IL2 DCG Menu
FILES 

General file and path settings. 

Select DCG Campaign Folder: Click on this setting if you wish to change between one campaign or another. Not required when using DGen or NGen replace modes. 

Optional Campaign Folder: When using 3rd Party campaigns for DCG, click this option to set the path to the data for that campaign (or campaigns). 

DCG Program Location: while DCG usually "knows" where it is, sometimes it loses itself. Click this to restore the path. A window should open and allow you to browse to IL2DCG.EXE. 

Game Program Location: if you are using a single install of DCG for multiple installs of the game and or dedicated server, you must change the path to the active server using this setting. 

Set Game Version: to ensure you have the correct planes and ground units for your version of the game, select your version using this setting. DCG will make a "best guess" if you don't. 


EDIT 

Clicking on one of these menu options will open a panel for editing DCG files. Most correspond to the icons below the Menu Bar. See the Panel Article for more information. 


RUN 

Generate Campaign: clicking this menu item will open a couple dropdown boxes to allow you to create a campaign just as if you clicked the "Globe" icon. 

Generate Mission: generates a single mission of the active campaign as if you hit the "Generate Mission" button. 

Run Game: runs the game that you have set the game path to. 

Set Up Wizard: runs a little wizard to help novice users optimize their option settings for DCG. 


OPTIONS 

Universal options for campaigns. 

Aircraft Downgrades: If checked, a squadron that has less planes available then the minimum to outfit the number of flights required for the mission will fly the "downgrade" of their aircraft type. If unchecked, the squadron will be grounded (or in the case of the player squadron, be forced to fly understrength). 

Active Front: If checked, anti-tank guns (or in somecase armor) will be placed at contested locations. If unchecked, no extra guns or tanks will be placed. 

Aces Expansion Pack: option gives AEP users the option to use planes available in that add-on. 

Air Starts: if checked, allows flights to start airborne. If unchecked, all flights will start on the ground. 

Delayed Start Times: allow non-player squadrons to spawn on runways during the game. 

Historical Production Dates: If this is checked, over time, a player may now fly more than one plane type in the course of a year and other squadrons may receive new plane types as well. In addition, if a player choses a plane that is not yet available, it will prompt the player to chose another. 

Island Palm Trees: if checked, the "Pacific" island will have palm trees (and poorer frame rates). If unchecked, the island will not have palm trees. 

Link Maximums to Flights/Squadron: if unchecked, the maximum number of planes/squadron at the start of the campaign is 16 (4 for reconnaissance and transport squadrons). If checked, the maximum is the maximum number of active flights/squadron times 4. 

Massed Bombers: if checked, any heavy/medium bomber unit will spawn with up to four flights regardless of the number of default flights selected. This group will always start airborne. 

Night Campaign: Fly a dusk to dawn campaign as a night-fighter or night-bomber. 

Normandy British Base: Activate the fictional British island base on the Normandy map. 

No Transfers: if checked, no squadron will transfer unless their airfield is over-run. Exception: transport planes will always "transfer" from one base to the next as part of their duties. 

On-Line Briefings: if checked, on-line briefings will appear. If not checked, only a general description will appear. 

Paratroopers: some planes such as the JU-52 can carry paratroopers. If this option is checked, these planes will drop paratroopers rather than bombs. (Not recommended for slower computers). 

Primary Objectives: if checked will require the player to complete their primary mission before being able to advance to a new mission in Pilot Career mode. Note: users of the original IL-2 game should check this option. FB/AEP users should make sure "Instant Success" is selected in the game's difficulty settings. 

Ships Remain Sunk: if checked, all ships that are sunk will be eliminated from the campaign. If unchecked, transports and destroyers designated "DD" will be resurrected. 

Single Map Campaign: if checked, the campaign will end when one side captures the other's last airfield or supply point. If unchecked, the campaign will switch to the next map in sequence. For example, if Germany wins in Crimea, the campaign will move to Kuban. 

Stats Reset on Death: if check if the player dies in Career mode, his pilot statistics will be reset to zero and any other events that happened that mission will be recorded. If unchecked, the mission can be reflown without penalty as if it never happened. 

Tank Downgrades: if checked, if a tank is not yet available, DCG will try to replace it with an earlier equivalent. If not check, DCG will not activate it until it is available. 

Track Losses: will keep a tally of losses to air and ground units. Note: the IL2/FB eventlog must be active for this feature to work. Note: even if this feature is unchecked, ground units will be tracked if the eventlog is activated. 

Track On-Line Players: if checked DCG will assign and track ranks and awards for on-line campaigns (both coop and dogfight). If unchecked, no ranks or awards are given. Note: if you check and uncheck this option, all ranks will be reset to the lowest rank available. 


MODE 

DCG supports all game modes (Career Campaign, Coop, Dogfight, etc.). For complete information on setting up DCG for a specific mode see the Modes Article. 


LANGUAGE 

DCG mission briefings and debriefings can be in a number of different languages. DCG offers support for English, French, Spanish, Polish, German, Czech, and Russian. Also, in Dogfight mode, no matter what primary language is selected, a Russian mission properties file will be generated. To activate your prefered language, check it. 


ABOUT 

Some basic information about IL2DCG. 

Author: contact information. 

Version: the version of DCG running. 

Visit Website: a link to this website. 

On-Line Help: a link to the articles at the website.
IL2 DCG Modes

Under Menu/Modes, the following modes can be toggled on (checked) or off (not checked). 

Off-Line Career (Auto-Generation): With DCG not even running, Pilot Career missions will be created automatically using this feature. Generate the first mission of new pilot using the "Generate Mission" button and the others will be created automatically as you play a "Pilot Career". Note: this option only works for Pilot Career mode and does not work for On-Line modes or for Single Missions. 

On-Line Co-op: DCG will generate missions specifically for Co-op games. 

On-Line Dogfight: DCG will generate missions specifically for Dogfight games. 

Save Copy of Missions: DCG will create a back up mission for Co-op and Campaign missions in the Single Missions folder of the country. It will be named after the map and the date (for example: "smolensk19410721"). Useful for players wanting to re-fly more memorable missions. In Dogfight mode, it will create a unique mission for every mission in the Dogfight/DCG folder. 

Replace Career Generator (DGen): Selecting this option will allow DCG to back up your DGen.exe file and make a copy of DCG in it's place. It will also write some campaign data files to the DGEN folder so that you can fly some new campaigns. 

Replace Coop Campaign Generator (NGen): Selecting this option will allow DCG to back up your NGen.exe file and make a copy of DCG in it's place. It will also write some campaign data files to the NGEN folder so that you can fly some new campaigns. 


Campaign Generation 

There are four ways to generate campaign missions: manually, manually using the hotkey, using the auto-generation mode or full auto-generation mode (replace DGen and/or NGen). 

Manual Mission Generation Mode (Pilot Career, Single Mission, Coop, or Dogfight). 

1. Run DCG. 
2. Select the mission mode: Coop, or Dogfight or Single Player Manual (SPManual = no mode checked). 
3. If this is a new campaign, click on the "World" icon, otherwise skip to #6. 
4. From the drop-down box that appears, select the country/service and campaign. 
5. Click on the "Start Button". 
6. Make any other changes such as squadron, plane, weather, etc. 
7. Click the Generate Mission button. 
8. Run IL2/FB and fly the mission. 
9. When you are finished flying the mission, ALT + TAB out of IL2/FB and manually generate a new mission. 

Hot-Key Generation Mode (Manual Mode using Hot-Key). 

1. Run DCG. 
2. Start and/or make any changes to your campaign as above. 
3. Run IL2/FB. 
4. Press CTRL + SHFT + G. DCG will generate a new mission in the mode set in 2 above. 
5. Fly the mission. 
6. When you are finished, before hitting "Apply", press CTRL + SHIFT + G. 
7. Prepare to fly the next mission. 

Auto-Generation Mode. 

To use the Auto-Generation Career mode while flying a career, ensure that the mode is checked under the options. Even if DCG is not running, IL2 will call DCG when it requires a new mission. This mode does not work for Co-op, Dogfight, or Single missions. 

In order to start a DCG campaign using the Auto-Generation Career mode while not replacing DGEN, use the following steps. 

1. Run IL2 DCG. 
2. Turn off the Auto-Generation Mode. 
3. If starting a new campaign, click the "Globe" icon. 
4. From the drop-down box that appears, select the campaign. 
5. Click on the "Start Button". 
6. Make any other changes such as squadron, plane, weather, etc. 
7. Generate one mission by hitting the DCG "Generate Mission" button. 
8. Run IL2 "Forgotten Battles" or "Pacific Fighters". 
9. Start a new career with the Nationality you want to fly. DCG should appear as one of the options. Select it. 
10. Return to the Main Menu and minimize FB by Alt+Tab (or Exit FB altogether). 
11. Turn on DCG's Auto-Generation Mode. Press the "Generate Mission" button. 
12. Close IL2 DCG. The DCG campaign should generate missions automatically from this point on without your having to reconfigure anything.. 
13. Return to the FB Main screen then re-enter the Career Mode. 

Note: Using this mode limits you to flying a maximum of one campaign/nationality. Using the mode below, you can have more than one campaign/nationality active. 

Full Auto-Generation Mode (Replacing In-Game Generator [DGen] with DCG). 

1. Run DCG. 
2. Select "Replace In-Game Generator (DGen)" from the DCG Menu "Mode" and click "Yes". Close DCG. 
3. Run IL-2 "Forgotten Battles" or "Pacific Fighters". 
4. Select any of the stock or DCG campaigns available in IL2 "Forgotten Battles" or any campaign in "Pacific Fighters" that is designated "*" and "(DCG)". DCG will generate and run a campaign based on your selection criteria. 
5. Play the campaign. 

