses Tutoria beschreibt, wie man mit Hilfe des Sourcecodes in Jagged Alliance 2 einen Molotowcocktail einfigt. Dieser
Molotowcocktail soll wie eine Granate benutzt werden, eine kleine Explosion erzeugen und sich schliefdlich in Flammen ausbreiten.
Aulerdem soll er Schaden an Panzern anrichten kénnen.

Um einen Molotowcocktail herstellen zu kdnnen, soll mit einem Messer ein T-Shirt in Stoffstreifen zertellt werden konnen, die mit
einer Flasche Alkohol kombiniert den Molotowcocktail ergeben.

Voruberlegung

Im Spiel gibt es bereits einen unbenutzten Gegenstand, den ,, Creature Cocktail”. Dieser l&sst sich umfunktionieren, sodass er als
Ausgangshbasis verwendet werden kann. Das Flammeninferno simulieren wir durch eine Gaswolke, wie sie beispielsweise bel der
Senfgasgranate entsteht. Allerdings brauchen wir ein ,, Schadensmodell“ fir den Molotowcocktail, damit das Programm unterscheiden

kann zwischen Molotowcocktail und Gasgranaten.

Umsetzung
Wie oben erwahnt soll der bereits vorhandene ,, Creature Cocktail“ zu Molotowcocktail umfunktioniert werden. Passen wir ihn also an:

Gelb unterlegte Zeilen werden durch die rot gedruckten ersetzt.

Tactical\ltens.c, |NVTYPE |ten{MAXI TEMS]

{ I C_GRENADE, 20, TOSSCURS, 0, 1, 98, 6, 4, 50,4, /* snpke hand grenade */ 0, -2, |TEM DAMAGEABLE |
| TEM METAL | | TEM REPAI RABLE},

{ 1C_BOVB, 21, |NVALIDCURS, 0, 1, 40, 41, 8, 450, 0, /* tank shell */ 0, -4, | TEM DAMAGEABLE |
| TEM METAL | | TEM NOT_BUYABLE | | TEM NOT_EDI TOR },

{ IC_BOVB, 22, |INVALIDCURS, 0, 1, 40, 41, 2, 450, 0, /* fake struct ignite*/ 0, -4, | TEM DAMAGEABLE |
| TEM METAL | | TEM NOT_BUYABLE },

{ I C_GRENADE, 23, TOSSCURS, 0, 2, 37, 6, 4, 50, 0, /* creature cocktail*/ 0, 0, | TEM DAMAGEABLE |
| TEM METAL 1},
| C_GRENADE, 23, TOSSCURS, 0, 2, 37, 6, 4, 50, 0, /* creature cocktail*/ 0, -4, |TEM DAMAGEABLE |
| TEM REPAI RABLE},

{ IC_BOVB, 24, |NVALIDCURS, 0, 1, 40, 41, 2, 450, 0, /* fake struct xplod*/ 0, -4, | TEM DAMAGEABLE |
| TEM_METAL | | TEM _NOT_BUYABLE },

Weiterhin soll das “Deidranna rulez“-T-Shirt als Stoffsteifen dienen, von denen man vier erhédlt, wenn man das,, | love Arulco™T-Shirt
mit dem Kampfmesser bearbeitet.



Tactical\ltens.c, |NVTYPE |ten] MAXI TEMS]

{ TC_ ARMOUR, 32, TNVALIDCURS, COND, 1, 0, 0, 0, 0, O, /* old femhide */ 0, O,
| TEM_NOT_BUYABLE | | TEM NOT_EDI TOR | | TEM_DEFAULT_UNDROPPABLE},
{ IC_ARMOUR 33, INVALIDCURS, COND, 2, 25, 3, 1, 10, 1, /* t-shirt */ 0, O,
| TEM_SHOW STATUS | | TEM UNAERODYNAM C},
{ IC_ARMOUR 33, |NVALIDCURS, COND, 2, 34, 3, 1, 10, 1, /* t-shirt D
| TEM_SHOW STATUS | | TEM UNAERODYNAM G},
{ 1C_MSC, 33, INVALIDCURS, COND, 2, 34, 1, 8, 10, 1,
| TEM_UNAERODYNAM C | | TEM_HI DDEN_ADDON},
| C_ARVOUR, 34, | NVALIDCURS, COND, 1, 137, 32, 0, 700, 6, /* Kevlar2 jacket
| FE_STANDARD_ARMOUR}

