Andrey Fidrya (af@svitonline.com) aka Zmey

Охранник зоны.

Настройка:



[image: image1]
На карту нужно поставить:
1) Для каждого охранника по паре путей path_walk (по которому ходят) и path_look (в который смотрят) – расставить флажки в путях, как описано в документации на схему walker. Пути на схеме отмечены красным и синим цветом.

2) Скриптовую зону, в пределах которой один из охранников будет подбегать к игроку и просить его удалиться из запрещенной зоны (отмечена зеленым цветом).

3) Скриптовую зону, в пределах которой охранники атакуют игрока, если заметят проникновение (отмечена розовым цветом).
Охранников может быть 1 и больше. На игрока отвлекается только один из них, остальные продолжают охранять вход в соответствии со своим путём.
[zoneguard]

enabled = true

true – схема включена, false – отключена

path_walk = …

имя walk пути, описанного в п. 1
path_look = …

(не обязательно) имя look пути, описанного в п. 1
team = …

имя команды охранников, произвольная текстовая строка. Все охранники в одной команде должны иметь один и тот же team. Желательно в team задавать имя уровня и имя места, где стоят охранники, например: agroprom_gate, это уменьшит шанс ошибиться и дать разным командам общее имя.
zone_warn = …


имя зоны, описанной в п. 2.
zone_guard = …

(не обязательно) имя зоны, описанной в п. 3. Если не задана, охранники не будут нападать на игрока, только предупредят его.
walker_team = …

(не обязательно) значение поля team, которое будет использоваться схемой перемещения. Если walker_team не задано – схема перемещения будет использовать поле team. Явно задавать walker_team нужно в том случае, если разные команды охранников должны корректно синхронизировать свои действия друг с другом. Пример: перестрелка вертолетчиков с долговцами. У Долга и у вертолетчиков разные team, но общий walker_team, с помощью которого они синхронизируют свои действия (вертолетчик спрятался – долговец пострелял, долговец перестал стрелять – вертолетчик показался из укрытия и т.п.) Если синхронизация в путях не используется, walker_team задавать нет смысла.
no_move = false
(не обязательно) true – при разговоре с игроком не двигаться с места, false – разрешено подбежать поближе к игроку; по умолчанию false. Блокировать перемещение имеет смысл только при перестрелке, в остальных случаях не рекомендуется задавать это поле.

snd_greet = …
набор фраз, из которого охранник произнесет фразу, заметив игрока.Можно задавать наборы фраз через запятую, тогда будет выбран случайный из них, например: weather,state. Новые фразы регистрируются в скрипте xr_sound.

enable_dialog = true
(не обязательно) true – при произнесении фразы включить диалог, false – не включать диалог

