ai_changetarget (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Ai_changetarget
--

Объект ai_changetarget изменяет свойство "target" (keyvalue) любого другого объекта на карте. Если у целевого объекта есть такое свойство, то изменения сразу же должны вступить в силу.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Список всех объектов для CS:S у которых объект ai_changetarget может изменять свойство "target":

- ai_changetarget
- env_entity_dissolver
- env_entity_igniter

- env_gunfire

- env_microphone

- env_texturetoggle

- func_areaportal

- func_monitor

- info_camera_link

- light_dynamic

- phys_convert

- phys_ragdollmagnet

- point_teleport

- trigger_teleport
Ошибки:
не обнаружены.

Свойство target:

Чтобы узнать, есть ли у какого-либо объекта свойство (keyvalue) "target", зайдите в свойства объекта и на вкладке "Class Info" отожмите кнопку "SmartEdit". Если в списке "Keyvalues" есть поле "target", то объект использует это поле. Изменить свойство "target" можно не у всех объектов, поэтому ознакомьтесь со списком в пункте "Особенности использования".

Свойства:

Target Entity – имя целевого объекта;
New Target – на это значение будет изменено свойство "target" у целевого объекта.
Inputs:

Activate – активирует ai_changetarget, заставляя целевой объект изменить его свойство "target".
Карта: csssdk_ai_changetarget.vmf
Используются объекты:
- ai_changetarget

- func_button

- func_detail

- info_overlay

- info_teleport_destination

- env_entity_igniter

- logic_case

- prop_physics
- trigger_teleport

Описание карты:

На первом пульте слева, от точки появления игрока, размещены 3 кнопки с одинаковым именем. Каждая из этих кнопок вызовом команды "Activate" активизирует свой объект ai_changetarget. Каждый из этих ai_changetarget в свою очередь меняет цель у объекта teleport1 (trigger_teleport), таким образом настраивая точку назначения телепорта на одну из teleport_destination1,2,3 (info_teleport_destination). Войдя в телепорт teleport1, игрок будет телепортирован в выбранную точку.
В самом удалённом конце сцены от точки появления игрока находится другой телепорт teleport2. Его точка назначения выбирается случайно при помощи объекта teleport2_case (logic_case). Когда игрок впервые входит в этот телепорт он телепортируется в точку teleport_destination3 и только уже после телепортации срабатывает событие "OnStartTouch" для объекта teleport2. Это событие через объект teleport2_case активизирует один из трёх объектов changetarget4,5,6 (ai_changetarget), выбирая их случайным образом. Когда игрок повторно входит во второй телепорт, он телепортируется в новую точку назначения.
На пульте справа от точки появления игрока 2 кнопки, каждая из которых активизирует свой ai_changetarget. После этого кнопки вызывают функцию "Ignite" (поджечь) для объекта entity_igniter1 (env_entity_igniter), и одна из бочек начинает гореть.

В большинстве случаев использование ai_changetarget не оправдано. Например, на карте-примере csssdk_ai_changetarget.vmf легче поставить 2 объекта env_entity_igniter и поджигать каждым из них свою бочку, значительно упростив сцену и её "читаемость" для других людей. Однако, для того чтобы сделать телепорт со случайной точкой назначения, этот объект будет очень полезен.
ambient_generic (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Ambient_generic
--

Объект ambient_generic воспроизводит звуки или музыку в определённой точке карты.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Звуки от этого объекта немного приглушаются если игрок не может видеть этот объект напрямую. Например: когда игрок стоит за углом.

- Этот объект не должен использоваться для воспроизведения статических звуков окружающей обстановки, такой как пение птиц, звук лампочки, которую нельзя выключить, неподвижно стоящего холодильника и т.д. Смотрите объекты env_soundscape, trigger_soundscape.
Ошибки:

Если снять флажок "Is NOT Looped" и "Start Silent", то по идее музыка должна начинать играть в начале каждого раунда, однако в CS:S звук/музыка не начнёт своё воспроизведение в начале следующего раунда. Чтобы это исправить нужно при помощи объекта logic_auto в начале каждого раунда сначала выключить объект ambient_generic, а через несколько миллисекунд опять его включить. Обычно, звук включают через пол секунды после выключения. Смотрите как это сделано в карте-примере применительно к объекту ambient_generic1. Этот баг присущ ТОЛЬКО тем объектам ambient_generic, у которых снят флажок "Is NOT Looped".

Если игрок подключится к игре во время плавного изменения громкости/скорости звуков, тогда для этого игрока конечная громкость/скорость звуков будет рассчитана неправильно, что приведёт к тому, что игрок либо вообще не будет слышать звуков, либо будет слышать звуки громче/тише или быстрее/медленнее, чем их будут слышать другие игроки. Эта ошибка будет проявляться до начала следующего раунда или до явного изменения громкости/скорости звуков функциями "Volume" и/или "Pitch";
Если несколько объектов ambient_generic имеют одинаковое значение свойства "Source Entity Name", то работать будет только один – который был создан на карте раньше других.

Заметки:

Если не указать значения свойств "LFO Volume Fade In/Out Speed" и/или "LFO Pitch Fade In/Out Speed", то модуляция звука (LFO) не будет работать. Это логично, ведь для создания эффекта LFO нужно чтобы звук хоть как-то изменялся.

Свойства:

Sound Name – имя звукового файла (выбирается в Sound Resource Browser);
Max Audible Distance – максимальное расстояние от объекта на котором можно услышать звук/музыку, но для очень громких звуков, таких как выстрел из AWP, звук будет отчётливо слышен и за пределами этого расстояния; на основе значения этого свойства рассчитывает громкость звучания звука/музыки "Sound Name", а так же степень "гашения" звуков на некотором расстоянии, поэтому чем больше значение этого свойства, тем громче будет звучать звук/музыка; не используется если установлен флажок "Play Everywhere";
Volume Start – минимальная громкость звука/музыки; от 0 до 10, где 10 – это максимальная громкость; в начале своего воспроизведения звук/музыка будет увеличивать свою громкость со значения этого свойства до значения "Volume Full"; по окончании воспроизведения громкость звука/музыки будет уменьшаться с текущего значения громкости до значения этого свойства; используется только если указано одно из свойств "Volume Fade In Speed" или "Volume Fade In Time";

Volume Full – максимальная громкость звука/музыки; от 0 до 10, где 10 – это максимальная громкость;
Volume Fade In Speed – скорость с которой звук/музыка может увеличить свою громкость с 0 до 100%; в игре скорость высчитывается по следующей формуле: <скорость> = (101 - <это_свойство>) * 64, поэтому чем выше значение этого свойства, тем медленнее будет изменяться громкость звука; при изменении громкости из числа, равного <текущая_громкость> * 256, каждую секунду будет вычитаться число, равное <скорость> * 5, до тех пор пока результат не станет равен нулю; несколько примеров:

<это_свойство> = 0; увеличение громкости выключено;

<это_свойство> = 1; увеличение громкости максимум за 0.8 секунды;
<это_свойство> = 10; увеличение громкости максимум за 1 секунду;

<это_свойство> = 30; увеличение громкости максимум за 1.2 секунды;

<это_свойство> = 50; увеличение громкости максимум за 1.6 секунды;

<это_свойство> = 75; увеличение громкости максимум за 3.2 секунды;

<это_свойство> = 90; увеличение громкости максимум за 7.4 секунды;

<это_свойство> = 95; увеличение громкости максимум за 13.4 секунды;

<это_свойство> = 100; увеличение громкости максимум за 80 секунд;
и т.п.

используется в начале воспроизведения звука, например функцией "PlaySound"; если указано значение этого свойства, то значение свойства "Volume Fade In Time" должно быть пустым, иначе игрой может быть случайно выбрано одно из значений этих свойств; это свойство оставлено для совместимости с другими версиями FGD; НЕ рекомендуется использовать это свойство, используйте свойство "Volume Fade In Time" для более удобной настройки времени увеличения громкости; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");
Volume Fade In Time – время за которое звук/музыка может увеличить свою громкость с 0 до 100% (секунды); используется в начале воспроизведения звука, например функцией "PlaySound"; если указано значение этого свойства, то значение свойства "Volume Fade In Speed" должно быть пустым, иначе игрой может быть случайно выбрано одно из значений этих свойств; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");
Volume Fade Out Speed - время за которое звук/музыка может сбавить свою громкость со 100% до 0 (секунды); (см. примеры в свойстве "Volume Fade In Speed"); используется в конце воспроизведения звука, например функцией "StopSound"; если указано значение этого свойства, то значение свойства "Volume Fade Out Time" должно быть пустым, иначе игрой может быть случайно выбрано одно из значений этих свойств; это свойство оставлено для совместимости с другими версиями FGD; НЕ рекомендуется использовать это свойство, используйте свойство "Volume Fade Out Time" для более удобной настройки времени снижения громкости; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");
Volume Fade Out Time - время за которое звук/музыка может сбавить свою громкость со 100% до 0 (секунды); используется в конце воспроизведения звука, например функцией "StopSound"; если указано значение этого свойства, то значение свойства "Volume Fade Out Speed" должно быть пустым, иначе игрой может быть случайно выбрано одно из значений этих свойств; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");
Pitch Start – начальная скорость с которой начинает играть звук/музыка; от 1 до 255; 100 – стандартная скорость; 200 – двойная скорость и т.д.; время за которое звук будет менять свою скорость регулируется свойствами "Pitch Spin Up Time" и "Pitch Spin Down Time";

Pitch Full – скорость воспроизведения звука/музыки; от 1 до 255; 100 – стандартная скорость; 200 – двойная скорость и т.д.;
Pitch Spin Up Speed – (от 0 до 100) время за которое звук/музыка увеличит свою скорость со "Start Pitch" до "Full Pitch"; в игре значение этого свойства работает аналогично свойству "Volume Fade In Speed", только не для громкости звука/музыки, а для скорости звука/музыки, поэтому смотрите примеры в свойстве "Volume Fade In Speed";
Pitch Spin Down Speed – (от 0 до 100) время за которое звук/музыка сбавит свою скорость с "Full Pitch" до "Start Pitch"; в игре значение этого свойства работает аналогично свойству "Volume Fade Out Speed", только не для громкости звука/музыки, а для скорости звука/музыки, поэтому смотрите примеры в свойстве "Volume Fade Out Speed" или "Volume Fade In Speed";
LFO Type – тип модуляции звука (тип вибрации) с частотой 5 герц:
Off – выключить модуляцию звука;

Square: full up or down, never middle – резкий чередующийся переход между нормальным звуком и модулированным;

Triangle: fade between up and down – плавный переход между нормальным звуком и модулированным; чем ниже значение свойства "LFO Rate", тем плавнее переход;
Random – переход между нормальным звуком и модулированным выбирается случайно;

LFO Rate – (от 0 до 1000) скорость модуляции; в игре частота вибрации высчитывается по следующей формуле: <частота> = 256 / <это_свойство>, с округлением до большего; несколько примеров:

<это_свойство> = 1000; минимум/максимум модуляции каждые 0.4 секунды;

<это_свойство> = 512; минимум/максимум модуляции каждые 0.6 секунды;

<это_свойство> = 257; минимум/максимум модуляции каждую 1 секунду;

<это_свойство> = 256; минимум/максимум модуляции каждые 1.2 секунды;

<это_свойство> = 129; минимум/максимум модуляции каждые 2 секунды;

<это_свойство> = 128; минимум/максимум модуляции каждые 2.2 секунды;

<это_свойство> = 65; минимум/максимум модуляции каждые 4 секунды;

<это_свойство> = 64; минимум/максимум модуляции каждые 4.2 секунды;

<это_свойство> = 16; минимум/максимум модуляции каждые 16.2 секунды;

<это_свойство> = 1; минимум/максимум модуляции каждые 256.2 секунды;

и т.п.; используется только если значение свойства "LFO Type" не равно "Off";
LFO Volume Fade In/Out Speed – (от 0 до 100) скорость изменения громкости звука/музыки во время модуляции; скорость полностью зависит от значений свойств "LFO Type" и "LFO Rate", поэтому подбирается для каждого случая отдельно; используется только если значение свойства "LFO Type" не равно "Off";
LFO Pitch Fade In/Out Speed – (от 0 до 100) скорость с которой изменяется скорость звука/музыки во время модуляции; скорость полностью зависит от значений свойств "LFO Type" и "LFO Rate", поэтому подбирается для каждого случая отдельно; используется только если значение свойства "LFO Type" не равно "Off";
Incremental Spinup Count – (от 0 до 100) если этот звук/музыка воспроизводится несколько раз, то каждый раз при следующем воспроизведении к его скорости будет добавляться это значение, и так до тех пор, пока скорость не достигнет максимального значения 255; звук может воспроизводится без остановок, если снят флажок "Is NOT Looped";
Dynamic Preset – готовые наборы автоматической настройки всех свойств этого объекта, таких как: громкость, скорость и т.п.; если указано значение этого свойства то значения всех остальных свойств этого объект игнорируются, кроме значения свойства "Sound Name";
Source Entity Name – имя объекта на карте из центра которого будет доноситься звук/музыка; если оставить это свойство пустым, то звук будет исходить из этого объекта ambient_generic.
Флажки:

Play Everywhere – звук будет воспроизводиться на всей карте без учёта свойства "Max Audible Distance";

Start Silent – выключить воспроизведение звука/музыки в начале каждого раунда; если этот флажок не установлен, то звук/музыка будет начинать своё воспроизведение в начале каждого раунда;

Is NOT Looped – не повторять воспроизведение звука/музыки после окончания своего воспроизведения; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки").
Inputs:

PlaySound – запускает звук/музыку на воспроизведение;

StopSound – останавливает воспроизведение звука/музыки;

ToggleSound – переключение состояния воспроизведения звука/музыки (Запустить/Остановить);

Volume <integer> - (от 0 до 10) установить новое значение громкости воспроизведения звука/музыки;
FadeIn <integer> - (от 0 до 100) увеличить громкость звука/музыки с текущего значения до громкости "Full Volume"; если на момент вызова этой функции звук был выключен, то громкость звука начнёт увеличиваться со значения, указанного в свойстве "Start Volume"; на основе входного параметра этой функции рассчитывается скорость с которой будет проходить изменение громкости; после вызова это функции значение свойства "Fade In Time" не меняется; (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки");
FadeOut <integer> - (от 0 до 100) снизить громкость звука/музыки с текущего значения до громкости "Start Volume" и после снижения остановить воспроизведение звука/музыки; на основе входного параметра этой функции рассчитывается скорость с которой будет проходить изменение громкости; после вызова это функции значение свойства "Fade Out Time" не меняется; (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки");
Pitch <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение скорости воспроизведения звука/музыки.

Карта: csssdk_ambient_generic.vmf
Используются объекты:

- ambient_generic
- logic_auto
- func_detail

- trigger_multiple
- prop_static

- prop_physics
- func_precipitation

Описание карты:

На карте имеется два объекта trigger_multiple, каждый из которых, при прикосновении к ним, воспроизводит какой-то звук через объекты ambient_generic2 и ambient_generic4. Бочка barrel1 (prop_physics) используется как целевой объект для ambient_generic3, поэтому музыка издаётся из центра бочки, где бы эта бочка не находилась. Объект ambient_generic1 воспроизводит звук (звук дождя) постоянно и на всей карте, потому что у него снят флажок "Is NOT Looped" и установлен флажок "Play Everywhere". Обратите внимание, что звука дождя в самом первом раунде может быть либо вообще не слышен, либо быть значительно тише чем он должен был быть. Это баг, описанный в пункте "Ошибки". В нашем случае этот баг возник из-за того, что у объекта ambient_generic1 значение свойства "Volume Fade In Time" равно 2, поэтому в начале каждого раунда громкость звука дождя плавно растёт со значения 0 ("Volume Start") до значения 7 ("Volume Full"). Перед точкой появления игроков установлен пульт с кнопкой, нажав на которую, громкость звука дождя будет установлена равной тому значению, которое должно быть для этого звука, а именно "7". В последующих раундах звук дождя будет иметь правильную громкость, потому что игрок уже будет находиться в игре к тому моменту как начнутся изменения со звуком. Вы можете начать новый раунд, выполнив в консоли команду "mp_restartgame 1".
В самом конце карты установлен громкоговоритель и рядом с ним поставлен ещё один объект ambient_generic. Этот объект используется для демонстрации работы "LFO"-свойств, искажая своей модуляцией звук сирены. Звук сирены при этом каждую секунду плавно меняет свою скорость с очень высокой до очень низкой, поэтому получаемый звук очень сильно отличается от оригинального, указанного в свойстве "Sound Name".
Смотрите так же:

- env_soundscape

- env_soundscape_proxy

- env_soundscape_triggerable

- trigger_soundscape

AMMO (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Category:Counter-Strike:_Source_Entities
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Bullet_Penetration_in_Counter-Strike:_Source
--

Боеприпасы в игре CS:S. Боеприпасы в игре никак не отображаются, но они могут быть подняты игроками.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть установлен невысоко над землёй, потому что в начале каждого раунда он опускается на землю автоматически.

- Объект невидимый.

- Объект не "выпадает" из игроков после их смерти. Патроны, добавленные этим объектом, остаются в том оружии для которого они предназначены.

- Объект НЕ удаляется когда какой-нибудь игрок задевает его, однако этот объект нельзя будет повторно задеть после первого касания игроком.
- Этот объект поднимается игроком не сразу, а спустя некоторое время, пока игрок находится вблизи с этим объектом.

Ошибки:

не обнаружены.

Inputs:

Ignite – поджечь объект; будет выполнено событие "OnIgnite", однако огня видно не будет.

Outputs:

OnPlayerTouch – выполняется тогда, когда какой-нибудь игрок заденет этот объект; после этого этот объект автоматически удалится до начала следующего раунда;

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".
Смотрите так же:

- WEAPON
color_correction (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Color_correction_(entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Color_correction
--

Объект color_correction используется для коррекции цвета, выводимого на экран во время игры. Для того, чтобы этот объект работал, необходимо, чтобы в графических настройках игры была включена опция "Color Correction" (Коррекция цвета).
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Для того, чтобы этот объект работал, необходимо, чтобы в графических настройках игры была включена опция "Color Correction" (Коррекция цвета).
- У тех игроков, у которых отключена графическая опция "Color Correction" (Коррекция цвета) этот объект работать не будет! Поэтому не нужно строить ваши карты основываясь на этом объекте. Например, если вы сделаете такую коррекцию цвета, что в каком-то коридоре будет очень темно, то те игроки, у которых в настройках отключена коррекция цвета получат преимущество перед теми, у которых эта опция включена.

- Операция коррекции цвета очень быстрая и не отнимает FPS в игре.

- Действие этого объекта распространяется без учётов наличия стен и прочих препятствий между этим объектом и игроком, притом действие распространяется на каждого игрока индивидуально, в отличие от объекта color_correction_volume, действие которого распространяется на всех игроков.

- Если на игрока одновременно действует несколько этих объектов, то их действия накладываются друг на друга (смешиваются).

Ошибки:

не обнаружены.
Создание *.RAW файла:

Чтобы создать свой собственный файл *.RAW и научиться управлять цветами на карте, нужно открыть консоль и выполнить команды "sv_cheats 1" и затем "colorcorrectionui". На экране появится окошко управления слоями. Если вы хоть раз работали с программой PhotoShop, то у вас не должно возникнуть трудностей с освоением этой утилиты. Для начала установите галочку "Enable" в появившемся окне. Эта галочка включает режим отображения изменений, которые вы делаете. Для создания нового слоя нажмите кнопку "New" и из предложенного списка "Operation" (операция) выберите к примеру "Color Balance Tool" и нажмите кнопку "Create". Появится новое окошко рядом с окошком со слоями. Добавляйте новые слои и меняйте параметры каждого слоя до тех пор, пока не добьётесь желаемого результата, после чего нажимайте на кнопку "Save" в окне со слоями и укажите куда будет сохранён ваш *.RAW файл. Разноцветные квадратики в левой верней части экрана это то, что будет сохранено в ваш *.RAW файле.

Теперь можете использовать ваш *.RAW файл в своей карте, применяя объекты color_correction или color_correction_volume.

Свойства:

Start Disabled – выключать объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Lookup Falloff Start Distance – на каком расстоянии от объекта коррекция цвета будет максимальная;

Lookup Falloff End Distance - на каком расстоянии от объекта коррекция цвета будет минимальная;

Maximum Weight – степень изменения цветов при максимальной коррекции цвета; 1.0 – как запланировано; 0.5 – половина от запланированного и т.п.;

Lookup table Filename – путь до *.RAW файла на диске, который представляет из себя 96-кильбайтный файл, содержащий значения цветов для коррекции.
Inputs:
Enable – включить объект;

Disable – выключить объект.
Карта: csssdk_color_correction.vmf
Используются файлы:

/materials/csssdk/csssdk_color_correction.raw

Используются объекты:

- color_correction
- func_detail

Описание карты:

Чтобы увидеть как работает объект color_correction, убедитесь что у вас в графических настройках игры включена опция "Color Correction".

На карте три объекта color_correction приближаясь к которым можно наблюдать как тускнеют цвета на мониторе. Находясь в центре объектов color_correction все цвета карты становятся полностью серыми. Обратите внимание, что игрок может находиться в зоне действия сразу нескольких объектов color_correction, при этом эффект от них без проблем накладывается друг на друга (смешивается).
Если вы хотите применить коррекцию цвета ко всей карте, то укажите высокие (и лучше одинаковые) значения свойств "Lookup Falloff Start Distance" и "Lookup Falloff End Distance". Выбирайте значение этих свойств исходя из размеров вашей карты. Лучше берите значение с запасом, чтобы коррекция цвета применялась при нахождении камеры игрока в любой точке карты.
Смотрите так же:

- color_correction_volume
color_correction_volume (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Color_correction_volume
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Color_correction
--

Объект color_correction_volume используется для коррекции цвета, выводимого на экран во врем игры. Используется внутри объёма. Для того, чтобы этот объект работал, необходимо, чтобы в графических настройках игры была включена опция "Color Correction" (Коррекция цвета).

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Для того, чтобы этот объект работал, необходимо, чтобы в графических настройках игры была включена опция "Color Correction" (Коррекция цвета).

- У тех игроков, у которых отключена графическая опция "Color Correction" (Коррекция цвета) этот объект работать не будет! Поэтому не нужно строить ваши карты основываясь на этом объекте. Например, если вы сделаете такую коррекцию цвета, что в каком-то коридоре будет очень темно, то те игроки, у которых в настройках отключена коррекция цвета получат преимущество перед теми, у которых эта опция включена.

- Операция коррекции цвета очень быстрая и не отнимает FPS в игре.

- Объект срабатывает на прикосновения на только игрока, но и абсолютно любого другого объекта, например: prop_physics.

- Объект распространяет своё действие на ВСЕХ игроков, поэтому от этого объекта мало толку в игре CS:S.

Ошибки:

не обнаружены.

Создание *.RAW файла:

Чтобы создать свой собственный файл *.RAW и научиться управлять цветами на карте, нужно открыть консоль и выполнить команды "sv_cheats 1" и затем "colorcorrectionui". На экране появится окошко управления слоями. Если вы хоть раз работали с программой PhotoShop, то у вас не должно возникнуть трудностей с освоением этой утилиты. Для начала установите галочку "Enable" в появившемся окне. Эта галочка включает режим отображения изменений, которые вы делаете. Для создания нового слоя нажмите кнопку "New" и из предложенного списка "Operation" (операция) выберите к примеру "Color Balance Tool" и нажмите кнопку "Create". Появится новое окошко рядом с окошком со слоями. Добавляйте новые слои и меняйте параметры каждого слоя до тех пор, пока не добьётесь желаемого результата, после чего нажимайте на кнопку "Save" в окне со слоями и укажите куда будет сохранён ваш *.RAW файл. Разноцветные квадратики в левой верней части экрана это то, что будет сохранено в ваш *.RAW файле.

Теперь можете использовать ваш *.RAW файл в своей карте, применяя объекты color_correction или color_correction_volume.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться объект в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключать объект в начале каждого раунда (Нет/Да);
Lookup Fade Duration – время (в секундах) в течение которого происходит переход от скорректированного цвета до обычного и наоборот; переходы происходят когда игрок входит в color_correction_volume или выходит из него;
Maximum Weight – степень изменения цветов при максимальной коррекции цвета; 1.0 – как запланировано; 0.5 – половина от запланированного и т.п.;

Lookup table Filename – путь до *.RAW файла на диске, который представляет из себя 96-кильбайтный файл, содержащий значения цветов для коррекции;
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к объекту другого объекта;
EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта.
Карта: csssdk_color_correction_volume.vmf
Используются файлы:

/materials/csssdk/csssdk_color_correction.raw
Используются объекты:

- color_correction_volume
Описание карты:

На карте небольшое дырявое помещение, созданное на скорую руку. Внутри помещения размещён объект color_correction_volume, входя в который все цвета на экране игрока градируют до серого в течение 2 секунд. Выходя из объекта, все цвета карты приобретают свою былую насыщенность, так же в течение 2 секунд. 2 секунды установлены в свойстве "Lookup Fade Duration" объекта color_correction_volume.
Смотрите так же:

- color_correction
cycler (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Cycler
--

Объект cycler используется не более чем для отладки или позирования тех объектов, которые имеют несколько анимационных последовательностей (анимаций). Объект автоматически меняет свою анимацию при получении урона и переключается между режимами Воспроизведение/Пауза при использовании этого объекта клавишей "Использовать" или функцией "Use".
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Используется для отладки.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:
Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Body Group – установить номер другого подобъекта, если модель "World Model" использует несколько подобъектов; подобъект – это другая модель, встроенная в тот же файл; изменяя подобъект, изменяется внешний вид объекта; узнать какие подобъекты использует объект можно в программе "Model Viewer";

Damage Filter – имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. подробнее filter_damage_type или filter_multi);
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance - максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;
Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Not Solid – объект не имеет физической модели и не будет сталкиваться с другими объектами и препятствовать их движению.
Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

SetSequence <string> - название анимации, которая будет воспроизведена объектом;

Use - переключиться между режимами Воспроизведение/Пауза;

Skin <integer> – установить новое значение свойства "Skin";

SetBodyGroup <integer> - установить новое значение свойства "Body Group";

Ignite – поджечь объект;
Break – удалить объект точно так же как это делает функция Kill;

SetHealth <integer> - переключиться на следующую анимацию объекта;

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;

FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist".
Карта: csssdk_cycler.vmf
Используются объекты:

- cycler
- func_tanktrain
- path_track
Описание карты:

На карте два объекта cycler один стоит в виде голограммы, однако ему можно наносить повреждения. Получив повреждение, cycler меняет свою анимацию. Второй cycler передвигается по заданной траектории, прикреплённый к объекту func_tanktrain. Как не парадоксально это может звучать, то анимация у объектов cycler статична. Убедиться в этом можно, посмотрев как движется второй cycler.

DISPLACEMENT
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Displacement
--

Используется для создания неровных и искривлённых поверхностей. Например: сельская дорога, воронка от взрыва, углубление в стене от удара массивного предмета и т.п.
Ошибки:
не обнаружены.
Заметки:

Очень полезная функция движка Valve без которой не обходится создание ни одной хорошей карты.