Note: a copy of DGen.exe will be made called DGEN_bak.exe. It is strongly recommended that your restore your DGen.exe file before installing any upgrades of IL2 "Forgotten Battles". You can do this by clicking "Replace DGen" when it's checked or delete the file DGen.exe and rename DGen_bak.exe to DGen.exe. 

Note: FB and AEP users who do not have the Battle over Europe add-on or Pacific Fighters will need to get the USAAF and RAF add-ons from Netwings.org to fly American and British campaigns. They can both be got from here: Netwings.org. 

Custom Coop-Campaign Mode (Replacing In-Game Coop Generator [NGen] with DCG). 

1. Run DCG. 
2. Select "Replace In-Game Coop Generator (NGen)" from the DCG Menu "Mode" and click "Yes". Close DCG. 
3. Run IL-2 "Forgotten Battles" or "Pacific Fighters". 
4. Select any of the DCG listed campaigns available in Multiplayer "Campaign" mode. DCG will generate and run a campaign based on your selection criteria. 
5. Play the campaign. 

Note: a copy of NGen.exe will be made called NGEN_bak.exe. It is strongly recommended that your restore your NGen.exe file before installing any upgrades of IL2 "Forgotten Battles". You can do this by clicking "Replace NGen" when it's checked or delete the file NGen.exe and rename NGen_bak.exe to NGen.exe. 

Note: FB and AEP users who do not have the Battle over Europe add-on or Pacific Fighters will need to get the USAAF and RAF add-ons from Netwings.org to fly American and British on-line campaigns. They can both be got from here: Netwings.org.
IL2 DCG Installation

Unzip to any folder on the same hard-drive as your IL-2 Sturmovik game with create folder options on. For simplicity sake, you might want to name the folder "IL2DCG". For the example, I have installed to C:/GAMES/IL2DCG. 

When you run the program for the first time, you will be required to set some paths to your IL-2 "Sturmovik" or IL-2 "Forgotten Battle" program or dedicated server. 

When first run, you will be prompted to select the IL2.EXE or IL2FB.EXE or PF.EXE program (located in the game's "IL2 Sturmovik" or "IL2 Forgotten Battles" folder or "Pacific Fighters" folder) or the IL2Server.exe (if you are using the dedicated server). This path must always be set or DCG will give you an "Invalid File Name" error. If you receive this error, exit and restart DCG and select the correct path to your game folder. 




When first installed, DCG will require a campaign to open. If you want to fly an old campaign you can select that campaign under the "File" Menu. Or if you want to change to one of the "automatic" modes (replacing the stock campaign generators) see the article on Modes. 

Note: if for any reason, the campaign, game, or IL2DCG paths need to be changed, you can reselect them through the "File" Menu.
IL2 DCG Introduction

Based on the Dynamic Campaign Generator for CFS2, this program generates dynamic campaigns for IL-2 "Sturmovik", "Forgotten Battles", and "Pacific Fighters" by Maddox Games. Currently there are dynamic campaigns available for most maps in all three of the IL-2 series games and the "Aces Over Europe" add-on. A number of these campaigns span multiple maps and some (on the Eastern Front) span the entire war. 

This program can also generate single mission as well as missions for the on-line "Dogfight" and "Coop" modes (there are two "on-line" friendly campaigns available for use). Over time, the front lines will shift, airfields may be captured and recaptured and objects appear and disappear. Squadrons will transfer closer to the front as friendly ground forces advance or bug-out should the enemy break-through. Armor, truck columns, and trains will also move from city to city during missions and ships from harbor to harbor, starting the next mission at the city or harbor moved to in the previous mission. Build ups of guns and armor will also appear at the "front" and captured locations will have new defences generated. 

IL-2 DCG will also track plane losses, pilot deaths, and the replacement of both, awards and promotions, as well as the destruction and replacements of moving vehicle and tank columns, trains, and ships, and static ground defenses. All in all, DCG offers IL-2 players a dynamic world in which to fly. 

IL-2 DCG can also fully replace the stock dynamic campaigns ("DGen"). If IL2DCG.exe is used to replace DGen.exe, selections from the DGen campaign selection screen will over-ride selection made in DCG when in single player career mode. 

IL-2 DCG also works with the current IL2FB Dedicated Server and FBDaemon2. 

Although IL-2 DCG does all the above and more, it remains a work in progress. Bug reporting, comments and suggestions are welcomed.
IL2 DCG Panels

IL2DCG has a number of panels on which you can configure details of the campaign. An image of each panel is shown here with description of each function on that panel. 
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Squadron Density: The higher the density, the more squadrons DCG will use in the missions it generates. In conjunction with the Maximum Flights/Squadron setting, this setting will have the greatest impact on your computer's performance. 

Column Density: The higher the density, the more tank and truck columns will appear in a mission. Columns will always appear where there is combat (at the front lines). 

Stationary Object Density: The higher the density, the more stationary objects (flak, for example) will appear in a mission. Heavy flak will always appear no matter what the density. 

Action Radius Setting: This setting determines how far away from the front missions will get generated and units will appear. Players who wish to have shorter, more intense missions may wish to reduce this setting. Also, players will slower computers may also wish to reduce this setting as less ground units will appear. 

Squadron Balance: will determine the balance between each side. It can be set so one side or the other (or no side) has an advantage in the number of squadrons activated every mission. 

Time Passage: This setting will determine how many days pass between missions. Use "Normal" for having a mission occur each day. Use "Moderate" for a mission every two to four days and "Fast" for a mission every three to six days. 

Overall Skill Settings: Pilot skills are determined by this setting. If you select "Campaign Defaults", all pilot skills will be determined by pilot experience (which is based in part on the skill set for the squad they are in). If you set it to any other setting, this setting over-rides the defaults. 

German/Axis Flight Size: The default number of planes each Axis flight will consist of. Note: each unit can have this number changed on the Squadron Edit Panel. 

Russian Size: The default number of planes each Russian flight will consist of. Note: each unit can have this number changed on the Squadron Edit Panel. 

British/American Flight Size: The default number of planes each Allied flight will consist of. Note: each unit can have this number changed on the Squadron Edit Panel. 

Axis Plane Resupply Rate: The number of planes per day or per week that every Axis squadron will receive to their set maximum. 

Allied Plane Resupply Rate: The number of planes per day or per week that every Allied squadron will receive to their set maximum. 

Maximum Flights/Squadron: The maximum number of flights that DCG will create for each squadron. This number may be reduced by losses, by mission type, or by supplies. 

Axis Ship Skill: The skill level of all Axis ships. 

Allied Ship Skill: The skill level of all Allied ships. 

Capital Ship Rate of Fire: The rate of fire of all capital ships. The smaller the number the faster the rate of fire (1.0 = normal). 

Destroyer/Other Rate of Fire: The rate of fire of all minor ships. The smaller the number the faster the rate of fire (1.0 = normal). 
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Unit to Edit: The unit which is being displayed in the panel. Use the dropdown box to select another unit to display/edit. Note, the first unit displayed is always the player's squadron in solo play. 

Active: If checked, the squadron is appears in every mission. 

AI Only: This only appears in Coop Mode. If checked, all active planes are flown by the computer. Uncheck if you wish to have the squadron usable by human pilots. 

Unit Name: The name of the unit. Use this dropdown box to change the name of the unit. Note: if the nationality of the unit changes, all the pilot names will change accordingly. 

Squadron: The squadron number for the unit. No two units can share the same name and squadron number or an error will be generated. 

Skill: The base skill level of the unit. Individual pilots may have higher skills depending on their experience. 

Aircraft: The type of aircraft flown by the unit. Use this dropdown box to change the plane type. If the "Historic Production Date" are set, only planes available in that time period will appear. An error message will also appear if you try to use an AI only plane in the player's squadron. 

Max. Planes: The maximum number of planes that the unit can have. This number can never be less than two nor greater than sixteen. 

Min. Planes: The minimum number of planes that the unit can have. This number can never be less than zero nor greater than the maximum. 

Airfield: The airfield at which the unit is based. The dropdown box will only show friendly airfields. 

Flight Size: The maximum number of planes assigned to one flight. This number defaults to the one on the Campaign Settings Panel but can be modified here for each unit. 

Radio: Whether or not the squadron uses/has a radio. 

Paint Scheme: The paint scheme used by all pilots in the squadron unless they are given a "personal" paint scheme on the Pilot Editor Panel. If you change this scheme, all personal paint schemes will revert to this one so make any changes at the squadron level before making them at the pilot level. 

Markings: If the paint scheme has no markings applied, select "yes" and the game will generate markings. Otherwise select "no". If you change this setting, all personal paint schemes will mirror this setting so make any changes at the squadron level before making them at the pilot level. 

Uniform Schemes: Clicking this button will apply the current squadron scheme to all squadrons (including personal schemes in those squadrons) flying the same plane type. 

Delete Button: Clicking on the Circle X will permanently remove the squadron from the campaign. 

Active Planes: To the right of the national icon, the number of active planes and plane type are shown in green. 

Pilot Information: A list of the pilots. Clicking on a name will bring you to the Pilot Editor Panel. 
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Pilot Name: The name of the pilot. You can type in any name or if you double click on the text "Pilot Name", a new random name will be created. Do not use characters that are not alpha/numberic (for example: * @ #). 

Rank: The rank of the pilot. Rank can be changed using the dropdown box. 

Missions: The number of missions flown by the pilot. A pilot can have up to 999 missions. More missions improve pilot skill and help being promoted. 

Kills: The number of aerial kills. A pilot can have up to 999 kills. More kills improve pilot skill and help toward being awarded medals. 

Ground Kills: The number of ground objects destroyed. A pilot can have up to 999 ground kills. More ground kills improve pilot skill and help toward being awarded medals. 

Place of Birth: The pilot's place of birth. You can type in the name of any city. 

