Andrey Fidrya (af@svitonline.com) aka Zmey
Walker.

Настройка:
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На карту для каждого walker-а нужно поставить:
1) Путь path_walk, по которому walker ходит.
2) Путь path_look, состоящий из точек, в которые walker смотрит.
Walker-ов может быть 1 или больше. Они могут действовать независимо, или взаимодействовать друг с другом.

[walker]

enabled = true

true – схема включена, false – отключена

team = …

имя команды, произвольная текстовая строка. Все walker-ы в одной команде должны иметь один и тот же team. Желательно в team задавать имя уровня и имя места, где стоят walker-ы, например: escape_bridge, escape_factory, это уменьшит шанс ошибиться и дать разным командам общее имя.
path_walk = …


имя пути, описанного в п. 1
path_look = …

(не обязательно) имя пути, описанного в п. 2. Если персонаж должен только ходить по маршруту, path_look можно не задавать.

Правила расстановки флажков в путях рассмотрим на нескольких примерах:

Пример 1:

Персонаж патрулирует территорию вокруг двух домиков. Маршрут строится следующим образом:
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Как сделать, чтобы персонаж между определенными точками бежал или крался? Для этого в пути path_walk существуют флажки.


У каждого вейпоинта есть имя: wp00, wp01 и т.д.


Флажки задаются в имени. Их нужно отделять от самого имени с помощью символа ‘|’.

Доступны следующие флажки:

c – персонаж дальше пойдет в присяде.

r – персонаж дальше побежит.

d – персонаж включит состояние danger.

Пример 2:
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Разговор персонажа.

Чтобы персонаж говорил, перемещаясь по маршруту, нужно определить в каждой точке список тем, на которые он может говорить. Для этого существуют следующие поля:


s = имя_звуковой_схемы (по умолчанию звук отключен). Несколько тем можно перечислять через запятую.


sp = вероятность произнесения фразы (1..100)


sa – флажок, который нужно поставить, если персонаж должен дождаться начала проигрывания анимации (об анимациях – ниже в этом документе), прежде чем включить звук, а не сделать это сразу по прибытию в точку. Если анимация в этой точке не играется, то звук никогда не стартует.


sc – флажок, который разрешает звуки указанных тем проигрывать неоднократно.


sf, st – временной интервал повторения фраз из выбранной звуковой темы в секундах (по умолчанию от 5 до 10 сек).


Обратите внимание, что действие любых флажков распространяется только до следующей точки! Т.е. если нужно, чтобы персонаж говорил на заданную тему на протяжении какого-то отрезка маршрута, нужно в КАЖДОЙ точке маршрута перечислять эти темы.


Пример 3:
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В примере 3 используется только поле s, чтобы задать тему разговора, и флажок sc, чтобы показать, что звук проигрывается не разово, а периодически.

Остальные параметры (sp, sf, st) задавать НЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ, значения по умолчанию приемлимы для большинства скриптов.

Параметр sa также использовать НЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ. Если нужно стартовать звук одновременно с анимацией, лучше воспользоваться полями пути path_look, о котором будет написано ниже в этом документе.
Список возможных тем для разговора:

weather – разговоры про текущую погоду (можно ставить на участках пути, которые проходят по улице)

state – разговор про свое собственное состояние (можно ставить практически везде).

wait – ожидание.

Остальные темы используются в редких специфических случаях:
help – просьба о помощи.

hail - окрик.

threat_weap, threat_back, threat_stop – угрозы.

reac_hear, reac_see, reac_search, reac_find_monstr, reac_find_monstr, reac_find_enemy, reac_crps_monstr, reac_crps_enemy, reac_crps_enemy, reac_crps_neutral, reac_crps_friend, reac_nothing – реакции.

talk_hello, talk_bye, talk_accept, talk_reject, talk_abuse – разговоры из “встречи”.
trade_yes, trade_no – торговля.
wounded_help, wounded_enemy – раненый.

zombie – зомби.

escape_factory_bandits_novice, escape_factory_bandits_zone, escape_factory_bandits_place, escape_factory_bandits_novice_again, escape_factory_bandits_on_actor, place1, place2 – бандиты на заводе.
escape_novice_weeping, escape_novice_ask_for_help, escape_novice_i_dead_their – новичок, которого ограбили.

Полный актуальный список тем можно посмотреть в скрипте S:\Gamedata\Scripts\xr_sound.script

Если персонаж не только ходит по маршруту, но должен также останавливаться и играть анимации, нужно задать ему путь path_look.

Пример 4: усовершенствуем пример 1, чтобы персонаж, проходя мимо проема между домами, останавливался и заглядывал в него:



Что добавилось в этом примере? Путь path_look с двумя точками. Связь между точками этого пути рекомендуется сразу же удалить в редакторе, поскольку она все равно не используется.


Далее, в точках путей path_walk и path_look, которые обведены на рисунке пунктирной линией, в редакторе ставим общие флажки. Например, в верхней паре точек ставим флажок 0, а в нижней паре точек – флажок 1.

Теперь персонаж будет останавливаться в точках path_walk, помеченных флажком, и смотреть в точку path_look, помеченную тем же самым флажком.

Если точка path_walk  не помечена флажком, персонаж проходит ее не останавливаясь.

Одной точке path_walk может соответствовать несколько точек path_look. Тогда персонаж выберем случайно одну из подходящих точек.

По аналогии с path_walk, в точках пути path_look можно использовать различные флажки, меняющие поведение:

p = 100 – вероятность, с которой персонаж посмотрит именно в эту точку. Значения p всех подходящих точек суммируются, т.е. если у одной точки p = 100, а у другой 300, то персонаж посмотрит в первую с вероятностью 25%! (т.е. 100 из 400).