На DISPLACEMENT в текущей версии движка Source можно накладывать почти любой тип материалов, но в будущем Valve собирается отключить поддержку DISPLACEMENT’ом всех материалов кроме специально отведённых для этого материалов с шейдером WorldVertexTransition или WorldTwoTextureBlend, используемых во всех blend-материалах. В материалах WorldVertexTransition и WorldTwoTextureBlend используется по 2 текстуры, что необходимо для Alpha-канала на DISPLACEMENT’ах. Тоже самое касается и НЕ-DISPLACEMENT-поверхностей, на которые не стоит накладывать материалы, предназначенные для DISPLACEMENT’ов.
Как создать DISPLACEMENT:

- создайте обыкновенный Brush;

- зайдите в меню "Face Edit Sheet" [Shift+A] и в окне 3D-вида выделите мышкой ту поверхность(-ти) браша, которая(-ые) будет(-ут) преобразована(-ны) в DISPLACEMENT; остальные поверхности браша не будут обрабатываться при компиляции карты и в игре не будут использоваться;

- не выходя из меню "Face Edit Sheet" нажмите в этом меню на кнопку "Browse";

- в открывшемся окне введите в поле "Filter" слово "blend" и из предложено списка материалов двойным кликом выберите какую-нибудь наиболее подходящий для вас; вернувшись в меню "Face Edit Sheet" нажмите "Apply", чтобы текстура применилась на выделенную(-ые) вами поверхность(-ти);

- не выходя из меню "Face Edit Sheet" перейдите в этом меню на вкладку "Displacement" (ваша поверхность всё ещё должна быть выделена);

- нажмите кнопку "Create";

- в маленьком открывшемся окошечке выберите сколько раз сделать "рассечение" поверхности (от 2 до 4); если выбрать 2, то поверхность разобьётся на 4x4=16 полигонов; если выбрать 3, то поверхность разобьётся на 8x8=64 полигона; если выбрать 4, то поверхность разобьётся на 16x16=256 полигонов;

- используйте кнопки "Paint Geometry", "Paint Alpha", "Invert Alpha" для изменения внешнего вида поверхности.
Карта: csssdk_DISPLACEMENT.vmf
Используются объекты:

- DISPLACEMENT

- prop_physics
Описание карты:

На карте обыкновенная земля с травкой и небольшая возвышенность.
Карта: csssdk_DISPLACEMENT_2.vmf
Используются объекты:

- DISPLACEMENT

- prop_physics

Описание карты:

На карте демонстрируются 4 варианта использования DISPLACEMENT-поверхностей. Смотрите как расставлены галочки у каждого DISPLACEMENT’а через меню "Face Edit Sheet" [Shift+A] на вкладке "Displacement".
Одна поверхность не отбрасывает теней и не задерживает пули, другая не взаимодействует с игроком, третья не взаимодействует с физическими объектами, четвёртая – обыкновенная.
env_beam (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_beam
--

Объект env_beam используется для создания световых лучей. Примеры: лазер, кольцо, электрическая дуга, электрическое кольцо и т.п.

Тип наносимых лучом повреждений: ENERGYBEAM (см. filter_damage_type)
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах. Созданные этим объектом лучи не обновляются!

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если у объекта не указано хотя бы одно из свойств "Start Entity" или "Ending Entity", то луч не будет наносить повреждений.

- Если значение свойства "Damage" равно 0, то луч не будет наносить повреждений и не будет контактировать с окружающим миром.

- Если не указать свойство "Ending Entity", а "Start Entity" – указать, то луч будет исходить из объекта "Start Entity" в случайно выбранную точку на карте в радиусе, указанном в свойстве "Radius". Если наоборот "Ending Entity" – указать, а "Start Entity" – НЕ указать, то луч не будет отображаться.
- Если не указать свойство "Ending Entity" и свойство "Start Entity", то объект env_beam будет случайно выбирать начальную и конечную точку на карте в радиусе, указанном в свойстве "Radius".

- Луч виден даже за препятствиями, возникающими на его пути, но луч не наносит повреждения тем объектам, которые находятся за препятствием.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:
Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не будет получать урон от этого объекта если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Radius – радиус вокруг объекта env_beam, в котором будет выбираться случайная точка на карте, куда "ударит" луч; это свойство используется только когда не указано значение свойства "Ending Entity" и/или "Start Entity";
Life Time – время жизни луча (в секундах), прежде чем он "умрёт"; если это свойство равно 0, то луч будет постоянно активным, а так же:

- свойство "Radius" не будет использоваться;

- свойство "Strike Again Time" и флажок "Random 'Strike Again Time'" не будут использоваться;
- урон "Damage" будет причиняться объектам только в момент появления нового луча;
- свойство "Touch Type" не будет использоваться, а событие "OnTouchedByEntity" не будет выполняться;
- свойство "HDR Color Scale" не будет использоваться;

- свойство "Render FX" не будет использоваться;

- флажок "Ring" не будет использоваться;

- флажок "Start Sparks" не будет использоваться;

- флажок "End Sparks" не будет использоваться;

Strike Again Time – время с момента "смерти" луча, через которое будет создан новый луч; используется только если значение свойства "Life Time" не равно нулю; если установлен флажок "Random 'Strike Again Time'", то время создания нового луча будет выбираться случайно от нуля до значения этого свойства; если значение этого свойства меньше нуля, то это позволяет этому объекту создавать и отображать множество лучей одновременно;

Width of Beam – (от 0 до 102.3) толщина луча;

Amount of Noise – (от 0 до 64) шум на луче; 0 луч абсолютно без шума – идеальная прямая или идеальное кольцо; 10 – достаточно сильный шум и т.п.;
Damage – количество урона для объекта, который пересекает этот луч; если значение свойства "Life Time" не равно нулю, то луч наносит повреждения только в момент своего создания, иначе луч наносит повреждения 10 раз в секунду, и в сумме за секунду отнимает количество здоровья, равное значению этого свойства;
Sprite Name – имя файла спрайта, применяемого для рисования луча (выбирается в окне Textures с фильтром "sprites/"); для имён файлов спрайтов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано;

Texture Scroll Rate – (от 0 до 100) скорость с которой текстура спрайта будет двигаться по лучу, создавая эффект движения воздуха; зависит от размера спрайта;
Sprite Starting Frame – номер кадра спрайта, указанного в свойстве "Sprite Name", с которого начинается анимация;
Start Entity – имя объекта(-ов) с которого начинается луч;

Ending Entity – имя объекта(-ов) на котором заканчивается луч;

Touch Type (tripwire) – тип объектов с которыми контактирует луч; при пересечении таких объектов и луча выполняется событие "OnTouchedByEntity"; используется только если значение свойства "Life Time" равно нулю; луч наносит повреждения без учёта значения этого свойства; (см. свойство "Filter Name");
None – не использовать это свойство; событие "OnTouchedByEntity" не будет выполняться;

Player Only – выполнять событие "OnTouchedByEntity" только если луч пересечёт игрок;

Player or Physprop - выполнять событие "OnTouchedByEntity" если луч пересечёт игрок или какой-нибудь физически Prop-объект;

Filter Name – имя объекта-фильтра, указывающего критерий при котором выполняется событие "OnTouchedByEntity"; используется только если значение свойства "Touch Type" НЕ равно "None"; луч наносит повреждения без учёта значения этого свойства; (см. filter_activator_class, filter_activator_name, filter_activator_team, filter_multi);
FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен;
HDR Color Scale - множитель яркости луча в режиме HDR; используется только если значение свойства "Life Time" равно нулю;
Render FX – эффект рендеринга луча; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.; используется только если значение свойства "Life Time" равно нулю;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Start ON – включать луч в начале каждого раунда; если у этого объекта указано имя, то по умолчанию он будет выключен;
Random 'Strike Again Time' – если значение свойства "Life Time" не равно 0, то с момента "смерти" луча до появления нового луча будет браться случайное время от 0 до "Strike Again Time"; если НЕ установлен этот флажок, то с момента "смерти" луча до появления нового луча будет браться время равное ровно "Strike Again Time";
Ring – отображать луч как кольцо; работает только если значение свойства "Life Time" НЕ равно нулю, а так же если в качестве начального и конечного объектов луча используются объекты имеющие модели для своего отображения, например: prop_physics, func_brush, prop_dynamic и т.д.; установка этого флажка подразумевает, что значение свойства "Life Time" НЕ равно нулю;
Start Sparks – отображать искры в начале луча; искры отображаются только в момент создания нового луча, и только если значение свойства "Life Time" НЕ равно нулю;
End Sparks – отображать искры в конце луча; искры отображаются только в момент создания нового луча, и только если значение свойства "Life Time" НЕ равно нулю;
Shade Start – сделать луч прозрачным в начале луча; используется только если значение свойства "Life Time" равно нулю;
Shade End - сделать луч прозрачным в конце луча; не используется если установлен флажок "Shade Start"; используется только если значение свойства "Life Time" равно нулю;
Taper Out – сузить луч к концу луча; используется только если значение свойства "Life Time" равно нулю.
Inputs:

TurnOn – включить луч;

TurnOff – выключить луч;

Toggle – переключить состояние луча (Включен/Выключен);

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

StrikeOnce – создать один луч; луч "умрёт" через время "Life Time", а если значение свойства "Life Time" равно нулю, то луч продолжит своё отображение до конца текущего раунда; используя эту функцию можно создавать множество лучей, точно так же как если бы они были созданы автоматически при значении свойства "Life Time" не равного нулю; используйте эту функции аккуратно если значение свойства "Life Time" равно 0;
ScrollSpeed <float> - установить новое значение свойства "Texture Scroll Rate";

Width <float> – установить новое значение свойства "Width of Beam";

Noice <float> – установить новое значение свойства "Amount of Noise";
Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";
ColorRedValue <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение Красной составляющей цвета луча;
ColorGreenValue <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение Зелёной составляющей цвета луча;

ColorBlueValue <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение Синей составляющей цвета луча.
Outputs:

OnTouchedByEntity – выполняется тогда, когда объект с классом, указанным в свойстве "Touch Type", пересекает этот луч, а так же такой объект удовлетворяет условию фильтра, указанного в свойстве "Filter Name"; прежде чем это событие сможет быть выполнено повторно, этот объект необходимо выключить и снова включить функциями "TurnOff" и "TurnOn"; используется только если значение свойства "Life Time" равно нулю.
Карта: csssdk_env_beam.vmf
Используются объекты:

- env_beam
- func_detail

- info_target

- trigger_multiple

- func_brush
- prop_physics

Описание карты:

На карте расставлено множество лучей. Некоторые из них наносят повреждения, а другие нет. В правом дальнем углу, от точки появлении игрока показан пример использования нескольких объектов info_target, с одним именем, в качестве начальных и конечных точек луча. При этом луч случайным образом выбирает для себя начальную и конечную точку из числа вариантов. Благодаря тому, что значение свойства "Strike Again Time" меньше нуля, создаются и отображаются сразу несколько лучей.
В небольших помещениях размещены пара лучей. У одного из лучей не указано свойство "Ending Entity", поэтому он выбирает случайную точку на стенах в радиусе, указанном в свойстве "Radius". У второго луча не указано сразу 2 свойства - "Ending Entity" и "Start Entity", поэтому он выбирает как начальную, так и конечную точки на карте в радиусе, указанном в свойстве "Radius".
Кольцо, образованное между объектами func_brush и бочкой, стремиться к горизонтальному положению, поэтому, если установить начальный и конечный браш точно друг под другом, то кольца не должно быть видно.

Разные типы спрайтов на карте демонстрируют особенности объекта env_beam.
Смотрите так же:

- env_laser

env_beverage (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_beverage
--

Объект env_beverage используется для создания объектов item_sodacan, контролируя их количество и не позволяя создаваться новому объекту item_sodacan, пока старый не будет использован или удалён.
ВНИМАНИЕ! Этот объект неявно создаёт объекты item_sodacan, которые используют модель /models/can.mdl для своего отображения. Если у вас нет этой модели, то это приведёт к появлению больших ERROR-моделей на карте во время игры. Эту модель можно найти в дополнительных файлах CSSSDK:

/+files/item_sodacan.zip

смотрите инструкцию на русском языке внутри архива.

Вы так же будете должны добавить модель /models/can.mdl и все связанные с ним материалы в ваш конечный BSP-файл карты. Это обычно выполняется в самую последнюю очередь при релизе карты. Для добавления файлов внутрь BSP-файла карты вы можете воспользоваться программой "PakRat".

Программу "PakRat" можно найти в дополнительных файлах CSSSDK:

/+files/pakrat*.zip
Ознакомьтесь с объектом item_sodacan перед использованием этого объекта.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект не разрешает создаваться новым объектам item_sodacan, пока не будет использован или удалён старый.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

Capacity – максимальное количество баночек напитка, которое может создать этот объект;

Skin (beverage type) – тип напитка в баночках.

Inputs:

Activate – создать новую баночку напитка;

Use – аналогична функции Activate.
Карта: csssdk_env_beverage.vmf
Используются объекты:

- env_beverage
- item_sodacan

- trigger_once

- prop_static

- prop_physics

- prop_physics_multiplayer

- ambient_generic

- func_button

Описание карты:

На карте поставлен стол, на котором выложены всевозможные напитки в баночках по 0.33 литра. Появившись на карте здоровье игрока тут же уменьшается до 1, используя функцию SetHealth, вызываемую триггером trigger_once. Игрок может немного восстановить здоровья за счёт баночек на столе, а так же баночек из автомата, установленного рядом со столом. Чтобы получить баночку из автомата, игрок должен опустить туда монетку, нажав клавишу "Использовать" на кнопках автомата. Баночка появится в отверстии автомата и игрок сможет её выпить. Обратите внимание как устроен механизм выдачи баночек в автомате. Внутри автомата размещён объект env_beverage, который при активации создаёт новую баночку. Новая баночка падает вниз и задевает Brush, покрытый невидимым материалом tools/toolsinvisible. Отскочив об этого Brush’а баночка скатывается по нему и останавливается упёршись в другой невидимый Brush. Два невидимых Brush’а подогнаны так, что баночка останавливается всегда там где надо, что даёт очень хороший результат в игре.

Обратите внимание, что стреляя по баночкам – они не двигаются. Это особенность объекта item_sodacan. На этой карте так же валяются две обычных физических баночки, которые игрок может пинать или двигать их выстрелами. Эти баночки валяются под столом.

Смотрите так же:

- item_sodacan
env_blood (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_blood
--

Объект env_blood используется для создания пятен крови на геометрии карты и на объектах. Так же создаётся эффект ранения, в виде небольшого кровавого облачка.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

Spray Direction (Pitch Yaw Roll) – направление излучения крови; не используется если установлен флажок "Random Direction";
Amount of Blood (damage to simulate) – сколько якобы отнялось здоровья у игрока, чтобы рассчитать расстояние, на котором могут появляться следы крови на стенах и объектах.
Флажки:

Random Direction – кровь разлетается в случайных направлениях, но всегда выше точки размещения объекта env_blood;
Spray From Player – кровь будет излучаться из игрока, активировавшего цепочку событий (!activator); если цепочку событий активировал не игрок, то кровь будет излучаться из точки этого объекта;
Spray Decals – отображать декали крови на стенах и объектах;

Emit Blood Cloud - отображать эффект облачков крови на экране всех игроков;

Shoot Blood Drops – отображать эффект разлетающейся крови на экране всех игроков;

Emit Gore – отображать эффект разбрызгивания крови на экране всех игроков.

Inputs:

EmitBlood – начать излучение крови.
Карта: csssdk_env_blood.vmf
Используются объекты:

- env_blood
- trigger_multiple

- env_cubemap

Описание карты:

В левом помещении излучение крови происходит вниз, поэтому игрок, бегая по этому помещению, оставляет за собой кровавый след. В правом помещении сила излучения крови не очень высокая, поэтому кровь разлетается от игрока на небольшое расстояние.
env_bubbles (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_bubbles
--

Объект env_bubbles используется для создания эффекта пузырьков воздуха, движущихся в воде.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Размер пузырьков и скорость движения пузырьков не регулируются.

Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление движения пузырьков воздуха; учитывается только угол в плоскости X/Y;
Bubble Density – количество пузырьков, создаваемых за 1 раз;

Bubble Frequency – частотность появления пузырьков; чем выше значение, тем чаще появляются пузырьки; если значение этого свойства выше 19, то пузырьки будут появляться через каждые 0.5 секунды; если значение этого свойства ниже 19, то время до следующего появления пузырьков рассчитывается по формуле:

2.5 - (0.1 * <число>)
где <число> - это значение этого свойства;

Speed of Current – скорость пузырьков, эмитирующая движение воды.

Флажки:

Start OFF – деактивировать объект в начале каждого раунда.
Inputs:

Activate – активировать пузырьки;
Deactivate – деактивировать пузырьки;

Toggle – переключить состоянии объекта (Активирован/Деактивирован);

SetDensity <integer> - установить новое значение свойства "Bubble Density";

SetFrequency <integer> - установить новое значение свойства "Bubble Frequency";
SetCurrent <integer> - установить новое значение свойства "Speed of Current".

Карта: csssdk_env_bubbles.vmf
Используются объекты:

- env_bubbles
- func_button
- func_detail

- env_cubemap
- WATER
Описание карты:

На карте установлен пульт. На пульте размещена кнопка, при помощи которой можно включать/выключать пузырьки. В самом конце карты поставлен бассейн и пущены пузырьки в нём. Счастливые обладатели видеокарт с поддержкой DX9 и выше, могут наблюдать пузырьки воздуха с суши. Под воду так же можно погрузиться – пузырьки от этого никуда не пропадут.
Смотрите так же:

- WATER
env_cubemap (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_cubemap
--

Объект env_cubemap используется для создания картинок, которые будут отражаться на геометрии, игроках, оружии и прочих предметах на карте. В игре CS:S отражение окружающего мира в реальном времени используется только для особых типов материалов, (таких как вода) и только на видеокартах с поддержкой DirectX 9.0 и выше. Для остальных же составляющих карты используется упрощённая модель отражения – при помощи заранее подготовленных картинок. Для создания таких картинок как раз и используется объект env_cubemap.
"Cube Map" можно перевести как "Карта в виде куба". Каждый объект env_cubemap на карте делает для себя 6 квадратных скриншотов – слева, справа, спереди, сзади, сверху и снизу от себя. Затем он уменьшает эти скриншоты, превращая их в маленькие картинки, размером примерно 16x16 пикселей (размер можно настроить). Затем эти картинки накладываются на воображаемый Куб таким образом, чтобы если встать в самый центр такого Куба, то создавалось бы впечатление, что мы находимся в точке, где установлен наш объект env_cubemap, и видим всё тоже самое, что видели бы, если бы находились там на самом деле и вертели камерой во все стороны.
Картинки для env_cubemap создаются всего 1 раз - на финишном этапе создания карты, после чего эти картинки встраиваются в вашу карту и больше не меняются.

env_cubemap используются только на тех объектах, которые имеют отражательные поверхности. Например: отполированный пол/стены, или линзы на снайперских винтовках, или металлические поверхности, или кевларовый жилет на моделях CT-игроков и т.п.

Особенности использования:

- Объект удаляется с карты во время загрузки карты и не используется в игре.
- Объект не может быть создан во время игры.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объекты env_cubemap ставят даже там, где нет объектов с отражающими поверхностями. Это необходимо, потому что env_cubemap отражаются так же на игроках и оружии.

- Для динамических объектов на карте, игроков и оружия выбирается и используется ближайший к ним env_cubemap.

- Все картинки, используемые в env_cubemap вшиваются в карту, увеличивая размер карты (порой на несколько мегабайт).
Ошибки:

Если после того, как вы построите все env_cubemap на карте (см. пункт "Последовательность действии для правильной работы env_cubemap") вы измените имя вашего файла карты (например: если было "de_train.bsp", а измените на "de_train2.bsp"), то некоторые env_cubemap могут перестать работать и придётся перестраивать все env_cubemap заново, что в свою очередь приведёт к увеличению размера вашей карты, потому что старые картинки, созданные для объектов env_cubemap, не будут удалены из вашей карты. Всегда сохраняйте копию вашей карты после этапа компиляции, до того как начнёте строить картинки для объектов env_cubemap.

Если выполнить команду "buildcubemaps" несколько раз (см. пункт "Последовательность действии для правильной работы env_cubemap"), то старые картинки, созданные для env_cubemap не удалятся (!) и размер карты вырастет ещё больше. Будьте очень аккуратны! Всегда сохраняйте копию вашей карты после этапа компиляции, до того как начнёте строить картинки для объектов env_cubemap.

Последовательность действии для правильной работы env_cubemap:
- Расставьте env_cubemap на карте, в тех местах, где считаете это нужным.

- Откомпилируйте карту и запустите её в игре.

- Если в используете различные функции отладки карты, которые отображают то чего не увидят другие игроки, тогда вам нужно отключить все эти функции, потому что картинки для env_cubemap будут создаваться на основе того, что вы можете видеть у себя на мониторе. Яркий пример таких функций: "showtriggers" или "showtriggers_toggle", которые отображают невидимый материал tools/toolstrigger в игре точно так же как он отображается в редакторе Hammer.

- Откройте консоль и выполните команду "buildcubemaps". После завершения создания картинок закройте карту и выйдите в главное меню игры, где в консоли выполните другую консольную команду "mat_reloadallmaterials", которая перезагрузит все игровые материалы. Если вы компилируете карту БЕЗ HDR, то команду "buildcubemaps" нужно выполнить всего 1 раз после каждой новой компиляции карты. Если вы компилируете карту с HDR, то эту команду нужно выполнить в каждом режиме (с HDR и без него). Для этого после первого запуска команд "buildcubemaps" и "mat_reloadallmaterials" зайдите в графические настройки игры и включите (если выключен) или выключите (если включен) HDR. После этого вновь запустите вашу карту и по очереди выполните команды "buildcubemaps" и "mat_reloadallmaterials", как это было описано ранее.

- Запустите/перезагрузите вашу карту и проверяйте работу объекта env_cubemap.

Советы:

Компиляция карты может занимать весьма продолжительное время, порой до нескольких дней(!), поэтому после компиляции, перед выполнением консольных команд "buildcubemaps" сохраните копию вашей карты.
Для удобной отладки объектов env_cubemap используется специальное "оружие" weapon_cubemap, которое отражает картинки, созданные объектами env_cubemap, на своих шести сферах. При помощи этого "оружия" появляется возможность находить проблемные участки карты и отслеживать места переходов от картинок одного env_cubemap, до картинок другого env_cubemap. Чтобы использовать это оружие, оно должно быть установлено. Если у вас нет этого "оружия", вы можете легко установить его себе. Нужные файлы и инструкцию по установке/использованию вы можете найти в дополнительных файлах CSSSDK:
/+files/weapon_cubemap.zip

Свойства:

Cubemap Size – размер одной картинки (этих картинок будет по шесть штук для каждого env_cubemap); обычно используют значение по умолчанию, равное (32x32); если указать в этом свойстве слишком большое значение, то разрешения вашего монитора может не хватить для создания картинок для этого объекта env_cubemap;
Brush Faces – к каким Brush-поверхностям применять env_cubemap; нажмите кнопку "Pick..." и, удерживая нажатой клавишу "Ctrl" на клавиатуре, выберите несколько поверхностей; для тех Brush-поверхностей, для которых не назначен env_cubemap, будет автоматически использоваться самый ближайший к ним env_cubemap.
Карта: csssdk_env_cubemap.vmf
Используются объекты:

- env_cubemap
- func_brush
- func_detail

- prop_static

- weapon_awp

Описание карты:

Для такой небольшой карты, на ней размещено достаточно много env_cubemap. Обычно env_cubemap ставят в местах с чётким визуальным контрастом. Например: в тёмном коридоре чётко видно яркий свет, идущий из двери в конце коридора. Если пол в таком коридоре имеет отражающую поверхность, то для поверхности пола нужен объект env_cubemap. Если в этом случае не поставить объект env_cubemap, то на полу не будет отражаться не только дверь, но и вообще ничего.
На карте на полу и потолке применён материал "metal/metalwall048a", который использует объекты env_cubemap для отражения окружения. Обратите внимание на то, что вся карта разбита на "квадраты". При таком разбиении на квадраты, каждая квадратная поверхность использует свой env_cubemap, который она выбирает сама – автоматически, в момент построения env_cubemap. Материал "metal/metalwall048a", применяемый на потолке и полу, выполнен в виде выпуклых плит, поэтому в самой игре не видны состыковки/трещины между квадратными поверхностями, на которые разбита вся карта. Попробуйте поменять материал на полу и потолке на "de_dust/tilefloor02" и посмотрите что произойдёт.
Смотрите так же:

- prop_static
- prop_physics
- WATER
env_detail_controller (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_detail_controller
--

Объект env_detail_controller используется для ограничения дальности видимости объектов prop_detail.

Особенности использования:

- Объект не может быть создан во время игры.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте достаточно одного такого объекта.
- Этот объект всегда обрабатывается на стороне клиента.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Если на карте используются объекты prop_detail, то рекомендуется всегда ставить на карту этот объект для ручного контроля за prop_detail.

Свойства:

Start Fade Distance – дистанция от игрока, начиная с которой объекты prop_detail начнут исчезать;

End Fade Distance – дистанция от игрока на которой объекты prop_detail полностью не видимы.
Карта: csssdk_env_detail_controller.vmf

Используются объекты:

- env_detail_controller
- prop_detail
Описание карты:

Все объекты удалённые от игрока на 500 юнитов будут исчезать, ускоряя отрисовку карты и повышая FPS.
Смотрите так же:

- prop_detail
env_dustpuff (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_dustpuff
--

Объект env_dustpuff используется для создания эффекта небольшого облачка пыли.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Если повторно вызвать команду SpawnDust прежде чем первое облачко пыли успеет исчезнуть, то на первое облачко пыли это никак не повлияет.

Не злоупотребляйте использованием env_dustpuff, потому что этот объект сильно нагружает видеокарту во время образования и рисования облачков.

Для отображения пыли при столкновениях физических предметов друг с другом, так же применяют объект env_dustpuff. Например: при попадании пуль в песок или стену.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление распространения пыли;
Scale – размер облачка пыли;

Speed – скорость распространения пыли;

Dust color – цвет пыли.
Inputs:

SpawnDust – создать облачко пыли.
Карта: csssdk_env_dustpuff.vmf

Используются объекты:

- env_dustpuff

- func_button

- func_detail

- logic_auto

- logic_timer

- func_movelinear

- ambient_generic

- func_breakable

- infodecal

Описание карты:

Нажимая кнопку на пульте, перед пультом будет образовываться небольшое облачко пыли. Чуть дальше за пультом по земле передвигается куб (func_movelinear). Прямо под кубом размещено шесть объектов env_dustpuff. Все шесть прикреплены к кубу. Таймер, установленный рядом с кубом, пять раз в секунду заставляет объекты dustpuff02 (env_dustpuff) создавать небольшое облачко пыли, имитируя клубы пыли, идущие из под куба в результате движения.
В стене можно проделать дыру, если стрелять в место, отмеченное крестом. При этом стена начинает "слегка" пылить, давая понять, что она вот-вот разрушится. Обратите внимание, где поставлены все объекты dustpuff03 (env_dustpuff). Они все находятся за стеной. Это сделано потому, что облачко пыли для объекта env_dustpuff появляется не точно в том месте где установлен сам объект env_dustpuff, а чуть дальше по направлению указанному в свойстве "Pitch Yaw Roll". Чем выше значение свойства "Scale", тем дальше от объекта будет появляться облачко.
env_effectscript (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_effectscript
--

Объект env_effectscript используется для отображения специальных визуальных эффектов.

Подобные эффекты создаются через отдельный текстовый файл. Смотрите пример как это сделано в файле /hl2/scripts/effects/testeffect.txt

К тому же требуется модель, специально созданная для этого эффекта.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены и не искались.

Заметки:

Этот объект используется в игре Half-Life 2, но из-за того, что у игры CS:S пониженный TickRate, анимация эффекта проходит не совсем гладко и это хорошо заметно.

Советы:

При помощи этого объекта можно создавать интересные и красивые анимации, но подготовка и создание такой анимации требует больших затрат времени, поэтому настоятельно не рекомендуется использовать этот объект в своих картах. Схожего результата можно добиться куда долее простыми способами.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые повёрнут объект;

Script Model – имя файла модели *.MDL для использования в объекте;

Script File – имя файла специального скрипта *.TXT для использования в объект.
Inputs:

SetSequence <string> – указывается название анимационной последовательности (анимации), определенной в модели "Script Model";
Ignite – поджечь объект.

Output:

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".

Карта: csssdk_env_effectscript.vmf
Используются объекты:

- env_effectscript

- func_button

- func_detail

Описание карты:

При помощи пульта можно активизировать эффект и посмотреть как он работает.
env_embers (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_embers
--

Объект env_embers используется для создания эффекта тлеющих угольков.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект можно только один раз выключить, и больше нельзя будет его включить в течение текущего раунда.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Угольки не задерживаются стенами, потолком и другими объектами столкновения. поэтому угольки могут свободно пролетать сквозь любой предмет, что иногда даёт плохой результат.
При внимательном рассмотрении угольки летят не по прямой траектории, а постоянно изменяют своё направление движения, что отлично подходит для создания тлеющих угольков от костра или факела.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление движения угольков;

Density (particles per second) – количество угольков, рождающихся каждую секунду;

Particle Lifetime – время жизни угольков (в секундах);

Particle Speed – скорость угольков (юнитов в секунду);

Ember Color (R G B) – цвет угольков.