Year of Birth: The pilot's year of birth. You can type in any year. 

Photo: The pilot's photo. To change this you can either cycle through the defaults using the arrow keys beneath the photo or double click on the photo to select the exact path. All photos must reside in the DGen folder or in a subfolder of DGen. 

Markings On?: If the paint scheme has no markings applied, check this box. Otherwise uncheck it. 

Nose Art: Some planes can have nose art. If nose art is allowed, a specific image can be selected for the pilot. 

Close/Save: To save the changes you have made to the pilot, you must click this button. It will return you to the Squadron Editor Panel. 
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Day: The day of the current campaign. Most campaigns, one mission represents one day. 

Month: The month of the campaign. 

Year: The year of the campaign. It is not recommended that you set this date earlier than 1939 or later than 1945. 

Location of the Front: This location determines how the front line is created. In most cases, all territory to the East of this location is considered Russian and all locations West are considered German. When this location is changed, all ground units are replaced so that units do not begin behind enemy lines. 

Axis Oil: The base percentage that an Axis unit will receive fuel. Armor without fuel will not advance. Squadrons without supplies will have their number of active flights reduced. The destruction of oil cars, fuel trucks, and oil tankers reduces supplies. 

Allied Oil: The base percentage that an Axis unit will receive fuel. Armor without fuel will not advance. Squadrons without supplies will have their number of active flights reduced. The destruction of oil cars, fuel trucks, and oil tankers reduces fuel. 

Axis Supply: The base percentage that an Axis unit will receive supplies. Supplies influence ground unit respawning chances based on the number of active static trucks vs the number of destroyed/inactive static trucks. The static trucks that can be used are: StudebeckerTruck, ZIS5_PC, Chevrolet_flatbed_US, DiamondT_US, Truck_Type94, OpelBlitz36S, OpelBlitz6700A. 

Allied Supply: The base percentage that an Axis unit will receive supplies. Supplies influence ground unit respawning chances based on the number of active static trucks vs the number of destroyed/inactive static trucks. The static trucks that can be used are: StudebeckerTruck, ZIS5_PC, Chevrolet_flatbed_US, DiamondT_US, Truck_Type94, OpelBlitz36S, OpelBlitz6700A. 

Axis Supply Zone: This location determines where all Axis ground reinforcements/supplies are spawn from. Capturing this location will end the current campaign. 

Allied Supply Zone: This location determines where all Allied ground reinforcements/supplies are spawn from. Capturing this location will end the current campaign. 

Key Axis Location: If Allieds units capture this location, the current campaign will end. 

Key Allied Location: If Axis units capture this location, the current campaign will end. 

Locations/Allegiance: The top right portion of the panel allows users to change the allegiance of each location on the campaign map. You can select the specific location from the Locations dropdown box and which side controls it in the Allegiance dropdown box immediately below. A "contested" location is controlled by neither side. 

Maximum Troop Number: The maximum number of (abstract) troops that can defend any one location. The default is "1000". 
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German/Axis Transit Altitude: The altitude that Axis aircraft will fly between their airfield and the target. This can be set to a specific altitude in meters or left random. 

Russian/Allied Transit Altitude: The altitude that Allied aircraft will fly between their airfield and the target. This can be set to a specific altitude in meters or left random. 

Take Off Path: The user can set which aircraft types will initially circle the base or proceed directly to their target. 

Ingress/Egress Coordinates: The user can specify whether or not these waypoints will be used or ignored by specific types of aircraft. 

Player Squadron Transit Altitude: The altitude that player's squadron will fly between their airfield and the target. This can be set to a specific altitude in meters or left random. 

Target Ingress Altitude: The second waypoint before the target is the Target Ingress. The player squadron can have this point set to a specific altitude or can default it to the transit altitude. 

Initial Point Altitude: The first waypoint before the target. The player squadron can have this point set to a specific altitude or can default it to the transit altitude. 

Target Egress Altitude: The first waypoint after the target. The player squadron can have this point set to a specific altitude or can default it to the transit altitude. 

Target Ingress Altitude: The distance in meters between the Target and the Target Ingress. The player squadron can have this point set to a specific distance or can use the default. 

Initial Point Altitude: The distance in meters between the Target and the Initial Point. The player squadron can have this point set to a specific distance or can use the default. 

Take Off Step Altitude: The step in altitude between each of the initial waypoints in the circle about the airfield. The player squadron can have this point set to a specific distance or can use the default. 
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Custom Mission Preference: Click on the radio button for the mission you wish to fly. Note: you can not fly missions that your plane was not meant too. DCG will warn you if the mission you select is not possible. 

Destination: Select the destination/target of your mission with this dropdown box. Note: some mission types you are not able to select your destination. 

Set Enemy: The user can select one enemy fighter squadron to intercept the player squadron. 

Intercept Chance: The user can set the chance that the player squadron will be intercepted. 

Best Conditions: The user can select the best weather conditions for the mission/campaign. 

Worst Conditions: The user can select the worst weather conditions for the mission/campaign. DCG will generate weather between the range set by the best and worst conditions. 

Day/Night: The user can select whether missions will occur during daylight hours or night hours. 

Start Time: The user can set the earliest time to have a mission start. If not set to "Random", this setting over-rides the Day/Night setting. 

End Time: The user can set the latest time to have a mission start. If not set to "Random", this setting over-rides the Day/Night setting. 

Cloud Height: The user can select the height of the clouds in meters. 

Player's Squadron Fuel: The user can select the fuel amount for the player's squadron. 

Briefing Sound File: The user can select the background sounds for the briefing screen or turn off the sound. 

Save and Save/Close: One of these button must be pressed to save the options. These options will effect all missions generated from this point onwards. If you select the Save/Close option, the panel will close upon saving. 
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Aircraft Type: The type of aircraft for which all other information on this panel is displayed for. 

Upgrade Type: The type of aircraft that current type will be upgraded for when the upgrade type becomes available. 

Downgrade Type: The type of aircraft that squadrons the current type are being used by will use should their available aircraft dip below the minimum required by the mission. For example, a squadron has the Hurricane IIb as it's current type and a downgrade type of Hurricane Is. If the mission calls for two flights of four Hurricane IIb and their are only six available, the flights will be fly the Hurricane I instead. 

Category: The general "class" of the aircraft. For example, fighter, bomber, dive bomber, etc.... 

Transit Altitude: The default altitude at which this aircraft type will fly. This altitude can be over-ridden for the player squadron by the player settings on the Waypoint Settings Panel. 

Cruise Speed: The default speed at which this aircraft type will fly. This speed can be over-ridden for the player squadron by the player settings on the Waypoint Settings Panel. DCG will over-ride the value if the speed is set too low. 

Range: The maximum range that this aircraft type will fly. If the planes range is beyond the action radius or the range is set to "default", the Action Radius is used instead. 

Flyable by Player(s): The user can toggle whether the plane is flyable by players or only by the computer AI. The default for this option assumes the user has FB + AEP + PF. 

Start Year/Month: The date the aircraft is first available. 

End Year/Month: The last date the aircraft is available. Note: if there is no upgrade type available, the end date is ignored and the plane will continue to be flown. 

Ground Attack Payload: The payload selected for ground attack/anti-tank busting missions. If set to "default", only attacks against soft targets (trucks) will ever be generated for this aircraft type. 

Level Attack Payload: The payload selected for attacks against factories, bridges, and other strategic targets. If set to "default", strategic attacks will be converted into reconnaissance missions. 

Anti-Shipping Payload: The payload selected for attacks against ships (and submarines). If set to "none", no anti-shipping strikes will ever be generated for this aircraft type. 

Interception Payload: The payload selected for fighters when tasked to intercept bombers. 

Long Range (Fighter) Payload: The payload selected for fighters tasked with long-range sweeps or escorts. 
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Column Editor: The user has limited control over the moving tank, car, ship and train columns in the campaign. The user can change the type of unit and the location of the unit, but not whether it is active nor what allegiance it is. Those boxes are only for information purposes. 

Stationary Object Editor: The user also has some control over the stationary objects. Each object can be set to active or inactive using the "Active?" dropdown box. No other changes can be made to stationary units.
IL2 DCG Uninstall/Upgrade

To completely uninstall DCG: 

1. Run Windows Explorer. 
2. Using Windows Explorer, delete your main IL2DCG folder. 
3. Delete all DCG folders in all the game's mission directories (Campaign/Single/Coop/Dogfight). 
4. Delete all files called CampaignDCG in the NGen folder. 
5. Delete the "ACES" folder in the DGen folder. 
6. Delete the following files from the DGen folder: 
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7. Delete all the "planesXXX.dat" and "squadronXXX.dat" files that match the "campaignXXX.dat" files above. 

Unless specified in the readme, upgrading DCG does not require a complete uninstall beforehand. Simply unzip the new version into your existing IL2DCG folder, run DCG and reset your options as preferred.
IL2 DCG Add-Ons

In order to generate DCG campaigns for nations other than Germany, Russia, Hungary, and Finland, the following third party add-ons are required for IL-2 "Forgotten Battles". Most of these add-ons include rank and medal files, some include speech packs, skins, pilot photos, and linear campaigns. 

The USAAF Campaign files can be found in the Netwings.org File Library. 

The RAF "Full" Campaign files can also be found in the Netwings.org File Library. This download includes a linear Battle of Britain campaign as well. 

An Italian campaign package including speech pack is available in the Netwings.org File Library. 

The Romanian, Japanese, and French Campaigns files can be found at France-Simulation.com. Look for "Gaston" in the "Les Dernier Fichiers/Le Site de la semaine" box on the right.
IL2 DCG Campaign Design

At this time, DCG utilizes only portions of each of the campaign maps (and not all on-line maps have been activated). Placing objects in locations beyond the "areas of operations" will mean they may not be included in the missions generated by DCG. By loading the appropriate "master mission" file from DCG's MASTERS folder in the Mission Builder and looking at the specific locations where the stationary objects have been placed, you can determine exactly what locations are active. 