Во избежание путаницы, рекомендуется задавать p так, чтобы их сумма составляла 100.

По умолчанию у всех точек p = 100.

t = время, на которое персонаж задержится в этой точке (по умолчанию 5000 мсек)

Пример 5:


В этом примере проходя через точку wp00, персонаж с вероятностью 30% посмотрит в точку wp00 в течение 5 секунд, но с вероятностью 70% посмотрит в точку wp01 в течении 10 секунд.
По умолчанию при остановках персонаж играет анимацию idle, если он не в состоянии crouch, либо анимацию hide, если он в состоянии crouch.

Если требуется другая анимация, можно ее указать с помощью флажка:

a = имя_анимации (по умолчанию idle или hide).

Доступны такие анимации:

nil – анимация отключена.

idle – стоит в полный рост, потягивается и т.д.

prisluh – прислушивается (как при реакции на падение предмета)
poisk – что-то ищет на земле.

hide – присаживается на колено и старается быть максимально незаметным.


Можно также флажками менять состояние персонажа, в котором он будет смотреть в заданную точку:


c  – смотреть в точку в присяде (по умолчанию используется значение одноименного поля из path_walk). Можно, например, задать флажок “c”, а анимацию отключить. Если анимацию не отключить – задание флажка “c” автоматически активирует анимацию hide.

d – смотреть в точку в состоянии danger (по умолчанию используется значение одноименного поля из path_walk)

Управление звуком.


Как было сказано раньше, если синхронно с анимацией нужно проиграть какой-либо звук, то лучше задавать его в path_look, а не в path_walk. Это делается с помощью флажков:


s = имя - звук, который персонаж разово проиграет, посмотрев в эту точку.

sp = с какой вероятностью будет проигран звук (по умолчанию 100)
Пример 6. Управление прожектором:
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Для поворота прожектора, в точке path_look, в которую персонаж должен повернуть прожектор, нужно задать флаг “sl=имя_прожектора”.
Один персонаж может управлять сразу несколькими прожекторами.

Пример: wp05|sl=search_light001
Пример 7. Дробление длинных путей на мелкие:
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Рассмотрим проблемы с путем на рисунке выше. Если персонажа отвлекают от патрулирования (стрельбой, странным звуком и т.д.), то после отработки соответствующей схемы (убийство нападающего, проверка звука), персонаж возвращается к патрулированию. При этом патрулирование он пытается продолжить с ближайшей точки. В большинстве путей это не вызовет проблем, но путь на рисунке особенный тем, что закруглен, и, соответственно, более старшая точка может оказаться БЛИЖЕ в персонажу, пытающемуся вернуться на маршрут, чем точка, с которой он ушел.

Допустим, персонажа отвлекли, когда он шел ко второй точке маршрута. Во время боя он пройдет немного вниз, убьет жертву, а затем вернется к ближайшей точке 6 или 7, вместо точки 2 или 3, и завершит патрулирование, хотя, по сути, даже еще не отошел от базы.

Проблема решается разбиением сложного пути на два простых:
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При этом в последней точке первого пути (точка 4) просто переключаем персонажу активный путь на другой с помощью флажков: “w=новый_walk_путь|l=новый_look_путь”
Т.е., если второй путь называется path_walk2, то в точке 4 первого пути пишем:

wp05|w=path_walk2

Проблема решена.
Управление стрельбой.

Производится аналогично проигрыванию анимаций, с той лишь разницей, что в соответствующей точке нужно задавать флаг “att=номер_атаки”, а также в большинстве случаев отключить анимацию командой “a=nil”. Например: “wp05|a=nil|att=1”.

Номер атаки: 1 – основная, 2 – вспомогательная.

Синхронизация персонажей.

Несколько персонажей могут дожидаться друг друга в точках пути:
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Для этого на пути расставляются точки синхронизации, которые идут обязательно в порядке возрастания. Точке задаются следующим образом: n=номер_точки.
Важная особенность: точки синхронизации можно ставить ТОЛЬКО в тех точках пути path_walk, для которых есть соответсвующие точки path_look, т.е. только в тех точках, где персонаж может останавливаться. В точках, которые персонаж проходит без остановки, синхронизация не выполняется.
Еще одна важная особенность: точек синхронизации на пути для корректной работы схемы должно быть НЕ МЕНЕЕ ТРЕХ.

И последнее: если путь зациклен, то в последней точке синхронизации нужно добавить флаг “loop”, чтобы показать, что персонаж в последней точке не должен ждать персонажа, прибывшего в первую точку пути.

Принцип работы точек синхронизации: прибывши в точку, персонаж проверяет, нет ли отстающих персонажей в одной с ним команде, и, если есть – ждет, выполняя заданное в точке действие (обычно играя анимацию) до тех пор, пока не подойдут все отстающие персонажи. Только после этого он засекает текущее время и продолжает проигрывать анимацию в течение заданного в точке path_look времени. Затем двигается дальше.

Включение осмысленного диалога у двух синхронизированных персонажей.


У персонажей, который ходят вместе (синхронизированы), а также у часовых, имеет смысл вместо бормотания стандартных фраз включать осмысленные диалоги.


Это делается с помощью флага “ds=диалог1,диалог2,…” в пути path_walk.

Как и для всех остальных флагов, действие флага “ds” распространяется до следующей точки пути, поэтому имена диалогов нужно задавать в каждой точке пути.

Имена диалогов можно получить у создателя схемы xr_dialog.

Дополнительная информация:

Краткое описание флагов схемы перемещения для скриптовальщиков можно найти в файле S:\GameData\scripts\!for_scripters.doc
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