[ F_STANDARD_ARMOUR |
| TEM DAMAGEABLE |
rules*/ 0, 0, | TEM DAMAGEABLE |

/[* t-shirt D. rules*/ 0, 0, |TEM NOT_BUYABLE |

*/ 0, -1,

Nun, dawir die nétigen Items haben, schauen wir, dass wir Attachments Messer an T-Shirt (fir die Stoffstreifen) und Stoffstreifen an
Alkoholflasche einfligen.

Tactical\ltens.c, U NT16 Attachment[][ 2]

{BATTERI ES, XRAY_DEVI CE},

{ COPPER_W RE, LAMVE_BOY},
{ COVBAT KNI FE, TSHI RT},

{ TSH RT_DEI DRANNA, ALCOHOL} ,

Jetzt fehlt noch die Kombination von Alkohol + Stoffstreifen => Molotowcocktail. Wir erganzen folgende Zeile.

Tactical\ltens.c, ConmboMergel nfoStruct Attachnent ComboMerge[]

/] base item attach 1 attach 2 resul t

{ ALUM NUM_ROD, { SPRI NG, NOTHI NG}, SPRI NG_AND_BOLT_UPGRADE },
{ STEEL_ROD, { QUI CK_GLUE, DUCT_TAPE}, GUN_BARREL_EXTENDER 1},

{ FUMBLE_PAK, { XRAY_BULB, CHEW NG_GUM , FLASH DEVI CE },

{ LAVE_BOY, { COPPER_W RE, NOTHI NG}, DI SPLAY_UNIT },

{ ALCOHQOL, { TSHI RT_DEI DRANNA, NOTHI NG}, CREATURE_COCKTAI L },

{ NOTHI NG, { NOTHI NG, NOTHI NG}, NOTHI NG 1},

Bisher wirde man jedoch nur ein I love Arulco*- T-Shirt mit angebrachtem Messer erhalten, anstatt der vier Stoffstreifen. Hat man
jedoch einen solchen Stoffstreifen, kann man mit diesem bereits den Molotowcocktail (,, Creature Cocktail“) herstellen, indem man
jenen an eine Flasche Alkohol anbringt. Also missen wir es einrichten, mit dem Messer aus dem T-Shirt die vier Stoffstreifen
erzeugen zu konnen, wie es beabsichtigt ist.

Aul¥erdem wollen wir das Messer behalten, und auch die Tatsache, dass wir gleich mehrere Stoffstreifen erzeugen wollen, macht es
unmaglich, die stardardméliige Kombinationsfunktion zu verwenden.

Um dies Problem zu [6sen, veréndern wir die Funktion, die fir das Attachen von Items zustandig ist.



Tactical\ltens.c, BOOLEAN AttachObj ect( SOLD ERTYPE * pSol dier, OBJECTTYPE * pTarget Qbj,

OBJECTTYPE * pAttachnent )

I NT8 bAtt achPos, bSecondAttachPos;//, bAbility, bSuccess;
U NT16 usResult;

| NT8 bLoop;

Ul NT8 ubType, ubLimt;

I NT32 i CheckResul t;

| NT8 bAtt achl nfol ndex = -1, bAttachComboMer ge;

BOOLEANf Val i dLaunchabl e = FALSE;
if ( pTarget Qbj->usltem == TSHI RT && pAttachnent->usltem == COVBAT_KNI FE)
pTarget Obj - >usl tem = TSHI RT_DElI DRANNA;

pTar get Obj - >ubNunber Of Obj ects = 4;
pTar get Obj - >bSt at us[ 0] = 100;

pTar get Obj - >bSt at us[ 1] = 100;
pTar get Obj - >bSt at us[ 2] = 100;
pTar get Obj - >bSt at us[ 3] = 100;

return (FALSE);
}

fVal i dLaunchabl e = Val i dLaunchabl e( pAttachment->usltem pTargetObj->uslitem);