To create a master mission file for a DCG campaign, follow these steps. 

Load the map which you want to use for the campaign in the Full Mission Builder or one of the master template missions into the Full Mission Builder. 

Place any stationary objects at the locations you want them to appear. Place BOTH German and Russian objects at each location. Only one or the other will appear in the generated missions depending on the location of the front. Also, based on the number and types of objects placed, the forces at the "front" will appear in generate missions if the DCG "active front" option is checked. 

Any where on the map (an empty corner is recommended), place the flights (aircraft) you wish to appear in the campaign. You do not need to place them at an airfield or set waypoints as DCG will place them when the first mission is generated. Just give them two waypoints in a straight line and select the squadron, flight number, the number of planes, and skill level. Even if creating a Dogfight mission, one flight is required. When creating squadrons, do not make more than one flight per squadron. Having JG5_00 and JG5_10 is okay, JG5_00 and JG5_01 is not okay. DCG will delete any additional flights in a squadron. Also, DCG will translate the number of planes selected in the Mission Builder as the number of flights for the squadron. If you wish to have fewer than 4 planes active in a squadron then it must be modified in the DCG Squadron Editor after being imported. Note: reconnaissance units will only have 2 active planes in a flight. 

Any where on the map, place the armored and/or truck columns you wish to use in the campaign. Again, just two waypoints are all that is needed. DCG will place these columns when the first mission is generated. You must have at least one armor or truck column. 

If there is a "rls" file type available for this map in the DCG DATA folder, place any trains you wish to use on any rail line on the map. Again, DCG will set them in an appropriate location when you generate the first mission. You must have at least one train. 

If there is a "srd" file type available for this map, place any ships you wish to use anywhere on the map. Again, DCG will set them in an appropriate location when you generate the first mission. You must have at least one ship. 

Save the mission and copy it to the DCG MASTERS folder. It must replace an existing file in the folder so must be named exactly as the file it is replacing. 

