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HINWEIS: Dieses Tutorial wird nicht von den Spiele Herstellern oder von den Publishern unterstiitzt so wie
anerkannt, die Nutzung dieses Tutorials geschieht auf eigene Gefahr.

Einen Char im Spiel patrolieren zu lassen ist sehr einfach, wenn man erst einmal
herausbekommen hat wie man es angehen muss.

Benotig werden folgende Tools:
o Ein Texteditor
e Ein Archivierungsprogramm
o Uber Radiant

Personliche Empfehlung des Autors:
Texteditor -> Notepad2 // http://www.flos-freeware.ch/np2intl.html

Archivierungsprogramm -> 7-Zip /1 www.7-zip.org

HINWEIS: Hilfe zu den einzelnen Tools gibt es unter Toturials -> Tools -> <Toolname>


http://www.flos-freeware.ch/np2intl.html
http://www.7-zip.org/

HINWEISS: Mit dem Grundwissen uber Elite Force Il Mapping als Vorraussetzung, konnen wir direkt ohne
Umschweife zur Sache kommen.

Schritt 1:

Zu erst erstellen wir einen ganz einfachen Raum mit 4 Wanden, einem Boden und einem
Dach. Dann setzten wir sowohl einen Singleplayer wie auch einen Multiplayer
Spawnpoint (info_player_start, info_player_deathmatch). Via Entity Menu (Taste N),
oder via Contexmendu.

Game]EIite Force 2 _j Festart... | |

info_zplinepath
info_waypoint
info_waypointhnode_call+olume
info_waypointnode_patrolwaypointnode
info_waypointhode_position
info_waypointhode_waypointnode
itern_arro_fed-large
itern_armo_fed-zmall
itern_armo_idrll-large
itern_ammo_idiyll-small
iterm_ammo_plazma-large
itermn_ammo_plazma-zmall
tern_arrmor_large-shield
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Schritt 2

Einen Char auf die Karte bringen, einen Char wohlgemerkt der die Eigenschaft besitzt zu
Patrolieren, welcher Char Patrolieren kann oder nicht kann man in den Char .*tik
Dateien nachschauen, oder in deren Include-Dateien. Allerdings sollte man auch einen
blick in die Char-Al-Dateien werfen. Dies ist etwas komplexer und wird hier nicht
erklart. Eventuell in einem anderem Tutorial irgent wann einmal.

Ob ein Char patrolieren kann erkennt man letzt endlich auch wenn er patroliert oder
eben nicht. Grundsetzlich ist es so das ein Char der Patrolieren kann auch automatisch
patroliert, wenn er in Reichweite von so einem "Patrolier-Punkt” ; die Al muss aktiviert
sein. Ein Char der so auf eine Map gesetzt wird wird beim Mapstart mit aktiver Al
gespawnt, anderenfalls musste man die Al aktivieren per script
Shanspetersigmundditrich .ai_on(); ohne aktive Al steht der Char nur herum.

Der targetname ist optional und muss nicht angegeben werden aber sollte der Char per
script angesprochen werden wird ein targetname benotigt. Ich vergebe hier mal einen
netten namen an unseren Char.

Game | Elite Force 2 j Restart. ..

char_starflest crew crew-maleb-ruszel
char_starfleet_dead dead-captain-male
char_starfleet_dead dead-femalel
char_starfleet_dead_dead-females
char_starfleet_dead dead-femalel
char_starfleet_dead dead-femaled
char_starfleet_dead_dead-malel
char_starfleet_dead dead-male2
char_starfleet_dead dead-male3
char_starfleet_dead dead-maled
char_starfleet_npc_barclay
char_starfleet_npc_barclap-ME
char_starfleet_npc_functionary
char_starfleet_npc_katarina

Starflest_crew-malek
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Schritt 3

Den Patrolier Pfad erstellen. Hier fur benotigen wir die sogenannten "info_helpernode”,
eine setzen wir direkt auf die Position des Chars, damit es nicht zu Missverstandnissen
kommt bei mehrer Chars wer welchen weg zu Patrolieren hat. Danach setzen wir die
nachste "info_helpernode” verbinden diese mit unserer ersten. Wir wollen das unser Char
immer zu patroliert bis er per script angewissen wird etwas anderes zu tun oder eben
einen gegner gesichtet hat etc... dazu machen wir einen geschlossenen Pfad siehe Bild 2
Schritt 3.