Флажки:

Start ON – активировать в начале раунда; если у объекта нет имени, то этот флажок устанавливать обязательно, потому что иначе объект нельзя будет никак включить.
Inputs:

Use – выключить объект; выключить объект можно только один раз за раунд, потому что объект нельзя будет никак включить.

Карта: csssdk_env_embers.vmf
Используются объекты:

- env_embers
- func_detail

- env_fire

- light

- ambient_generic

Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы было проще рассмотреть действие объекта env_embers. На карте обычный env_embers со всеми значениями по умолчанию и настроенный env_embers. Настроенный, выполнен так, чтобы он был похож на настоящие угольки от костра. Сам костёр и звук от него так же присутствует.
Смотрите так же:

- func_dustmotes
env_entity_dissolver (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_entity_dissolver
--

Объект env_entity_dissolver используется для удаления с карты Prop-объектов. При этом к удаляемым Prop-объектам применяется светящийся эффект горения/испарения, сопровождаемый созданием множества частиц.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте может быть установлено множество этих объектов, однако достаточно одного такого объекта, потому что функция "Dissolve" способна принимать в качестве аргумента имя любого объекта на карте.
- Этот объект может безопасно применяться для игроков, однако если использовать этот объект на игроках, игроки просто умрут, и это будет считаться за суицид, поэтому отнимет у умерших игроков по одному фрагу (frag).
- Этот объект так же может быть безопасно применён на трупах игроков. Трупы игроков имеют класс "cs_ragdoll".
- Если один и тот же Prop-объект пытаются удалить сразу несколько объектов env_entity_dissolver, то право на удаление будет предоставлено только тому объекту env_entity_dissolver, который начал удаление раньше других.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Чтобы поджечь одновременно сразу несколько объектов не обязательно создавать несколько объектов env_entity_igniter. Достаточно просто указать для всех поджигаемых объектов одинаковое имя и написать это имя в свойстве "Entity to Ignite".

Свойства:

Dissolve Type – тип эффект, используемого при удалении объектов:

Normal – обычное горение; объекты в течение пары секунд будут "гореть", постепенно темнея, после чего будут удалены; если этот объект удаляет объекты с классом "cs_ragdoll", то объекты cs_ragdoll будут взлетать во время отображения этого типа эффекта;
Electrical – горение от электричества; объекты в течение пары секунд будут "гореть", постепенно темнея, после чего будут удалены; Ragdoll-объекты будут "дёргаться" во время "горения";

Core Effect – испарение; объекты будут моментально испаряться, оставляя на своём месте соответствующий эффект;
Target to Dissolve – имя объекта(-ов) на карте, который будет удаляться этим объектом env_entity_dissolver; значение этого свойства указывать не обязательно, потому что функция "Dissolve" может принимать в качестве входного параметра имена любых объектов и классов.
Inputs:

Dissolve <string> – начать удаление объекта(-ов), указанного во входном параметре этой функции; если входной параметр функции не указан, то удаляться будет объект(-ы), указанный в свойстве "Target to Dissolve".
Карта: csssdk_env_entity_dissolver.vmf

Используются объекты:

- env_entity_dissolver
- func_button

- func_detail

- point_template

- env_entity_maker
- func_physbox_multiplayer

- prop_physics

- prop_ragdoll

- weapon_hegrenade

- weapon_awp

Описание карты:

На карте установлено три объекта env_entity_dissolver. Можно было бы обойтись и одним, но, используя сразу три, появляется возможность продемонстрировать все доступные эффекты, выбираемые в свойстве "Dissolve Type" этих объектов. Нажмите кнопку пульта, чтобы начать процесс удаления объектов. Наиболее интересным является эффект "Electrical", который выбран во втором объекте env_entity_dissolver и применяется на объекте prop_ragdoll в виде трупа игрока. Как можете заметить, труп сильно дёргается. Другие типы эффектов не дадут такого результата.
Обратите внимание, что объект func_physbox_multiplayer не является Prop-объектом, поэтому не может быть удалён объектами env_entity_dissolver. А так как объект func_physbox_multiplayer клонируется при помощи объекта point_template, то в тот момент, когда на карте станет больше 100 экземпляров объекта func_physbox_multiplayer, игра завершится крахом. Это баг объекта point_template, о котором вы сможете узнать больше, ознакомившись с пунктом "Ошибки" объекта point_template.
Карта: csssdk_env_entity_dissolver_2.vmf

Используются объекты:

- env_entity_dissolver
- func_button

- func_detail

- logic_timer
- point_servercommand

Описание карты:

Карта сделана для демонстрации очень приятной возможности, предоставляемой объектом env_entity_dissolver – это красивое и эффектное удаление трупов игроков во время игры. Найдите на карте пульт с кнопкой и нажмите на эту кнопку. В игру будут добавлены боты. Поиграйте какое-то время и понаблюдайте как эффектно будут "сгорать" трупы игроков. Только не говорите что это не круто.
Принцип действия эффект "сгорания" на этой карте очень прост. Для его реализации на карту поставлен один объект logic_timer и один объект env_entity_dissolver. При помощи таймера, с карты каждую секунду удаляются все объекты с классом или именем "cs_ragdoll".
Конечно же такой способ удаления трупов с карты является далеко не новым, и реализован в различных плагинах (Plug-in) для игры CS:S, но, как видите, плагины вовсе не нужны, если использовать способ, представленный на этой карте-примере.
env_entity_igniter (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_entity_igniter
--

Объект env_entity_igniter используется для поджигания любых объектов. Не может поджигать игроков.

Тип наносимых огнём повреждений: SLOWBURN CS:S (см. filter_damage_type)

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект может поджигать абсолютно любые объекты (кроме игроков), даже самого себя.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Чтобы поджечь одновременно сразу несколько объектов, не обязательно создавать несколько объектов env_entity_igniter. Достаточно просто указать для всех поджигаемых объектов одинаковое имя и написать это имя в свойстве "Entity to Ignite".

Свойства:

Entity to Ignite – имя объекта(-ов), который будет подожжен;

Lifetime in Second – количество времени в течение которого будет гореть огонь.

Inputs:

Ignite – поджечь объект, указанный в свойстве "Entity to Ignite".

Карта: csssdk_env_entity_igniter.vmf

Используются объекты:

- env_entity_igniter

- func_button

- func_detail

- prop_physics

- info_target

Описание карты:

Нажав на кнопку на пульте, объект env_entity_igniter подожжёт стоящую рядом бочку и ящики. В процессе горения можно поддавать огоньку, повторно нажимая на кнопку на пульте. Благодаря этому бочка и ящики сгорят быстрее.

env_entity_maker (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_entity_maker
--

Объект env_entity_maker в группе с объектом point_template используется для клонирования любого объекта или группы объектов. При помощи объекта env_entity_maker можно автоматизировать процесс клонирования объектов. Например: можно сделать так, чтобы объекты появлялись в нужном месте только тогда, когда игрок не может их видеть. Или сделать так, чтобы нельзя было иметь две копии объекта одновременно. То есть, до тех пор, пока клонируемый объект не будет разрушен, не будет создана его новая копия.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Для работы этого объекта нужен объект point_template.

Ошибки:

Смотрите объект point_template. Он имеет несколько важных особенностей, которые могут привести к краху игры.

Если установить флажки "Enable AutoSpawn" и "AutoSpawn: Wait for entity destruction", то по идее, новое клонирование объектов не должно будет произойти пока не будут уничтожены все объекты-клоны. Однако, среди всех клонируемых объектов в point_template выбирается один - опорный, уничтожение которого и приведёт к старту нового клонирования. На карте-примере таким объектом является бочка. Этот объект выбирается игрой очень просто. Если в point_template выбран всего один объект, то этот объект и будут опорным. Если в point_template выбрано два и более объектов, то всегда в качестве опорного будет выбираться второй объект.

(!!!) Если установить флажок "Enable AutoSpawn" и НЕ установить флажок "AutoSpawn: Wait for entity destruction", то это приведёт к бесконечному и безостановочному клонированию новых объектов, что в итоге приведёт к переполнению буфера имён объектов, что в свою очередь приведёт к краху игры.

Заметки:

С помощь этого объекта можно создавать какие-нибудь незамысловатые детекторы опасности зоны. Например: если кто-то видит этот объект, то загорается красная лампочка, извещающая о том, что эта точка кем-то простреливается и идти туда опасно. Но это только как вариант.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы поворота объекта;

Point_template To Spawn – имя объекта point_template для использования;

PostSpawn Movement Speed – скорость, которая придаётся клонируемым объектам, сразу после процесса клонирования;

PostSpawn Movement Direction – направление в котором будет приложена скорость, указанная в свойстве "PostSpawn Movement Speed";

PostSpawn Movement Variance – максимально отклонение от заданного направления, указанного в свойстве "PostSpawn Movement Direction".
Флажки:

Enable AutoSpawn – включить автоматическое клонирование; ВНИМАНИЕ! если установить этот флажок и не установить флажок "AutoSpawn: Wait for entity destruction", то объекты начнут клонироваться автоматически, не переставая;
AutoSpawn: Wait for entity destruction – разрешить создание новых клонов только если все предыдущие объекты-клоны будут уничтожены; работает только при включенном флажке "Enable AutoSpawn"; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");
AutoSpawn: Even if the player is looking – клонировать объекты даже если игрок смотрит на этот объект env_entity_maker; работает только при включенном флажке "Enable AutoSpawn"; отключите это флажок если хотите чтобы создание объектов проходило незаметно для игроков;

ForceSpawn: Only if there’s room – разрешить клонирование новых объектов только тогда, когда игрок находится в этой комнате (виден BSP-лист); используется только при вызове функции "ForceSpawn";
ForceSpawn: Only if player isn’t looking – разрешить клонирование новых объектов только если игрок не видит объект env_entity_maker; используется только при вызове функции "ForceSpawn".
Inputs:

ForceSpawn – принудительно клонировать объекты.
Outputs:

OnEntitySpawned – выполняется тогда, когда клонируются новые объекты;
OnEntityFailedSpawn – выполняется сразу же после вызова функции "ForceSpawn" и только в том случае, если не получается выполнить клонирование из-за установленных флажков "Only if there’s room" или "Only if player isn’t looking", запрещающих клонирование при некоторых условиях.

Карта: csssdk_env_entity_maker.vmf

Используются объекты:

- env_entity_maker

- point_template

- func_button

- func_detail

- prop_physics

- weapon_hegrenade

Описание карты:

На карте наглядно, с помощью стрелок, демонстрируется, какие объекты и где будут появляться. В оранжевом квадрате стоят объекты, клонирование которых и выполняется на карте. Это: ящик, бочка, бутылка и граната. Красная стрелка указывает на ящик, жёлтая – на бочку, зелёная - на бутылку.
При старте нового раунда сразу же происходит первое клонирование объектом env_entity_maker, который ближе всего находится к точке появления игрока. Бутылка, упав с такой высоты и коснувшись земли сразу же разбивается. Этот объект настроен так, чтобы новые клоны не создавались до тех пор пока все предыдущие клоны не будут уничтожены. Однако, из-за бага, описанного в пункте "Ошибки", достаточно уничтожить всего один клонируемый объект, чтобы начали создавать новые. В нашем случае, достаточно уничтожить только бочку-клон, чтобы произошло новое клонирование объектов. А представьте, что если бы вместо бочки оказалась бутылка, то при падении с большой высоты она бы сразу разбивалась и это бы запускало процесс клонирования снова и снова без остановок! К сожалению это может привести к появлению нежелательных новых объектов, которые в итоге засорят всю карту. Воспользуйтесь гранатами, если почувствуете, что уже не можете шевелиться... ведь для того они тут и даны...
С помощью кнопки на пульте, вы можете вручную клонировать те же самые объекты в неограниченных количествах.
Смотрите так же:

- point_template

- spark_shower

env_explosion (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_explosion
--

Объект env_explosion используется для создания взрывов. Используется для визуализации взрывов от гранат. Так же может наносить урон окружающим объектам и игрокам.
Типы наносимых взрывом повреждений:

- BLAST (см. filter_damage_type)

- BLAST UNDERWATER CS:S (см. filter_damage_type)
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не будет получать урон от этого объекта если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Magnitude – максимальный урон от взрыва; если это значение равно 0, то взрыв никак не взаимодействует с окружающими объектам;

Radius Override – радиус вокруг объекта env_explosion, в котором другие объекты получают урон от взрыва; если значение этого свойства равно 0, то радиус взрыва рассчитывается исходя из значения свойства "Magnitude";
Damage Force – сила, прикладываемая к объектам во время взрыва; если значение этого свойства равно 0, то сила взрыва рассчитывается исходя из значения свойства "Magnitude".

Флажки:

No Damage – взрыв не наносит урон окружающим объектам;

Repeatable – разрешить повторять взрыв этого объекта; если снять этот флажок, то сразу после взрыва объект будет удалён до начал следующего раунда;

No Fireball – не отображать огненный шар от взрыва, указанный в свойстве "Fireball Sprite";

No Decal – не отображать декаль (чёрный след на месте взрыва) от взрыва;

No Sparks – не отображать искры от взрыва (см. объект spark_shower);

No Sound – не воспроизводить звуки частиц после взрыва, эмитирующее падение кусочков земли после взрыва;
No Fireball Smoke – не отображать дым взрыва; отключает дым полностью;
No Particles – не отображать частицы; частицы: кусочки земли + языки пламени, летящие во все стороны;
Don't damage underwater objects – не наносить повреждения объектам, находящимся под водой; при этом тип повреждений этого объекта становится равным BLAST UNDERWATER CS:S (см. filter_damage_type); тип повреждения BLAST UNDERWATER CS:S не учитывается игрой CS:S, поэтому объекты, находящиеся под водой, всё равно будут получать урон; исключение составляет игрок, который не получает урон от взрыва, если игрока и взрыв разделяет поверхность воды – это справедливо так же и без использования этого флажка.

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Explode – произвести взрыв.

Карта: csssdk_env_explosion.vmf
Используются объекты:

- env_explosion

- func_button

- func_detail

- prop_physics

- ambient_generic

- info_overlay

Описание карты:

Кнопка на первом пульте производит первый взрыв. Его можно повторять сколько угодно раз. Обратите внимание на то, как падает FPS если производить взрывы очень часто. У объекта explosion1 (env_explosion) отключены повреждения, поэтому рядом стоящие бочки никак не реагируют на этот взрыв.
Кнопка на втором пульте производит взрыв второго объекта env_explosion. У этого объекта отключен дым от взрыва, и он срабатывает всего один раз, нанося урон окружающим предметам и игрокам. Обратите внимание, что в Output’ах второй кнопки не указано, что взрыв одноразовый, однако, повторно выполнить взрыв объекта explosion2 у вас не получится, потому что он удаляется с карты автоматически после первого вызова команды Explode. Озвучивание взрыва explosion2 производится при помощи объекта ambient_generic.
Смотрите так же:

- env_physexplosion
- spark_shower

env_fade (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_fade
--

Объект env_fade используется для затенения/осветления экрана игроков.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Существую консольные команды, которые выполняют тоже самое что и этот объект: "fadein {time r g b}" и "fadeout {time r g b}". Однако эти команды считаются читерскими, поэтому не могут быть использованы в игре.
Modulate:

При использовании флажка "Modulate", цвет, указанный в свойстве "FX Color", будет играть роль маски, фильтруя цветовые составляющие от всего, что видит игрок. Например: на карте-примере у самого последнего объекта env_fade установлено свойство "FX Color" равное "0 255 0". Это зелёный цвет. Все цвета, кроме зелёного буду отфильтровываться. Поэтому из трёх кубов, размещённых на карте, ярким останется только зелёный, а красный и синий кубы станут выглядеть как чёрные, потому что весь свет идущий от них фильтруется.

Этот приём неплохо подходит для создания эффекта ночного видения (Night Vision).

Свойства:

Duration – время в течение которого экран затеняется/осветляется;
Hold Fade Time – время в течение которого слой затенения/осветления будет оставаться на экране по истечении времени "Duration"; не используется, если установлен флажок "Stay Out";
FX Color (R G B) – цвет слоя затенения/осветления;

FX Alpha (0-255) – прозрачность слоя затенения/осветления по истечении времени "Duration"; 0 – полностью прозрачен; 128 – прозрачен на половину; 255 – полностью не прозрачен и т.д.
Флажки:

Fade From – осветление экрана игроков; уменьшает прозрачность слоя от "FX Alpha" до 0; если снять этот флажок, то прозрачность будет увеличиваться от 0 до "FX Alpha";
Modulate – использовать фильтрацию цвета; (см. пункт "Modulate");

Only Affect Activator – применить затенение/осветление только для игрока, активировавшем цепочку событий (!activator); если не установить этот флажок, то затенение/осветление будет применено для всех игроков на карте; ВНИМАНИЕ! если установить этот флажок, то затенение/осветление экрана игрока будет учитывать все объекты env_fade, действующие на игрока;
Stay Out – оставлять изменения на экране после использования объекта env_fade; игнорируется значение свойства "Hold Fade Time".
Inputs:

Fade – начать затенение/осветление.

Color <R G B> – установить новое значение свойства "FX Color"; изменения вступят в силу при следующей активации объекта;
Alpha <integer> - (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha"; изменения вступят в силу при следующей активации объекта.
Outputs:

OnBeginFade – выполняется сразу при вызове функции "Fade".
Карта: csssdk_env_fade.vmf
Используются объекты:

- env_fade

- trigger_multiple
- func_detail

- func_brush

Описание карты:

На карте несколько зон, заходя в которые можно наблюдать за работой того или иного объекта env_fade. Передвигаясь из зоны в зону обратите внимание, что при активации очередного объекта env_fade действие предыдущих игнорируется.
Передвигайтесь из зоны в зону и задерживайтесь в каждой по несколько секунд, чтобы понять как работает объект env_fade при различных настройках. У самого первого объекта env_fade установлено свойство "Hold Fade Time" равным 3, поэтому после того, как объект немного затемнит экран, эффект будет находится на экране ещё 3 секунды, после чего сбросится в нормальное состояние. У последнего объекта env_fade самые интересный настройки. Смотрите пункт "Modulate", чтобы понять как это работает.
env_fire (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_fire
--

Объект env_fire используется для создания эффекта пламени огня. Может наносить повреждения игрокам и другим объектам на карте. Этот объект не излучает свет от огня и не создаёт звуковых эффектов.
Тип наносимых огнём повреждений: BURN (см. filter_damage_type)
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

Если установлен флажок "Start Full", то это ещё не значит, что пламя появится моментально когда его попробуют зажечь. Скорость вырастания пламени сильно зависит от размера пламени. Чем больше размер пламени, тем быстрее оно вырастет. Однако, с этим флажком пламя вырастет значительно быстрее чем без него.

Заметки:

Valve устанавливают цвет источников освещения light для огня (свойство "Brightness") равным примерно "225 95 0 600". Это наиболее удачное значении цвета для пламени огня.

Урон, который будет наносить огонь зависит от размера огня ("Size") и множителя урона ("Damage Scale"). В ряде экспериментов удалось выяснить, что урон линейно зависим от параметра "Damage Scale", а от параметра "Size" не линейно. Так же удалось найти формулу зависимости урона от свойств "Size" и "Damage Scale", но она получилась ужасно большой и не будет представлена здесь. Поэтому всегда подгоняйте значения "Size" и "Damage Scale" под ваши нужды. Сначала установите нужный размер огня, а затем настраивайте свойство "Damage Scale", чтобы добиться нужного урона.

Можно добиться того, чтобы огонь вообще не наносил повреждений. Если огонь имеет небольшие размеры, ("Size" < 100) то установите для свойства "Damage Scale" значение -1. При этом огонь не только не будет причинять урон игроку и окружающим предметам, но и не будет издавать звуков, которые обычно слышны при получении урона от огня. Так же можно воспользоваться фильтром повреждений filter_damage_type, чтобы полностью отключить воздействие огня на игроков и другие объекты. 

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не будет получать урон от этого объекта если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Size – размер пламени (в юнитах); от этого значения так же зависит урон, который наносит пламя окружающим объектам и уровень жара, используемый для объектов env_firesensor и env_firesource;

Duration – время, в течение которого действует эффект; по истечении этого времени пламя гаснет; не используется, если установлен флажок "Infinity Duration";
Damage Scale – множитель урона, наносимого огнём.
Флажки:

Infinity Duration – не использовать свойство "Duration"; огонь будет гореть на протяжении всего раунда, либо пока его не затушат каким либо способом;
Smokeless – отключить дым над огнём; дым можно сделать самим при помощи объекта env_smokestack;

Start ON – включать эффект в начале каждого раунда;
Start Full – сделать пламя сразу максимального размера в момент включения эффекта; по умолчанию, пламя вырастает, увеличивая свои размеры с 0 до значения, указанного в свойстве "Size"; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");
Don’t Drop – оставлять пламя там, где оно поставлено в редакторе Hammer; если этот флажок не установлен, то пламя будет искать ближайшую точку на земле и будет начинать гореть в этой точке;

Delete when Out – когда огонь потухнет, он автоматически удаляется до следующего раунда; огонь может быть потушен только один раз.

Inputs:

Enable – включить эффект;

Disable – выключить эффект;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

StartFire – зажечь пламя; если установлен флажок "Start Full", то пламя появится сразу же после вызова этой команды, а если этот флажок снят, то пламя будет расти в течение некоторого времени от размера 0, до указанного в свойстве "Size";
Extinguish <float> – затушить огонь за указанное время (в секундах); размеры пламени уменьшается от текущего размера до 0;

ExtinguishTemporary <float> - идентична функции "Extinguish".
Outputs:

OnIgnited – выполняется тогда, когда огонь начинает гореть; если огонь уже горит и для него вызывается команда "StartFire", то это событие не будет выполнено;
OnExtinguished – выполняется когда огонь полностью затухает; если огонь уже затушен и для него вызывается команда "Extinguish", то это событие не сработает.

Карта: csssdk_env_fire.vmf
Используются объекты:

- env_fire
- func_button

- func_detail

- prop_physics

- prop_static

- env_embers

- ambient_generic

- logic_auto

- env_cubemap

- infodecal

- water_lod_control

- WATER

Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы проще было видеть огонь.

Самое первое пламя огня тухнет через 10 секунд, после начала раунда. Пламя, размещённое рядом с первым пультом включается и выключается командами "Enable" и "Disable". Обратите внимание, что после включения объекта командой "Enable", объект не станет гореть автоматически. Для этого требуется команда "StartFire". У второго и третьего пультов объекты env_fire включаются и выключаются командами "Extinguish" и "StartFire", однако объект у третьего пульта может быть потушен всего один раз за раунд.
Так же на карту добавлена вода и демонстрируется то, что огонь может гореть даже под водой.
Смотрите так же:

- env_firesensor
- env_firesource

env_firesensor (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_firesensor
--

Объект env_firesensor используется для обнаружения источников огня env_fire вблизи себя.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Источник огня env_fire, который гаснет в течение длительного времени (например вызовом команды "Extinguish 20"), меняет свой уровня жара на протяжении всего процесса затухания. Поэтому процесс затухания может привести к вызову события "OnHeatLevelEnd".

Если источник огня env_fire, который находится в зоне обнаружения огня у объекта env_firesensor, гаснет и сразу же загорается вновь (например, при помощи объекта env_firesource), то события "OnHeatLevelStart" и "OnHeatLevelEnd" могут не сработать.

Свойства:

Radius – радиус вокруг объекта env_firesensor, в котором объект env_firesensor обнаруживает источники огня env_fire;
Heat Level – суммарный уровень жара источников огня env_fire, при котором объекта env_firesensor срабатывает; уровень жара источников огня env_fire зависит от свойства "Size" объекта env_fire; например: если значение этого свойства будет равно 10, детектор огня env_firesensor будет срабатывать только на крупные объекты env_fire, игнорируя небольшие;
Time at Level – время в течение которого источник(-и) огня env_fire должны находиться вблизи объекта env_firesensor, чтобы сработало событие "OnHeatLevelStart".
Флажки:

Start ON – объект будет включен в начале каждого раунда.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект.

Outputs:
OnHeatLevelStart – срабатывает, если в зоне обнаружения огня в течение времени "Time at Level" находятся хотя объекты env_fire с суммарным уровнем жара выше значения "Heat Level";

OnHeatLevelEnd – срабатывает только после того как сработает событие "OnHeatLevelStart", и только тогда, когда в зоне обнаружения огня суммарный уровень жара объектов env_fire станет ниже "Heat Level".
Карта: csssdk_env_firesensor.vmf
Используются объекты:

- env_firesensor
- func_button

- func_detail

- env_fire
- env_steam
- func_movelinear
Описание карты:

Источник огня env_fire прикреплен к движущейся платформе func_movelinear. Нажав на кнопку на пульте, объект func_movelinear начнёт движение по направлению к env_firesensor. Детектор огня, обнаружив в области своего действия источник огня, тут же срабатывает, включая объект env_steam, который в данном случае играет роль огнетушителя. Через какое-то время огонь гаснет и огнетушитель выключается.
Смотрите так же:

- env_fire
- env_firesource

env_firesource (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_firesource
--

Объект env_firesource запрещает тушить источники огня env_fire вблизи себя. Если попробовать затушит объект env_fire (вблизи env_firesource), то он автоматически начнёт гореть после того как затухнет.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект воспламеняет даже те объекты env_fire, которые уже некоторое время потушены. Этого можно добиться, к примеру, поднеся этот объект поближе к потушенному объекту env_fire.

- Если у объекта env_fire установлен флажок "Delete when out", то env_fire будет затушен и удалён с карты до следующего раунда, даже если рядом стоит объект env_firesource.

Ошибки:

Если установить значение свойства "Intensity / Damage" слишком большим, то можно наблюдать баг – когда источники огня env_fire будут появляться прямо на экране игрока и по мере нарастания пламени буду удаляться от игрока в сторону своего места. Этот баг проявляется не всегда и невозможно предугадать когда он может появиться. Однако, если во время тестирования карты этот баг не проявил себя, то и в дальнейшем он тоже не будет появляться.

Свойства:

Radius – радиус вокруг объекта env_firesource, в котором источники огня env_fire не будут затушены;

Intensity / Damage – интенсивность разгорания источников огня env_fire; интенсивность источников огня env_fire зависит от их размера (свойство "Size"); чем больше размер источника огня env_fire - тем больше его интенсивность; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки").
Флажки:

Start ON – объект будет включен в начале каждого раунда.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект.
Карта: csssdk_env_firesource.vmf
Используются объекты:

- env_firesource
- func_detail

- env_fire

Описание карты:

Объект env_fire, который ближе всего к точке появления игрока, разгорается после того как затухнет, но спустя какое-то время, потому что имеет небольшой размер и ему нужно некоторое время чтобы "разгореться". Объекты env_fire, размещённые справа и слева, тухнут и больше не разгораются, потому что у них установлен флажок "Delete when out". Самый удалённый объект env_fire разгорается быстрее, чем самый близкий. Это происходит потому, что его размер (а следовательно и интенсивность) больше.
Смотрите так же:

- env_fire
- env_firesensor

env_fog_controller (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_fog_controller
--

Объект env_fog_controller эмитирует туман или дымку на всей карте. Так же может отсекать геометрию карты по Z координате от камеры. Если вы используете на своей карте объект sky_camera, то настройте туман в sky_camera, так как этот объект.
Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды. При удалении этого объекта, туман будет так же удалён с карты.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.

- Туман, создаваемый этим объектом, применяется только при отображении в игровом пространстве карты и не действует на 3D-Skybox. Для отображении тумана в 3D-Skybox’е необходимо использовать настройки объекта sky_camera.
Ошибки:

не обнаружены.

Советы:

Многие игроки используют читы, имеют устаревшие и ошибочные версии драйверов видеокарты, или настраивают свой клиент для CS:S так, что туман либо вообще не отображается, либо сквозь туман становиться видно намного дальше, чем другим игрокам. Поэтому не рекомендуется создавать карты целиком построенные на том, что игроки не должны видеть сквозь туман. Ярким примером карты, в основу которой заложен густой туман, является карта cs_silenthill [28.8 MB]. Скачать и ознакомиться с этой картой вы можете по ссылке:

http://www.fpsbanana.com/maps/69366
Сам туман выглядит на этой карте хорошо, однако автор не учёл, что туман на разных компьютерах может выглядеть по-разному. Это привело к тому, что карта стала не популярной и быстро разонравилась нормальным игрокам (читерам карта очень понравилась).