If you wish to edit the location of the front and/or the supply bases or make other modifications to the initial set up of the campaign, it's also possible to modify the allcampaigns.dcg file in the DCG DATA folder. For more information on advanced campaign design, see Tailspin's documentation in the downloads section.
Кривой перевод:
IL2 DCG Меню
ФАЙЛЫ 
Общий файл и параметры настройки пути. 
Выберите Папку Кампании DCG: Щелчок на этой установке, если Вы желаете измениться между одной кампанией или другим. Не требуемый при использовании DGen или NGen заменяют режимы. 
Дополнительная Папка Кампании: При использовании 3-ьих кампаний Стороны{Партии} за DCG, щелкните этой опцией, чтобы установить путь на данные для той кампании (или кампании). 
DCG Местоположение Программы: в то время как DCG обычно "знает", где это, иногда это теряет себя. Щелкните этим, чтобы восстановить путь. Окно должно открыть и позволить Вам просматривать к IL2DCG.EXE. 
Местоположение Программы Игры: если Вы используете единственную{отдельную} установку DCG для многократных установок игры и или посвященного сервера, Вы должны изменить{заменить} путь на активный сервер, используя эту установку. 
Версия Игры Набора: чтобы гарантировать Вы имеете правильные самолеты и основываете модули для вашей версии игры, выбираете вашу версию, используя эту установку. DCG будет делать "лучше всего предположение", если Вы не делаете. 
РЕДАКТИРОВАНИЕ 
Щелчок по одному из этих вариантов меню откроет панель для того, чтобы редактировать DCG файлы. Больше всего переписывайте значкам ниже Строки меню. См. Статью{Изделие} Панели <http://www.lowengrin.com/content.php?article.15> для получения дополнительной информации. 
ВЫПОЛНИТЬСЯ 
Произведите Кампанию: щелчок этим пунктом меню откроет пару dropdown блоки{коробки}, чтобы позволить Вам создавать кампанию так же, как если бы Вы щелкали значком "Globe". 
Произведите Миссию: производит единственную{отдельную} миссию активной кампании, как будто Вы нажимаете кнопку "Generate Mission". 
Игра Выполнения: выполняет игру, в которую Вы установили путь игры. 
Установленный Мастер: выполняет маленького мастера, чтобы помочь неопытным пользователям оптимизировать их параметры настройки опции для DCG. 
ВАРИАНТЫ 
Универсальные варианты для кампаний. 
Упадки Самолета: Если проверено, эскадрон, который имеет меньше самолетов, доступных тогда минимум, чтобы снабдить оборудованием число{номер} полетов{рейсов}, требуемых для миссии, доставит "упадок" их типа самолета. Если беспрепятственно, эскадрон будет основан (или в случае эскадрона игрока, вынужден доставить understrength). 
Активный Фронт: Если проверено, противотанковое оружие (или в somecase броне) будет помещено в оспариваемые местоположения. Если беспрепятственно, никакое дополнительное оружие или корпуса{резервуары} не будут помещены. 
Классный Пакет Расширения: опция дает AEP пользователям опцию, чтобы использовать самолеты, доступные в том дополнении. 
Воздушные Запуски: если проверено, позволяет полетам{рейсам} начинаться бортовой. Если беспрепятственно, все полеты{рейсы} начнутся на основе{земле}. 
Отсроченные Времена Начала: позвольте эскадронам неигрока метать икру на взлетно-посадочных полосах в течение игры. 
Исторические Даты Производства: Если это проверено, через какое-то время, игрок может теперь доставить больше чем один тип самолета в ходе года, и другие эскадроны могут получить новые типы самолета также. Кроме того, если игрок выбирает самолет, который еще не доступен, это запросит игрока к, выбрал другой. 
Пальмы Острова: если проверено, "Тихоокеанский" остров будет иметь пальмы (и более бедные нормы{расценки} рамки{фрейма}). Если беспрепятственно, остров не будет иметь пальм. 
Максимумы Связи{Ссылки} к Полетам/Эскадрону: если беспрепятственно, максимальное число{номер} самолетов/эскадрона в начале кампании - 16 (4 для разведки и транспортных эскадронов). Если проверено, максимум - максимальное число{номер} активных времен полетов/эскадрона 4. 
Массированные Бомбардировщики: если проверено, любой тяжелый/средний модуль бомбардировщика будет метать икру с до четырех полетов{рейсов} независимо от числа{номера} заданных по умолчанию выбранных полетов{рейсов}. Эта группа будет всегда начинаться бортовой. 
Вечерняя{Ночная} Кампания: Доставьте сумрак к кампании рассвета как вечерний борец{истребитель} или вечерний бомбардировщик. 
Нормандия британская Основа: Активизируйте вымышленную британскую основу острова на карте Нормандии. 
Никакие Передачи{Перемещение}: если проверено, никакой эскадрон не перейдет, если их летное поле не наводнено. Исключение: транспортные самолеты будут всегда "переходить" от одной основы до следующего как часть их режимов работы. 
Сетевые Брифингы: если проверено, сетевые брифингы появятся. Если не проверенный, только общее описание появится. 
Парашютисты: некоторые самолеты типа JU-52 могут нести парашютистов. Если эта опция проверена, эти самолеты понизят{пропустят} парашютистов, а не бомбы. (Не рекомендованный для более медленных компьютеров). 
Первичные Цели: если проверено будет требовать, чтобы игрок завершил их первичную миссию прежде, чем быть способным продвинуться к новой миссии в режиме Pilot Career. Обратите внимание: пользователи оригинала IL-2 игра должны проверить{отметить} эту опцию. FB/AEP пользователи должен удостовериться, что " Мгновенный Успех" выбран в параметрах настройки трудности игры. 
Суда Остаются Погруженными: если проверено, все суда, которые погружены, будут устранены от кампании. Если беспрепятственно, транспорты{транспортировки} и разрушители определяли "НЕПОСРЕДСТВЕННОЕ ОТКЛОНЕНИЕ", будет возрожден. 
Единственная{Отдельная} Кампания Карты: если проверено, кампания закончится, когда одна сторона фиксирует{снимает с экрана} последнее летное поле других или пункт{точку} поставки. Если беспрепятственно, кампания переключит к следующей карте в последовательность. Например, если победы Германии в Крыме, кампания будет двигаться в Кубань. 
Stats Сброс на Смерти: если проверка, если игрок умирает в режиме Career, его экспериментальная статистика, будет сброшена к нолю и любым другим событиям, которые случились, что миссия будет зарегистрирована. Если беспрепятственно, миссия может повторно прилететься без штрафа, как будто это никогда не случалось. 
Упадки Корпуса{Резервуара}: если проверено, если корпус{резервуар} еще не доступен, DCG будет пробовать заменить это более ранним эквивалентом. Если не проверяют{отмечают}, DCG не будет активизировать это, пока это не доступно. 
Потери Дорожки{Фонограммы}: сохранит число потерь к воздушному и основает модули. Обратите внимание: IL2/FB eventlog должен быть активен для этой особенности, чтобы работать. Обратите внимание: даже если эта особенность - беспрепятственно, наземные модули будут прослежены, если eventlog активизирован. 
Проследите Сетевых Игроков: если проверено DCG назначит и проследит ранги и вознаграждения за сетевые кампании (и клетка и драка). Если беспрепятственно, никакие ранги или вознаграждения не даются. Обратите внимание: если Вы проверяете{отмечаете} и непроверяете{неотмечаете} эту опцию, все ранги будут сброшены к самому низкому доступному рангу. 
РЕЖИМ 
DCG поддерживает все режимы игры (Кампания Карьеры, Клетка, Драка, и т.д.). Для законченной информации относительно установки DCG для определенного режима см. Статью{Изделие} Режимов <http://www.lowengrin.com/content.php?article.11>. 
ЯЗЫК 
DCG брифингы миссии и расспросы может быть на множестве различных языков. DCG предлагает поддержку английскому языку, французскому языку, испанскому языку, польскому языку, немецкому языку, чеху, и русскому. Также, в режиме Dogfight, независимо от того какой первичный язык выбран, российский файл свойств миссии будет произведен. Чтобы активизировать ваш prefered язык, проверьте{отметьте} это. 
О 
Немного основной информации о IL2DCG. 
Автор: информация о возможностях контактов. 
Версия: версия выполнения DCG. 
Сайт Посещения: связь{ссылка} к этому сайту. 
Интерактивно Справка: связь{ссылка} к статьям{изделиям} в сайте.
IL2 DCG Режимы
Под Меню/Режимами, следующие режимы могут быть переключены на (проверенном) или прочь (не проверенном). 
Автономная Карьера (Автопоколение): С DCG не даже выполнение, Экспериментальные миссии Карьеры будет создано, автоматически используя эту особенность. Произведите первую миссию нового пилота, использующего кнопку "Generate Mission", и другие будут созданы автоматически, поскольку Вы запускаете "Экспериментальную Карьеру". Обратите внимание: эта опция только работает для режима Pilot Career и не работает для режимов On-Line или для Единственных{Отдельных} Миссий. 
Интерактивно Клетка: DCG произведет миссии определенно для игр Клетки. 
Сетевая Драка: DCG произведет миссии определенно для игр Драки. 
Сохраните Копию Миссий: DCG создаст заднюю часть миссия для Клетки и миссий Кампании в Единственной{Отдельной} папке Миссий страны. Это будет названо в честь карты и даты (например: "smolensk19410721"). Полезный для игроков, желающих передоставлять более незабываемые миссии. В режиме Dogfight, это создаст уникальную миссию для каждой миссии в Dogfight/DCG папке. 
Замените Генератор Карьеры (DGen): Выбор этой опции позволит DCG поддерживать ваш DGen.exe файл и делать копию DCG в этом - место. Это также напишет некоторые файлы данных кампании DGEN папке так, чтобы Вы могли доставить некоторые новые кампании. 
Замените Генератор Кампании Клетки (NGen): Выбор этой опции позволит DCG поддерживать ваш NGen.exe файл и делать копию DCG в этом - место. Это также напишет некоторые файлы данных кампании NGEN папке так, чтобы Вы могли доставить некоторые новые кампании. 
Поколение Кампании 
Есть четыре способа произвести миссии кампании: вручную, вручную используя вызывающую клавишу, используя режим автопоколения или полный режим автопоколения (замените DGen и/или NGen). 
Ручной Режим Поколения Миссии (Экспериментальная Карьера, Единственная{Отдельная} Миссия, Клетка, или Драка). 
1. Выполнить DCG. 
2. Выбрать режим миссии: Клетка, или Драка или Единственное{Отдельное} Руководство Игрока (SPManual = никакой проверенный режим). 
3. Если это - новая кампания, щелчок на значке "World", иначе перескакивать к *6. 
4. От раскрывающегося списка, который появляется, выберите страну/обслуживание и кампанию. 
5. Щелчок на "Кнопке Начала". 
6. Делать любые другие изменения{замены} типа эскадрона, самолета, погоды, и т.д. 
7. Щелкнуть кнопкой Generate Mission. 
8. Выполнить IL2/FB и доставить миссию. 
9. Когда Вы закончены, доставляя миссию, ВЫСОКИЙ ЗВУК + ВКЛАДКА{ПОЗИЦИЯ ТАБУЛЯЦИИ} из IL2/FB и вручную производите новую миссию. 
Режим Поколения Вызывающей клавиши (Ручной Режим, используя Вызывающую клавишу). 
1. Выполнить DCG. 
2. Начало и/или делает любые изменения{замены} к вашей кампании как выше. 
3. Выполнить IL2/FB. 
4. Нажать CTRL + SHFT + Г. DCG произведет новую миссию в наборе режима в 2 выше. 
5. Доставить миссию. 
6. Когда Вы закончены, прежде, чем нажатие "Применяет", нажимает CTRL + СДВИГ + Г. 
7. Подготовитесь доставлять следующую миссию. 