Bevor der eigentliche Programmcode der Funktion zum Einsatz kommt, prifen wir, ob das zu attachende Objekt das Messer ist, und

ob es sich bei dem Item, an das attacht wird, um das,, | love Arulco®- T-Shirt handelt. Wenn dem so ist, machen wir aus dem T-Shirt

das Stoffstreifenobjekt (hier das ,, Deidranna rulez*-T-Shirt). Aus eins mach vier —veréndern wir einfach die Anzahl der Objekte und
schon haben wir vier Stoffstreifen — zumindest theoretisch. Damit dem auch so ist, setzen wir die Zustandswerte der Stoffstreifen auf
jeweils 100 % und schon sind aus dem T-Shirt vier Stoffstreifen geworden. Damit wir das Messer behalten und dieses nicht attacht

wird, brechen wir die Funktion ab.

Nun ist es mdglich aus den vorhandenen Items den Molotowcocktail herzustellen. Doch dieser ist natiirlich noch nicht einsatzbereit.

Passen wir zuerst die Eigenschaften des Items,, Creature Cocktail“ an:

Tacti cal\ Weapons. ¢, EXPLCSI VETYPE Expl osi ve[]

EXPLOSV_NORMAL, 60, 20, 6, 60, 2, BLAST_2, /* Tank Shell *[},
EXPLOSV_NORMAL, 100, 0, 0, 0, 0, BLAST_1, /* Fake structure igniter*/},
EXPLOSV_NORMAL, 100, O, 1, 0, O, BLAST 1, /* creature cocktail */},
EXPLOSV_MOLOTOW 15, 30, 4, 15, 0, BLAST_1, /* creature cocktail */},
EXPLOSV_NORMAL, 50, 10, 5, 50, 2, BLAST 2, /* fake struct explosion*/},
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Wie sich unschwer erkennen lésst, wurde fur den Molotowcocktail ein eigener Explosivtyp verwendet. Dieser muss jedoch vorher
angelegt werden.

Tacti cal\ Weapons. h

enum

{
EXPLOSV_NORMAL,
EXPLOSV_STUN,
EXPLOSV_TEARGAS,
EXPLOSV_MUSTGAS,
EXPLOSV_FLARE,
EXPLOSV_NO SE,
EXPLOSV_SMXKE,
EXPLOSV_CREATUREGAS,
EXPLOSV_MOLOTOW

}s

Bis jetzt waren die notwendigen Anderungen recht tbersichtlich. Um den Molotowcocktail véllig funktionsfahig zu machen, sind
einige weitere Anderungen an verschiedenen Stellen notwendig.
Dader Molotowcocktail wie eine Gasgranate behandelt wird, ist es nétig ein eigenes Flag fir die Rauchwolken zu setzen.

Ti |l eEngi ne\ wor | ddef . h

#define MAPELEMVENT EXT_SMOKE 0x01
#defi ne MAPELEMENT EXT_TEARGAS 0x02

#def i ne MAPELEMENT EXT_MUSTARDGAS 0x04

#def i ne MAPELEMENT_EXT_DOOR_STATUS_PRESENT  0x08

#def i ne MAPELEMENT EXT_RECALCULATE_MOVEMENT 0x10

#defi ne MAPELEMENT_EXT_NOBURN_STRUCT 0x20
#defi ne MAPELEMENT_EXT_ROOFCODE_VI SI TED 0x40
#defi ne MAPELEMENT_EXT_CREATUREGAS 0x80
#def i ne MAPELEMENT_EXT_MOLOTOW 0x100

#define FIRST_LEVEL O
#define SECOND LEVEL 1

#def i ne ANY_SMOKE_EFFECT ( MAPELEMENT_EXT_CREATUREGAS | MAPELEMENT EXT_SMOKE |
MAPELEMENT _EXT_TEARGAS | MAPELEMENT EXT_ MUSTARDGAS )
#defi ne ANY_SMOKE_EFFECT ( MAPELEMENT EXT_CREATUREGAS | MAPELENMENT EXT_SMOKE |

MAPELEMENT_EXT_TEARGAS | MAPELEMENT_EXT_MUSTARDGAS | MAPELEMENT_EXT_MOLOTOW )




Nun ist es angebracht, erwéhntes ,, Schadensmodel I fur den Molotowcocktail enzurichten.