Jetzt haben wir ein paar "info_helpernode” auf der Karte, aber woher soll der Char bitte
wissen von wo wohin ? Zu diesem Zweck verbinden wir die "info_helpernode” jetzt alle
mit einenader, der Reihe nach. Zu erst suchen wir uns eine aus, und verbinden

(STRG + G) diese mit der nachsten zu der wir wollen das unser Char Patroliert.

Bild 1

Game|Elite Force 2 ] Festat.. Wichtig ist das unser Pfad
keinen anderen kreutzt und
das unser Pfad auch sich
selbst nicht kreutzt oder
uberkreutzt.

Wie weit diese
"info_helpernode” von
einander entfehrt sind
scheint nichts auszumachen,
was sehr praktich ist, jedoch
wurde ich raten die
"info_helpernode” immer in
direkter Luftline sichtbar zu
halten, also nicht hinter
Wanden oder der gleichen
zu verstecken.

Wobei dies hochst
warscheinliche keinen
Unterschied macht.

Bild 2




Schritt 4
Pathnodes setzen.

Bisher war es doch recht einfach oder ? Das wird auch so bleiben **. Nur leider

func_uzeatim
func_useobject
infa_grav_pathnode
info_helpernode
info_rnotnull

imfo_r

info_player_deathmatch
itfo_player_intermiszion
info_player_start
infa_splinepath
itfio_waypaint
info_waypointnode_calkvolume
itfo_waypaintnode_patralwaypointhode

patroliert unser Char immer noch
nicht. Das hat folgenden Grund:
Der Char weiss nicht wo er laufen
kann und wo nicht. Und genau das
erklaren wir unsern Char jetzt.
Dafur brauchen wir die
"info_pathnode”, diese sollten
nicht uber 512 units im kleinsten
Raster auseinader sein, und
logischer weisse immer dort sein
wo der Char auch laufen kann.

Es schadet auch nichts bei

FLEE marks the node a3 a safe place to flee to, Actor vtreppen auf jede trepe eine zu
DUCE. marks the node as a good place to duck behind setzen, aber es ist nicht immer

notig.

COWER marks the node az a good place to hide behind

[ FLEE

[ DUCK
[ COVER
[ [DOCOR

Im Spiel wird dann fur den Char
der Weg berechnet von einer
"info_pathnode” zur nachsten.

Der Char muss die nachstgelegene
"info_pathnode" auch sehen und

clazzname
arigin

info_pathnode
481 43

erreichen konnen, nur so
funktioniert es dann auch richtig.

So, und hier ist ein screenshot wie es im Radiant jetzt bei mir ausschaut, die Wand die
habe ich versteckt (markiert und dann H gedriickt, mit umschat + H wieder zeigen),
spater lasse ich mir die Wand wieder anzeigen, im Moment jedoch stort diese aber.




Schritt 5

Compileen und testen.

Da es sich hier nur um eine Test-Karte handelt brauchen wir nur Quick Compile.

Und dann testen wir unsere Karte, ein script sollte nicht notig sein. Sollte es Probleme
geben kann der Char entweder nicht Patrolieren oder aber die "info_pathnode” sind zu

weit auseinader oder ahnliches.

Viel Spaf!



Ein Dank geht an:
NERP GSIO01 der hat mir erklart wie man das hier mit dem Patrolieren hinbekommt
und noch auskunft zu diveresen anderen Fragen gegeben.

Marvelman der mir mal vor geraumer Zeit erklahrt hat wie man Objekte verbindet
(STRG + K).

/ /Eof @Chrissstrahl