Чтобы проверить как на этой карте в тумане отсекается геометрия, запустите карту и в консоли по очереди выполните две команды "fog_enable 0" и "fog_override 1". Это отключит туман и вы увидите отсечение геометрии в действии. Чтобы включить туман, выполните в консоли команду "fog_override 0".

Чтобы не возникало проблем и недовольств от игроков, лучше не используйте такой тип тумана, какой используется на карте cs_silenthill.

Использование "Far Z Clip Plane" может привести к серьёзным тормозам на карте, потому что при отсечении активно используются ресурсы центрального процессора и выполняется активная подгрузка/выгрузка текстур на видеокарте. Карта cs_silenthill, кстати, лагает именно из-за этого.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором цвет тумана равен "Primary Fog Color"; используется только при включенном свойстве "Use Angles for Fog Dir";
Fog Enable - включить туман (Да/Нет);

Fog Blend – включить смешанные цвета для тумана (Нет/Да); если включено, то будет использоваться свойство "Secondary Fog Color";
Use Angles for Fog Dir – использовать свойство "Pitch Yaw Roll" в качестве направления в котором цвет тумана равен "Primary Fog Color" (Нет/Да); если отключено, то в качестве направления тумана используется свойство "Fog Dir";
Fog Dir – направление в котором цвет тумана равен "Primary Fog Color"; не используется, если значение свойства "Use Angles for Fog Dir" равно "Yes";

Primary Fog Color – первый цвет тумана;
Secondary Fog Color – второй цвет тумана; используется только если значение свойства "Fog Blend" равно "Yes";
Fog Start – расстояние от камеры игрока, на котором начинает видеться туман;
Fog End – расстояние от камеры игрока, на котором туман имеет максимальную интенсивность;
Far Z Clip Plane – расстояние от камеры игрока (в юнитах), на котором происходит отсечение геометрии и объектов сцены; при значении -1 берутся настройки по умолчанию;
Interpolate Time – в течение этого времени настройки тумана будут плавно заменяться другими настройками, установленными при помощи функций "SetColorLerpTo", "SetColorSecondaryLerpTo", "SetStartDistLerpTo" и "SetEndDistLerpTo"; (см. функцию "StartFogTransition").

Inputs:

TurnOn – включить туман;

TurnOff – выключить туман;

SetStartDist <float> – установить новое значение свойства "Fog Start";
SetEndDist <float> – установить новое значение свойства "Fog End";

SetColor <R G B> – установить новое значение свойства "Primary Fog Color";

SetColorSecondary <R G B> – установить новое значение свойства "Secondary Fog Color";

SetFarZ <integer> – установить новое значение свойства "Far Z Clip Plane";

SetAngles <Pitch Yaw Roll> – установить новое направление распространения тумана;
SetColorLerpTo <R G B> – указать и запомнить новое значение свойства "Primary Fog Color"; изменения вступят в силу только после вызова команды "StartFogTransition";
SetColorSecondaryLerpTo <R G B> – указать и запомнить новое значение свойства "Secondary Fog Color"; изменения вступят в силу только после вызова команды "StartFogTransition";
SetStartDistLerpTo <float> – указать и запомнить новое значение свойства "Fog Start"; изменения вступят в силу только после вызова команды "StartFogTransition";
SetEndDistLerpTo <float> – указать и запомнить новое значение свойства "Fog End"; изменения вступят в силу только после вызова команды "StartFogTransition";
StartFogTransition – начать изменения настроек тумана; при этом все текущие настройки заменяются настройками, указанными при помощи функций "SetColorLerpTo", "SetColorSecondaryLerpTo", "SetStartDistLerpTo" и "SetEndDistLerpTo"; изменения будут происходить в течение времени "Interpolate Time".
Карта: csssdk_env_fog_controller.vmf

Используются объекты:

- env_fog_controller

- light
Описание карты:

На этой карте приведён пример использования обыкновенного тумана, не прибегая к созданию дополнительных материалов или чего либо ещё. Текстура неба и цвет тумана подобраны таким образом, чтобы соответствовать друг другу. Благодаря правильно подобранным цветам создаётся ощущение, что всё сделано правильно, но стоит немного изменить цвет тумана и сразу становится отчётливо заметно, что объекты, находящиеся в тумане, не исчезают в нём, а всего лишь приобретают цвет тумана и отчётливо видны на фоне неба. Это происходит из-за того, что в текстуре неба указан параметр ("$nofog" 1) который указывает материалу игнорировать туман. Этот параметр указан во всех стандартных материалах неба. Так же, при использовании материалов неба с параметром "$nofog", не стоит использовать ручное отсечение геометрии (свойство "Far Z Clip Plane"). Чтобы понять, почему этого не стоит делать, на карте-примере установите свойство "Far Z Clip Plane" равным "1500" (600.0 * 2.5) и посмотрите к чему это приведёт. Почему "1500"? Формула расчёта наилучшей дистанции отсечения равна:

"Far Z Clip Plane" = "Fog End" * 2.5

где "2.5" – наилучший множитель при стандартном FOV камеры игрока. В карте-примере csssdk_env_fog_controller_2.vmf продемонстрирован способ использования материала неба без параметра "$nofog".
Карта: csssdk_env_fog_controller_2.vmf

Используются файлы:

/materials/skybox/csssdk_env_fog_controller_2.vtf

/materials/skybox/csssdk_env_fog_controller_2bk.vmt

/materials/skybox/csssdk_env_fog_controller_2dn.vmt

/materials/skybox/csssdk_env_fog_controller_2ft.vmt

/materials/skybox/csssdk_env_fog_controller_2lf.vmt
/materials/skybox/csssdk_env_fog_controller_2rt.vmt
/materials/skybox/csssdk_env_fog_controller_2up.vmt
Используются объекты:

- env_fog_controller

- light

- logic_auto

- logic_timer

Описание карты:

Для этой карты, в отличие от первой, был создан дополнительный материал неба, который был помещён в папку /cstrike/materials/skybox/. В качестве материала используется обыкновенный квадрат жёлтого цвета. Цвет квадрата может быть любым или вместо цвета могла бы быть любая другая картинка. Это не важно, потому что этой картинки совершенно не будет видно. Причина этому то, что туман перекрывает всё пространство карты. Цвет тумана, удалённость тумана от камеры игрока и любые другие свойства тумана можно изменять как угодно и всё равно неба не будет видно, создавая иллюзию очень густого тумана. В отличие от первой карты-примера, на этой карте можно использовать ручное отсечение геометрии (свойство "Far Z Clip Plane"). Для этого установите значение свойства "Far Z Clip Plane" равным "1500" (600.0 * 2.5). Отсечение будет проходить абсолютно незаметно для игрока. Отсечение даёт огромный прирост быстродействия рендеринга карты, однако сильно нагружает центральный процессор и шину видеокарты.
На этой карте так же демонстрируется работа функции "StartFogTransition" и применение свойства "Interpolate Time". Благодаря функции "StartFogTransition" туман то отдаляется от игрока, то приближается к игроку, и при этом меняет свой цвет. Изменения тумана происходят каждые 4 секунды и длятся в течение времени "Interpolate Time", которое в данном случае равно 3 секундам.
Смотрите так же:

- sky_camera
env_global (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_global
--

Объект env_global используется для создания и контролирования глобальной переменной, значение которой можно передавать неизменным из раунда в раунд. Эта переменная не передаётся на другие карты.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Глобальная переменная, создаваемая и изменяемая этим объектом, может использоваться только объектами logic_auto и multisource.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Имя одной и той же глобальной переменной может быть указано сразу в нескольких объектах env_global. Все эти объекты env_global будут изменять одну и ту же глобальную переменную, не вызывая при этом никаких ошибок.
Свойства:

Global State to Set – имя глобальной переменной на карте, значение которой будет изменяться и контролироваться этим объектом;
Initial State – начальное значение переменной "Global State to Set" при загрузке карты (ON/OFF/DEAD); используется только при включенном флажке "Set Initial State".

Флажки:

Set Initial State – установить значение "Initial State" для глобальной переменной "Global State to Set"; значение "Initial State" устанавливается для глобальной переменной всего один раз - при загрузке карты, и не устанавливается в последующих раундах; если не установлен этот флажок, то значение глобальной переменной "Global State to Set" будет равно "OFF" при загрузке карты.
Inputs:

TurnOn – установить глобальной переменной значение "ON";

TurnOff - установить глобальной переменной значение "OFF";

Toggle – переключить состояние глобальной переменной ("ON"/"OFF"); работает только если состояние глобальной переменной НЕ равно "DEAD";
Remove - установить глобальной переменной значение "DEAD".

Карта: csssdk_env_global.vmf
Используются объекты:

- env_global
- func_button

- func_detail

- logic_auto
- func_wall

- light

- point_clientcommand

Описание карты:

На карте установлено два пульта. На каждом из пультов по одной кнопке. Кнопка на первом пульте - расположенном перед стеной, по умолчанию имеет красный цвет, означающий, что события объекта logic_auto не будут выполняться. Если эта кнопка имеет зелёный цвет, то это означает что события объекта logic_auto будут выполняться, заставляя лампочку на стене то включаться, то выключаться. Если нажать на эту кнопку, то глобальная переменная "start_light_toggle", установленная на карте при помощи объекта env_global, поменяет своё значение на противоположное и после этого карта будет перезагружена при помощи консольной команды "mp_restartgame 1". Кнопка на пульте, установленном справа, тоже перезагружает карту при помощи консольной команды "mp_restartgame 1", но она не меняет значение глобальной переменной "start_light_toggle". Если после перезагрузки карты состояние глобальной переменной "start_light_toggle" равно "ON", то события, созданные при помощи объекта logic_auto, будут выполнены. При выполнении этих событий запускается цепочка действий, включающих и выключающих лампочку на стене, а так же меняющих цвет кнопки на первом пульте на зелёный.

Смотрите так же:

- logic_auto
- multisource

env_gunfire (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_gunfire
--

Объект env_gunfire имитирует выстрелы из оружия не причиняя при этом никакого урона окружающим объектам. Каждый выстрел можно сопровождать звуком выстрела. Так же можно создавать следы от пуль на разных объектах карты, указывать разброс пуль и "стрелять" очередями с заданной периодичностью.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект создаёт только эффект выстрелов, но не наносит повреждений.

- "Пули" от этого объекта летят максимум на расстояние 5000 юнитов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Start Disabled – выключать объект в начале каждого раунда (Нет/Да);
Target – имя объекта на карте, выбираемого в качестве цели для выстрелов;

Min Burst Size – минимальное количество выстрелов в очереди;

Max Burst Size – максимальное количество выстрелов в очереди;

Min Delay Between Burst – минимальное время задержки между очередями (в секундах);

Max Delay Between Burst – максимальное время задержки между очередями (в секундах);

Rate of Fire – скорость выстрелов в очереди (выстрелов в секунду);

Bullet Spread – максимальный разброс пуль на указанный угол (1/5/10/15 градусов);

Bullet Spread Bias – (от 0.0 до 1.0) радиальное распределение пуль при выстреле; если указано значение свойства "Bullet Spread", то выстрелы будут производиться с разбросом пуль; это свойство указывает вероятность попадания пули точно в цель, определённую объектом "Target"; 0.0 – вероятность попадания точно в цель будет примерно равна нулю – все пули будут стремиться лететь мимо объекта "Target"; 0.5 - вероятность попадания точно в цель будет примерна равна 50% - нормальное распределение пуль; 1.0 – пули будут стремиться попасть как можно точнее по объекту "Target";
Collision detection – тип модели столкновения "пуль":
None – не рассчитываются столкновения с объектами; на стенах и объектах не будут отображены следы от пуль; звуков от попадания в стены и другие объекты тоже не будет;
Normal collision detection – нормальная модель столкновений с объектами; на стенах и объектах будут отображены следы от пуль; каждое попадание в стену или объект на карте будет сопровождаться звуком рикошета либо удара, в зависимости от типа материала, наложенного на ту или иную поверхность карты;
Shoot Sound – имя звукового файла, воспроизводящегося при каждом выстреле (выбирается в Sound Resource Browser); для того, чтобы звук был правильной громкости, его стоит выбирать из списка "Game Sounds", а если выбрать RAW-файл, то звук будет выводиться в общий звуковой канал и будет слышен на всей карте.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект.
Карта: csssdk_env_gunfire.vmf
Используются объекты:

- env_gunfire

- func_button

- func_detail

- info_target

- infodecal

- prop_ragdoll

- phys_ballsocket
Описание карты:

С помощь пульта, и кнопок на нём, можно контролировать выстрелы двух объектов env_gunfire. env_gunfire слева от игрока стреляет по мишени с разбросом 10 градусов. Если какое-то время подождать, то вскоре вся мишень будет покрыта ровным кружком из дыр в стене. В каждом ряду будет не больше 10 дыр. env_gunfire справа от игрока стреляет только по нажатии правой кнопки на пульте. Выстрелы из этого объекта env_gunfire демонстрируют результат попадания пуль в игроков. Если игрок встанет на пути пуль, выпущенных из env_gunfire, то на игроке образуются пятна крови в местах попадания пуль. Здоровье при этом у игрока не отнимается.
env_hudhint (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_hudhint
--

Объект env_hudhint используется для вывода любого текста на экран отдельно игрока. Так же может выводить текстовые шаблоны, созданные разработчиками на этапе создания игры. Текст будет выведен в небольшом притемнённой панели внизу экрана игрока. Этот способ вывода текста на экран игрока используется в игре Half Life 2 для отображения клавиш управления персонажем и средствами передвижения. В игре CS:S этот объект так же используется для вывода подсказок для игроков.
Названия готовых текстовых шаблонов и тексты этих шаблонов вы можете найти в файлах ресурсов игры:

/cstrike/resource/cstrike_english.txt

или
/cstrike/resource/cstrike_russian.txt
Если у вас нет этих файлов, то воспользуйтесь программой "GCFScape", чтобы найти их в игровом архиве "counter-strike source shared.gcf". Все файлы с расширением *.GCF находятся в папке "SteamApps" в вашей папке со Стимом (Steam).

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

Если вызвать функцию "HideHudHint", то текст сообщения пропадёт, а притемнённая панель останется видимой, притом ещё целых 7 секунд с момент вызова команды "HideHudHint".

Заметки:

Текст появляется на экране в течение 1 секунды, отображается на экране в течение 5 секунд, после чего исчезает в течение 1 секунды. На весь процесс отображения текста уходит 7 секунд. Но если в течение этих 7 секунд повторно активировать вывод текста на экран, то текст задержится на экране ещё на следующие 7 секунд.

Если после вывода на экран одного текста тут же активировать другой текст, то первый текст пропадёт и будет отображаться только второй.

На длину текста для свойства "Hint Text" наложено ограничение равное 127 байтам текста. Это означает, что если в редакторе Hammer ввести какой-то произвольный текст, длина (в байтах) которого будет превышать 127, то текст будет обрезан.

В тексте не должно быть больше 10 рядов, иначе корректно выведутся только нижние 10 рядов, а верхние будут обрезаны или скрыты.

Советы:

Не используйте русские буквы в тексте, потому что русские буквы могут не отображаться у других игроков, в отличие от английских, которые будут отображаться у всех. К тому же, на каждую русскую букву приходится от 2 до 4 байт информации, поэтому в свойстве "Hint Text" поместиться мало текста. Каждая английская буква "весит" 1 байт.

Свойства:

Hint Text (localized) – текст или название шаблона, который будет выводиться на экран.

Inputs:

ShowHudHint – показать текст на экране игрока, активировавшего цепочку событий (!activator);

HideHudHint – скрыть текст на экране игрока, активировавшего цепочку событий (!activator); (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки").
Карта: csssdk_env_hudhint.vmf
Используются объекты:

- env_hudhint
- trigger_multiple
- func_detail

Описание карты:

С левой стороны от места появления игрока находится область, зайдя в которую игрок увидит текст (со всякой белибердой), размещённый в нескольких рядах. Если оставаться в этой области дольше 7 секунд, то текст скроется с экрана. Для перевода текста на новую строку используется специальный неотображаемый символ переноса строки, не имеющий визуального облика. Чтобы использовать этот символ в своих картах, просто скопируйте его из карты-примера или найдите среди текста в файлах:
/cstrike/resource/cstrike_english.txt

или
/cstrike/resource/cstrike_russian.txt

С правой стороны от места появления игрока находится область, зайдя в которую игрок увидит текст шаблона "Cstrike_TitlesTXT_Hint_out_of_ammo". В этом шаблоне содержится текст извещающий игрока о том, что у него закончились патроны и необходимо идти в зону покупки, чтобы купить новые. Это не больше чем просто текст, и не нужно воспринимать его в серьёз. Находясь в этой области, игрок постоянно будет видеть текст объекта env_hudhint, потому что через каждые 4 секунды объект trigger_multiple вызывает отображении текста заново.
В самой удалённой области демонстрируется использование функции "HideHudHint". При использовании этой функции текст сообщения пропадает и на экране остаётся притемнённая панель, которая со временем исчезнет.
Смотрите так же:

- game_text

env_laser (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_laser
--

Объект env_laser используется для создания лазерного луча.
Тип наносимых лучом повреждений: LASER CS:S (см. filter_damage_type)
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Спрайты на лазерном луче не анимируются.

- Лазерный луч не распространяется дальше объекта, указанного в свойстве "Target of Laser", а при пересечении лазерного луча игроком или другим объектом на карте, лазерный луч не распространяется дальше точки пересечения.

- Если значение свойства "Damage" равно 0, то лазерный луч не будет наносить повреждений, но по-прежнему будет контактировать с окружающим миром, создавая эффекты в точке контакта. Лазерный луч всегда замедляет движения игроков.

Ошибки:

(!!!) Если в свойстве "Sprite Name" указать имя файла и не добавить в конце этого имени файла окончание ".vmt", то это приведёт к краху игры.

(!!!) Если у лазера подвижная цель и в качестве цели лазера выбран объект info_target или иной необновляющийся объект, то это может привести к краху игры. Если у лазера подвижная цель, то в качестве цели лазера нужно использовать объект env_spark с настройками по умолчанию.

Луч лазера может быть отображён неправильно, если объект env_laser прикреплён свойством "Parent" к brush-объектам у которых указано свойство "Pitch Yaw Roll (Y Z X)". Чтобы исправить эту ошибку указывайте для объекта env_laser значение свойства "Pitch Yaw Roll (Y Z X)" равным значению свойства "Pitch Yaw Roll (Y Z X)" для Brush-объектов.

Заметки:

Размер искр и спрайта "End Sprite" не зависит ни от каких свойств объекта env_laser.

Лазер нельзя настроить так, чтобы он не реагировал на игроков. Всегда, когда игрок пересекает лазерный луч это визуализируется в зависимости от значения свойства "Dissolve Type", даже если у лазерного луча "Damage" = 0.

Советы:

Лазерные лучи используются для того, чтобы наносить урон, а игрокам не нравится, когда у них отнимается здоровье в "не боевой" обстановке. Старайтесь использовать лазерные лучи так, чтобы это не мешало игровому процессу. Например: на карте есть два пути к базе "А", и на одном из этих путей поставлены лазеры, отнимающие здоровье. Спустя несколько раундов на этой карте, игрокам надоест путь с лазерами и они не станут по нему ходить. В следующий раз, при выборе карты, игроки просто откажутся играть на такой карте.
Свойства:
Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не будет получать урон от этого объекта если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – угол поворота луча лазера; (см. пункт "Ошибки");
Target of Laser – имя объекта на карте, используемого в качестве цели лазера;
Width of Beam – (от 0 до 102.3) толщина луча;

Amount of Noise – (от 0 до 64) шум на луче; 0 луч абсолютно без шума – идеальная прямая или идеальное кольцо; 10 – достаточно сильный шум и т.п.;

Damage – количество урона в секунду для объекта, который пересекает этот луч;

Sprite Name – имя файла спрайта, применяемого для рисования луча (выбирается в окне Textures с фильтром "sprites/"); для имён файлов спрайтов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано; если не указать окончание ".vmt", то это приведёт к краху игры (см. пункт "Ошибки");
Texture Scroll Rate – (от 0 до 100) скорость с которой текстура спрайта будет двигаться по лучу, создавая эффект движения воздуха; зависит от размера спрайта;

Dissolve Type – тип урона, наносимый игроку или объектам на карте; влияет на то как внешне будет выглядеть получение урона игроком:

Default – видна только кровь;

Heavy electrical – видна кровь + искры + дымок; искры и дымок отображаются только если значение свойства "Damage" не равно нулю;

FX Color (R G B) – цвет луча;

FX Alpha (0-255) – прозрачность луча; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен;

HDR Color Scale - множитель яркости лазерного луча в режиме HDR;
Render FX – эффект рендеринга луча; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.
Флажки:

Start ON – включать лазер в начале каждого раунда; если лазер не имеет имени, то указывать этот флажок не обязательно;

Start Sparks – отображать искры в начале лазерного луча;

End Sparks – отображать искры на конце лазерного луча.
Inputs:

TurnOn – включить луч;

TurnOff – выключить луч;

Toggle – переключить состояние луча (Включен/Выключен);

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

ScrollSpeed <float> - установить новое значение свойства "Texture Scroll Rate";

Width <float> – установить новое значение свойства "Width of Beam";

Noice <float> – установить новое значение свойства "Amount of Noise";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

ColorRedValue <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение Красной составляющей цвета луча;

ColorGreenValue <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение Зелёной составляющей цвета луча;

ColorBlueValue <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение Синей составляющей цвета луча.
Карта: csssdk_env_laser.vmf
Используются объекты:

- env_laser

- func_detail

- trigger_multiple

- info_target

Описание карты:

Просто побегайте по карте и посмотрите как работают лазеры с различными настройками. Обратите внимание на то, что для некоторых лазерных лучей (у которых установлено свойство "End Sprite" и в свойстве "Render FX" выбран тип эффекта) возможны случаи, когда лазерный луч не виден, а "End Sprite" отображается, в то время как при видимом лазерном луче "End Sprite" не отображается.
Смотрите так же:

- env_beam
env_lightglow (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_lightglow
--

Объект env_lightglow используется для создания эффекта свечения от яркого источника света.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Этот объект хорошо подходит для создания эффекта свечения для различных всенаправленных источников освещения. Если полученный результат вас не устраивает, вы всегда можете попробовать применить для этой цели другие объекты: env_sprite или point_spotlight.

Этот объект идеально подходит для создания эффекта яркого света в конце тёмных туннелей. Представьте, что вы находитесь в тёмном туннеле и вдалеке видите выход, из которого бьёт яркий свет. Установив этот объект на месте выхода из туннеля и настроив его должным образом, можно добиться хороших результатов.

Этот объект применяется в оригинальной игре Half-Life 2, в сценах, в которых Доктор Фримен, путешествуя на багги, периодически проезжает через длинные туннели в которых обычно проходит загрузка следующей карты.

Советы:

Не нужно строить карту, основываясь на ограничении видимости за счёт объекта env_lightglow. У некоторых игроков могут стоять читы, отключающие подобные эффекты, или их клиент может быть настроен так, что будет сводить на нет эффект объекта env_lightglow.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление "взгляда" эффекта; используется только при включенном флажке "Visible only from front";
Vertical Size – вертикальный размер эффекта;
Horizontal Size – горизонтальный размер эффекта;
Minimum Distance – ближайшее расстояние от камеры игрока, на котором эффект будет полностью невидим;
Maximum Distance – максимальное расстояние от камеры игрока, начиная с которого эффект будет иметь максимальную интенсивность;
Outer Maximum Distance – если это свойство больше "Maximum Distance", то это максимальное расстояние от камеры игрока, начиная с которого эффект будет полностью невидим; не используется если значение этого свойства меньше значения свойства "Maximum Distance";
Glow Proxy Geometry Size – вокруг объекта env_lightglow строится невидимая сфера этого радиуса; при взгляде игроком на объект env_lightglow определяется насколько хорошо видна эта сфера; чем лучше видна сфера, тем ярче свечение от этого эффекта; если указать значение этого свойства слишком большим, то это приведёт к очень тусклому свечению; это свойство используется для помещения объекта env_lightglow внутрь светящихся объектов (например лампочек) или для гладкого исчезновения объекта, если смотреть на него из-за угла; например: если объект env_lightglow находится внутри лампочки, то нужно указать значение этого свойства больше чем радиус самой лампочки; если указать значение меньше радиуса лампочки, то это может привести к мерцанию эффекта в моменты движения игрока;
FX Color (R G B) – цвет эффекта;

HDR Color Scale – множитель яркости эффекта в режиме HDR;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Visible only from front – использовать свойство "Pitch Yaw Roll" для указания угла с которого нужно смотреть на эффект, чтобы его было видно.
Inputs:

Color <R G B> – установить новое значение свойства "FX Color".
Карта: csssdk_env_lightglow.vmf
Используются объекты:

- env_lightglow
- func_detail

- prop_static

- light
Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы проще было следить за объектами env_lightglow. Левый объект env_lightglow виден на большом расстоянии и не меняет своей интенсивности как бы далеко игрок от него не находился. Правый объект env_lightglow так же как и левый отчётливо виден с любого расстояния, однако у него установлено высокое значение свойства "Glow Proxy Geometry Size", из-за чего этот объект можно видеть сквозь стены, а при просмотре сквозь решетку он выглядит тусклее чем объект env_lightglow находящийся слева.

Центральный объект env_lightglow можно увидеть только приблизившись к нему на достаточно близкое расстояние, а так же только если смотреть на него под определённым углом. Это результат от использования свойства "Outer Maximum Distance" и флажка "Visible only from front".
На стене повешена лампа в центр которой помещён ещё один объект env_lightglow. Более менее правильные настройки объекта дают неплохой эффект свечения лампы. Обратите внимание, что если медленно отворачивать камеру игрока от объекта env_lightglow, то на границе экрана этот объект рисоваться не будет.
Смотрите так же:

- env_sprite
- point_spotlight
env_microphone (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_microphone
--

Объект env_microphone может использовать как микрофон, записывая звуки вблизи себя и воспроизводя эти звуки через какой-нибудь другой объект на карте. Так же, объект env_microphone может быть использован как измеритель уровня шума вблизи себя или в некоторой точке на карте.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

В режиме "микрофона" в свойстве "Speaker" лучше всего указывать имя объекта info_target или env_spark, потому что с другими объектами объект env_microphone может не работать.

Режим микрофона:

В этом режиме объект env_microphone "слышит" не все звуки и не использует никакие "флажки". В этом режиме через "Speaker" будут доноситься только достаточно громкие звуки. Следующие звуки являются не достаточно громкими для объекта env_microphone и НЕ слышны в режиме "микрофона", а если и слышны то не различимы на слух:

- звуки объектов "soundscapes_*";

- звуки выстрелов;

- звуки шагов игроков;

- звуки переключения оружия для игроков;

- звуки контактов пуль с поверхностями;

- звуки всплесков воды;

- звуки физических контактов для различных физических объектов;

- и некоторые другие...

Чем дальше от env_microphone раздаются звуки, тем тише они воспроизводятся через объект "Speaker".

Нужно отметить, что в режиме "микрофона", даже если не указывать "Measure target", объект env_microphone всё равно вызывает событие "SoundLevel". При этом микрофон работает так, как бы он работал в режиме "измерения шума".

Режим измерения шума:

В этом режиме объект env_microphone измеряет уровень шума вблизи объекта, указанного в свойстве "Measure target" или вблизи себя, если свойство "Measure target" не указано.

Уровень измеренного шума возвращается функцией "SoundLevel" и его значение варьируется от "0.0" до "1.0". Функция "SoundLevel" никогда не возвращает значение равное "1.0", потому что это предел громкости звука. Даже звук от взрыва не даёт уровень шума равный "1.0".

В режиме измерения шума чувствительность объекта env_microphone настраивается при помощи свойства "Sensitivity", и объект env_microphone способен улавливать даже такие незначительные звуки, как передвижение игрока ползком ("Duck").

Используйте флажки, чтобы определить какие звуки будет улавливать объект env_microphone, а какие нет. Так же удобно использовать фильтры (свойство "Listen Filter"), чтобы микрофон улавливал звуки только от конкретных объектов.

Заметки:

Этому объекту крайне не просто найти применение, из-за его сложности. К тому же, хорошая отдача от его использования может быть получена только в режиме "измерения шума". Режим "микрофона" крайне ограничен в игре CS:S.