Tactical\Soldier Control.h

#defi ne TAKE_DAMAGE_GUNFI RE
#def i ne TAKE_DAMAGE_BLADE

#defi ne TAKE_DAMAGE_HANDTOHAND
#def i ne TAKE_DAMAGE_FALLROOF
#def i ne TAKE_DAMAGE_BLOODLOSS
#def i ne TAKE_DAMAGE_EXPLOSI ON
#defi ne TAKE_DAMAGE_ELECTRI CI TY
#defi ne TAKE_DAMAGE_GAS

#def i ne TAKE_DAMAGE_TENTACLES
#def i ne TAKE_DAMAGE_STRUCTURE_EXPLOSI ON 10
#def i ne TAKE_DAMAGE_OBJECT 11
#def i ne TAKE_DAMAGE_MOLOTOW 12
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Tactical\Soldier Control.h

enum
{
HI T_BY_TEARGAS = 0x01,
HI T_BY_MUSTARDGAS = 0x02,
HI T_BY_CREATUREGAS = 0x04,
HI T_BY_MOLOTOW = 0x08,

}s

Damit haben wir einen weiteren Schadensgrund und ein Soldnerflag fir Gasangriffe hinzugeflgt, womit wir weiter arbeiten kénnen.
Zuerst jedoch miissen wir ein paar Routinen fir den Rauch von Granaten anpassen, aber auch hier zuerst ein neues Typus.

Ti | eEngi ne\ SnokeEf fects. h

enum

{
NO_SMOKE_EFFECT,
NORMAL_ SMOKE_EFFECT,
TEARGAS_SMOKE_EFFECT,
MUSTARDGAS_SMXKE_EFFECT,
CREATURE_SMOKE_EFFECT,
MOLOTOW SMOKE_EFFECT,




Ti | eEngi ne\ SnokeEf fects. c, | NT8 FromAbrl dFl agsToSnokeType( Ul NT8 ubWor | dFl ags )

I NT8 Frombr| dFl agsToSnmokeType( Ul NT8 ubWor | dFl ags )

{
if ( ubWorl dFl ags & MAPELEMENT EXT_SMOKE )

{
return( NORMVAL_SMOKE_EFFECT );

else if ( ubWorldFl ags & MAPELEMENT_EXT_TEARGAS )
{
return( TEARGAS_SMOKE_EFFECT );

}
el se if ( ubWorldFl ags & MAPELEMENT EXT MUSTARDGAS )

{
return( MJUSTARDGAS SMOKE_EFFECT );
}
else if ( ubWorl dFl ags & MAPELEMENT_EXT_CREATUREGAS )
{

return( CREATURE_SMOKE EFFECT );

}
else if ( ubWrl dFl ags & MAPELEMENT EXT_MOLOTOW )

{
return( MOLOTOW SMOKE_EFFECT );

}

el se

return( NO_SMOKE_EFFECT );
}

Ti | eEngi ne\ SnokeEf fects. c, U NT8 FrontnokeTypeToWr | dFl ags( | NT8 bType )

case MUSTARDGAS SMOKE_EFFECT:
return( MAPELEMENT_EXT_MUSTARDGAS ) ;
br eak;

case CREATURE_SMOKE_EFFECT:
return( MAPELEMENT_EXT_CREATUREGAS ) ;
br eak;

case MOLOTOW SMOKE_EFFECT:
return( MAPELEMENT _EXT_MOLOTOW ) ;
break;

defaul t:
return( 0 );




Ti | eEngi ne\ SnokeEf fects. c, | NT32 NewSnokeEffect( INT16 sGidNo, U NT16 usltem |NT8 bLevel, U NT8 ubOmner )
case SMOKE_GRENADE:
case GL_SMOKE_GRENADE:
bSnokeEf f ect Type = NORMAL_ SMOKE_EFFECT;
ubDur ati on = 5;
ubSt ar t Radi us =1,
br eak;
case CREATURE_COCKTAI L:
bSnokeEf f ect Type = MOLOTOW_SMOKE_EFFECT;
ubDur ati on = b;
ubSt ar t Radi us = 1;
br eak;
case SMALL_CREATURE_GAS:
bSmokeEf f ect Type = CREATURE_SMOKE_EFFECT;
ubDur at i on = 3;
ubSt ar t Radi us = 1,
br eak;
Ti | eEngi ne\ SnokeEf fects. c, void AddSnokeEffect ToTil e( | NT32 i SmokeEffectl D, | NT8 bType, INT16 sGidNo, | NT8 bLevel

