Итак, привожу сюда мой отредактированный диалог с пользователем ДьяВол по поводу моего примера, по созданию брифинга.

ДьяВол: кстати насчёт твоего примера брифинга…
Сначала нужно всё писать в stringtable.xml, а потом писать сам брифинг?

Leh2012: вот в чём загвоздка, брифинг это не брифинг, а скрипт!
Многие это не знают и из-за этого бывают проблемы!
ДьяВол: другой формат пишут? или не пишут активацию?

Leh2012: думают что брифинг это какой то отдельный файл(например briefing.html) А на самом деле! Брифингом может быть ЛЮБОЙ скрипт, с ЛЮБЫМ названием!
ДьяВол: Понятно
Leh2012: По поводу активации брифинга:

Если брифинг в sqs, то можно написать, например, так…
player exec "briefing.sqs"
ДьяВол: как скрипт?
Leh2012: А почему как, это и есть скрипт, самый обычный!
ДьяВол: ну вот описание миссии, где лучше писать?
Leh2012: только в stringtable.xml, негде более, однако чтобы оно (описание миссии) появилось, нужен другой файл!
Итак, походу придётся мне всё подробнее объяснять!
ДьяВол: да

Leh2012: Сам stringtable.xml это сборник текста и он сам НИЧЕГО не активирует. Просто в брифинге и дебрифинге на него даются ССЫЛКИ с текстом, то есть коды его ячеек!

ДьяВол: хорошо буду знать, а для чего нужно это?
<Project name="Name">

<Package name="Second name">

<Container name="Breefing">

Leh2012: это начало документа, оно должно быть всегда

ДьяВол: а понял, писать и не изменять!
Leh2012: Да, а теперь открой briefing.sqs
ДьяВол: открыл

Leh2012: первые 4 строчки вызывают описание, разведданные и.т.п.

_log_briefing = pl createDiaryRecord
pl имя солдата, у которого появится этот раздел дневника

ДьяВол: Понятно
Leh2012: следующая часть строки
["Diary", [localize "STRD_Plan_title", localize "STRD_Plan"]]

Diary-стандартный раздел дневника. Его название - заметки
Также можно добавлять свои разделы…
НАПРИМЕР
_index = player createDiarySubject ["dnevnik","Дневник"]
Где:

Dnevnik название будущего раздела, а Дневник то, как он будет называться в игре!
Причём пиши это в самом файле брифинга, изменив кодировку на UTF 8 (Что бы на кириллице написать можно было)

ДьяВол: UTF 8 да я помню переключает на русский
Leh2012: возвращаемся к ["Diary", [localize "STRD_Plan_title", localize "STRD_Plan"]]
STRD_Plan_title Это ссылка на stringtable.xml, первая ссылка для заголовка, а вторая для текста!

ДьяВол: да

Leh2012: открой stringtable.xml, а затем найди эти коды и прочти их

 ДьяВол: 
<Key ID="STRD_Plan">
<Original>убить &lt;marker name="pos1"&gt;Офицера&lt;/marker&gt; и сесть в &lt;marker name="pos2"&gt;машину&lt;/marker&gt;</Original>
Leh2012:  вот это и есть текст и заголовок задачи, который мы с тобой вызвали и там дана ссылка на маркер

ДьяВол: pos1 имя маркера?
Leh2012: Да, теперь по поводу синтаксиса stringtable.xml
<Key ID="STRD_Task1"> Это ссылка
<Original>Высадить десант</Original> Это текст ячейки

</Key> закрывает всю конструкцию, а вместе это выглядит так
<Key ID="STRD_Task1">

<Original>Высадить десант</Original>

</Key>

Это и есть ячейка, их можно создать сколько угодно

А теперь по поводу ссылок на маркеры в ячейках. Открой stringtable.xml и найди описание задачи 1

ДьяВол: Убить Офицера

Leh2012: Это заголовок

 <Key ID="STRD_Task1_1">

<Original>Убить &lt;marker name="pos1"&gt;офицера&lt;/marker&gt;</Original>

</Key>

Это описание, в нём всё как обычно

<Original> начало текста       

</Original> его конец

ДьяВол: а можно ли без маркеров?

Leh2012: Можно, но это не круто

А вот та самая, страшная ссылка…
&lt;marker name="pos1"&gt;офицера&lt;/marker&gt;

ДьяВол: они всегда одинаковы?

Leh2012: да, офицера это текст, выделенный в описании, а если в игре по нему щелкнуть, то камера карты перелетит к месту расположения маркера. Убить, слово, не попавшее в ссылку.