Советы:

Несколько примеров, где можно применить объект env_microphone:

- для создания эффекта "рации" или "радио", при воспроизведении голосовых сообщений; однако, эффект "рации" или "радио" можно добавить в звуковые файлы ещё на этапе создания карты, и использовать в качестве источника звука объект ambient_generic, тем самым немного разгрузив и упростив вашу карту;

- для обнаружения попадания пули в какой-нибудь объект или в какую-нибудь область на карте, используя уровень шума в качестве признака попадания;

- для обнаружения нахождения игроков в какой-нибудь области, используя уровень шума в качестве признака присутствия;

- для обнаружения момента, когда игрок начал двигаться или когда игрок остановился, используя уровень шума в качестве признака движения;

- для выполнения каких-либо действий при достижении уровнем шума какого-либо значения; так сделано на карте-примере csssdk_env_microphone_2.vmf;

- для создания "наушников" или переносных звуковых динамиков; этом случае объект указанный в свойстве "Speaker" можно закрепить на каком-нибудь игроке или физическом объекте;

и т.п.

Свойства:

Start Disabled – выключать объект в начале каждого раунда (Нет/Да);
Measure target – имя объекта на карте в опорной точке которого будет измеряться уровень шума; если указано значение этого свойства, то объект env_microphone будет работать в режиме "измерения шума", иначе он будет работать в режиме "микрофона";
Speaker – объект, из которого будут доноситься звуки, записанные объектом env_microphone; используется только в режиме "микрофона";
Listen Filter – имя объекта-фильтра (класс "filter_*"), определяющего объекты от которых будут слышны звуки для микрофона; работает в обоих режимах: "микрофона" и "измерения шума";
Speaker DSP Preset – эффект для звука, который будет доноситься из объекта "Speaker"; используется только в режиме "микрофона" (Выбор из списка);
Sensitivity (0-10) – чувствительность микрофона; 0 – глухой; 1 – нормальная чувствительность; 10 – очень чувствительный; используется только в режиме "измерения шума";
Smoothing (0-1) – степень сглаживания графика шума; 0 – без сглаживания, что приводит к резкому скачку уровня измеренного шума; 1 – максимальное сглаживание, что приводит к плавному изменению уровня измеренного шума; используется только в режиме "измерения шума";
Maximum hearing range – максимальное расстояние от объекта env_microphone, на котором этот объект "слышит"; 0 – объект env_microphone слышит звуки на всей карте.
Флажки:

Hears Combat sounds – слышать звуки сражений; #возможно не работает#;
Hears World sounds – слышать звуки мира; используется только в режиме "измерения шума"; #возможно не работает#;
Hears Player sounds – слышать звуки, издаваемые игроками при передвижении; используется только в режиме "измерения шума";
Hears Bullet impacts – слышать как пули ударяются о стены или предметы; используется только в режиме "измерения шума";
Swallows sounds routed through speakers – звуки, которые может слышать микрофон, не будут воспроизводиться на карте; например: если рядом с вами упадёт какой-то объект (например: стул или оружие), и объект env_microphone будет "слышать" шум падения, то игроки не услышат этот звук; работает только в режиме "измерения шума";
Hears Explosions – слышать взрывы от гранат; используется только в режиме "измерения шума".
Inputs:

Enable – включить объект;
Disable – выключить объект;

SetSpeakerName <string> – установить новое значение свойства "Speaker".

Outputs:

OnHeardSound – вызывается тогда, когда микрофон слышит новый звук; это событие происходит очень часто; например, если сделать выстрел в стену, то будет воспроизведено сразу 4 звука: 1 – выстрел, 2 – звук попадания в стену, 3 – звук рикошета от стены, 4 – звук падения осколков от стены;
OnRoutedSound – вызывается тогда, когда из "Speaker" доносятся звуки;
SoundLevel <float> – вызывается тогда, когда изменяется уровень шума; возвращает новое значение уровня шума.
Карта: csssdk_env_microphone.vmf
Используются объекты:

- env_microphone
- func_button

- func_detail

- env_explosion

- prop_physics
- info_target

- ambient_generic

- env_gunfire
- infodecal

Описание карты:

Карта демонстрирует использование объекта env_microphone в режиме "микрофона".

В самом конце карты поставлена чахлая решётка, внутри которой поставлены три бочки. Там же размещён объект env_explosion, который используется для визуализации взрыва, и объект ambient_generic, который используется для озвучивания взрыва. Радиус на котором слышен звук от объекта ambient_generic умышленно выбран небольшим, чтобы звук от взрыва не доносился до игрока, стоящего за пультом. В качестве дополнительного источника звуков в решётку поставлен объект env_gunfire, который стреляет в стену создавая звуки рикошета. Рядом со всеми этими объектами поставлен объект env_microphone, который улавливает всевозможные звуки в радиусе своего действия.
Над пультом с кнопками размещён динамик из которого доносятся звуки, записанные объектом env_microphone. При нажатии на левую кнопку можно услышать взрыв с эффектом маленького динамика. Этот эффект достигается выбором нужного значения в свойстве "Speaker DSP Preset". Правая кнопка включает и выключает микрофон, поэтому вы можете прислушаться какие звуки доходят до пульта без использования микрофона. В нашем случае рикошеты пуль и звуки падения кусочков земли после взрыва можно услышать и без динамика, а микрофон улавливает только звук взрыва, издаваемый объектом ambient_generic.
Карта: csssdk_env_microphone_2.vmf
Используются объекты:

- env_microphone

- info_target

- func_detail

- logic_compare

- math_remap

- math_colorblend

- func_brush

- func_movelinear

- prop_dynamic

- weapon_hegrenade

Описание карты:

Карта демонстрирует использование объекта env_microphone в режиме "измерения шума".

На карте определена круглая область в которой объект env_microphone через объект info_target определяет уровень шума. Объект env_microphone поставлен в центр области только лишь для целостности картины. Вы можете свободно убрать объект env_microphone в самый дальний угол карты, чтобы наверняка быть уверенными в том, что уровень шума измеряется именно в точке info_target.

Принцип работы механизма, отпирающего дверь, слегка надуман, но зато даёт хорошее представление о том, как измеряет уровень шума объект env_microphone. Когда игрок начнёт шуметь в круглой области перед дверью, сбоку от двери начнёт "прыгать" объект func_movelinear, информируя игрока о том, каким является уровень шума в точке info_target на данный момент. Движения объекта func_movelinear можно сделать более гладкими, если настроить объект env_microphone другим образом. Для этого установите ("Smoothing" = 1) для объекта env_microphone. Это заставит объект env_microphone реагировать на шум не так резко.
При помощи объектов math_remap и math_colorblend изменяется положение и цвет объекта func_movelinear, а объект logic_compare используется для отпирания дверей в тот момент, когда уровень измеренного шума достигнет значения "0.95" или выше. Чтобы достичь такого высокого уровня шума, вам придётся изрядно постараться, или просто бросить гранату в самый центр круглой области.
Смотрите так же:

- ambient_generic
env_muzzleflash (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_muzzleflash
--

Объект env_muzzleflash используется для создания эффекта в виде огненной струи газов. Этот эффект используется при стрельбе из огнестрельного оружия.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:
Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление огненной струи газов;

Parent Attachment – имя точки прикрепления (attachment) на объекте указанном в свойстве "Parent", к которой будет прикреплён этот объект в начале каждого раунда; указывать не обязательно; точки прикрепления (attachment) для разных объектов можно посмотреть в программе "Model Viewer";
Scale – размер огненной струи газов; 1 – стандартный размер; 3 – размер больше стандартного в 3 раза и т.д.
Inputs:

Fire – показать эффект; произвести "выстрел".

Карта: csssdk_env_muzzleflash.vmf
Используются объекты:

- env_muzzleflash
- ambient_generic
- logic_timer
- weapon_ak47
Описание карты:

Обычный автомат и стреляет с обычной скоростью. На конце ствола автомата видна струя огненных газов - это и есть результат использования объекта env_muzzleflash. Объект env_muzzleflash в этом случае прикреплён к объекту weapon_ak47 через attachment. У объект weapon_ak47 всего один attachment, который находится на конце ствола и называет "muzzle_flash" (кстати, у всех типов оружия есть attachment с именем "muzzle_flash"). Если желаете поддать огонька, то увеличьте значение в свойстве "Scale" у объекта env_muzzleflash. Если подойти к автомату поближе, то игрок может его взять. В этом случае звуки выстрелов прекратятся и струя огненных газов не будет отображаться до следующего раунда.
Смотрите так же:

- WEAPON
env_particlelight (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_particlelight
--

Объект env_particlelight используется как источник освещения для дыма, создаваемого объектом env_smokestack. На другие объекты этот источник освещения не действует.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах. Так же любые действия с объектом не будут отражаться на карте в текущем раунде.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект освещает только тот дым, который создает объект env_smokestack.

- Для каждого объекта env_smokestack может быть выбрано максимум два объекта env_particlelight. Один должен быть со включенным свойством "Direction", а второй с выключенным. В противном случае возможна ситуация, при которой ни один объект env_particlelight не будет работать.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Color – цвет источника освещения;

Intensity – яркость источника освещения;
Direction – использовать направленное освещение;
No - каждая частица объекта env_smokestack освещается равномерно, не учитывая размеры и "объём" частицы;
Yes – каждая частица объекта env_smokestack освещается с учётом размеров и "объёма" частицы; в этом случае та сторона частицы, которая ближе к источнику освещения, будет освещена сильнее противоположной стороны, тем самым создавая впечатление объёмного освещения;
Particle System Entity – имя объекта(-ов) env_smokestack для которого используется этот объект env_particlelight; если не указано, то применяется ко всем объектам env_smokestack, находящимся поблизости.
Карта: csssdk_env_particlelight.vmf
Используются объекты:

- env_particlelight
- env_smokestack
- func_detail
Описание карты:

На карте два источника дыма env_smokestack и два источника освещения env_particlelight для этого дыма. Красный env_smokestack освещается красным источником света env_particlelight, у которого "Direction" = "No", а зелёный env_smokestack освещается источником света env_particlelight со включенным свойством "Direction". Побегайте вокруг клубов дыма и найдите отличие в освещении дыма. Скорей всего вы согласитесь, что зелёный источник освещения env_particlelight освещает свой объект env_smokestack гораздо реалистичнее чем красный.
Смотрите так же:

- env_smokestack
env_particlescript (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_particlescript
--

Объект env_particlescript имеет специальные события, которые могут быть вызваны любой моделью *.MDL в процессе её анимации. Анимация, использующая эти события определяется прямо в *.QC файле модели.

Автор CSSSDK не стал выявлять возможности использования этого типа анимации. Вы можете сами узнать больше о принципе действия объекта env_particlescript, если декомпилируете (decompile) модель /hl2/models/Ambient_citadel_paths.mdl и посмотрите как выполнена анимация в его *.QC файле. Декомпилировать модель можно, например, при помощи программы "Studio Compiler" ("Cannonfodder’s StudioCompiler").
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Объект указанный в свойстве "Script Model" в начале каждого раунда находится в состоянии простоя – когда не выполняется ни одна анимация для него. Анимация запускается вручную, используя функцию "SetSequence".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы поворота объекта;

Script Model – модель *.MDL, в которой есть анимация.
Inputs:

SetSequence <string> - название анимации, которая будет выполнена для объекта.

Ignite – поджечь объект.
Output:

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".

Карта: csssdk_env_particlescript.vmf
Используются объекты:

- env_particlescript
- func_button
- func_detail
Описание карты:

На карте на пульте размещены три кнопки. Каждая из этих кнопок, при нажатии запускает свою анимацию для объекта, определённого в env_particlescript. Ничего необычного, однако анимация частиц частично выполнена с использованием файла *.QC.
env_physexplosion (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_physexplosion
--

Объект env_physexplosion используется для создания невидимого взрыва, действующего не только на физические объекты, но и на игроков. Объект env_physexplosion может не причинять никаких повреждения окружающим физическим объектам, просто толкая объекты от точки взрыва в разные стороны.
Взаимодействие взрыва с окружающими физическими объектами и игроками может проходить без учёта препятствий на пути взрыва. То есть, если между объектом env_physexplosion и другими физическими объектами находится жирная стена, то взрыв всё равно будет действовать на физические объекты, игнорируя присутствие стены.
Тип наносимых взрывом повреждений: BLAST (см. filter_damage_type)
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект не наносит урон игрокам.

Ошибки:

Если поставить высокое значение свойства "Magnitude" (например 500), то это может привести к дезориентации игрока даже без включенного флажка "Disorient Player if pushed".

Заметки:

Если вы не заметили, то дезориентация игроков при взрыве всегда направляет взгляд игроков в направлении, соответствующем углам (0 0 0). Вы можете сами выбрать направление дезориентации, если добавите к любому объекту env_physexplosion, размещенному на вашей карте, новое свойство (keyvalue) "angles". Это можно сделать в свойствах объекта при отжатой кнопке "SmartEdit". Однако, этот угол будет применён для всех (!) других объектов env_physexplosion, поэтому вы не сможете указать для разных env_physexplosion разное направление дезориентации. У всех будет одинаковое. Эта функция явно не была учтена при разработке игры, поэтому используйте её на свой страх и риск, потому что это может привести к каким-нибудь побочным явлениям, которые на данный момент ещё не выявлены.

Если поставить флажок "No Damage - Only Force" и поставить флажок "Push players", то это приведёт к существенному снижению воздействия силы взрыва на игроков.

Свойства:

Magnitude – максимальный урон от взрыва; если это значение равно 0, то взрыв никак не взаимодействует с окружающими объектами;

Radius Override – радиус вокруг объекта env_physexplosion, в котором другие объекты получают урон от взрыва; если значение этого свойства равно 0, то радиус взрыва рассчитывается исходя из значения свойства "Magnitude";
Inner Radius – расстояние от объекта env_physexplosion с которого начинается расчёт "видимости" объектов для применения к ним сил взрыва; все объекты, находящиеся ближе этого расстояния, будут подвержены силам взрыва; используется только при включенном флажке "Test LOS before pushing";

Limit to Entity – имя объекта(-ов) на карте, на которые будет действовать взрыв; при этом другие объекты затронуты взрывом не будут.
Флажки:

No Damage - Only Force – не причинять урон, а только применять силу взрыва к физическим объектам, заставляя объекты двигаться;
Push Players – применять взрыв не только к физическим объектам, но и к игрокам;
Push Radially – использовать радиальный взрыв; сила, прикладываемая к физическим объектам в момент взрыва, рассчитывается на основе бесконечно высокого вертикально расположенного цилиндра, а не сферы, как это делается при обычном взрыве;
Test LOS before pushing – перед взрывом использовать проверку на "видимость" физических объектов, к которым будет приложена сила; например, физические объекты, находящиеся за стеной, не будут подвержены силам взрыва, если включить этот флажок; расстояние, с которого начинается определение "видимости" объектов, регулируется свойством "Inner Radius";
Disorient Players if pushed – дезориентировать игроков, изменяя направление взгляда игроков во время взрыва; используется только если включен флажок "Push Players".

Inputs:

Explode – произвести взрыв.
Outputs:

OnPushedPlayer – вызывается, когда взрыв толкает одного или нескольких игроков; работает только если включен флажок "Push Players".
Карта: csssdk_env_physexplosion.vmf
Используются объекты:

- env_physexplosion
- func_button
- func_detail

- prop_physics

Описание карты:

Кнопки на первом, втором, третьем и четвёртом пультах используются для активации соответствующих взрывов, имеющих в качестве цели свои физические объекты. Для первого объекта env_physexplosion нет ограничений на количество физических объектов, которые он может толкать, однако стены изолируют его от других физических объектов и не позволяют взаимодействовать с ними. Второй объект env_physexplosion толкает свою бочку через стену, демонстрируя особенность этого объекта игнорировать стены при взрыве. Третий объект env_physexplosion демонстрирует применение радиального взрыва. Можете попробовать поднять объект physexplosion3 (env_physexplosion) на любую высоту над поверхностью земли и всё равно он будет толкать свою бочку в том же направлении как и прежде. Четвёртая пара объектов env_physexplosion толкают ящик вверх, демонстрируя зависимость направления движения объектов после взрыва от выбора точки взрыва. Можете попробовать поймать ящик на приземлении, и придать ему очередную порцию вертикальной силы.
Кнопки на пятом и шестом пультах используются для активации взрывов, действующих на все объекты в радиусе их действия (даже на игроков). Пятый объект env_physexplosion толкает игроков а так же все бочки и ящики, находящиеся на карте. Шестой объект не просто толкает все физические объекты и игроков на карте, но ещё и дезориентирует игроков.
Смотрите так же:

- env_explosion
- env_physimpact
env_physimpact (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_physimpact
--

Объект env_physimpact используется для воздействия на физические объекты с некоторой физической силой.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Сила от этого объекта может применяться на максимальном расстоянии трассировки лучей. Это расстояние в движке Source равно 16384 * 2 * 1,73 ~= 56755 юнитов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление силы; не используется, если указано значение свойства "Point to Entity";
Magnitude – максимальная сила взаимодействия; если это значение равно 0, то сила не будет прикладываться к окружающим объектам;
Distance – на каком расстоянии объект env_physimpact воздействует на физические объекты; величина прикладываемой силы обратно пропорциональна значению этого свойства, поэтому чем дальше от объекта произойдёт приложение силы, тем слабее будет эта сила; если это свойство равно 0, то выбирается расстояние по умолчанию, равное 256; не используется, если указано значение свойства "Point to Entity" и/или флажок "Infinity Length";
Point to Entity – имя объекта на карте в направлении которого будет действовать сила; если установлено, то свойства "Pitch Yaw Roll" и "Distance" будут выбраны другими: вместо "Pitch Yaw Roll" будет взят вектор от объекта env_physimpact до "Point to Entity", и вместо "Distance" – расстояние от объекта env_physimpact до "Point to Entity".
Флажки:

No fall-off – сила воздействия на объекты на любом расстоянии от объекта env_physimpact будет равна значению "Magnitude";

Infinity Length – сила воздействия на объекты может действовать на любом расстоянии, игнорируя свойство "Distance";
Ignore Mass – игнорировать массу объектов; для всех объектов сила будет одинаковой.
Inputs:

Impact – применить силу.

Карта: csssdk_env_physimpact.vmf
Используются объекты:

- env_physimpact
- func_button
- func_detail

- prop_physics

Описание карты:

Кнопки на первом, втором, третьем и четвёртом пультах используются для активации соответствующих объектов env_physimpact. Первый, объект env_physimpact просто толкает первую бочку. Второй объект env_physimpact не может толкнуть свою бочку, потому что бочка находится за стеной. Третий объект env_physimpact демонстрирует способ прикладывания силы в направлении конкретного. Четвёртая пара объектов env_physimpact толкают ящик вверх. Можете попробовать поймать ящик на приземлении, и придать ему очередную порцию вертикальной силы. Ящик должно сильно закрутить в воздухе.
Кнопка на пятом пульте используется для активации объекта env_physimpact направленного на игрока. Чтобы увидеть как объект env_physimpact действует на игрока встаньте в выделенную зону на полу перед пятым пультом. Как можете заметить, у игрока не отнимается здоровье, однако появляется небольшое облачко крови.
Смотрите так же:

- env_physexplosion
env_player_surface_trigger (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_player_surface_trigger
--

Объект env_player_surface_trigger используется для определения момента, когда игрок переходит с одного типа материала на другой. Например, когда игрок ступает с бетона на траву, или наоборот - с травы на бетон.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Сложно найти логичное применение этому объекту, потому что он действует применительно ко всем игрокам на карте, а эти игроки могут достаточно часто менять материал у себя под ногами.

Если в свойстве "Game Material to Watch" установить значение "None (player's in the air)", то сработает только событие "OnSurfaceChangedFromTarget" и только 1 раз – в момент первого касания любым игроком любой поверхности на карте.

Свойства:

Game Material to Watch – какой материал будет контролироваться.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект.

Outputs:

OnSurfaceChangedFromTarget – срабатывает тогда, когда игрок уходит с этого типа материала;

OnSurfaceChangedToTarget – срабатывает тогда, когда игрок ступает на этот тип материала.

Карта: csssdk_env_player_surface_trigger.vmf

Используются объекты:

- env_player_surface_trigger

- env_steam
- env_cubemap
Описание карты:

На полу выложено две плиты из разного материала: одна из стекла, другая из бетона (плитка). Когда игрок сходит с поверхности или ступает на поверхность с материалом "Бетон" пар над бетонной поверхностью то включается, то выключается. Тоже самое происходит со стеклянной поверхностью. Обратите внимание, что по умолчанию для всех материалов используется материал "Бетон", поэтому даже тогда, когда игрок ступает со стеклянной поверхности на простой пол, пар над бетонной плитой переключится. И соответственно, когда вы ступите с обычного пола на бетонную плиту ничего не произойдёт.
env_rotorshooter (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_rotorshooter
--

Объект env_rotorshooter в игре CS:S является копией объекта env_shooter.

Не рекомендуется использовать этот объект.
Вместо этого объекта используйте объект env_shooter.

env_screenoverlay (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_screenoverlay
--

Объект env_screenoverlay используется для наложения на экраны игроков какой-нибудь картинки. Объект действует на всех игроков на карте.
В качестве материала наложения может быть выбран любой материал, однако, для предотвращения появления артефактов лучше всего выбирать материал с шейдером UnlitGeneric. Такие типы материалов, как правило, находятся в папке /effects/.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Наложение остаётся на экранах игроков до тех пор, пока его явно не отключат функцией "StopOverlays". Даже при смене раундов или рестартах карты наложение остаётся на экранах игроков. По этой причине не рекомендуется использовать этот объект при создании карт для CS:S.
- Одновременно на экранах игроков НЕ может находиться больше чем 1 наложение от разных объектов env_screenoverlay.

Ошибки:

Если объект env_screenoverlay не активен и попробовать переключить этот объект при помощи функции "SwitchOverlay 1", то это не даст эффекта, тогда как при тех же условиях функция "SwitchOverlay 2" сработает правильно.

Заметки:

Если игрок подключится к игре после того, как объект env_screenoverlay будет активирован, на него тоже будет распространяться действие объекта env_screenoverlay.

Свойства:

Overlay Name 1-10 – имя файла материала для наложения (выбирается в окне Textures);
Duration 1-10 – время, отведённое для отображения наложения на экране (секунды).
Inputs:

StartOverlays – начать отображение цепочки наложений;

StopOverlays – закончить отображение наложений; убрать текущее наложение с экрана игроков;
SwitchOverlay <integer> – (от 1 до 10) переключиться на наложение под определённым номером; после переключения время "Overlay Duration" не учитывается и следующее наложение не появляется.
Карта: csssdk_env_screenoverlay.vmf
Используются объекты:

- env_screenoverlay
- logic_auto
Описание карты:

В начале карты на экране игроков сразу же появляется наложение в виде решётки, в след за которым последует второе и третье. Эти наложения переключаются автоматически, потому что объект env_screenoverlay был запущен функцией "StartOverlays". Второй и третий материалы имеют артефакт при наложении, потому что не приспособлен для такого использования. После окончания отображений всех наложений последнее наложение останется на экранах игроков до тех пор, пока не будет выполнена функция "StopOverlays" для объекта env_screenoverlay.
Рекомендуется попробовать разные типы материалов для использования в наложениях, чтобы оценить возможности их применения.
Карта: csssdk_env_screenoverlay_2.vmf
Используются объекты:

- env_screenoverlay

- func_button

- func_detail

- point_camera
- func_monitor

Описание карты:

Нажав на кнопку пульта, на экран игроков будет наложена картинка, создаваемая в реальном времени при помощи объектов point_camera и func_monitor. При нажатии на кнопку камера (point_camera) прикрепляется к игроку, активировавшему цепочку событий. При этой операции игрок начинает видеть "глазами" камеры. Спустя какое-то время всё встаёт на свои места и можно будет нажать на кнопку снова.

Не забывайте, что ВСЕ игроки будут видеть то, что будет видеть игрок, нажавший на кнопку.
env_shake (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_shake
--

Объект env_shake используется для создания землетрясений.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Действия землетрясений накладываются друг на друга, поэтому если быстро несколько раз вызвать функцию "StartShake" для какого-нибудь объекта env_shake, то это приведёт к многократно усиленному землетрясению.

Ошибки:

Если установлен флажок "Ropes" и "Global Shake", то землетрясение не будет оказывать воздействия на верёвки. А если снять флажок "Global Shake" при включенном флажке "Ropes", то землетрясение будет оказывать воздействие на верёвки.

Заметки:

Если игрок находился за пределами радиуса действия объекта env_shake в тот момент когда началось землетрясение, а во время землетрясения зайдёт в радиус действия, то он не будет испытывать эффекта землетрясения на себе. Поэтому лучше делать короткие землетрясения но несколько раз, чем одно продолжительное землетрясение.

Свойства:

Amplitude (0-16) – амплитуда колебаний при землетрясении;
Effect Radius – радиус вокруг объекта env_shake в котором действует землетрясение;

Duration (seconds) – продолжительность землетрясения;

Frequency – (от 0 до 255) – частота колебаний при землетрясении; 0.1 – даёт плавные колебания, а значения от 1.0 и выше даёт очень сильные колебания.
Флажки:

Global Shake – землетрясение происходит на всей карте без учёта свойства "Effect Radius";
In Air – землетрясение действует даже на объекты и игроков, находящихся в воздухе; если этот флажок снят и если игрок подпрыгнет в момент начала землетрясения, то землетрясение не подействует на этого игрока;
Physics – землетрясение действует на физические объекты;
Ropes – землетрясение действует на верёвки; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");
DON’T shake view – экран игроков не трясётся.

Inputs:

StartShake – начать землетрясение;
StopShake – закончить землетрясение; землетрясение резко прекращается;

Amplitude <float> – изменить значение свойства "Amplitude";

Frequency <float> - изменить значение свойства "Frequency".
Карта: csssdk_env_shake.vmf
Используются объекты:

- env_shake

- func_button
- func_detail

- prop_physics

- prop_static

- info_overlay

- logic_auto

- env_physexplosion

- env_spark

- move_rope

- keyframe_rope

Описание карты:

На пульте размещено шесть кнопок. Каждая их этих кнопок запускает своё землетрясение. Для первых трёх кнопок сделана небольшая задержка, чтобы игрок мог успеть подбежать к дереву или подпрыгнуть. Это поможет лучше понять как работают землетрясения вызываемые этими кнопками.
- Первая кнопка выполняет классическое землетрясение с небольшой частотой колебаний. Чем ближе к дереву будет находиться игрок, тем сильнее им будет ощущаться тряска. Если в момент нажатия на кнопку игрок будет находиться в воздухе, то игрок не ощутит тряски.

- Вторая кнопка выполняет землетрясение аналогично первой за тем лишь исключением, что землетрясение происходит на всей карте независимо от удалённости игрока от дерева.
- Третья кнопка выполняет землетрясение на всей карте а так же для всех объектов, находящихся в воздухе, поэтому даже находясь в воздухе игрок ощутит действие землетрясения.

- Четвёртая кнопка выполняет землетрясение только для физических объектов на карте. Экран игрока при этом не дрожит. Обратите внимание, что справа от пульта находится массивный физический объект в виде множества ящиков с апельсинами. Масса этого объекта достаточно внушительная, и если он начнёт подпрыгивать от землетрясения, то это может привести к тряске экрана у игрока. Поэтому не спутайте это дрожание экрана с землетрясением.

- Пятая кнопка выполняет землетрясение только для верёвок. Верёвок на карте достаточно для того, чтобы заметить действие землетрясения на них.

- Шестая кнопка выполняет землетрясение для всего и везде на карте.

Если вы ещё не обратили внимание, то колесо, подвешенное на верёвке к дереву, никак не реагировало ни на какое землетрясение, вызываемое одной из шести кнопок.
env_shooter (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_shooter
--

Объект env_shooter используется для запуска gib-объектов так, как если бы они вылетали из пушки. При этом gib-объекты могут вращаться в выбранном направлении и с выбранной скоростью.
Gib-объекты могут быть спрайтами, физическими объектами или Ragdoll-объектами.

На основе этого объекта построен объект env_rotorshooter, но использовать его не рекомендуется.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Анимация движения gib-объектов может быть не очень гладкая. Это результат оптимизации игры CS:S для режима On-Line и ограничения сетевого трафика для игроков.

Каждый движущийся по карте объект создаёт не малый сетевой трафик, а при перегруженной карте сервер просто не справится с исходящим потоком, либо у всех игроков начнутся неимоверные лаги. Тесты показали, что если каждую секунду создавать по 50 gib-объёктов, то сетевой трафик может превысить 30 Кбайт/сек, а число входящих пакетов превысить 1000! Это очень много и создаёт огромную нагрузку на сервер. Проверить клиентский трафик вы можете выполнив в консоли команду "net_graph 2".

