Building Blocks

Скрипты сталкеров:

Поведение:

Walker (xr_walker.script)
- перемещение по waypoints и выбор анимаций и звука для отыгрывания в них.

Camper (xr_camper.script)

- полный аналог walker-а, но жертву расстреливает не сходя с места, пока жертва не подойдет очень близко.

Patrol commander (xr_comm_ptr.script)

- аналог walker-а, который может иметь несколько сопровождающих, которым он раздает позиции вокруг себя. Умеет говорить по рации (будет перенесено в body state manager).
После введения body state manager, вместо этого скрипта будет использовать walker.

Follower (xr_follower.script)

- следует за patrol commander-ом.
Будет следовать за персонажем под любой из схем (ориентирован на walker).

Remark (xr_remark.script)
- используется для плавной связки других скриптов: выполняет короткое действие, например отыграть анимацию со звуком. Пример: персонаж как walker прибежал к месту назначения, по remark-у сказал игроку, что сейчас его ограбит, и включил Robber.

Sleeper (xr_sleeper.script)

- облегченный вариант walker-а: принимает одноточечный или двухточечный путь, идет туда и садится спать.
Rest (xr_rest.script)
- облегченный вариант walker-а: принимает одноточечный или двухточечный путь, идет туда и начинает есть. Отличие от walker-а в том, что он умеет корректно обращаться с предметами еды (хлеб, водка и т.п.)
Kamp (xr_kamp.script)

- от 1 до 8 сталкеров сидят по кругу (обычно вокруг костра) и разговаривают, раз в пол минуты случайный из них встает и обходит территорию по walker-овскому пути.
Zoneguard (xr_zoneguard)

- ходит как Walker, срабатывает на вход игрока в скриптовую зону, после чего может либо сообщить что-то игроку голосом, либо поговорить с ним, либо атаковать его.
Общие схемы:

Wounded (xr_wounded.script)

Ищет укрытие, садится там, кричит и просит аптечку.
Heli hunter (xr_heli_hunter.script)

Разрешает стрелять по вертолету. 

Combat (xr_combat.script)

Срабатывает при каждом раунде боя, позволяет активировать другую схему, либо проверить/установить infoportion. Есть режим с однократным срабатыванием (в начале боя).

Death (xr_death.script)

Срабатывает при смерти персонажа.
Hit (xr_hit.script)

Срабатывает при выстреле рядом с персонажем (тогда это считается как hit от actor-а с 0-й силой), либо при попадании по персонажу.
Light the torch (xr_light.script)

Зажигает фонарики ночью.
Meet (xr_meet.script)

Встреча – сталкер пытается пообщаться и поторговать с игроком.

Reactions (xr_reactions.script)

Реакции на события (звук и т.д.)
Скрипты монстров:

Поведение:

Mob_Walker – полная аналогия со сталкеровским.

Mob_Remark – полная аналогия со сталкеровским.

Общие схемы:

Mob_Death – полная аналогия со сталкеровским.

Mob_Trade (mob_trade.script)

Срабатывает при выполнении торговой операции (купля / продажа).

Скрипты физических объектов:

Ph_Door (ph_door.script)

Управление дверью – настройка звуков, заперта ли и т.д.
Скрипты на скриптовых зонах
Zones_sound (xr_zones_sound.script)

Проигрывание звуков при входе в скриптовую зону

ZoneNotWeapon (пока в xr_zones.script)

Убирает актёру оружие при входе в зону

Схемы вертолёта
heli_move (heli_move.script)

По аналогу walker. Летает по пути, смотрит в точки,  облетает точки, стреляет в точки.
heli_attack (heli_attack.script)
Атакует объект.