)

case MUSTARDGAS SMOKE_EFFECT:
case MOLOTOW SMOKE_EFFECT:

if (
{
strcpy( Ani Parans. zCachedFi | e,
}
el se

if ( fDissipating )

{
strcpy( Ani Parans. zCachedFi | e,
}
el se
{ . .
strcpy( Ani Parans. zCachedFi | e,
}

br eak;

I'( gGanmeSettings.fOptions[ TOPTI ON_ANI MATE_SMXKXE | ) )

"TI LECACHE\ \ nrust chze. STI" ) ;

"TI LECACHE\\ smal must . STI" ) ;

" TI LECACHE\\ MUSTARD2. STI " );




An dieser Stelle wird festgelegt, welche .sti-Datei fur die Rauchwolken verwendet wird. Im Beispiel wird das der Senfgasgranate
genutzt, alternativ kann aber auch eine andere Datei nach gleichem Schema verwendet werden.

Jetzt wird es endlich interessant, denn die lastigen Vorbereitungen sind getroffen, es folgt der Teil, von dem man im Spiel auch was
merkt.

Ti | eEngi ne\ Expl osi on Control.c, BOOLEAN Di shQut GasDarmege( SOLDI ERTYPE * pSol di er, EXPLCSI VETYPE * pExpl osive, |NT16
sSubsequent, BOOLEAN f Reconpi | eMovenent Costs, | NT16 sWundAnt, | NT16 sBreathAnt, U NT8 ubOaner )

else if ( pExplosive->ubType == EXPLOSV_MJSTGAS )
{

if ( AM A ROBOT( pSoldier ) )
{
}

if ( sSubsequent && pSol dier->fHtByGasFlags & H T_BY_MJUSTARDGAS )

return( fReconpil eMovenent Costs );

/1 already affected by creature gas this turn
return( fReconpil eMovenent Costs );

}
el se if ( pExpl osive->ubType == EXPLOSV_MOLOTOW)

if ( sSubsequent && pSol dier->fHitByGasFlags & H T_BY_MOLOTOW)

return( fReconpil eMovenent Costs );

}
}

if ( pSoldier->inv[ HEAD1PCS ]. usltem == GASMASK && pSol di er->i nv[ HEAD1POS ].bStatus[0] >= USABLE )
{
bPosCOf Mask = HEAD1PCS;

}
else if ( pSoldier->inv[ HEAD2PCS ].usltem == GASMASK && pSol di er - >i nv[ HEAD2PCS ]. bStatus[0] >=

USABLE )
{

bPosOf Mask = HEAD2PCS;
}

if ( bPosOfMask != NO SLOT )
if ( bPosOfMask ! = NO SLOT && pExpl osive->ubType ! = EXPLOSV_MOLOTOW)




if ( pSoldier->inv[ bPosOf Mask ].bStatus[0] < GASMASK_M N_STATUS )

{
/'l GAS MASK reduces breath loss by its work% (it leaks if not at |east 70%
sBreathAnmt = ( sBreathAnt * ( 100 - pSoldier->inv[ bPosOfvask ].bStatus[0] ) ) / 100;
if ( sBreathAnt > 500 )
{
/1 if at |east 500 of breath damage got through
/1l the soldier within the blast radius is gassed for at |east one
/1 turn, possibly nore if it's tear gas (which hangs around a while)
pSol di er->ui St at usFl ags | = SOLDI ER_GASSED,
}
if ( pSol dier->uiStatusFlags & SOLDI ER_PC )
{
if ( sWundAm > 1)
{
pSol di er->i nv[ bPosOfMask ].bStatus[0] -= (INT8) Random 4 );
sWoundAnt = ( sWoundAnmt * ( 100 - pSoldier->inv[ bPosOf Mask ].bStatus[0] ) ) / 100;
}
else if ( sWundAmt == 1)
pSol di er->i nv[ bPosOfMask ].bStatus[0] -= (INT8) Random 2 );
}
}
}
el se
{

sBreat hAmt = O;
if ( sWwundAm > 0 )

if ( sWundAnt == 1)
{
pSol di er->i nv[ bPosOf Mask ].bStatus[0] -= (INT8) Random 2 );
}
el se
{