Объект env_shooter может успешно применяться для клонирования других объектов, наподобие того, как это делают объекты env_entity_maker и point_template.

Свойства:

World Model – имя файла MDL-модели или VMT-материала, которая(-ый) будет использоваться в качестве основы для внешнего вида gib-объектов (выбирается в окне Model Browser или в окне Materials); для имён файлов спрайтов или материалов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано; для имён файлов моделей всегда добавляйте окончание ".mdl", если оно не указано;

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Simulate – модель столкновений gib-объектов с окружающим миром;

Point – модель столкновений рассчитывается как точка; нужно использовать если в качестве gib-объекта используется какой-нибудь *.VMT материал;

Physics – выбирается модель столкновений указанного файла "Model"; нужно использовать если в качестве gib-объекта используется какая-нибудь *.MDL модель, подходящая для объектов prop_*;

Ragdoll – выбирается Ragdoll-модель столкновений указанного файла "Model"; нужно использовать если в качестве gib-объекта используется какая-нибудь *.MDL модель, подходящая для объектов prop_ragdoll;

Gib Gravity Scale – изменить гравитацию для gib-объектов; 1 – нормальная гравитация; 4 – гравитация в 4 раза выше нормальной и т.д.; используется только если свойство "Simulate" равно "Point";

Material Sound – материал, который будут иметь gib-объекты; используется для озвучивания столкновений gib-объектов с другими объектами или стенами на карте; используется только тогда, когда свойство "Simulate" равно "Point" или "Physics";

Gib Direction (Pitch Yaw Roll) – направление полёта gib-объектов;

Gib Direction Variance – на сколько сильно может быть изменено направление полёта gib-объектов при каждом выстреле (от 0.0 до 1.0); 0 – все gib-объекты будут лететь строго в направлении, указанном в свойстве "Gib Direction"; 0.5 – направление полёта очередного gib-объекта может быть отклонено на 45 градусов от направления "Gib Direction" и т.д.;

Gib Angles (Pitch Yaw Roll) – gib-объекты перед выстрелом будут повёрнуты на эти углы; используется только если свойство "Simulate" равно "Point" или "Physics";

Number of Shots – количество выстрелов в очереди;
Delay Between Shots – задержка между каждым выстрелом в очереди (секунды);

Gib Life – время жизни gib-объектов (секунды); это время указывается не точно и может отличаться для каждого gib-объекта примерно на +/- 5%;
Gib Velocity – скорость, прикладываемая к gib-объектам при каждом выстреле;

Gib Angular Velocity – как быстро будут вращаться gib-объекты при выстреле (градусов в секунду); gib-объекты будут вращаться по осям X и Y со скоростью от 10% до 100% от этой скорости; используется только если свойство "Simulate" равно "Physics";
Render Mode – режим рендеринга gib-объектов;

FX Color (R G B) – цвет gib-объектов;

FX Alpha (0-255) – прозрачность gib-объектов; 255 – полностью не прозрачны; 0 - полностью прозрачны; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга gib-объектов; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые gib-объектами (Нет/Да); используется только если свойство "Simulate" равно "Physics";

Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Inputs:

Shoot – начать очередь "выстрелов";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color"; gib-объекты, созданные до вызова этой функции, не изменят свой цвет;
Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha"; gib-объекты, созданные до вызова этой функции, не изменят своей прозрачности.
Флажки:

Repeatable – выстрелы из объекта могут быть неоднократно повторены вызовом функции "Shoot";

On Fire – поджигать огнём gib-объекты; gib-объекты будут гореть на протяжении всего времени "Gib Life"; не используется если свойство "Simulate" равно "Ragdoll";
Remove Gibs After 'Gib Life' – удалять gib-объекты по истечении времени "Gib Life"; ВНИМАНИЕ! если установлен флажок "Repeatable", то всегда устанавливайте этот флажок; если не установить этот флажок – это может привести к краху игры либо увеличению нагрузки на сервер.

Карта: csssdk_env_shooter.vmf
Используются объекты:

- env_shooter

- logic_timer

- logic_case

Описание карты:

На карте установлены две невидимые пушки. Одна стреляет разноцветными спрайтами, а другая разноцветными огненными бочками. Первый объект logic_timer "стреляет" из объектов env_shooter каждые 4 секунды. Второй объект logic_timer при помощи объекта logic_case изменяет цвет новых gib-объектов. Вылетевшие из пушек спрайты и бочки засеивают всю карту и каждый из них удаляется через некоторое время. Обратите внимание, как влияет удвоенная гравитация на спрайты из первой пушки.
Карта: csssdk_env_shooter_2.vmf
Используются объекты:

- env_shooter

- logic_timer

- func_detail

- prop_static

- info_lighting

- env_cubemap

- game_ragdoll_manager

Описание карты:

На карте возведено некое подобие трубы, внутри которой появляются Ragdoll-объекты при помощи объекта env_shooter. Объект logic_timer "стреляет" из объекта env_shooter каждые 2-4 секунды. Появляющиеся Ragdoll-объекты падают на дно трубы. При помощи объекта game_ragdoll_manager контролируется максимальное количество Ragdoll-объектов, которое одновременно может находиться на карте. Если вы упадёте на дно трубы, лестница поможет выбраться вам от туда. Обратите внимание, что когда в зоне видимости игрока находятся максимальное количество Ragdoll-объектов, разрешённое на карте, вновь созданные Ragdoll-объекты будут сразу же исчезать в момент создания. Это сделано для того, чтобы объекты не исчезали прямо на глазах игроков.

Трупы игроков не являются Ragdoll-объектами и контролируются сервером, поэтому действия объекта game_ragdoll_manager на них не распространяется.
Смотрите так же:

- gibshooter

env_smokestack (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_smokestack
--

Объект env_smokestack используется для создания столба дыма или кольца из дыма.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Частицы дыма, создаваемые этим объектом, могут освещаться специальным объектом env_particlelight, который представляет из себя источник света, освещающий только объекты env_smokestack.

- Если этот объект имеет имя, то он не будет поддаваться освещению объектом env_particlelight. Чтобы это исправить нужно в свойстве "Particle System Entity" у объекта env_particlelight указать имя этого объекта env_smokestack.
- Дым от объекта env_smokestack не задерживается стенами, потолком и прочими объектами.
Ошибки:

не обнаружены.

Советы:

При использовании объекта env_smokestack всегда тестируйте вашу карту на производительность. Это можно сделать, например, при помощи консольной команды "cl_showfps 1".

Если ваша карта будет использовать HDR, то старайтесь подобрать цвет и прозрачность env_smokestack таким образом, чтобы в режиме HDR дым не выглядел засвеченным.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта env_smokestack; "0 0 0" – нормальная ориентация, дым идёт вверх; "-90 0 0" – вертикальная ориентация, дым идёт в лево; "-90 90 0" – вертикальная ориентация, дым идёт назад и т.д.;

Initial State – состояние объекта в начале каждого раунда (Включен/Выключен);

Particle Material – имя файла материала, используемого для рисования частиц объекта env_smokestack (выбирается в окне Textures с фильтром "particle/" или "sprites/"); для имён файлов материалов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано;

Particle Start Size – размер частиц дыма в начале столба дыма;

Particle End Size – размер частицы дыма на конце столба дыма;

Radius of Spread – радиус кольца от центра объекта env_smokestack, по которому будут создаваться частицы дыма; дым от объекта env_smokestack может идти не только из одной точки, он может идти из кольца; при малых значениях этого свойства (0-100) кольцо почти не заметно; расположение кольца в пространстве зависит от ориентации "Pitch Yaw Roll";
Spread Speed – скорость с которой частицы дыма разлетаются во все стороны (юнитов в секунду);
Speed – скорость движения частиц дыма в соответствии с ориентацией "Pitch Yaw Roll" (юнитов в секунду);
Length of Smoke Trail – длина столба дыма;

Emission Rate – скорость излучения частиц дыма (частиц в секунду);
Roll Speed (deg/sec) – скорость вращения частиц дыма вокруг своей оси (градусов в секунду);

Twist Speed (deg/sec) – скорость закручивания частиц дыма вокруг объекта env_smokestack (градусов в секунду); закручивание всегда выполняется по мировой оси Z, независимо от ориентации "Pitch Yaw Roll";

Wind X/Y angle – направление ветра (Угол); указывается одним числом, равным углу в мировой плоскости X/Y; не зависит от ориентации "Pitch Yaw Roll";
Wind Speed – скорость ветра (юнитов в секунду);
FX Color (R G B) – цвет дыма;

FX Alpha (0-255) – прозрачность дыма; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.
Inputs:

TurnOn – включить объект;
TurnOff – выключить объект;
Toggle – переключить состояние объекта (Включить/Выключить)
Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";
JetLength <integer> - установить новое значение свойства "Length of Smoke Trail";
Rate <integer> - установить новое значение свойства "Emission Rate"; срабатывает не всегда;
Speed <integer> - установить новое значение свойства "Speed";
SpreadSpeed <integer> - установить новое значение свойства "Spread speed".
Карта: csssdk_env_smokestack.vmf
Используются объекты:

- env_smokestack
- func_detail

- env_particlelight
Описание карты:

Эта карта может сильно нагрузить вашу видеокарту, поэтому в учебных целях компилируйте карту в режиме "Fast". При сильных лагах попробуйте понизить настройки игры или убрать с карты некоторые объекты env_smokestack.

Просто побегайте по карте и посмотрите как настроены различные объекты env_smokestack. Обратите внимание, на самый удалённый объект env_smokestack. Возле него поставлен объект env_particlelight, который подсвечивает красным цветом дым от env_smokestack.
Смотрите так же:

- env_particlelight

env_soundscape (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Soundscape
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_soundscape
--

Объект env_soundscape используется для контролирования звуков и музыки на карте. Объект env_soundscape может воспроизводить до 8 звуков одновременно, расположенных в разных точках на карте, выполняя это постоянно, с заданной периодичностью или случайной периодичностью. Так же для любого звука, воспроизводимого объектом env_soundscape, может быть выбран эффект (например: эхо), накладываемый на звук, благодаря чему легко можно добиться нужной звуковой атмосферы на карте.
Звуки начинают быть слышны для игрока в тот момент, когда он попадает в область действия объекта env_soundscape. Попав в область действия другого объекта env_soundscape звуки плавно сменяются звуками нового env_soundscape. Если игрок выйдет из области действия объектов env_soundscape, то для него останутся слышны все звуки последнего "задетого" (активированного) объекта env_soundscape.
Настройка звуков для объекта env_soundscape выполняется за пределами редактора Hammer – в специальном текстовом файле (для каждой карты этот файл создаётся отдельно), который помещается в папку /cstrike/scripts/. Имя файла должно соответствовать шаблону "soundscapes_<название_карты>.txt", где "<название_карты>" заменяется названием вашей карты. Например:
/cstrike/scripts/soundscapes_de_my_first_map.txt

/cstrike/scripts/soundscapes_dust.txt

/cstrike/scripts/soundscapes_inferno.txt
Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Действие этого объекта env_soundscape распространяется на игрока только в том случае, если игрок может "видеть" его. Учитывается только видимость через Brush-геометрию карты и водные поверхности, игнорируя объекты. Например: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, но между игроком и этим объектом стоит стена, то этот объект НЕ будет активирован для этого игрока. Другой пример: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, но между игроком и этим объектом стоит объект prop_physics, prop_static и т.д., то этот объект будет активирован для этого игрока. Третий пример: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, а так же игрока и этот объект разделяет водная поверхность, то этот объект НЕ будет активирован для этого игрока.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

В игре CS:S на любой из карт можно использовать стандартные soundscapes. Их список можно найти по этому адресу:

http://developer.valvesoftware.com/wiki/List_of_CS:S_Soundscapes
Для прослушивания любого soundscape во время игры, воспользуйтесь консольной командой "playsoundscape".

Для получения списка всех эффектов (например: эхо) ознакомьтесь с файлом /cstrike/scripts/soundscapes_manifest.txt
Если в "soundscape_" файле для какого-нибудь soundscape установить параметр "dsp" равным "1", то эффект для объекта env_soundscape будет выбираться автоматически, основываясь на особенностях окружения (материал стен, количество и форма стен, и т.п.).

Если удалить или передвинуть какой-нибудь из объектов, указанных в свойствах "Sound Position", то изменения вступят в силу при следующей активации этого объекта env_soundscape. Тоже самое произойдёт если создать какой-нибудь объект с именем указанном свойствах "Sound Position".

Советы:

Объекты env_soundscape создаются на одной из финальных стадий создания карты. Сначала строится геометрия карты и расставляются различные prop_*, env_*, trigger_* и прочие объекты, а уж после этого ставятся объекты env_soundscape. Лишь на финальной стадии создания карты формируется содержимое файла soundscapes_***.txt. Подобная последовательность действий должна сэкономить ваше драгоценное время на создание карт, но не является обязательной. Вы в праве соблюдать любую последовательность действий при создании ваших карт.

Обязательно посмотрите примеры "soundscapes_" файлов для стандартных карт типа de_dust, cs_assault, cs_havana и прочих. Если у вас нет "soundscapes_" файлов в директории /cstrike/scripts/, то воспользуйтесь программой "GCFScape", чтобы найти их в игровом архиве "counter-strike source shared.gcf". Все файлы с расширением *.GCF находятся в папке "SteamApps" в вашей папке со Стимом (Steam).

В том случае, если у вас возникнут затруднения с пониманием объекта env_soundscape, рекомендуется поискать в сети информацию по этой теме.
Свойства:

Start Disabled – выключить объект при загрузке карты (Нет/Да);
Radius – радиус действия объекта env_soundscape вокруг себя; -1 – радиус действия устанавливается бесконечно большим;
Soundscape – имя используемого "набора звуков" (soundscape); это имя указывается в файле "soundscapes_<название_вашей_карты>.txt" (см. описание env_soundscape), или может быть выбрано одно из стандартных;
Sound Position 0-7 – имя объекта на карте из которого будут издаваться звуки, определённые в файле "soundscapes_<название_вашей_карты>.txt" (см. описание env_soundscape); не указывайте в этих свойствах имена, которые принадлежат сразу нескольким объектам на карте.
Inputs:

Enable – включить объект; если в момент включения игрок находится в области действия этого объекта, то изменения сразу же вступят в силу;
Disable – выключить объект; если в момент выключения игрок находится под действием этого объекта, то текущий soundscape будет действовать на игрока до тех пор, пока игрок не сменит его;
ToggleEnabled – переключить состояние объекта (Включить/Выключить).
Outputs:

OnPlay – выполняется тогда, когда любой игрок активирует этот soundscape-объект.
Карта: csssdk_env_soundscape.vmf
Используются файлы:

/scripts/soundscapes_csssdk_env_soundscape.txt

Используются объекты:

- env_soundscape
- func_detail

- prop_static
- env_fire
- env_steam
- light

Описание карты:

Карта не блещет оригинальностью, однако позволяет продемонстрировать то, как работает объект env_soundscape.

На карте размещено небольшое помещение в которое можно попасть как через дверь, так и через окна или отверстия в крыше. Первый объект env_soundscape размещён на улице и охватывает область появления игроков. Второй объект имеет куда более скромную область действия и размещён при входе в помещение. Появившись в точке появления игроков, игрок сразу начинает слышать звуки, запланированные первым объектом env_soundscape. Если не заходить в дом, а побегать вокруг него по улице, то игрок постоянно будет слышать звуки первого env_soundscape, даже не смотря на то, что игрок не будет находиться в области его действия. Если проникнуть в дом не через дверь а через окна или крышу, то игрок не коснётся второго объекта env_soundscape и по прежнему будет слышать звуки, издаваемые первым объектом env_soundscape. Стоит игроку коснуться второго env_soundscape, как звуки первого плавно перейдут в звуки второго. Игрок будет слышать звуки второго env_soundscape, пока он не войдёт в область действия первого объекта env_soundscape. Это означает, что если игрок вылезет из помещения через окно, то бегая по улице он будет слышать звуки, предназначенные для помещения, а значит не будет слышать звук костра и пара.

Обратите внимание на небольшой объект env_soundscape, который помещён прямо перед помещением и отмечен на земле небольшой квадратной областью. Это нулевой объект env_soundscape, то есть объект, который ничего не делает. Все настройки объекта сделаны правильно, однако в файле soundscapes_csssdk_env_soundscape.txt для этого объекта не определено ни одного звука и никаких настроек. Именно поэтому объект бездействует. Стоит избегать создания подобных "пустышек" на ваших картах.
Смотрите так же:

- ambient_generic
- env_soundscape_proxy

- env_soundscape_triggerable

- trigger_soundscape
env_soundscape_proxy (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Soundscape
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_soundscape_proxy
--

Объект env_soundscape_proxy используется точно так же как объект env_soundscape. Этот объект копирует некоторые настройки для себя от какого-либо объекта env_soundscape, поэтому объект env_soundscape_proxy может воспроизводить только те звуки, которые может воспроизводить копируемый объект env_soundscape.
Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект должен использоваться только совместно с объектом env_soundscape.

- Объект env_soundscape_proxy является полной копией объекта env_soundscape, настройки которого он копирует, но может быть установлен в другом месте и иметь свой собственный радиус действия.
- Действие этого объекта env_soundscape_proxy распространяется на игрока только в том случае, если игрок может "видеть" его. Учитывается только видимость через Brush-геометрию карты и водные поверхности, игнорируя объекты. Например: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, но между игроком и этим объектом стоит стена, то этот объект НЕ будет активирован для этого игрока. Другой пример: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, но между игроком и этим объектом стоит объект prop_physics, prop_static и т.д., то этот объект будет активирован для этого игрока. Третий пример: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, а так же игрока и этот объект разделяет водная поверхность, то этот объект НЕ будет активирован для этого игрока.

Ошибки:

не обнаружены.

Советы:

В том случае, если у вас возникнут затруднения с пониманием объекта env_soundscape_proxy, рекомендуется поискать в сети информацию по этой теме.

Свойства:

Start Disabled – выключить объект при загрузке карты (Нет/Да);
Soundscape Entity – имя объекта env_soundscape на карте, настройки которого будут использоваться для этого объекта env_soundscape_proxy;
Radius – радиус действия объекта env_soundscape_proxy вокруг себя; -1 – радиус действия устанавливается бесконечно большим.
Inputs:

Enable – включить объект; если в момент включения игрок находится в области действия этого объекта, то изменения сразу же вступят в силу;

Disable – выключить объект; если в момент выключения игрок находится под действием этого объекта, то текущий soundscape будет действовать на игрока до тех пор, пока игрок не сменит его;

ToggleEnabled – переключить состояние объекта (Включить/Выключить).

Outputs:

OnPlay – выполняется тогда, когда любой игрок активирует этот soundscape-объект.
Карта: csssdk_env_soundscape_proxy.vmf

Используются файлы:

/scripts/soundscapes_csssdk_env_soundscape_proxy.txt
Используются объекты:

- env_soundscape_proxy

- env_soundscape
- prop_static

- env_fire

- env_steam

- light
Описание карты:

Карта не блещет оригинальностью, однако позволяет продемонстрировать то, как работает объект env_soundscape_proxy.

На карте всего два объекта env_soundscape. Первый размещён вне зоны досягаемости игроков, а второй внутри дома возле входа. Первый объект env_soundscape не используется по своему прямому, а служит лишь "шаблоном" для некоторых объектов env_soundscape_proxy на карте. Второй объект env_soundscape используется так, как ему и положено.
Если возникнут трудности в понимании карты-примера, то возможно вам сможет помочь отключение визуальных групп Soundscape1 и Soundscape2.

На карте размещено небольшое здание в которое можно попасть как через дверь, так и через окна или отверстия в крыше. Первый объект env_soundscape_proxy размещён на улице и охватывает область появления игроков. На улице по периметру здания перед каждым окном установлены объекты env_soundscape_proxy, которые копируют настройки первого объекта env_soundscape, поэтому когда игрок задевает их, звуки сменяются на "уличные". Внутри здания точно также по периметру поставлены объекты env_soundscape_proxy, копирующие настройки второго объекта env_soundscape. Обратите внимание, что для каждого окна пришлось установить по несколько объектов env_soundscape_proxy – внутри и снаружи здания. Это очень не оптимально, но позволяет добиться от карты нужного результата – чтобы на улице игрок слышал звуки улицы, а внутри здания – звуки здания. Так же обратите внимание, что внутри здания не учтено, что игрок может проникнуть внутрь через крышу, поэтому попав внутрь дома через крышу, игрок не услышит нужные звуки, пока не заденет какой-нибудь объект env_soundscape_proxy внутри здания.
В целом, использование объекта env_soundscape_proxy полностью идентично использованию объекта env_soundscape. Если на этой карте все env_soundscape_proxy заменить на аналогичные env_soundscape, то в игре ничего не поменяется.
Смотрите так же:

- ambient_generic
- env_soundscape

- env_soundscape_triggerable

- trigger_soundscape

env_soundscape_triggerable (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Soundscape
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_soundscape_triggerable
--

Объект env_soundscape_triggerable является полной копией объекта env_soundscape. Может использоваться как обычный env_soundscape, а так же для обеспечения функциональности объекта trigger_soundscape.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект env_soundscape_triggerable является полной копией объекта env_soundscape.

- Действие этого объекта env_soundscape_triggerable распространяется на игрока только в том случае, если игрок может "видеть" его. Учитывается только видимость через Brush-геометрию карты и водные поверхности, игнорируя объекты. Например: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, но между игроком и этим объектом стоит стена, то этот объект НЕ будет активирован для этого игрока. Другой пример: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, но между игроком и этим объектом стоит объект prop_physics, prop_static и т.д., то этот объект будет активирован для этого игрока. Третий пример: если игрок находится в радиусе действия этого объекта, а так же игрока и этот объект разделяет водная поверхность, то этот объект НЕ будет активирован для этого игрока.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

В игре CS:S на любой из карт можно использовать стандартные soundscapes. Их список можно найти по этому адресу:

http://developer.valvesoftware.com/wiki/List_of_CS:S_Soundscapes
Для прослушивания любого soundscape во время игры, воспользуйтесь консольной командой "playsoundscape".

Если удалить или передвинуть какой-нибудь из объектов, указанных в свойствах "Sound Position", то изменения вступят в силу при следующей активации этого объекта env_soundscape. Тоже самое произойдёт если создать какой-нибудь объект с именем указанном свойствах "Sound Position".

Советы:

В том случае, если у вас возникнут затруднения с пониманием объекта env_soundscape_triggerable, рекомендуется поискать в сети информацию по этой теме.

Свойства:

Start Disabled – выключить объект при загрузке карты (Нет/Да);

Radius – радиус действия объекта env_soundscape_triggerable вокруг себя; -1 – радиус действия устанавливается бесконечно большим;
Soundscape – имя используемого "набора звуков" (soundscape); это имя указывается в файле "soundscapes_<название_вашей_карты>.txt" (см. описание env_soundscape), или может быть выбрано одно из стандартных;

Sound Position 0-7 – имя объекта на карте из которого будут издаваться звуки, определённые в файле "soundscapes_<название_вашей_карты>.txt" (см. описание env_soundscape); не указывайте в этих свойствах имена, которые принадлежат сразу нескольким объектам на карте.
Inputs:

Enable – включить объект; если в момент включения игрок находится в области действия этого объекта, то изменения сразу же вступят в силу;

Disable – выключить объект; если в момент выключения игрок находится под действием этого объекта, то текущий soundscape будет действовать на игрока до тех пор, пока игрок не сменит его;

ToggleEnabled – переключить состояние объекта (Включить/Выключить).

Outputs:

OnPlay – выполняется тогда, когда любой игрок активирует этот soundscape-объект.
Карта: csssdk_env_soundscape_triggerable.vmf

Используются файлы:

/scripts/soundscapes_csssdk_env_soundscape_triggerable.txt
Используются объекты:

- env_soundscape_triggerable

- trigger_soundscape
- prop_static

- env_fire

- env_steam

- light
Описание карты:

Карта не блещет оригинальностью, однако позволяет продемонстрировать то, как работает объект env_soundscape_triggerable.

На карте всего два объекта env_soundscape_triggerable. Один используется как обычный объект env_soundscape, а второй в группе с объектом trigger_soundscape. На карте так же размещено несколько объектов trigger_soundscape, которые используют объекты env_soundscape_triggerable для переключения soundscapes.
На карте размещено небольшое помещение в которое можно попасть как через дверь, так и через окна или отверстия в крыше. Первый объект env_soundscape_triggerable размещён на улице и охватывает область появления игроков. Второй объект имеет куда более скромную область действия и размещён внутри помещения, при этом находясь внутри одного из объёмов trigger_soundscape. Появившись в точке появления игроков, игрок сразу начинает слышать звуки, запланированные первым env_soundscape_triggerable. Если не заходить в дом, а побегать вокруг него по улице, то игрок постоянно будет слышать звуки первого env_soundscape_triggerable, даже не смотря на то, что игрок не будет находиться в области его действия. Когда игрок оказывается в доме начинает действовать второй env_soundscape_triggerable. Каким бы образом игрок не проник в дом: через дверь, окно или крышу – внутри дома он всегда будет слышать второй env_soundscape_triggerable. Это результат действия объёма trigger_soundscape, размещённого внутри всего помещения дома. Из дома есть два пути: через дверь и окна. Если игрок выйдет через дверь, то он обязательно заденет зону действия первого env_soundscape_triggerable и это активирует первый env_soundscape_triggerable. Если игрок выползет на улицу через окна, то он обязательно заденет один из объёмов trigger_soundscape, использующих первый env_soundscape_triggerable. Как и в случае с дверью, это активирует первый env_soundscape_triggerable. Таким образом, как бы игрок не двигался по карте, находясь на улице он всегда будет слышать первый env_soundscape_triggerable, а внутри дома всегда будет слышать второй env_soundscape_triggerable.

На этой карте для второго env_soundscape_triggerable не нашлось применения, поэтому нужно было его куда-то деть, чтобы он не создавал проблем. Лучшим решением является размещение этого env_soundscape_triggerable внутри использующего его объёма trigger_soundscape. Таким образом, когда игрок будет находиться внутри trigger_soundscape, объект env_soundscape_triggerable не сможет ничего испортить. Именно так и было сделано на этой карте.
Смотрите так же:

- ambient_generic
- env_soundscape

- env_soundscape_proxy

- trigger_soundscape

env_spark (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_spark
--

Объект env_spark используется для создания искр. Искры могут быть озвучены и к ним может быть применён эффект свечения.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Очень полезный объект, потому что с его помощью в CS:S можно удобно прикреплять одни объекты к другим. Почему используется именно этот объект? Да потому что он самый нетребовательный к ресурсам и в редакторе имеет картинку в виде искр, что позволяет на глаз легко отличать его от других объектов, а так же удобно использовать его вместе с другими объектами. Этот объект вы сможете видеть на многих картах CSSSDK.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление полёта искр; используется только при включенном флажке "Directional";
Max Delay – максимальная задержка между появлением искр;

Magnitude – размер и количество искр (Маленький/Средний/Большой/Огромный);

Spark Trail Length – длина хвоста у искр (Короткий/Средний/Длинный).

Флажки:

Start ON – объект будет включён в начале каждого раунда;

Glow – вокруг искр отображается спрайт, эмитирующий излучение света, идущего от искр; этот спрайт работает не совсем корректно, поэтому рекомендуется не использовать этот флажок;
Silent – искры не озвучиваются;
Directional – направление полёта искр указывается в свойстве "Pitch Yaw Roll".

Inputs:

StartSpark – включить искры; искры будут периодически появляться с максимальной задержкой "Max Delay";

StopSpark – выключить искры;

ToggleSpark – переключить состояние искр (Включить/Выключить);

SparkOnce – включить искры на один раз; искры появятся один раз и больше не будут автоматически появляться до следующего вызова функций "StartSpark" или "SparkOnce".
Outputs:

OnSpark – выполняется тогда, когда создаётся новый пучок искр.

Карта: csssdk_env_spark.vmf
Используются объекты:

- env_spark
- func_button
- func_detail
Описание карты:

На карте размещено несколько объектов env_spark. Первый – самый маленький, предпоследний – самый большой, а последний включается и выключается при помощи кнопки пульта. К тому же последний, в отличие от всех остальных, озвучивается и имеет свечение вокруг себя, которое, если вы не заметили, не просвечивает через стены.
env_splash (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_splash
--

Объект env_splash используется для создания эффекта всплеска воды. Каждый всплеск издаёт звук всплеска воды.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Этот объект подходит только для имитации движения невидимых существ (или иных объектов) по воде.