Режим Автопоколения. 
Чтобы использовать режим Auto-Generation Career при полете{доставке} карьеры, гарантируйте, что режим проверен под вариантами. Даже если DCG не выполняется, IL2 назовет{вызовет} DCG, когда это требует новой миссии. Этот режим не работает для Клетки, Драки, или Единственных{Отдельных} миссий. 
Чтобы запускать кампанию DCG, используя режим Auto-Generation Career при не замене DGEN, используйте следующие шаги. 
1. Выполнить IL2 DCG. 
2. Выключить Режим Автопоколения. 
3. При старте новой кампании, щелкните значком "Globe". 
4. От раскрывающегося списка, который появляется, выберите кампанию. 
5. Щелчок на "Кнопке Начала". 
6. Делать любые другие изменения{замены} типа эскадрона, самолета, погоды, и т.д. 
7. Произвести одну миссию, нажимая DCG кнопку "Generate Mission". 
8. Выполнить IL2 "Забытые Сражения" или "Тихоокеанские Борцы{Истребители}". 
9. Запустить новую карьеру с Национальности, которую Вы хотите доставить. DCG должен появиться как один из вариантов. Выбор это. 
10. Возвращение к Главному меню и свертывает FB Alt+Tab (или Выходит из FB в целом). 
11. Включить Режим Автопоколения DCG. Нажмите кнопку "Generate Mission". 
12. Закрыть IL2 DCG. Кампания DCG должна произвести миссии автоматически с этого момента без вашей необходимости реконфигурировать что - нибудь.. 
13. Возвращение к FB Главному экрану тогда вернулось Режим Карьеры. 
Обратите внимание: Использование этого режима ограничивает Вас полетом{доставкой} максимума одной кампании/национальности. Используя режим ниже, Вы можете иметь больше чем одну активную кампанию/национальность. 
Полный Режим Автопоколения (Заменяющий В-игре Генератор [DGen] с DCG). 
1. Выполнить DCG. 
2. Выбрать "Замену В-игре Генератор (DGen) " от DCG Меню " Mode "и щелкнуть "Yes". Близко DCG. 
3. Выполнить IL-2 "Забытые Сражения" или "Тихоокеанские Борцы{Истребители}". 
4. Выбрать любой запас{акцию} или кампании DCG, доступные в IL2 "Забытые Сражения" или любая кампания в "Тихоокеанских Борцах{Истребителях}", который определяется "*" и " (DCG) ". DCG произведет и выполнит кампанию, основанную на ваших критериях выбора. 
5. Запустить кампанию. 
Обратите внимание: копия DGen.exe будет сделана вызванной{названной} DGEN_bak.exe. Настоятельно рекомендуется что ваше восстановление ваш DGen.exe файл перед установкой любых обновлений IL2 "Забытые Сражения". Вы можете сделать это, щелкая "Замена DGen", когда это проверено или удалять файл DGen.exe и переименовывать DGen_bak.exe к DGen.exe. 
Обратите внимание: FB и AEP пользователи, которые не имеют, Сражение по европейским добавочным или Тихоокеанским Борцам{Истребителям} будет должно заставить USAAF и дополнения РАФА от Netwings.org доставлять американца и британские кампании. Они могут оба быть получены отсюда: Netwings.org <http://www.netwings.org/library/Forgotten_Battles/Missions/index-10.html>. 
Заказной Режим Кампании клетки (Заменяющий В-игре Генератор Клетки [NGen] с DCG). 
1. Выполнить DCG. 
2. Выбрать "Замену В-игре Генератор Клетки (NGen) " от DCG Меню " Mode "и щелкнуть "Yes". Близко DCG. 
3. Выполнить IL-2 "Забытые Сражения" или "Тихоокеанские Борцы{Истребители}". 
4. Выбрать любой из DCG, перечислил кампании, доступные в режиме Multiplayer "Campaign". DCG произведет и выполнит кампанию, основанную на ваших критериях выбора. 
5. Запустить кампанию. 
Обратите внимание: копия NGen.exe будет сделана вызванной{названной} NGEN_bak.exe. Настоятельно рекомендуется что ваше восстановление ваш NGen.exe файл перед установкой любых обновлений IL2 "Забытые Сражения". Вы можете сделать это, щелкая "Замена NGen", когда это проверено или удалять файл NGen.exe и переименовывать NGen_bak.exe к NGen.exe. 
Обратите внимание: FB и AEP пользователи, которые не имеют, Сражение по европейским добавочным или Тихоокеанским Борцам{Истребителям} будет должно заставить USAAF и дополнения РАФА от Netwings.org доставлять американца и британские сетевые кампании. Они могут оба быть получены отсюда: Netwings.org <http: // www.netwings.org/library/Forgotten_Battles/Missions/index-10.html>.
IL2 DCG Инсталляция
Разархивируйте к любой папке на том же самом жестком диске, поскольку ваши IL-2 Sturmovik игра с создают варианты папки на. Для пользы простоты, Вы могли бы хотеть назвать папку "IL2DCG". Для примера, я установил к C:/GAMES/IL2DCG. 
Когда Вы выполняете программу впервые, Вы будете обязаны устанавливать некоторые пути на ваш IL-2 "Sturmovik" или IL-2 программу "Forgotten Battle" или посвященный сервер. 
Когда сначала выполнено, Вы будете запрошены выбрать IL2.EXE или программа IL2FB.EXE ИЛИ PF.EXE (расположенный в игре "IL2 Sturmovik" или "IL2 Забытые Сражения" папка или "Тихоокеанские Борцы{Истребители}" папка) или IL2Server.exe (если Вы используете посвященный сервер). Этот путь должен всегда устанавливаться, или DCG даст Вам "Недопустимое Имя файла" ошибка. Если Вы получаете эту ошибку, выйдите и перезапустите DCG и выберите правильный путь к вашей папке игры. 
Когда сначала установлено, DCG будет требовать, чтобы кампания открылась. Если Вы хотите доставить старую кампанию, Вы можете выбрать ту кампанию под Меню "Файла". Или если Вы хотите измениться на один из "автоматических" режимов (заменяющий генераторы кампании запаса{акции}), см. статью{изделие} относительно Режимов <http://www.lowengrin.com/content.php?article.11>. 
Обратите внимание: если по любой причине{разуму}, кампании, игра, или IL2DCG пути были изменены{заменены}, Вы можете повторно выбрать их через Меню "Файла".
IL2 DCG Введение
Базируемый на Динамическом Генераторе Кампании для CFS2, эта программа производит динамические кампании за IL-2 "Sturmovik", " Забытые Сражения ", и "Тихоокеанские Борцы{Истребители}" Maddox Играми. В настоящее время есть динамические кампании, доступные для большинства карт во всех трех из IL-2 игр ряда и "Тузов По европейскому" дополнению. Множество этих кампаний охватывает многократные карты, и некоторые (на Восточном Фронте) охватывают полную войну. 
Эта программа может также произвести единственную{отдельную} миссию так же как миссии для сетевых режимов "Dogfight" и "Coop" (есть две "сетевых" дружественных кампании, доступные для использования). Через какое-то время, передние линии сдвинутся, летные поля могут быть зафиксированы и возвращены, и объекты{цели} появляются и исчезают. Эскадроны перейдут ближе фронту как дружественное наземное усовершенствование сил, или отступление должно вражеское крупное достижение. Броня, столбцы грузовика, и поезда будут также двигаться от города до города в течение миссий и судов от гавани, чтобы встать на якорь, запуская следующую миссию в городе или гавани, перемещенной{тронутой} к в предыдущей миссии. Стройте ups оружия, и броня также появится в "передних" и зафиксированных местоположениях, произведут новые защиты. 
IL-2 DCG также проследит потери самолета, экспериментальные смертные случаи, и замену обоих, вознаграждений и продвижений по службе{содействий}, так же как разрушения и замен двигающегося транспортного средства и столбцов корпуса{резервуара}, поездов, и судов, и статической наземной обороноспособности. В целом, DCG предлагает IL-2 игрокам динамический мир, чтобы лететь. 
IL-2 DCG может также полностью заменить запас{акцию} динамические кампании ("DGen"). Если IL2DCG.exe используется, чтобы заменить DGen.exe, выборы от экрана выбора кампании DGen отменят выбор, сделанный в DCG когда в единственном{отдельном} режиме карьеры игрока. 
IL-2 DCG также работает с потоком IL2FB Посвященный Сервер и FBDaemon2. 
Хотя IL-2 DCG делает весь выше и больше, это остается работой в продвижении{прогрессе}. Сообщение ошибки{дефекта}, комментарии и предложения приветствуются.
IL2 DCG Панели
IL2DCG имеет множество панелей, относительно которых Вы можете конфигурировать детали кампании. Изображение каждой панели показывают здесь с описанием каждой функции на той панели. 
Плотность Эскадрона: Чем выше плотность, тем больше эскадронов DCG будет использовать в миссиях, которые это производит. Вместе с установкой Maximum Flights/Squadron, эта установка будет иметь самое большое воздействие на работу{выполнение} вашего компьютера. 
Плотность Столбца: Чем выше плотность, тем больше корпуса{резервуара} и столбцов грузовика появятся в миссии. Столбцы будут всегда появляться, где есть бой (на передних линиях). 
Постоянная Плотность Объекта{Цели}: Чем выше плотность, тем более постоянные объекты{цели} (зенитная артиллерия, например) появится в миссии. Тяжелая зенитная артиллерия будет всегда появляться независимо от того что плотность. 
Установка Радиуса Действия: установка This определяет, как далеко от передних миссий будет произведен, и модули появятся. Игроки, которые желают иметь короче, более интенсивные миссии, могут желать уменьшить эту установку. Также, игроки будут более медленные компьютеры мочь также желать уменьшить эту установку, поскольку меньше наземных модулей появится. 
Равновесие Эскадрона: определит равновесие между каждой стороной. Это может быть установлено, так одна сторона или другой (или никакая сторона) имеют преимущество в числе{номере} эскадронов, активизировал каждую миссию. 
Проход Времени: установка This определит, сколько дней проходит между миссиями. Использование "Нормальное" чтобы иметь миссию происходит каждый день. Использование "Умеренное" для миссии каждые два - четыре дня и "Быстро" для миссии каждые три - шесть дней. 
Полные Параметры настройки Навыка: Экспериментальные навыки определены этой установкой. Если Вы выбираете "Значения по умолчанию Кампании", все экспериментальные навыки будут определены экспериментальным опытом (который базируется частично на наборе навыка для команды, они находятся в). Если Вы устанавливаете это на любую другую установку, эта установка отменяет значения по умолчанию. 
Размер Полета{Рейса} Немецкого языка/Оси: заданное по умолчанию число{номер} самолетов каждый полет{рейс} Оси будет состоять из. Обратите внимание: каждый модуль мог изменить{заменить} это число{номер} на Панели Редактирования Эскадрона. 
Российский Размер: заданное по умолчанию число{номер} самолетов каждый российский полет{рейс} будет состоять из. Обратите внимание: каждый модуль мог изменить{заменить} это число{номер} на Панели Редактирования Эскадрона. 
Британский/Американский Размер Полета{Рейса}: заданное по умолчанию число{номер} самолетов каждый Союзнический полет{рейс} будет состоять из. Обратите внимание: каждый модуль мог изменить{заменить} это число{номер} на Панели Редактирования Эскадрона. 
Норма{Разряд} Пополнения запаса Самолета Оси: число{номер} самолетов в день или в неделю, что каждый эскадрон Оси получит к их максимуму набора. 
Союзническая Норма{Разряд} Пополнения запаса Самолета: число{номер} самолетов в день или в неделю, что каждый Союзнический эскадрон получит к их максимуму набора. 
Максимальные Полеты/Эскадрон: максимальное число{номер} полетов{рейсов}, что DCG создаст для каждого эскадрона. Это число{номер} может быть уменьшено на потери, на тип миссии, или запасами{поставками}. 
Навык Судна Оси: уровень навыка всех судов Оси. 
