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4.7. PORWANA CÓRKA BURMISTRZA

Z rozmowy z Indianką wynikało, że córka Burmistrza jest ukryta w górach. Wskazuje na to 

zdanie:

Nie możemy ci pokazać, gdzie ukryliśmy córkę Burmistrza — wspinaczka górska z tobą mogłaby być 

niebezpieczna.

Zatem brakuje nam co najmniej dwóch rzeczy:

•	 miejsca, w którym ukryta jest córka Burmistrza,

•	 postaci córki Burmistrza.

4.7.1. Miejsce ukrycia córki Burmistrza

Obszar z poniższego zdjęcia możemy wykorzystać do stworzenia kryjówki, w której znajduje się 

zaginiona. Oto widok na góry:

Korzystając z narzędzia Terrain Editor wykonaj kolejną jaskinię.

WSKAZÓWKA

Podczas pracy nad jaskiniami pamiętaj o wyłączeniu GlobalShadows w Lighting, a gdy już 

skończysz edytować grę, możesz włączyć tę opcję z powrotem.

Poleć książkęKup książkę

https://helion.pl/rf/mlogrv
https://helion.pl/rt/mlogrv


161

Oto wygląd wejścia do jaskini:

Tak wygląda jaskinia, w której będzie się znajdować porwana:

Porywacze nie zostawiliby córki Burmistrza bez przeszkód uniemożliwiających wydostanie 

się z pułapki — za pomocą narzędzia Toolbox możesz wykorzystać skałę w celu zablokowania 

przejścia. Dodanie skały:
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Córka Burmistrza nie poradzi sobie z taką skałą, jednak nasz silny bohater dysponuje mocą 

usuwania przeszkód — pokazał to już przy okazji usuwania drzew z torów kolejowych.

Kod programu:

local rock = script.Parent

local clickDetector = Instance.new("ClickDetector", rock)

clickDetector.MouseClick:Connect(function()

rock:Destroy()

end)

Najedź kursorem myszki na skałę, a następnie kliknij lewy przycisk myszki.

Wystarczy, że dodasz prosty program 

do obiektu Rock:

WSKAZÓWKA

Zapomniałeś, jak działa po-

wyższy program? Wystarczy 

wrócić do fragmentu książki, 

w którym programowałeś 

skrypt do usuwania drzew. 
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Skała została usunięta:

4.7.2. Tworzenie postaci córki Burmistrza

Jedną z różnic przy tworzeniu postaci dziewczyny za pomocą Rig Builder jest to, że zamiast 

Mesh Rig wybieramy Woman Rig. Wybranie stroju, twarzy oraz włosów zależy od fantazji osoby 

tworzącej postać. Pamiętaj o narzędziu Toolbox!

Oto widok narzędzia Rig Builder z zaznaczoną opcją Woman Rig:

WSKAZÓWKA

Jeżeli masz problem ze 

znalezieniem włosów, 

w wyszukiwarce Toolboxa 

wpisz girl hair.
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Tak, przykładowo, może wyglądać uprowadzona córka Burmistrza.

4.7.3. Tworzenie rozmowy z córką Burmistrza

Kiedy postać córki Burmistrza jest już gotowa, Twoim kolejnym zadaniem do wykonania jest 

stworzenie dialogu bohatera z nią. Pamiętaj, że zawsze można rozbudować dialog lub go zmo-

dyfikować, dostosowując do dowolnej wersji wydarzeń — sprawi to, że rozgrywka będzie jedyna 

w swoim rodzaju.

Oto widok dymku rozmowy unoszącego się nad córką Burmistrza podczas gry:

WSKAZÓWKA

Jeżeli tworzenie postaci sprawia Ci problemy, pamiętaj — możesz znaleźć gotowe postaci 

w narzędziu Toolbox!
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Rozmowa z córką Burmistrza

Dialog córki Burmistrza

Kim jesteś? Czego ode mnie chcesz?

Dialog Gracza

Nie bój się. Przyszedłem cię uwolnić.

Pośpiesz się – co jakiś czas patrolują okolice.

Dziękuję ci za ratunek. Nie ma co
kusić losu, zmywajmy się stąd. 

Dasz radę szybko stąd uciec?

Tak, nawet nie wiesz, jak szybko…

Spokojnie, czekają na okup.

WSKAZÓWKA

Po rozmowie z córką Burmistrza gracz powinien 

udać się do jej ojca i z nim porozmawiać. Musisz 

więc stworzyć program, który będzie aktywował 

rozmowę z nim w momencie, kiedy bohater  

skończy rozmawiać z jego córką. Zauważ, że ostatni 

DialogChoice różni się od poprzednich nazwą —  

został on nazwany LastDialogChoice. Należy powtó-

rzyć to samo we własnym projekcie gry. Będziesz 

się odwoływać do tego dialogu w programie.

WAŻNE!

Nazwy obiektów dla skryptów są bardzo ważne. Sprawdź, czy w Explorerze nazwa dodanej 

córki Burmistrza jest identyczna z tą:
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