Свойства:

Splash Scale – масштаб всплесков воды; 1 – размер по умолчанию; 8 – размер больше нормального в 8 раз и т.д.; не используется если установлен флажок "Diminish with Depth".
Флажки:

Automatically find water surface – автоматически найти поверхность воды или земли под собой и отображать всплески в этой точке;
Diminish with Depth – высота всплеска будет зависеть от глубины воды в том месте, где создаётся всплеск; чем глубже вода, тем меньше размер всплеска, при глубине воды больше 108 юнитов всплески вообще не будут отображаться; если установлен этот флажок, то свойство "Splash Scale" не используется, а максимальный масштаб всплеска может быть равен 1.0 – когда глубина воды очень маленькая.
Inputs:

Splash – создать всплеск воды.
Карта: csssdk_env_splash.vmf
Используются объекты:

- env_splash

- trigger_multiple
- WATER
- water_lod_control

- env_cubemap
Описание карты:

При появлении игрока на карте в даль от игрока "побегут" пять рядов объектов env_splash. Начиная с лева:
- Первый ряд лежит прямо на земле, потому что он использует флажок  "Automatically find water surface". Флажок "Diminish with Depth" в данном случае просто изменяет значение свойства "Splash Scale" на значение 1, потому что расстояние между всплеском и землёй равно 0.
- Второй ряд использует только флажок "Diminish with Depth" и сам висит в воздухе над землёй, поэтому выглядит немного меньше чем первый ряд, так как расстояние между ним и землёй не равно 0.
- Третий ряд был создан без флажков и поэтому остаётся висеть в воздухе на том месте, где был размещён в редакторе Hammer. Размеры этого ряда регулируются свойством "Splash Scale".
- Четвёртый ряд использует флажок "Diminish with Depth" но не использует флажок "Automatically find water surface", поэтому этот ряд отображается на поверхности воды всего до 3 шага.

- Пятый ряд использует сразу два флажка: "Automatically find water surface" и "Diminish with Depth", поэтому он находится на воде и может отображаться на всех пяти своих шагах.
env_sprite (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_sprite
--

Объект env_sprite используется для создания спрайтов.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация спрайта на карте; используется только если в материале спрайта указано, что спрайт является ориентированным;
Sprite Name – имя файла спрайта (выбирается в окне Textures с фильтром "sprites/"); для имён файлов спрайтов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано; если для этого объекта не указать окончание ".vmt", то спрайт не будет отображаться в игре и при загрузке карты в консоли красным цветом будет выведено сообщение об ошибке:

Model <spite_name> not found!

Precache of <spite_name> ambigious (no extension specified)

Scale – размер спрайта относительно его исходного размера; 1 – нормальный размер; 2 – удвоенный размер;
Framerate – скорость анимации спрайта (кадров в секунду);

Glow Proxy Geometry Size – вокруг объекта env_lightglow строится невидимая сфера этого радиуса; при взгляде игроком на объект env_lightglow определяется насколько хорошо видна эта сфера; чем лучше видна сфера, тем ярче свечение от этого эффекта; если указать значение этого свойства слишком большим, то это приведёт к очень тусклому свечению; это свойство используется для помещения объекта env_lightglow внутрь светящихся объектов (например лампочек) или для гладкого исчезновения объекта, если смотреть на него из-за угла; например: если объект env_lightglow находится внутри лампочки, то нужно указать значение этого свойства больше чем радиус самой лампочки; если указать значение меньше радиуса лампочки, то это может привести к мерцанию эффекта в моменты движения игрока;

Render Mode – режим рендеринга спрайта;

FX Color (R G B) – цвет спрайта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

HDR Color Scale - множитель яркости спрайта в режиме HDR;

Render FX – эффект рендеринга спрайта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.
Флажки:

Start ON – включать спрайт в начале каждого раунда; если у спрайта нет имени, то включать этот флажок не обязательно;

Play Once – не зацикливать анимацию спрайта; анимацию спрайта можно будет повторить функцией "ShowSprite".
Inputs:

ShowSprite – показать спрайт;

HideSprite – скрыть спрайт;

ToggleSprite – переключить состояние спрайта (Показать/Скрыть);

SetScale <float> - установить новое значение свойства "Scale";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";
Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";
ColorRedValue <integer> – установить новое значение Красной составляющей цвета спрайта;

ColorGreenValue <integer> – установить новое значение Зелёной составляющей цвета спрайта;

ColorBlueValue <integer> – установить новое значение Синей составляющей цвета спрайта.

Карта: csssdk_env_sprite.vmf
Используются объекты:

- env_sprite

- func_detail

- logic_timer
- light
- light_spot

- prop_static

Описание карты:

На карте расположено несколько спрайтов с разными настройками. По правую сторону от точки появления игроков находится несколько блоков, взобравшись на которые вы, возможно, узнаете больше интересного о спрайтах.
env_spritetrail (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_spritetrail
--

Объект env_spritetrail оставляет в воздухе за собой хвост из спрайтов. Длина хвоста зависит от скорости движения объекта env_spritetrail и от времени жизни точек хвоста.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект отображается только при своём движении.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:
Sprite Name – имя файла спрайта, используемого при рисовании хвоста (выбирается в окне Textures с фильтром "sprites/"); для имён файлов спрайтов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано; если для этого объекта не указать окончание ".vmt", то спрайт не будет отображаться в игре и при загрузке карты в консоли красным цветом будет выведено сообщение об ошибке:

Model <spite_name> not found!

Precache of <spite_name> ambigious (no extension specified)

Start width – ширина спрайта в начале хвоста;
End Width – ширина спрайта в конце хвоста;
Lifetime – время жизни точек хвоста;

Render Mode – режим рендеринга спрайта;

FX Color (R G B) – цвет спрайта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.
Inputs:

ShowSprite – показать спрайт;

HideSprite – скрыть спрайт;

ToggleSprite – переключить состояние спрайта (Показать/Скрыть);

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

ColorRedValue <integer> – установить новое значение Красной составляющей цвета спрайта;

ColorGreenValue <integer> – установить новое значение Зелёной составляющей цвета спрайта;

ColorBlueValue <integer> – установить новое значение Синей составляющей цвета спрайта.

Карта: csssdk_env_spritetrail.vmf
Используются объекты:

- env_spritetrail
- func_rotating
- prop_physics
Описание карты:

На карте реализована интересная анимация объектов func_rotating, к которым прикреплены объекты env_spritetrail. Вращаясь относительно друг друга, объекты func_rotating перемещают объекты env_spritetrail в воздухе, заставляя оставлять за собой спрайтовые хвосты. К бочке так же прикреплено несколько объектов env_spritetrail. Покатав по карте эту бочку, можно наблюдать красивые следы, оставленные объектами env_spritetrail в воздухе.
env_steam (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_steam
--

Объект env_steam используется для создания струи пара или струи горячего воздуха.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Частицы пара от объекта env_steam не задерживаются стенами, потолком и другими объектами.

Ошибки:

Цвет частиц пара может изменяться если рядом со струёй пара находится цветной объект light или light_spot. Однако, если источник освещения будет находиться в выключенном состоянии, частицы пара всё равно будут иметь цвет источника освещения, как если бы источник освещения не был выключен.

Заметки:

Источник динамического освещения light_dynamic никак не освещает частицы пара объекта env_steam.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление струи пара;

Initial State – состояние объекта в начале каждого раунда (Включен/Выключен);

Particle Type – тип частиц пара;

Normal – частицы пара выглядят как обычный пар;
Heat Wave – частицы пара не видны, но преломляют свет, создавая эффект струи горячего воздуха;

Particle Start Size – размер частиц пара в начале струи пара;

Particle End Size – размер частицы пара в конце струи пара;

Spread Speed – скорость с которой частицы пара разлетаются во все стороны (юнитов в секунду);

Speed – скорость движения частиц пара в направлении "Pitch Yaw Roll" (юнитов в секунду);

Length of Steam Jet – длина струи пара;

Emission rate – скорость излучения частиц пара (частиц в секунду);

Roll Speed (deg/sec) – как быстро могут вращаться частицы пара;

FX Color (R G B) – цвет спрайта; не используется, если свойство "Particle Type" равно "Heat Wave";

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render"; не используется, если свойство "Particle Type" равно "Heat Wave";

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Emissive – частицы пара будут светиться, поэтому могут быть легко заметны в темноте.

Inputs:

TurnOn – включить объект;

TurnOff – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включить/Выключить);

JetLength <integer> – установить новое значение свойства "Length of steam jet";

Rate <integer> - установить новое значение свойства "Emission rate"; может не сработать;

Speed <integer> - установить новое значение свойства "Speed";

SpreadSpeed <integer> - установить новое значение свойства "Spread speed".
Карта: csssdk_env_steam.vmf
Используются объекты:

- env_steam

- func_button

- func_detail

- light
Описание карты:

На карте размещено несколько объектов env_steam с различными настройками. Наиболее интересный эффект создаётся объектами env_steam у которых свойство "Particle Type" равно "Heat Wave". Пар от этих объектов невидим. Вместо этого пар преломляет свет, что создаёт впечатление, что рядом расположен источник высокой температуры.
На левой стене первый env_steam имеет белый цвет пара, однако в игре пар выглядит серым. Это не ошибка разработчиков, а особенность движка Source. Так же заметьте, что частицы пара меняют свой цвет, в зависимости от того находятся они в тени или нет.
На левой стене у четвёртого env_steam включен флажок "Emissive", однако частицы пара всё равно меняют свой цвет, в зависимости от того находятся они в тени или нет.

Объект env_steam, который дальше всех находится от игрока, частично находится в тени от небольшой стены, поставленной рядом. На этой стене размещён красный источник света (light) и частицы пара, пролетая мимо этого источника света, приобретают красноватый оттенок. Стоит отметить, что если выключить источник света (light) функцией "TurnOff", источник света перестанет действовать на все объекты вокруг себя, а вот пар от объекта env_steam по прежнему будет красного цвета, как будто бы свет и не выключался. Это баг, описанный в пункте "Ошибки". При помощи кнопки на пульте вы можете убедиться в этом сами.
Так же обратите внимание на то, как определяется видимость игроком объектов env_steam. Для этих целей на правой стене размещено два крупных объекта env_steam. Когда игрок смотрит прямо на них, пар отображается как и должен. Если игрок начнёт медленно отворачивать в сторону направление своего взгляда, объекты env_steam могут внезапно пропасть, хотя игрок по-прежнему должен был бы их видеть. Это особенность движка Source.
env_sun (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_sun
--

Объект env_sun используется для создания эффекта свечения от солнца или луны. Выбирается направление в котором будет видно солнце/луну, и игроки всегда будут видеть на небе солнце/луну в том направлении.
Объект env_sun всего лишь добавляется на карту светящийся спрайт, который символизирует небесное тело. Поэтому объект env_sun не излучает никакого света, а значит и не создаёт теней от стен и объектов.
Для создания и контролирования солнечных теней, для геометрии карты и объектов на карте, используются объекты light_environment и shadow_control соответственно.
Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Цвет солнца, указанный в свойстве "Sun Color", может быть немного иным во время игры, потому что у неба тоже есть цвет.

Перемещение объекта "Viewer Entity" во время игры никак не влияет на расположение солнца на небе. Положение солнца устанавливается один раз во время загрузки карты.

Размер спрайта солнца на небе не зависит от размеров материалов, указанных в свойствах "Material Name" и "Overlay Material Name".

Размер наложения для солнца всегда в 6 раз больше значения, указанного в свойство "Overlay Size". Например, если свойство "Size" поставить равным 12, а свойство "Overlay Size" поставить равным 2, то наложение будет точно такого же размера, что и размер самого солнца.

Советы:

Если вы хотите сделать так, чтобы солнце двигалось по небосводу, то объект env_sun вам не подойдёт. Для решения этой задачи нужно использовать 3D-Skybox, внутри которого нужно поставить любой объект в виде солнца (например: env_sprite) и направить его по нужной траектории (например: при помощи func_tanktrain).

Свойства:
Pitch Yaw Roll (Y Z X) – угол, в направлении которого будет видно солнце на небе; используется только если свойство "Use Angles" равно "Yes";
Viewer Entity – имя объекта на карте, в направлении которого будет видно солнце на небе; используется только если свойство "Use Angles" равно "No";
Use Angles – использовать свойства "Pitch Yaw Roll" и "Pitch" для выбора угла с которого будет светить солнце (Нет/Да);
Pitch – угол над уровнем горизонта, на котором будет видно солнце; 0 – солнце на уровне горизонта; -45 – солнце приподнято над горизонтом на угол 45 градусов; -90 – солнце находится ровно над головой игроков; используется только если свойство "Use Angles" равно "Yes";
Sun Color (R G B) – цвет солнца;
Overlay Color (R G B) – цвет наложения для солнца; если значение этого свойства равно "0 0 0", то цвет наложения будет таким же как "Sun Color";
Size – размер солнца на небе;
Overlay Size – размер наложения для солнца; если значение этого свойства равно "-1", то размер наложения будет автоматически выбран в 6 раз больше размера "Size";
Material Name – имя файла материала, применяемого для рисования солнца (выбирается в окне Textures); для имён файлов материалов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано;
Overlay Material Name – имя файла материала, применяемого для рисования наложения солнца (выбирается в окне Textures); для имён файлов материалов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано;
HDR Color Scale - интенсивность свечения солнца в режиме HDR;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Inputs:

TurnOn – включить солнце;

TurnOff – выключить солнце;

Color <R G B> - изменить цвет солнца; если свойство "Overlay Color" равно "0 0 0", то цвет наложения тоже будет изменён;
SetColor <R G B> - аналогична функции Color.

Карта: csssdk_env_sun.vmf
Используются объекты:

- env_sun
- func_detail
Описание карты:

На небе можно видеть солнце. Угол над горизонтом и направление солнца выбирались при помощи углов, указанных в свойствах "Pitch Yaw Roll" и "Pitch".
Карта: csssdk_env_sun_2.vmf
Используются объекты:

- env_sun

- func_detail

- info_target

Описание карты:

На небе можно видеть солнце. Угол над горизонтом и направление солнца выбирались при помощи объекта "Viewer entity".
Карта: csssdk_env_sun_3.vmf
Используются объекты:

- env_sun

- func_button

- func_detail

Описание карты:

На небе нет солнца. Вместо него выбран материал /sprites/reticle.vmt, на котором изображено что-то типа перекрестия (прицела). При помощи кнопок на пульте можно включать и выключать "солнце", а так же изменять его цвет.
env_terrainmorph (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_terrainmorph
--

Объект env_terrainmorph используется для модификации геометрии поверхностей DISPLACEMENT.

При модификации поверхности DISPLACEMENT изменяется только её внешний вид, а модель столкновений остаётся прежней. Поэтому при использовании env_terrainmorph нельзя сделать так, чтобы перед игроком вздыбилась земля и игрок не смог бы пройти через образовавшуюся преграду.

Если возникнут трудности с пониманием принципа работы объекта – посмотрите пункт "Как работает объект env_terrainmorph".

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ изменяет модель столкновений (collisions) для DISPLACEMENT-поверхностей.

- Изменённая DISPLACEMENT-поверхность сохраняет свои изменения на протяжении всей карты. То есть, после модификации DISPLACEMENT-поверхности при помощи объекта env_terrainmorph, такая поверхность сохранит свои изменения на все последующие раунды.

- Этот объект изменяет DISPLACEMENT-поверхности с частотой равной 20 раз в секунду.

- После своего использования объект env_terrainmorph автоматически удаляется до начала следующего раунда.

Ошибки:

не обнаружены.

Как работает объект env_terrainmorph:

Принцип действия объекта env_terrainmorph достаточно сложен, однако для успешного применения этого объекта на ваших картах знать его всё же придётся.

Первое что нужно усвоить - это то, что объект env_terrainmorph всего лишь передвигает точки поверхностей, которые находятся в радиусе его действия. В каком направлении будут перемещены точки указывает свойство "angles", который нужно добавить вручную, если у вас его нет (см. пункт "Ошибки").

Второе что нужно знать - это то, что объект env_terrainmorph действует только на те точки DISPLACEMENT-поверхностей в радиусе своего действия, которые находятся "перед" ним. Это указывается при помощи всё того же свойства "angles". Например: нам нужно, чтобы объект env_terrainmorph поднял все точки в радиусе своего действия на какую-нибудь высоту. Для этого:

- устанавливаем свойство "angles" = "-90 0 0", что соответствует направлению вверх;

- ставим "Displacement Fraction" = 10;

- объект env_terrainmorph устанавливаем в редакторе на той высоте, на которой хотим чтобы оказались все точки поверхностей;

- выбираем подходящий радиус действия "Start Radius" и делаем его одинаковым с "Goal Radius";

- выполняем функцию "BeginMorph".

Если посмотреть на результат, то по окончании модификации все точки окажутся на той высоте, на которой был поставлен объект env_terrainmorph. Почему точки НЕ оказались выше, ведь выбрано высокое значение свойства "Displacement Fraction"? Это как раз и есть то самое "перед", о котором говорилось чуть раньше. То есть, наш env_terrainmorph смотрит вверх ("angles" = "-90 0 0"). При этом он образует невидимую плоскость во все стороны от себя, пересекать которую модифицированные точки не могут. Как повёрнута эта плоскость зависит только от свойства "angles".

Третье что нужно знать – это то, как изменяется модификация с течением времени "Duration". В начале модификации вокруг объекта env_terrainmorph находятся все точки для всех DISPLACEMENT-поверхностей, которые находятся в радиусе действия "Start Radius". Так же в начале модификации рассчитывается на какое расстояние будут перемещена "первая партия" точек. Для каждой точки это расстояние разное и зависть от времени "Duration", масштаба "Displacement Fraction", и расстояния от точки до объекта env_terrainmorph. "Первая партия" точек передвигается на новое место. Если "Goal Radius" не равен "Start Radius", то на этом этапе радиус охвата точек так же изменяется и операция повторяется до тех пор пока не будет достигнуто нужное количество шагов операции.

Советы:

Несколько примеров применения объекта env_terrainmorph с небольшими пояснениями:

1. Воротить горы в начале каждого раунда, создавая неповторимый горный рельеф. Горы удобнее всего запихать в 3D Skybox.

2. Возводить стены из под земли. В начале карты лучше всего сбрасывать все изменения при помощи какого-то одного объекта env_terrainmorph, приводящего DISPLACEMENT-поверхность в идеальную горизонтальную поверхность. Добавить соответствующее звуковое сопровождение и тряску земли при помощи объекта env_shake, чтобы отвлечь игрока от нюансов возведения стены. Для того, чтобы игрок не мог пройти через такие стены можно ставить на карте невидимые объекты func_wall_toggle.

3. Создание воронок от взрыва, на примере того, как это сделано на карте-примере csssdk_env_terrainmorph.vmf.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление модификации DISPLACEMENT-поверхностей;
Start Radius – радиус вокруг объекта env_terrainmorph, внутри которого любая поверхность DISPLACEMENT будет претерпевать изменения при старте модификации;
Goal Radius – радиус вокруг объекта env_terrainmorph, внутри которого любая поверхность DISPLACEMENT будет претерпевать изменения в конце модификации; не используется, если установлен флажок "Instant";
Duration – время, в течение которого проходит модификация поверхностей (секунды); не используется, если установлен флажок "Instant";
Displacement Fraction – на сколько хорошо будут поддаваться модификации различные поверхности DISPLACEMENT; 0 – объект env_terrainmorph не изменяет поверхности; 0.5 – изменения проходят в пол силы; 1 – нормальный тип изменения; 2 – выбирается мнимая точка в 2 раза дальше объекта env_terrainmorph и все изменяемые точки поверхностей стремятся к ней, однако точки не будут перемещены дальше чем сам объект env_terrainmorph, что приведёт к "отсечению" их координат и размещению в плоскости объекта env_terrainmorph и т.д.
Флажки:

Instant – выполнить модификацию поверхности моментально; если этот флажок установлен, то свойства "Duration" и "Goal Radius" игнорируется.

Inputs:

BeginMorph – начать модификацию поверхностей.
Карта: csssdk_env_terrainmorph.vmf
Используются объекты:

- env_terrainmorph

- trigger_once

- env_explosion
- DISPLACEMENT
Описание карты:

В центре карты есть небольшая "зелёная зона". Когда игрок подходит к этой зоне происходит взрыв и на месте взрыва образуется воронка. В следующем раунде или после рестарта карты (например: консольной командой "mp_restartmap 1") воронка от взрыва останется на том же месте, а дополнительная модификация поверхности может только углубить её. Обратите внимание, где в редакторе находится объект env_terrainmorph. Он помещён ниже изменяемой поверхности, а не выше её. Посмотрите пункт "Как работает объект env_terrainmorph" чтобы попробовать получше разобраться в принципе работы объекта env_terrainmorph.
Кстати, обратите внимание на то, что при загрузке карты в консоли игры CS:S красным цветом выводится большое предупреждающее сообщение:

Warning: using WorldTwoTextureBlend on a non-displacement surface.

Support for this will go away soon.

   - Material       : nature/blendcliffgrass001a

   - Surface center : -296 -544 -16

Warning: using WorldTwoTextureBlend on a non-displacement surface (material: nature/blendcliffgrass001a). Support for this will go away soon.

Это сообщение говорит о том, что не стоит применять материал с шейдером WorldTwoTextureBlend на обычных НЕ-DISPLACEMENT-поверхностях, и то что эта функция пока что работает, но вскоре будет отключена.
env_texturetoggle (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_texturetoggle
--

Объект env_texturetoggle позволяет переключать кадры специальных Toggle-материалов, наложенных на любой объект на карте.
В большинстве случаев Toggle-материалы создаются вручную.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Для того чтобы какой-либо материал мог бы быть использован объектом env_texturetoggle, нужно чтобы в VMT-файле материала в блоке "Proxies" был определён и настроен блок "ToggleTexture". То есть, чтобы VMT-файле материала существовали как минимум такие строки:

"Proxies"

{


"ToggleTexture"


{



"toggleTextureVar" "$baseTexture"



"toggleTextureFrameNumVar" "$frame"



"toggleTextureShouldWrap" "0"


}

}

- Если объект, на котором переключается материал, использует на себе сразу несколько Toggle-материалов, то будут переключены кадры для каждого из этих Toggle-материалов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Материал можно переключать не только на Brush-объектах. Абсолютно любой объект, имеющий имя, может быть указан в свойстве "Target Entity". Например: prop_dynamic, prop_physics, func_physbox, func_rotating, func_breakable, env_sprite и т.д.
Изменение материала наиболее полезно использовать на кнопках (func_button) и разрушаемых объектах (func_breakable или prop_physics).
Свойства:

Target Entity – имя любого объекта(-ов) на карте, Toggle-материалы которого будет переключать этот объект env_texturetoggle.
Inputs:

IncrementTextureIndex – переключить материал на следующий кадр;

SetTextureIndex <integer> - сменить кадр материала на указанный.
Карта: csssdk_env_texturetoggle.vmf
Используются файлы:

/materials/csssdk/csssdk_env_texturetoggle.vmt
/materials/csssdk/csssdk_env_texturetoggle.vtf

Используются объекты:

- env_texturetoggle
- func_button

- func_detail
- func_brush
Описание карты:

Нажимая на кнопку пульта можно переключать кадры материала на объектах func_brush.
env_tonemap_controller (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_tonemap_controller
--

Объект env_tonemap_controller используется для контролирования настроек режима HDR.
Объект env_tonemap_controller действует на всех игроков на карте, у которых включен режим HDR.

Для того, чтобы этот объект работал, необходимо, чтобы в графических настройках игры была включена опция "High Dynamic Range" (HDR), а так же, чтобы карта была скомпилирована с использованием HDR.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.

- Для того, чтобы этот объект работал, необходимо, чтобы в графических настройках игры была включена опция "High Dynamic Range" (HDR), а так же, чтобы карта была скомпилирована с использованием HDR.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Для настройки HDR используются только функции:

- SetAutoExposureMin

- SetAutoExposureMax

- SetBloomScale

- и иногда SetTonemapRate

Балансировка яркости экрана средствами HDR на разных компьютерах может занимать разное количество времени, независимо от использования функции SetTonemapRate. Время балансировки может быть увеличено на слабых компьютерах, на которых FPS не превышает 15. Авторов карты не должно заботить то, как работает HDR на слабых компьютерах, потому что опцию HDR всегда можно отключить в графических настройках игры.

Советы:

Не стоит строить свою карту, основываясь на эффектах HDR. Для одних игроков HDR может быть включен, а для других – нет. Настраивать HDR стоит так, чтобы он не давал преимуществ одним игрокам перед другими, и в то же время добавлял на карту нужную красоту и функциональность, используя особенности карты.

Консольные команды:

mat_dynamic_tonemapping (0 или 1, по умолчанию 1) – использовать динамическое изменение яркости экрана в зависимости от текущей яркости экрана; если экран игрока слишком яркий, то яркость экрана автоматически снижается, делая экран немного темнее; если экран игрока темный (игрок находится в тёмном помещении), то яркость экрана автоматически добавляется, чтобы было лучше видно в темноте; при динамическом изменении яркости экрана автоматически изменяется mat_hdr_tonemapscale; в игре CS:S mat_dynamic_tonemapping всегда равен 1;
mat_autoexposure_max (от 0.0 до 20.0, по умолчанию 2) – максимальная яркость экрана игрока; чем выше это значение, тем ярче будет экран игрока в темноте; используется только при "mat_dynamic_tonemapping 1";
mat_autoexposure_min (от 0.0 до 20.0, по умолчанию 0.5) – минимальная яркость экрана игрока; чем ниже это значение, тем проще игроку видеть при ярком свете; для нормальной освещённости должно использоваться значение ниже 1.0; используется только при "mat_dynamic_tonemapping 1";
mat_hdr_tonemapscale (от 0.0 до 20.0, по умолчанию 1) – множитель яркости экрана игрока; можно изменить вручную только при "mat_dynamic_tonemapping 0", в противном случае регулируется автоматически; значение 0.0 - полная темнота (игрок закрыл глаза); значение 0.5 соответствует половине нормальной яркости экрана, 1.0 – нормальной яркости экрана, и выше 1.0 – преувеличенной яркости экрана; зависит от mat_hdr_manual_tonemap_rate;
mat_hdr_manual_tonemap_rate (от 0.0 до 20.0, по умолчанию 1) – скорость с которой происходит коррекция яркости экрана игрока; низкое значение приведёт к тому, что заходя с яркой улицы в тёмное помещение (или выходя с тёмного помещение на яркую улицу), яркость экрана будет изменяться в течение нескольких секунд, что во многих случаях для игры CS:S просто не допустимо; высокое значение приведёт к такому быстрому изменению яркости, что будет превышено необходимое значение и яркость может начать изменяться постоянно, прыгая от низких значений до высоких; используется только при "mat_dynamic_tonemapping 1";
mat_bloomscale (от 0.0 до 20.0, по умолчанию 1) – множитель свечения ярких областей экрана игрока (засветы); высокое значение может привести к высокой яркости экрана игрока даже в темноте, что будет сильно мешать игровому процессу.
Inputs:

SetTonemapScale <float> - устанавливает mat_hdr_tonemapscale;
BlendTonemapScale <string> - (формат: <цель> <время>) изменяет mat_hdr_tonemapscale от текущего значения до <цель> в течение времени <время>; нужно использовать при "mat_dynamic_tonemapping 0", иначе возможны появления артефактов;
SetTonemapRate <float> - устанавливает mat_hdr_manual_tonemap_rate;
SetAutoExposureMin <float> - устанавливает минимальную яркость экрана игрока не изменяя mat_autoexposure_min;
SetAutoExposureMax <float> - устанавливает минимальную яркость экрана игрока не изменяя mat_autoexposure_max;
UseDefaultAutoExposure – установить границы яркости экрана игрока равными mat_autoexposure_min и mat_autoexposure_max;
UseDefaultBloomScale – установить множитель свечения ярких областей экрана игрока равным mat_bloomscale;
SetBloomScale <float> - установить множитель свечения ярких областей экрана игрока не изменяя mat_bloomscale;
SetBloomScaleRange <float> - #возможно не работает#.
Карта: csssdk_env_tonemap_controller.vmf

Используются объекты:

- env_tonemap_controller

- func_button

- func_detail

- prop_static
- env_cubemap

- light
Описание карты:

Эта карта должна быть скомпилирована с использованием HDR. Так же нужно включить в графических настройках игры опцию "High Dynamic Range". Если вы не сделаете этого объект env_tonemap_controller не будет работать.