/'l use up gas mask
pSol di er->i nv[ bPosOf Mask ].bStatus[0] -= (INT8) Random( 4 );
}

}
sWundAnt = 0;




}
}

if ( swundAm != 0 || sBreathAnt !'= 0 )

{
switch( pExpl osi ve->ubType )

case EXPLOSV_CREATUREGAS:
pSol di er->f Hi t ByGasFl ags | = HI T_BY_CREATUREGAS;
br eak;
case EXPLOSV_TEARGAS:
pSol di er->f Hi t ByGasFl ags | = HI T_BY_TEARGAS;
br eak;
case EXPLOSV_MUSTGAS:
pSol di er->f H t ByGasFl ags | = HI T_BY_MJUSTARDGAS;
br eak;
case EXPLOSV_MOLOTOW
pSol di er->f Hi t ByGasFl ags | = H T_BY_MOLOTOW
br eak;
defaul t:
br eak;
}
/'l a gas effect, take damage directly...
Sol di er TakeDamage( pSol di er, ANI M STAND, sWundAnt, sBreat hAnmt, TAKE DAMAGE_GAS, NOBODY, NOWHERE, O,
TRUE ) ;
if () pExpl osi ve->ubType == EXPLOSV_MOLOTOW )

Sol di er TakeDanmage( pSol di er, AN M _STAND, sWundAnt, sBreathAnt, TAKE_DAVAGE_MOLOTOW NOBODY,
NOWHERE, 0, TRUE );
}

el se

{
Sol di er TakeDamage( pSol di er, AN M_STAND, sWundAnt, sBreathAnt, TAKE_DAVMAGE_GAS, NOBOCDY,
NOWHERE, 0, TRUE );

}
if ( pSoldier->bLife >= CONSCI OUSNESS )
{

}

DoMer cBatt | eSound( pSol di er, (INT8)( BATTLE_SOUND H T1 + Random( 2 ) ) );




if ( ubOwner
{
}

return( fReconpil eMvenent Costs );

)

Processl nplicati onsOf PCAttack( MercPtrs[ ubOamner ],

I = NOBODY && MercPtrs[ ubOwer ]->bTeam == gbPl ayer Num && pSol di er- >bTeam ! = gbPl ayer Num

&pSol di er,

In diesem umfangreicherem Auszug wird folgendes gemacht: Zuerst kommt unser oben geschaffenes ,,HIT BY _MOLOTO
zum Einsatz, wenn es sich um die Auswirkungseffekte des Molotowcocktails handelt. Die zweite Anderung verhindert, dass das
Tragen einer Gasmaske gegen die Verbrennungen durch die Flammen schiitzt. Als drittes wird dem betreffenden Soldaten das Flag aus
erstens zugewiesen, bevor zuletzt unterschieden wird, ob die Schadensfunktion durch normales Gas oder den Mol otowcocktail

aufgerufen wird.

Fur die Flammen des Mol otowcocktails missen allerdings noch zwel andere Funktionen Uberarbeitet werden, die das Ausbreiten der
Gaswolken kontrollieren. Auch hier erfolgt eigentlich nur eine Anpassung auf den Molotowcocktail. Die vordefinierten Strukturen

kdnnen Ubernommen werden.