/marker&gt; закрывает ссылку, после этого можно писать текст дальше и он не попадёт под ссылку

Вот и все премудрости, возвращаемся в брифинг!
task1 = pl createSimpleTask [localize "STRD_Task1"];
task1 это название задачи, так к ней и будем далее обращаться

ДьяВол: но там дальше пишется с большой буквы или это не имеет никакое значение, я про Task1
Leh2012: это не важно

ДьяВол: ясно

Leh2012: pl имя бойца, у которого высветится эта задача

createSimpleTask это сама команда
 [localize "STRD_Task1"]
STRD_Task1 ссылка на stringtable.xml
Task1 setSimpleTaskDescription[localize "STRD_Task1_1", localize "STRD_Task1", localize "STRD_Task1"]
Task1 это повтор её имени, что бы она поняла, что это к ней относятся!
[localize "STRD_Task1_1", localize "STRD_Task1", localize "STRD_Task1"]

это всё массив ссылок на stringtable.xml
ДьяВол: 2 и 3 повторяются

Leh2012: Ну, таков движок АрмА2… 
ДьяВол: пусть стандартно будет! Опять обращаемся к задаче?

Leh2012: да
task1 setSimpleTaskDestination markerpos "pos1"
task1 имя задачи

setSimpleTaskDestination markerpos команда
"pos1" это название маркера созданного в редакторе, едем дальше!

pl setCurrentTask task1
pl имя игрока с задачей

setCurrentTask команда

task1 имя задачи

эта строка выбирает task1 как главную задачу и на неё переключает с другой задачи! Важная строка, а про неё иногда забывают…
Переходим к активации второй задачи!

В файле есть условие

@ not (alive a)
@ означает, что пока не сработает условие not (alive a) скрипт не пойдёт дальше.
понял?

ДьяВол: Да, а  ~5, это ожидание? 
Leh2012: ДА, а теперь надо завершить задачу task1
Task1 setTaskState "SUCCEEDED"
Task1 имя завершаемой задачи
setTaskState команда 
"SUCCEEDED"это вариант завершения ( в данном случае успешный) Ну короче Win!
Список вариантов завершения
"Succeeded" Выполнена
"Failed" Провал
"Canceled" Отменена
"Created" Создана
"Assigned" Получена
Это были варианты завершения задач!
ДьяВол: понятно
Leh2012: едем дальше, задача 2
task2 = pl createSimpleTask [localize "STRD_Task2"] Это заголовок задачи 2
Task2 setSimpleTaskDescription[localize "STRD_Task2_1", localize "STRD_Task2", localize "STRD_Task2"]  это её описание
task2 setSimpleTaskDestination markerpos "pos2" Маркер этой задачи(Будет в игре показан как вейпоинт)
pl setCurrentTask task2 Выбор задачи 2, как главной!
Всё точно также, только имя задачи task2, ну и ссылки на stringtable.xml другие, также выбран другой  маркер

Итак, задача 2 теперь появляется после условия @ not (alive a)
ДьяВол: pl setCurrentTask task2; Задача 2, теперь она главная
@ pl in car Это было условие на завершение миссии?
Leh2012: pl имя игрока у которого включен брифинг, когда pl будет в машине car, миссия закончится!
Ой, совсем забыл о дебрифинге! Открой briefing.html блокнотом!

Итак, ничего сложного в целом нет
Вот нужный кусок briefing.html
<! -----DEBRIEFING-----> это начало дебрифинга

<hr>

<br>

<h2><a name="Debriefing:End1"><localized id="STRD_end1"/></a></h2>

<br>

<p>

<! ------victory fyodor friend------>

</p>

<br>

СМОТРИ ТОЛЬКО СЮДА
<h2><a name="Debriefing:End1"><localized id="STRD_end1"/></a></h2>

End1 говорит, что это сработает только в случае концовки end1 
ДьяВол: ага
localized id="STRD_end1"

Офицер убит. Миссия выполнена, вот что скрыто под этим кодом!
Leh2012: Верно, а это знакомая ссылка на stringtable.xml
localized id="STRD_end1"

Вот и ВСЁ!

ДьяВол: конечная задача, так?

Leh2012: что-то вроде того, а даю сейчас список концовок

endMission "END1"

"CONTINUE" продолжение
"KILLED" В случае смерти ГГ
"LOSER"
"END1"
"END2"
"END3"
"END4"
"END5"
"END6".

Думаю тут всё понятно, на самом деле! Так как в этих концовках разницы нет, обычно использую end1, end2 и.т.д.

ДьяВол: это что ли несколько концов да? каждый разный можно сделать

Leh2012: да, это разные концовки и разные тексты в дебрифинге

ДьяВол: теперь ясно

Leh2012: есть ещё вопросы?
ДьяВол: нет
Leh2012: тогда разберём ещё кое-какую команду! 

ДьяВол: давай

Leh2012: Итак, скрытая задача есть, а маркер на карте виден, НЕ ПОРЯДОК!
Есть решение:

В размере маркера пиши 0 и 0 ( в редакторе)
ДьяВол: он то виден будет?

Leh2012: Нет, до поры, до времени! Затем в нужном месте брифинга пиши 
"pos1" setMarkerSize [1, 1]
Где:
pos3 имя маркера, а [1, 1] его размеры

Таким образом, его можно сделать не видимым или гигантским на всю карту!
Диалог составлен на основе моей миссии-примера по созданию брифинга!
Leh2012