Союзнический Навык Судна: уровень навыка всех Союзнических судов. 
Норма{Разряд} Крупного боевого корабля Огня{Пожара}: норма{разряд} огня{пожара} всех крупных боевых кораблей. Меньший число{номер} быстрее норма{разряд} огня{пожара} (1.0 = нормальный). 
Норма{Разряд} Разрушителя/Другого Огня{Пожара}: норма{разряд} огня{пожара} всех незначительных{младших} судов. Меньший число{номер} быстрее норма{разряд} огня{пожара} (1.0 = нормальный). 
Модуль, чтобы Редактировать: модуль, который отображается в панели. Используйте dropdown блок, чтобы выбрать другой модуль, чтобы отобразиться/редактироваться. Обратите внимание, первый отображенный модуль - всегда эскадрон игрока на игре соло. 
Активный: Если проверено, эскадрон - появляется в каждой миссии. 
Искусственный интеллект Только: Это только появляется в Режиме Клетки. Если проверено, все активные самолеты прилетаются компьютером. Непроверьте{неотметьте}, желаете ли Вы иметь эскадрон, используемый человеческими пилотами. 
Имя Модуля название{имя} модуля. Используйте этот dropdown блок, чтобы изменить{заменить} название{имя} модуля. Обратите внимание: если национальность изменений{замен} модуля, все экспериментальные названия{имена} изменятся соответственно. 
Эскадрон: число{номер} эскадрона для модуля. Никакие два модуля не могут совместно использовать то же самое название{имя} и число{номер} эскадрона, или ошибка будет произведена. 
Навык: основной уровень навыка модуля. Индивидуальные пилоты могут иметь более высокие навыки в зависимости от их опыта. 
Самолет: тип самолета, прилетевшего модулем. Используйте этот dropdown блок, чтобы изменить{заменить} тип самолета. Если "Историческая Дата Производства" установлена, только самолеты, доступные в том периоде времени появятся. Сообщение об ошибках также появится, пробуете ли Вы использовать искусственный интеллект только самолет в эскадроне игрока. 
Максимальный. Самолеты: максимальное число{номер} самолетов, которые модуль может иметь. Это число{номер} никогда не может быть меньше чем двумя, ни больше чем шестнадцать. 
Мин. Самолеты: минимальное число{номер} самолетов, которые модуль может иметь. Это число{номер} никогда не может быть меньше чем ноль, ни больше чем максимум. 
Летное поле: летное поле, в котором модуль базируется. dropdown блок только покажет дружественным летным полям. 
Размер Полета{Рейса}: максимальное число{номер} самолетов, назначенных на один полет{рейс}. Эти значения по умолчанию числа{номера} к тому на Панели Параметров настройки Кампании, но могут быть изменены здесь для каждого модуля. 
Радио: Действительно ли эскадрон использует/имеет радио. 
Схема Краски: схема краски, используемая всеми пилотами в эскадроне, если им не дают "личную" схему краски на Экспериментальной Панели Редактора. Если Вы изменяете{заменяете} эту схему, все личные схемы краски возвратятся к этому, так делайте любые изменения{замены} на уровне эскадрона перед созданием их на экспериментальном уровне. 
Маркировки: Если схема краски не имеет никаких прикладных маркировок, выберите "yes", и игра произведет маркировки. Иначе выбор "Нет". Если Вы изменяете{заменяете} эту установку, все личные схемы краски будут зеркало эта установка, так делайте любые изменения{замены} на уровне эскадрона перед созданием их на экспериментальном уровне. 
Однородные Схемы: Щелчок этой кнопкой применит текущую схему эскадрона ко всем эскадронам (включая личные схемы в тех эскадронах) полет{доставка} того же самого типа самолета. 
Удалите Кнопку: Щелчок по Кругу X будет постоянно удалять эскадрон из кампании. 
Активные Самолеты: Направо от национального значка, число{номер} активных самолетов и типа самолета показывают в зеленом. 
Экспериментальная Информация: список пилотов. Щелчок по названию{имени} принесет Вам к Экспериментальной Панели Редактора. 
Экспериментальное Имя название{имя} пилота. Вы можете напечатать на любое название{имя} или если Вы дважды щелкаете на "Pilot Name" текста, новое случайное название{имя} будет создано. Не используйте символы, которые - не alpha/numberic (например: * *). 
Ранг: ранг пилота. Ранг может быть изменен{заменен}, используя dropdown блок. 
Миссии: число{номер} миссий, прилетевших пилотом. Пилот может иметь до 999 миссий. Больше миссий улучшает экспериментальный навык и продвигаемую справку. 
Уничтожает: число{номер} антенны уничтожает. Пилот может иметь до 999, уничтожает. Больше уничтожает, улучшают экспериментальный навык и справку к тому, чтобы быть предоставленным медали. 
Основа{Земля} Уничтожает: число{номер} наземных разрушенных объектов{целей}. Пилот может иметь до 999 основ{земель}, уничтожает. Больше основы{земли} уничтожает, улучшают экспериментальный навык и справку к тому, чтобы быть предоставленным медали. 
Место Рождения: место пилота рождения. Вы можете напечатать от имени любого города. 
Год Рождения: год пилота рождения. Вы можете напечатать в любом году. 
Фотография: фотография пилота. Чтобы изменять{заменять} это, Вы можете или циклически повториться через значения по умолчанию, используя клавиши курсора ниже фотографии или дважды щелкнуть на фотографии, чтобы выбрать точный путь. Все фотографии должны постоянно находиться в DGen папке или в подпапке DGen. 
Маркировки На?: Если схема краски не имеет никаких прикладных маркировок, проверьте{отметьте} этот блок. Иначе непроверка это. 
Искусство Носа: Некоторые самолеты могут иметь искусство носа. Если искусство носа позволяется, определенное изображение может быть выбрано для пилота. 
Закройтесь/Сохранитесь: Чтобы сохранять изменения{замены}, Вы сделали пилоту, Вы должны щелкнуть этой кнопкой. Это возвратит Вас Редактору Эскадрона Панель. 
День: день текущей кампании. Большинство кампаний, одна миссия представляет один день. 
Месяц: месяц кампании. 
Год: год кампании. Не рекомендуется, чтобы Вы установили эту дату ранее чем 1939 или позже чем 1945. 
Местоположение Фронта: Это местоположение определяет, как передняя линия создана. В большинстве случаев, всю территорию на Восток этого местоположения рассматривают{считают} русским и всеми местоположениями, запад рассматривают{считают} немецким языком. Когда это местоположение изменено{заменено}, все наземные модули заменены так, чтобы модули не начались позади вражеских линий. 
Нефть{Масло} Оси: основной процент, что модуль Оси получит топливо. Броня без топлива не будет продвигаться. Эскадроны без запасов{поставок} будут иметь их число{номер} активных полетов{рейсов}, уменьшил. Разрушение нефтяных автомобилей, топливных грузовиков, и нефтяных танкеров уменьшает запасы{поставки}. 
Союзническая Нефть{Масло}: основной процент, что модуль Оси получит топливо. Броня без топлива не будет продвигаться. Эскадроны без запасов{поставок} будут иметь их число{номер} активных полетов{рейсов}, уменьшил. Разрушение нефтяных автомобилей, топливных грузовиков, и нефтяных танкеров уменьшает топливо. 
Поставка Оси: основной процент, что модуль Оси получит запасы{поставки}. Запасы{поставки} влияют на наземный модуль, повторно порождающий возможности, основанные на числе{номере} активных статических грузовиков против числа{номера} разрушенных/бездействующих статических грузовиков. Статические грузовики, которые могут использоваться: StudebeckerTruck, ZIS5_PC, Chevrolet_flatbed_US, DiamondT_US, Truck_Type94, OpelBlitz36S, OpelBlitz6700A. 
Союзническая Поставка: основной процент, что модуль Оси получит запасы{поставки}. Запасы{поставки} влияют на наземный модуль, повторно порождающий возможности, основанные на числе{номере} активных статических грузовиков против числа{номера} разрушенных/бездействующих статических грузовиков. Статические грузовики, которые могут использоваться: StudebeckerTruck, ZIS5_PC, Chevrolet_flatbed_US, DiamondT_US, Truck_Type94, OpelBlitz36S, OpelBlitz6700A. 
Зона Поставки Оси: Это местоположение определяет, откуда все подкрепление/запасы основы{земли} Оси - икра. Фиксация этого местоположения закончит текущую кампанию. 
Союзническая Зона Поставки: Это местоположение определяет, откуда все Союзническое наземное подкрепление/запасы - икра. Фиксация этого местоположения закончит текущую кампанию. 
Ключевое Местоположение Оси: Если Allieds модули фиксируют{снимают с экрана} это местоположение, текущая кампания закончится. 
Клавиша{Ключ} Соединилась с Местоположением: Если модули Оси фиксируют{снимают с экрана} это местоположение, текущая кампания закончится. 
Местоположения/Преданность: главная{высшая} правильная часть панели позволяет пользователям изменять{заменять} преданность каждого местоположения на карте кампании. Вы можете выбрать определенное местоположение от Местоположений dropdown блок и какая сторона управляет этим в Преданности dropdown блок немедленно ниже. "Оспариваемое" местоположение не управляется никакой стороной. 
Максимальное Число{Номер} Отряда: максимальное число{номер} (абстрактных) отрядов, которые могут защитить любого местоположение. Значение по умолчанию - "1000". 
Высота Транзита Немецкого языка/Оси: высота, которую самолет Оси доставит между их летным полем и адресатом. Это может быть установлено на определенную высоту в метрах или оставлено случайным. 
Российская/Союзническая Высота Транзита: высота, которую Союзнический самолет доставит между их летным полем и адресатом. Это может быть установлено на определенную высоту в метрах или оставлено случайным. 
Снимите Путь: пользователь может установить, какие типы самолета будут первоначально кружиться перед основой или переходить непосредственно их адресату. 
Координаты Входа/Выхода: пользователь может определить, действительно ли эти waypoints будут использоваться или игнорироваться определенными типами самолета. 
Высота Транзита Эскадрона Игрока: высота, которую эскадрон игрока доставит между их летным полем и адресатом. Это может быть установлено на определенную высоту в метрах или оставлено случайным. 
Целевая Входная Высота: секунда waypoint перед адресатом - Целевой Вход. Эскадрон игрока может иметь этот пункт{точку}, установленный на определенную высоту, или может значение по умолчанию это к высоте транзита. 
Начальная Высота Пункта{Точки}: первый waypoint перед адресатом. Эскадрон игрока может иметь этот пункт{точку}, установленный на определенную высоту, или может значение по умолчанию это к высоте транзита. 
Целевая Высота Выхода: первый waypoint после адресата. Эскадрон игрока может иметь этот пункт{точку}, установленный на определенную высоту, или может значение по умолчанию это к высоте транзита. 
Целевая Входная Высота: расстояние в метрах между Адресатом и Целевым Входом. Эскадрон игрока может иметь этот пункт{точку}, установленный на определенное расстояние или может использовать значение по умолчанию. 
Начальная Высота Пункта{Точки}: расстояние в метрах между Адресатом и Начальным Пунктом{Точкой}. Эскадрон игрока может иметь этот пункт{точку}, установленный на определенное расстояние или может использовать значение по умолчанию. 
Снимите Высоту Шага: шаг в высоте между каждым из начальных waypoints в круге о летном поле. Эскадрон игрока может иметь этот пункт{точку}, установленный на определенное расстояние или может использовать значение по умолчанию. 