Ti | eEngi ne\ Expl osi on Control. c,

BOOLEAN ExpAffect( I NT16 sBonbG i dNo,

U NT8 ubOaner, |NT16 sSubsequent, BOOLEAN *pfMercHit, INT8 bLevel, INT32 i SnokeEffectlID )
case STUN_GRENADE:
case GL_STUN_GRENADE:
f St unEf f ect = TRUE;
br eak;
case CREATURE_COCKTAI L:
f SnmokeEf f ect = TRUE;
bSnokeEf f ect Type = MOLOTOW_SMOKE_EFFECT;
f Bl ast Ef f ect = FALSE;
br eak;
case SMALL_CREATURE_GAS:
case LARGE_CREATURE_GAS:
case VERY_SMALL_CREATURE_GAS:
f SmokeEf f ect = TRUE;
bSmokeEf f ect Type = CREATURE_SMOKE_EFFECT;
f Bl ast Ef f ect = FALSE;

br eak;

REASON_EXPLOSI ON ) ;

INT16 sGidNo, U NT32 uiDist, UNT16 usltem




Ti | eEngi ne\ Expl osi on Control.c, void SpreadEffect( |INT16 sGidNo, U NT8 ubRadius, U NT16 usltem U NT8 ubOaner,
BOOLEAN f Subsequent, |NT8 bLevel, INT32 i SmokeEffectID )

switch( usltem)
{

case MUSTARD_ GRENADE:

case TEARGAS GRENADE:

case GL_TEARGAS_GRENADE:

case Bl G_TEAR GAS:

case SMOKE_GRENADE:

case G._SMOKE_GRENADE:
case SMALL_CREATURE_GAS:
case LARGE_CREATURE GAS:
case VERY_SMALL_CREATURE_GAS:

case CREATURE_COCKTAI L:

f SmokeEf f ect = TRUE;
br eak;

}

Indem wir einen eigenen Schadenstyp kreiert haben, ist es moglich auch an Fahrzeugen, also Panzern, Schaden anzurichten.

Tactical\Verhicles.c, void Vehicl eTakeDamage( U NT8 ubl D, U NT8 ubReason, |NT16 sDanmage, |INT16 sGridNo, Ul NT8
ubAtt acker!l D)

/'l check if there was in fact damage done to the vehicle
i f( ( ubReason == TAKE_DAMAGE HANDTOHAND ) || ( ubReason == TAKE _DAMAGE_GAS ) )

/'l nope
return;

i f( pVehicleList[ ublD].fDestroyed == FALSE )

switch( ubReason )

{
case( TAKE_DAMAGE_GUNFI RE ):
case( TAKE_DAMAGE EXPLGCSI ON):
case( TAKE_DAMAGE_STRUCTURE_EXPLCSI ON) :
case( TAKE_DAMAGE_MOLOTOW):
Handl eCri ti cal Hi t For Vehi cl el nLocati on( ubl D, sDanmage, sGidNo, ubAttackerID);
br eak;




Dieser Schaden an Fahrzeugen ist allerdings durch das spezielle Schadensmuster der Panzer zu grof3, daher verringern wir diesen.

Tactical\ Sol dier Control.c, U NT8 Sol di er TakeDamage( SOLDI ERTYPE *pSol di er, | NT8 bHei ght, | NT16 sLifeDeduct, |NT16

sBreat hLoss, U NT8 ubReason, U NT8 ubAttacker, INT16 sSourceGid, |INT16 sSubsequent, BOOLEAN f ShowDamage )

/1 OK If we are a vehicle.... damage vehicle...( people inside... )
if ( pSoldier->ui StatusFlags & SOLDI ER_VEHI CLE )
if ( TANK( pSoldier ) )
{
/I sLi feDeduct = (sLifeDeduct * 2) / 3;
}
el se
{
if ( ubReason == TAKE_DAMAGE_GUNFI RE )
{
sLi feDeduct /= 3;
}
else if ( ubReason == TAKE_DAMAGE_EXPLOSI ON && slLifeDeduct > 50 )
/1 boom
sLi f eDeduct *= 2;
}
else if ( ubReason == TAKE_DAMAGE _MOLOTOW )
sLi f eDeduct /= 4;
}
}
Vehi cl eTakeDanmage( pSol di er->bVehi cl el D, ubReason, sLifeDeduct, pSoldier->sGidNo, ubAttacker );
Handl eTakeDanmageDeath( pSol di er, bO dLi fe, ubReason );
return( 0);
}

Eine wichtige Anderung ist auRerdem noch zu tétigen, damit das ganze auch wie gewiinscht funktioniert.

TileEngine\Tile Animation.c, void UpdateAniTiles( )

if ( ubExpType == EXPLOSV_TEARGAS || ubExpType == EXPLOSV_MJSTGAS | |
UbExpType == EXPLOSV_SMXKE )

if ( ubExpType == EXPLOSV_TEARGAS || ubExpType == EXPLOSV_MJSTGAS | |
UbExpType == EXPLOSV_SMXKE || ubExpType == EXPLOSV_MOLOTOW)




Die zwei verbleibenden Anderungen sind zwar nétig, aber eher unspektakul&rer Natur.

Tactical\LCOS.c, INT32 LineX Si ght Test ( FLOAT dStartX, FLOAT dStartyY, FLOAT dStartZz, FLOAT dEndX, FLOAT dEndY, FLOAT

dEndZz, UI NT8 ubTileSightLimt, U NT8 ubTreeSi ght Reduction, |NT8 bAwar e, | NT8 bCanoufl age, BOOLEAN fSnell, |NT16 *
psW ndowG i dNo )

/'l leaving a tile, check to see if it had gas in it

if ( pMapEl enent->ubExt Fl ags[ 0] & ( MAPELEMENT_EXT_ SMOKE | MAPELEMENT_EXT_TEARGAS |
MAPELEMENT _EXT_MJSTARDGAS) )

if ( pMapEl enent->ubExt Fl ags[ 0] & ( MAPELEMENT_EXT_SMOKE | MAPELEMENT_EXT_TEARGAS |
MAPELEMENT_EXT_MUSTARDGAS | MAPELEMENT _EXT_MOLOTOW )

if ( (pMapEl ement ->ubExt Fl ags[ 0] & MAPELEMENT_EXT_SMOKE) && !fSnell )
{

bSmoke++;

Tacti cal\ Over head. c, BOOLEAN Handl eGot oNewG i dNo( SOLDI ERTYPE *pSol di er, BOOLEAN *pf KeepMovi ng, BOOLEAN
flnitial Move, U NT16 usAninState )

if ( gpWorldLevel Data] pSol dier->sGidNo ].ubExtFlags[pSol di er->bLevel] &
MAPELEMENT_EXT_MJUSTARDGAS )

if ( !(pSoldier->fHtByGasFl ags & H T_BY MUSTARDGAS) && bPosCf Mask == NO_SLOT
{
}

pExpl osi ve = &(Expl osive[ ltenf MJUSTARD GRENADE ]. ubCl asslndex ]);

}
}
if ( gpWorl dLevel Data] pSol dier->sGi dNo ]. ubExtFl ags[ pSol di er->bLevel] &
MAPELENMENT _EXT_MOLOTOW )
{
if ( !'(pSoldier->fH tByGasFlags & H T_BY_MOLOTOW )
{

}
}
if ( gpworldLevel Data] pSol di er->sGi dNo ]. ubExt Fl ags[ pSol di er->bLevel] &
MAPELEMENT _EXT_CREATUREGAS )

pExpl osi ve = &(Explosive[ Iten] CREATURE_COCKTAIL ].ubCl asslndex ]);

if ( !'(pSoldier->fHitByGasFlags & H T_BY CREATUREGAS) ) // gas mask doesn't help vs

{

creat uregas

pExpl osi ve = &(Expl osive[ Iten] SMALL_CREATURE_GAS ].ubC asslndex ]);




Kaum zu glauben, aber das war es. Nun sollte der Molotowcocktail fertig und einsatzbereit sein.

Resiimee

Sicherlich kann man an einigen Stellen weitaus e eganter vorgehen, doch dies hétte teilweise Anderungen in noch weitaus
umfangreicherem Mal3e erfordert. Trotzdem sollte dieses Ldsung durchaus akzeptabel sein, da sie weiterhin Raum lasst fir eventuelle
weitergehende Verénderungen.

Schlusswort

Dieses Tutorial ist nach einer Idee von Wulfy301 aus dem JA2 Basis Forum (http://ja- forum.gamigo.de) entstanden. Wulfy301 war es
auch, der mit seiner Hilfe entscheidend dazu beigetragenhat, dass dieses Tutorial Uberhaupt gelungen ist. An dieser Stelle Herzlichen
Dank dafr!
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