Заказное Предпочтение Миссии: Щелчок на радио-кнопке для миссии Вы желает лететь. Обратите внимание: Вы не можете доставить миссии, что ваш самолет не был предназначен также. DCG предупредит Вас, если миссия, которую Вы выбираете, не возможна. 
Адресат: Выберите адресата/адресата вашей миссии с этим dropdown блоком. Обратите внимание: некоторые типы миссии Вы не способны выбрать вашего адресата. 
Враг Набора: пользователь может выбрать один вражеский эскадрон борца{истребители}, чтобы прервать эскадрон игрока. 
Прервите Шанс: пользователь может установить шанс, что эскадрон игрока будет прерван. 
Лучшие Условия{Состояния}: пользователь может выбрать лучшие погодные условия{состояния} для миссии/кампании. 
Худшие Условия{Состояния}: пользователь может выбрать худшие погодные условия{состояния} для миссии/кампании. DCG произведет погоду между диапазоном, установленным лучшими и худшими условиями{состояниями}. 
День/Ночь: пользователь может выбрать, произойдут ли миссии в течение часов дневного света или вечерних{ночных} часов. 
Время Начала: пользователь может установить самое раннее время иметь начало миссии. Если не набор к "Случайному", эта установка отменяет установку Day/Night. 
Время Конца: пользователь может установить последнее время иметь начало миссии. Если не набор к "Случайному", эта установка отменяет установку Day/Night. 
Высота Облака: пользователь может выбрать высоту облаков в метрах. 
Топливо Эскадрона Игрока: пользователь может выбрать топливное количество для эскадрона игрока. 
Файл Звука Брифинга: пользователь может выбрать фоновые звуки для экрана брифинга или выключить звук. 
Сохраните и Сохраните/Закройте: Один из них кнопка должен быть нажат, чтобы сохранить варианты. Эти варианты произведут все миссии, произведенные от этого пункта{точки} вперед. Если Вы выбираете опцию Save/Close, панель закроется после экономии. 
Самолеты Напечатали: тип самолета, для которого вся другая информация относительно этой панели отображена для. 
Обновление Напечатало: тип самолета, что текущий тип будет модернизирован для того, когда тип обновления становится доступным. 
Упадок Напечатал: тип самолета, которым эскадроны текущий тип используются, будет использовать, должен их доступное падение самолета ниже минимума, требуемого миссией. Например, эскадрон имеет Ураган IIb, поскольку это - текущий тип, и тип упадка Урагана. Если миссия запрашивает два полета{рейса} четырех Ураганов IIb, и их только шесть доступны, полеты{рейсы} будут, доставляют Ураган I вместо этого. 
Категория: общий "класс" самолета. Например, борец{истребитель}, бомбардировщик, ныряет бомбардировщик, и т.д.... 
Высота Транзита: заданная по умолчанию высота, в которой этот тип самолета будет лететь. Эта высота может быть отменена для эскадрона игрока параметрами настройки игрока на Waypoint Панели Параметров настройки. 
Скорость Круиза: заданная по умолчанию скорость, в которой этот тип самолета будет лететь. Эта скорость может быть отменена для эскадрона игрока параметрами настройки игрока на Waypoint Панели Параметров настройки. DCG отменит значение, если скорость установлена слишком низко. 
Диапазон: максимальный диапазон, который этот тип самолета доставит. Если диапазон самолетов - вне радиуса действия, или диапазон установлен на "значение по умолчанию", Радиус Действия используется вместо этого. 
Flyable Игроком (ами): пользователь может переключить, является ли самолет flyable игроками или только компьютерным искусственным интеллектом. Значение по умолчанию для этой опции предполагает, что пользователь имеет FB + AEP + PF. 
Год/Месяц Начала: дата самолет первая доступна. 
Год/Месяц Конца: последняя дата самолет доступна. Обратите внимание: если нет никакого обновления, напечатали доступный, дата конца игнорируется, и самолет продолжит прилетаться. 
Наземный Полезный груз Нападения: полезный груз, выбранный для наземного нападения/противотанкового, разорившего{сломавшего} миссии. Если установлено на "значение по умолчанию", только нападает против легких добыч (грузовики), будет когда-либо производиться для этого типа самолета. 
Полезный груз Нападения Уровня: полезный груз, выбранный для нападений против фабрик, мостов, и других стратегических адресатов. Если установлено на "значение по умолчанию", стратегические нападения будут преобразованы{конвертированы} в миссии разведки. 
Антиотгрузка Полезного груза: полезный груз, выбранный для нападений против судов (и субмарины). Если установлено ни на один, никакие удары антиотгрузки не будут когда-либо производиться для этого типа самолета. 
Полезный груз Перехвата: полезный груз выбрал для борцов{истребителей} когда tasked, чтобы прервать бомбардировщики. 
Долго Диапазон (Борец{Истребитель}) Полезный груз: полезный груз, выбранный для борцов{истребителей} tasked с зачистками дальнего действия или эскортами. 
Редактор Столбца: пользователь ограничил управление по двигающемуся корпусу{резервуару}, автомобилю, судну и столбцам поезда в кампании. Пользователь может изменить{заменить} тип модуля и местоположения модуля, но не, активно ли это, ни какая преданность это. Те блоки{коробки} - только для информационных целей. 
Постоянный Редактор Объекта{Цели}: пользователь также имеет некоторое управление по постоянным объектам{целям}. Каждый объект{цель} может быть установлен на активное или бездействующее использование "Активный? " dropdown блок. Никакие другие изменения{замены} не могут быть сделаны к постоянным модулям.
IL2 DCG Деинсталлируют/Модернизируют
Полностью деинсталлировать DCG: 
1. Выполнить Windows Эксплорер. 
2. Использование Windows Эксплорер, удалите ваше главное IL2DCG папка. 
3. Удалить все DCG папки в каталогах миссии всей игры (Кампания/Единственная/Клетка/Драка). 
4. Удалить все файлы по имени CampaignDCG в NGen папке. 
5. Удалить "КЛАССНУЮ" папку в DGen папке. 
6. Удалить следующие файлы из DGen папки: 
7. Удалить весь "planesXXX.dat" и "squadronXXX.dat" файлы, которые соответствуют "campaignXXX.dat" файлам выше. 
Если не определено в readme, модернизируя DCG не требует законченный, деинсталлируют заранее. Просто разархивируйте новую версию в вашу существующую IL2DCG папку, выполните DCG и сбросьте ваши варианты как предпочтено.
IL2 DCG Дополнения
Чтобы производить кампании DCG за другие нации кроме Германии, Россия, Венгрия, и Финляндия, следующие дополнения третьего лица требуются для IL-2 "Забытые Сражения". Большинство этих дополнений включает ранг и файлы медали, некоторые включают речевые пакеты, кожи, экспериментальные фотографии, и линейные кампании. 
Файлы Кампании USAAF могут быть найдены в Netwings.org Библиотека Файла <http://www.netwings.org/library/Forgotten_Battles/Missions/index-10.html>. 
РАФ "Полные" файлы Кампании может также быть найден в Netwings.org Библиотека Файла <http://www.netwings.org/library/Forgotten_Battles/Missions/index-10.html>. Эта загрузка включает линейное Сражение Британской кампании также. 
Итальянский пакет кампании, включая речевой пакет доступен в Netwings.org Библиотека Файла <http: // www.netwings.org/library/Forgotten%5FBattles%5Fand%5FPacific%5FFighters/Missions/index-20.html>. 
Румын, японец, и французские файлы Кампаний могут быть найдены в France-Simulation.com <http://www.france-simulation.com/>. Ищите "Гастона" в "Les Последний Fichiers/Le Сайт de Ла semaine" блок справа.
IL2 DCG Дизайн Кампании
В это время, DCG использует только части каждой из карт кампании (и не все сетевые карты были активизированы). Размещение объектов{целей} в местоположениях вне "областей операций" будет подразумевать, что они не могут быть включены в миссии, произведенные DCG. Загружая соответствующую "главную миссию" файл от папки ХОЗЯИНА DCG в Составителе программы Миссии и смотря на определенные местоположения, куда постоянные объекты{цели} были помещены, Вы можете определить точно, какие местоположения являются активными. 
Чтобы создавать главный файл миссии для кампании DCG, следуйте за этими шагами. 
Загрузите карту, которую Вы хотите использовать для кампании в Полном Составителе программы Миссии или одной из главных миссий шаблона в Полного Составителя программы Миссии. 
Разместите любые постоянные объекты{цели} в местоположения, Вы хотите, чтобы они появились. Разместите И немецкие и российские объекты{цели} в каждое местоположение. Только один или другой появится в произведенных миссиях в зависимости от местоположения фронта. Также, базируемый на числе{номере} и типах помещенных объектов{целей}, силы во "фронте" появятся в, производят миссии, если DCG "активная передняя" опция проверен. 
Любой, где на карте (пустой угол рекомендуется), место полеты{рейсы} (самолет), Вы желает появиться в кампании. Вы не должны разместить их в летное поле или установить waypoints, поскольку DCG разместит их, когда первая миссия произведена. Только дайте им два waypoints на прямой линии, и выберите эскадрон, номер рейса, число{номер} самолетов, и уровня навыка. Даже если создавая миссию Драки, один полет{рейс} требуется. Когда создавая эскадроны, не делайте больше чем один полет{рейс} в эскадрон. Наличие JG5_00 и JG5_10 хорошо, JG5_00 и JG5_01 не хорошо. DCG удалит любые дополнительные полеты{рейсы} в эскадроне. Также, DCG переведет число{номер} самолетов, выбранных в Составителе программы Миссии как число{номер} полетов{рейсов} для эскадрона. Если Вы желаете иметь меньше чем 4 самолета, активные в эскадроне, тогда это должно быть изменено в DCG Редакторе Эскадрона, будучи импортированным. Обратите внимание: модули разведки будут только иметь 2 активных самолета в полете{рейсе}. 
Любой, где на карте, разместите бронированные столбцы и/или столбцы грузовика, которые Вы желаете использовать в кампании. Снова, только два waypoints - все, что необходимо. DCG разместит эти столбцы, когда первая миссия произведена. Вы должны иметь по крайней мере одну броню или столбец грузовика. 
Если есть "rls" файл, напечатали доступный для этой карты в DCG папке ДАННЫХ, разместили любые поезда, которые Вы желаете использовать на любой линии рельса на карте. Снова, DCG установит их в соответствующем местоположении, когда Вы производите первую миссию. Вы должны иметь по крайней мере один поезд. 
Если есть "srd" файл, напечатали доступный для этой карты, разместили любые суда, которые Вы желаете использовать где-нибудь на карте. Снова, DCG установит их в соответствующем местоположении, когда Вы производите первую миссию. Вы должны иметь по крайней мере одно судно. 
Сохраните миссию, и копируйте, это к DCG ВЛАДЕЕТ папкой. Это должно заменить существующий файл в папке, так нужно назвать точно как файл, который это заменяет. 
Если Вы желаете редактировать местоположение фронта и/или баз снабжения или делать другие модификации к начальному установленными кампании, также возможно изменить allcampaigns.dcg файл в DCG папке ДАННЫХ. Для получения дополнительной информации о расширенном дизайне кампании, см. документацию Штопора в разделе загрузок <http: // www.lowengrin.com/download.php? Список 7>.