Игроки появляются в небольшом тёмном помещении с маленькими окошечками. Будем называть это помещение бункером. Из бункера есть путь на улицу через узкий проход. На улице размещёно два пульта с кнопками. Почему два? Просто так захотелось.

Встав за пульты, игрок будет смотреть в сторону бункера. Кнопки слева направо:
- Первая кнопка в нажатом состоянии изменяет минимальную яркость экрана (SetAutoExposureMin), делая её очень высокой, что приводит к увеличению яркости на всей карте. Игрокам с такой яркостью будет сложно увидеть других игроков вдалеке и в темноте. Отжав кнопку, настройки вернутся к стандартным.
- Вторая кнопка в нажатом состоянии изменяет максимальную яркость экрана (SetAutoExposureMax), делая тёмные места на карте более светлыми. Попробуйте зайти в бункер со включенной кнопкой и с выключенной и сами убедитесь в том, что при увеличенной яркости в темноте видно лучше. Так же при выходе из бункера, обратите внимание на то, насколько ярко на улице. Отжав кнопку, настройки вернутся к стандартным.

- Третья кнопка в нажатом состоянии изменяет множитель свечения (SetBloomScale), что заставляет яркие места на экране светиться ещё ярче. Эффект очень хорошо заметен в самом бункере - если смотреть на улицу через маленькие окошечки в стене (для того они, кстати, и сделаны). В примере установлено очень высокое значение свечения, и как вы можете заметить, при этом появился "шум", похожий на плохой эффект размытия изображения. Отжав кнопку, настройки вернутся к стандартным.
- Четвёртая кнопка в нажатом состоянии меняет скорость изменения яркости экрана (SetTonemapRate). Обратите внимание, как ме-е-е-дленно изменяется яркость если направить камеру на небо. Опять же рекомендуется забежать в бункер и проверить изменения там, а после – на улице. Отжав кнопку, настройки вернутся к стандартным.

- Пятая кнопка в нажатом состоянии так же меняет скорость изменения яркости экрана (SetTonemapRate), только в отличие от четвёртой кнопки, эта кнопка увеличивает скорость. Обратите внимание, что яркость долгое время не может подобрать своё оптимальное значение, постоянно "прыгая" от высоких значений к низким. Отжав кнопку, настройки вернутся к стандартным.

- Шестая кнопка на некоторое время увеличивает или уменьшает множитель яркости экрана (SetTonemapScale). Выглядит это как яркая вспышка или как временная потеря зрения. Эффект яркой вспышки отлично подходит в качестве дополнительного эффекта к какому-нибудь большому взрыву на карте (например: атомному взрыву). На эту кнопку можно нажимать сколько угодно раз.
- Седьмая кнопка отдельно расположена на другом пульте и используется (BlendTonemapScale) для создания десятисекундной анимации значения mat_hdr_tonemapscale. Так как по умолчанию "mat_dynamic_tonemapping 1", то анимация будет выполняться рывками, потому что значение mat_hdr_tonemapscale будет стремиться к нормальному (уменьшаться), а функция BlendTonemapScale будет увеличивать его, стремясь выставить значение mat_hdr_tonemapscale равным 15.
env_wind (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Env_wind
--

Объект env_wind используется для контроля ветра на всей карте. Ветер будет проявляться абсолютно на всей карте, даже в закрытых помещениях или под землёй.
Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.

- Ветер может дуть только вдоль земли.

- Список всех объектов CS:S на которые действует объект env_wind:

- move_rope

- keyframe_rope

- func_dustcloud

- func_dustmotes

- func_precipitation

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление ветра; учитывается только угол в плоскости X/Y; "0 0 0" – ветер дует вправо; "0 90 0" – ветер дует вперёд; "90 90 0" – ветер дует вперёд; "270 -90 180" – ветер дует назад и т.д.;
Min Normal Speed – минимально возможная скорость ветра, когда нет порывов ветра;
Max Normal Speed – максимально возможная скорость ветра, когда нет порывов ветра;
Min Gust Speed – минимально возможная скорость ветра при порыве ветра;
Max Gust Speed – максимально возможная скорость ветра при порыве ветра;
Min Gust delay – минимально возможная задержка между порывами ветра (секунды);
Max Gust delay – максимально возможная задержка между порывами ветра (секунды);
Gust Duration – продолжительность порывов ветра (секунды);
Max Gust Dir Change (deg) – на сколько сильно может отличаться направление ветра от направления "Pitch Yaw Roll", при порывах ветра (градусы); если это значение больше 0, то при каждом следующем порыве ветра направление "Pitch Yaw Roll" будет меняться, что позволит ветру со временем дуть на карте в любом направлении.
Карта: csssdk_env_wind.vmf
Используются объекты:

- env_wind

- func_detail

- prop_physics
- env_fire

- env_embers

- env_smokestack

- env_steam

- func_dustcloud

- func_dustmotes

- func_precipitation

- func_smokevolume

- env_explosion

- logic_timer

- env_dustpuff

- prop_static

- move_rope

- keyframe_rope

- env_spark

Описание карты:

Так как ветер нельзя контролировать, остаётся только наблюдать за его действием. На карте размещены все объекты CS:S, на которые ветер мог бы действовать. Как можно заметить, ветер действует лишь на некоторые из них. Список всех объектов, на которые действует ветер, можно найти в пункте "Особенности использования".
Смотрите так же:

- trigger_wind

filter_activator_class (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Filter_activator_class
--

Объекты-фильтры используются чтобы разрешать или запрещать другим объектам или игрокам, активировавшим цепочку событий, выполнять те или иные действия, фильтруя активаторов (!activator) по указанному признаку.
Объекты-фильтры могут использоваться некоторыми объектами неявно (без использования функции "TestActivator").

Объект filter_activator_class фильтрует активаторов (!activator) по признаку их класса (classname).
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

(!!!) Для многих триггер-объектов (trigger_*), и образованных от них объектов, может применяться событие "OnEndTouch". Нельзя использовать функцию "TestActivator" при событии "OnEndTouch". Это может привести к краху игры(!), в тот момент когда игрок, находясь внутри триггера, отключится от игры.

Свойства:

Filter Mode – режим в котором работает фильтр (Разрешать/Запрещать);
Filter Classname – имя класса объектов, которое будет фильтроваться; допускается использование символов-джокеров * (Wildcard), например:

prop_* (фильтровать все объекты, имя класса которых начинается на "prop_"),
player (фильтровать все объекты, имя класса которых равно "player").
Inputs:

TestActivator – проверить активатора (!activator) на признак класса; после вызова этой функции сразу же выполняется одно из событий "OnPass" или "OnFail", в зависимости от результата фильтрации; (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки").
Outputs:

OnPass – выполняется если активатор (!activator) соответствует критерию фильтра; выполняется только при явном вызове функции "TestActivator";
OnFail - выполняется если активатор (!activator) НЕ соответствует критерию фильтра; выполняется только при явном вызове функции "TestActivator".
Карта: csssdk_filter_activator_class.vmf

Используются объекты:

- filter_activator_class

- func_detail

- prop_physics

- prop_static

- trigger_multiple

- logic_auto
- light

Описание карты:

На этой карте есть небольшая функциональная область, попадая в которую, объекты и игроки активируют объект trigger_multiple. Объект trigger_multiple в свою очередь продолжает цепочку событий, используя функцию TestActivator для фильтра filter_activator_class. Чтобы лампочки загорелись, необходимо поместить в функциональную область любой объект, имя класса которого начинается на "prop_", то есть любой физический объект. В нашем случае, если бочка или бутылка попадут в функциональную область, то лампочки загорятся, а если игрок встанет на функциональную область или в неё попадёт какой-то другой объект, то лампочки погаснут.
Смотрите так же:

- filter_activator_name
- filter_activator_team
- filter_damage_type
- filter_multi
filter_activator_name (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Filter_activator_name
--

Объекты-фильтры используются чтобы разрешать или запрещать другим объектам или игрокам, активировавшим цепочку событий, выполнять те или иные действия, фильтруя активаторов (!activator) по указанному признаку.

Объекты-фильтры могут использоваться некоторыми объектами неявно (без использования функции "TestActivator").

Объект filter_activator_name фильтрует активаторов (!activator) по признаку их имени (targetname).

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

(!!!) Для многих триггер-объектов (trigger_*), и образованных от них объектов, может применяться событие "OnEndTouch". Нельзя использовать функцию "TestActivator" при событии "OnEndTouch". Это может привести к краху игры(!), в тот момент когда игрок, находясь внутри триггера, отключится от игры.

Свойства:

Filter Mode – режим в котором работает фильтр (Разрешать/Запрещать);

Filter Name – имя объектов, которое будет фильтроваться; допускается использование символов-джокеров * (Wildcard), например:

my_* (фильтровать все объекты, имя которых начинается на "my_"),

csssdk (фильтровать все объекты, имя которых равно "csssdk").

Inputs:

TestActivator – проверить активатора (!activator) на признак имени; после вызова этой функции сразу же выполняется одно из событий "OnPass" или "OnFail", в зависимости от результата фильтрации; (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки").
Outputs:

OnPass – выполняется если активатор (!activator) соответствует критерию фильтра; выполняется только при явном вызове функции "TestActivator";
OnFail - выполняется если активатор (!activator) НЕ соответствует критерию фильтра; выполняется только при явном вызове функции "TestActivator".

Карта: csssdk_filter_activator_name.vmf

Используются объекты:

- filter_activator_name

- func_detail

- prop_physics

- prop_static

- trigger_multiple

- logic_auto

- light

Описание карты:

На этой карте есть небольшая функциональная область, попадая в которую, объекты и игроки активируют объект trigger_multiple. Объект trigger_multiple в свою очередь продолжает цепочку событий, используя функцию TestActivator для фильтра filter_activator_name. Чтобы лампочки загорелись, необходимо поместить в функциональную область любой объект, имя которого равно "MyBarrel". В нашем случае, только одна бочка имеет имя "MyBarrel", поэтому лампочки загорятся только тогда, когда эта бочка коснется функциональной области. Если игрок встанет на функциональную область или в неё попадёт какой-то другой объект, то лампочки погаснут.
Смотрите так же:

- filter_activator_class
- filter_activator_team
- filter_damage_type
- filter_multi
filter_activator_team (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Filter_activator_team
--

Объекты-фильтры используются чтобы разрешать или запрещать другим объектам или игрокам, активировавшим цепочку событий, выполнять те или иные действия, фильтруя активаторов (!activator) по указанному признаку.

Объекты-фильтры могут использоваться некоторыми объектами неявно (без использования функции "TestActivator").

Объект filter_activator_team фильтрует активаторов (!activator) по признаку их номера команды (team) – Террорист (2), Контр-Террорист (3) или другие.

Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

(!!!) Для многих триггер-объектов (trigger_*), и образованных от них объектов, может применяться событие "OnEndTouch". Нельзя использовать функцию "TestActivator" при событии "OnEndTouch". Это может привести к краху игры(!), в тот момент когда игрок, находясь внутри триггера, отключится от игры.

Заметки:

Не только игроки могут быть активаторами (!activator) для фильтра filter_activator_team. Любому объекту на карте можно присвоить номер команды. Это можно сделать, если у объекта есть свойство "Team Num", или если выполнить для этого объекта функцию "<имя_объекта> | SetTeam | <номер_команды>", где <имя_объекта> - это имя любого объекта на карте, а <номер_команды> - это число 2 (Terrorist) или 3 (Counter-Terrorist).

Свойства:

Filter Mode – режим в котором работает фильтр (Разрешать/Запрещать);

Filter Team Number – номер команды объектов, который будет фильтроваться (Terrorist/Counter-Terrorist); вы можете вручную написать в этом свойстве номер команды, например: 0 или 1 – это Spectators.
Inputs:

TestActivator – проверить активатора (!activator) на признак номера команды; после вызова этой функции сразу же выполняется одно из событий "OnPass" или "OnFail", в зависимости от результата фильтрации; (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки").
Outputs:

OnPass – выполняется если активатор (!activator) соответствует критерию фильтра; выполняется только при явном вызове функции "TestActivator";
OnFail - выполняется если активатор (!activator) НЕ соответствует критерию фильтра; выполняется только при явном вызове функции "TestActivator".

Карта: csssdk_filter_activator_team.vmf

Используются объекты:

- filter_activator_team

- trigger_multiple

- func_door
Описание карты:

На карте всего две двери. Левая дверь открывает только для Террористов, а правая дверь – только для Контр-Террористов. Когда игроки подходят к дверям, они задевают объект trigger_multiple, для каждой двери свой. Объект trigger_multiple продолжает цепочку событий, вызывая функцию "TestActivator" для соответствующего объекта filter_activator_team. Объект filter_activator_team проверяет принадлежность игрока к той или иной команде и в зависимости от результата проверки открывает или закрывает соответствующие двери.
Обратите внимание, что объект filter_activator_team для двери террористов использует фильтрацию "Разрешить только Террористам", а объект filter_activator_team для двери Контр-Террористов использует фильтрацию "Разрешить всем, кроме Террористов". Если бы у объекта trigger_multiple, отвечающего за открытие дверей для Контр-Террористов, был установлен флажок "Everything", то любой объект смог бы открыть дверь. Даже дверь могла бы сама себя открыть, как бы парадоксально это не звучало.
Смотрите так же:

- filter_activator_class
- filter_activator_name
- filter_damage_type
- filter_multi
filter_damage_type (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Filter_damage_type
--

Объекты-фильтры используются чтобы разрешать или запрещать другим объектам или игрокам, активировавшим цепочку событий, выполнять те или иные действия, фильтруя активаторов (!activator) по указанному признаку.

Объекты-фильтры могут использоваться некоторыми объектами неявно (без использования функции "TestActivator").

Объект filter_damage_type используется только неявно, фильтруя повреждения для объектов в зависимости от типа повреждения (огнём, пулей, взрывом и т.д.).
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

(!!!) Для многих триггер-объектов (trigger_*), и образованных от них объектов, может применяться событие "OnEndTouch". Нельзя использовать функцию "TestActivator" при событии "OnEndTouch". Это может привести к краху игры(!), в тот момент когда игрок, находясь внутри триггера, отключится от игры.

Заметки:

Фильтр filter_damage_type проверяет тип повреждения на точное соответствие тому, что указан в свойстве "Damage type". Если попробовать скомбинировать значения разных типов повреждения, например: FALL (32) + BURN (8) = 40, присвоив значение 40 свойству "Damage type", фильтр не будет фильтровать такой тип повреждений. Однако можно воспользоваться объектом filter_multi, который позволяет комбинировать несколько фильтров повреждений в один. Используйте свойства "Logic Type" и "Negate Outcome" объекта filter_multi, чтобы добиться нужного результата.

При помощи объекта filter_damage_type невозможно отфильтровать повреждения, наносимые игроку водой – когда игрок долгое время находится под водой.

Свойства:

Filter Mode – режим в котором работает фильтр (Разрешать/Запрещать);

Damage Type – тип повреждений, который будет фильтроваться:

CRUSH [1] – повреждения, полученные в результате любых физических столкновений и взаимодействий; например: удар бревном, падение физических объектов с большой высоты, действие силы тяжести и т.п.; (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и для игроков);
SLASH [5] – повреждения от острых предметов; например: физические объекты могут указывать в свойстве "Impact Damage Type" какой тип повреждений они наносят – тупой (CRUSH) или острый (SLASH); (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и для игроков);

BURN [8] – повреждения огнём от объекта env_fire; (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и для игроков);
FALL [32] – повреждение от падения с большой высоты; (может использоваться только для игроков);
BLAST [64] – повреждения взрывом; (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и игроков);
CLUB [128] – повреждения от броска гранатами; (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и для игроков);

ENERGYBEAM [1024] – повреждения от объекта env_beam; (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и для игроков);
BULLET CS:S [4098] – повреждения от пуль при выстреле из любого вида оружия, в том числе и ножа; (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и для игроков);

LASER CS:S [67108864] – повреждения от объекта env_laser; (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и для игроков);
BLAST UNDERWATER CS:S [134217792] – повреждения взрывом, который не должен задевать объекты, находящиеся под водой; этот тип повреждений не учитывается игрой CS:S, поэтому под водой все объекты будут получать подобное повреждение;
SLOWBURN CS:S [268435464] – повреждения при горении огнём - когда горит сам игрок или объект; (может использоваться как для разрушаемых объектов, так и для игроков);
Inputs:

TestActivator – проверить активатора (!activator) на признак типа повреждения; явный вызов этой функции всегда приводит к срабатыванию события "OnPass" - если фильтр находится в режиме "Разрешать", и "OnFail" – если в режиме "Запрещать"; эта функция не должна использоваться явно, потому что активатор не может быть типом повреждения.
Outputs:

OnPass – выполняется если фильтр находится в режиме "Разрешать"; выполняется только при явном вызове функции "TestActivator";
OnFail - выполняется если фильтр находится в режиме "Запрещать"; выполняется только при явном вызове функции "TestActivator".

Карта: csssdk_filter_damage_type.vmf

Используются объекты:

- filter_damage_type

- func_button

- func_detail
- prop_physics

- env_entity_igniter

- env_fire
- prop_static

- trigger_multiple

- weapon_hegrenade

- WATER

- env_cubemap

- water_lod_control

Описание карты:

На карте:

- три группы бочек;

- площадь, охваченная огнём;

- небольшой бассейн с водой;

- вышка, с которой не допрыгнуть до бассейна;

- комплект боевых гранат.

Первая группа бочек не реагирует ни на какие типы повреждений, кроме выстрелов из огнестрельного оружия, поэтому эту группу бочек можно уничтожить только стреляя по ней из любого типа огнестрельного оружия (нож, пистолеты, автоматы, дробовики, снайперские винтовки и т.д.). Можете попробовать взорвать первую группу бочек при помощи гранаты, чтобы убедиться в работе фильтра.
Вторую группу бочек можно уничтожить только при помощи взрыва. Возьмите гранату на складе - справа от точки появления игроков.
Третью группу бочек невозможно повредить ничем, кроме огня, когда бочки горят сами. Обратите внимание, что огонь, создаваемый объектом env_fire, не может причинить урон этой группе бочек. Нажмите кнопку на первом пульте, чтобы поджечь третью группу бочек при помощи объекта env_entity_igniter.
Через огненную преграду, созданную при помощи сразу нескольких объектов env_fire, игрок вряд ли сможет пробежать и остаться в живых, поэтому напротив площади с огнём был поставлен пульт с кнопкой. Нажав на кнопку пульта, игрок становится невосприимчив к огню на 3 секунды. За это время можно успеть пробежать через всю огненную область. Во время действия этого эффекта кнопка подсвечивается зелёным светом.
Теперь лезем на вышку и ,поднявшись на самый верх, видим стрелку, указывающую направление в котором нужно спрыгивать с вышки. Если спрыгнуть в другую сторону, то игрок получит повреждения при ударе о землю, а если спрыгнуть в правильном направлении, то игрок не получит никаких повреждений при ударе о землю. Когда игрок прыгает с вышки в правильном направлении, в полёте он задевает объект trigger_multiple, который устанавливает для игрока фильтр повреждений, запрещающий урон при падении с большой высоты (FALL). Эффект длится 3 секунды.
Остался только бассейн. Захватите с собой боевую гранату со склада и прыгайте в бассейн с водой. На выходе из бассейна установлен объект trigger_multiple, который снимает с игрока все фильтры повреждений, установленные ранее. Над поверхностью воды установлен объект trigger_multiple, который устанавливает игроку фильтр повреждений, запрещающий любой тип урона. Другими словами - даёт игроку бессмертие! Можете проверить бессмертие на себе, находясь в бассейне, бросив под себя боевую гранату. Как известно, находясь долгое время под водой, игрок начинает задыхаться и это приводит к потере жизни. Но если вовремя выбраться на воздух, то жизнь постепенно автоматически восстановится. Даже имея бессмертие, здоровье игрока под водой будет уменьшаться. Это происходит из-за того, что фильтр повреждений никак не может повлиять на повреждения, полученные от воды.
Находясь в бассейне так же обратите внимание на то, что медленно высовывая голову над поверхностью воды и опустив голову немного вниз, можно увидеть как движок Source отсекает невидимую область карты – в низовье бассейна (там где были бочки). Выглядит это как будто бы там ничего нет и при этом видно голубое небо, хотя должно было быть видно стены. Старайтесь избегать такого безобразия на ваших картах.
Смотрите так же:

- filter_activator_class
- filter_activator_name
- filter_activator_team
- filter_multi
filter_multi (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Filter_multi
--

Объекты-фильтры используются чтобы разрешать или запрещать другим объектам или игрокам, активировавшим цепочку событий, выполнять те или иные действия, фильтруя активаторов (!activator) по указанному признаку.

Объекты-фильтры могут использоваться некоторыми объектами неявно (без использования функции "TestActivator").

Объект filter_multi объединяет до пяти объектов-фильтров, с целью проверки активаторов (!activator) сразу по нескольким известным признакам.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

(!!!) Для многих триггер-объектов (trigger_*), и образованных от них объектов, может применяться событие "OnEndTouch". Нельзя использовать функцию "TestActivator" при событии "OnEndTouch". Это может привести к краху игры(!), в тот момент когда игрок, находясь внутри триггера, отключится от игры.

Свойства:

Negate Outcome – режим в котором работает фильтр (Разрешать/Запрещать);
Logic type – логический тип операции при проверке объектов-фильтров:
AND (all filters must pass) – логическое умножение; все фильтры "Filter 1-5" при проверке должны вызвать своё событие "OnPass", чтобы этот объект filter_multi вызвал своё событие "OnPass";
OR (any filter must pass) – логическое сложение; хотя бы один из фильтров "Filter 1-5" при проверке должен вызвать своё событие "OnPass", чтобы этот объект filter_multi вызвал своё событие "OnPass";

Filter 1-5 – имя объекта-фильтра на карте, который будет использоваться в процессе фильтрации.
Inputs:

TestActivator – проверить все фильтры "Filter 1-5"; после вызова этой функции сразу же выполняется одно из событий "OnPass" или "OnFail", в зависимости от результата фильтрации; (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки").

Outputs:

OnPass – выполняется если активатор (!activator) соответствует критерию фильтра;

OnFail - выполняется если активатор (!activator) НЕ соответствует критерию фильтра.

Карта: csssdk_filter_multi.vmf
Используются объекты:

- filter_multi

- filter_activator_class

- filter_activator_name

- func_detail

- prop_physics

- prop_static

- trigger_multiple

- logic_auto

- light

Описание карты:

На этой карте есть небольшая функциональная область, попадая в которую, объекты и игроки активируют объект trigger_multiple. Объект trigger_multiple в свою очередь продолжает цепочку событий, используя функцию TestActivator для фильтра filter_multi. Чтобы лампочки загорелись, необходимо поместить в функциональную область любой объект имя класса которого начинается на "prop_" и имя которого равно "MyBarrel". В нашем случае, только одна бочка удовлетворяет этим условиям, поэтому лампочки загорятся только тогда, когда эта бочка коснется функциональной области. Если игрок встанет на функциональную область или в неё попадёт какой-то другой объект, то лампочки погаснут.
Смотрите так же:

- filter_activator_class
- filter_activator_name
- filter_activator_team
- filter_damage_type
func_areaportal (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Hint_brush
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Areaportal
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_areaportal
--

Объект func_areaportal используется для контроля видимости отдельных частей карты, открывая или закрывая невидимую перегородку (портал) между ними.

Объект func_areaportal используется для оптимизации карт. Закрыв портал, часть карты, находящаяся по ту сторону портала, не будет отображаться. Благодаря этому увеличивается быстродействие карты.

Принцип работы объекта func_areaportal очень похож на принцип отпирания/запирания дверей, поэтому в движке Source есть возможность привязки объекта func_areaportal к любому доступному типу дверей. До тех пор, пока двери закрыты, портал тоже закрыт и часть карты, находящаяся по ту сторону дверей (относительно игрока), не будет отображаться. Когда двери открыты – портал тоже открыт, и та часть карты, которая находится за дверью, будет отображаться.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта во время игры закрывает портал до начала следующего раунда.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект представляет из себя обыкновенный HINT-браш, но который может контролироваться и иметь состояние открыт/закрыт. По этой причине этот объект делит пространство карты на листья (Leaves) для BSP-дерева, и использовать его нужно с учётом всех особенностей использования HINT-брашей.

- При использовании этого объекта активно расходуются ресурсы CPU компьютеров игроков, потому что постоянно проверяется видимость частей карты сквозь этот объект. Неправильное применение этого объекта может существенно снизить быстродействие карты.

- Объект не задерживает пуль, через него можно свободно проходить и он не уменьшает область видимости для ботов. Он используется только для отсечения невидимых частей карты.

- В игре CS:S этот объект ДОЛЖЕН использоваться ТОЛЬКО совместно с дверями. Список доступных классов дверей в движке Source:
- func_door

- func_door_rotating

- prop_door_rotating

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolsareaportal.

- Объект не должен иметь на себе DISPLACEMENT-поверхностей.

- Объект должен иметь простую форму и не должен состоять из нескольких брашей.

- Если этот объект разделяет некоторые части карты, но при этом эти части карты всё равно смогут друг друга "видеть", то карта будет скомпилирована неправильно компилятором VBSP.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Объект func_areaportal не обязательно должен быть покрыт материалом tools/toolsareaportal, но с этим материалом объекты func_areaportal легко будут видны и различимы в редакторе Hammer.

Для отладки порталов предусмотрены следующие консольные команды:

r_DrawPortals – (0 или 1, по умолчанию 0) скрыть/показать порталы;

r_PortalTestEnts – (0 или 1, по умолчанию 1) проверять видимость через портал всех функциональных объектов (entity) для игрока; проверка выполняется только тогда, когда портал открыт; эта опция отнимает ОЧЕНЬ много процессорного времени, что может очень сильно снизить быстродействие карты; принцип действия этой функции схож с принципом действия объекта func_occluder, только в отличие от объекта func_occluder, этот объект проверяет видимость абсолютно всех ближайших функциональных объектов (entity), а не только Prop-объектов; вы не должны отключать эту функцию во благо своей карте, потому что изменения коснутся всех последующих карт на сервере, идущих следом за вашей;

r_portalscloseall – (0 или 1, по умолчанию 0) закрыть все порталы на карте; после вызова этой команды ни один портал не сможет быть открыт; эта команда, совместно с командой "r_portalsopenall" используется для проверки скорости загрузки/выгрузки дополнительных материалов из видеопамяти при закрытии/открытии порталов, имитируя самые неблагоприятные игровые условия;

r_portalsopenall – (0 или 1, по умолчанию 0) открыть все порталы на карте; после вызова этой команды ни один портал не сможет быть закрыт; эта команда, совместно с командой "r_portalscloseall" используется для проверки скорости загрузки/выгрузки дополнительных материалов из видеопамяти при закрытии/открытии порталов, имитируя самые неблагоприятные игровые условия.

Советы:

Не используйте один объект func_areaportal сразу с несколькими дверями. Если открыть хотя бы одну дверь, то портал откроется. Портал закроется, когда закроется хотя бы одна дверь, даже если другие двери останутся открытыми.

Начинайте заниматься расстановкой объектов func_areaportal после того, как создадите свою карту. Как уже говорилось ранее, объект func_areaportal используется для оптимизации карт.

Свойства:

Initial State – состояние портала в начале каждого раунда (Закрыт/Открыт);

Linked Door Name – имя объекта-двери, которая будет использоваться совместно с порталом; если указано это свойство, то свойство "Initial State" не будет использоваться; список доступных классов дверей в движке Source:

- func_door

- func_door_rotating

- prop_door_rotating
Portal Version (Read-Only) – (всегда должно быть равно 1) версия порталов, используемая в движке; нельзя изменять.
Inputs:

Open – открыть портал;

Close – закрыть портал;

Toggle – переключить состояние портала (Открыт/Закрыт).
Карта: csssdk_func_areaportal.vmf
Используются объекты:

- func_areaportal

- func_button

- func_detail

- prop_physics

- prop_static

- func_door_rotating

- prop_door_rotating

- func_door

- logic_auto

- point_servercommand
Описание карты:

Игроки появляются в небольшом помещении с большим проёмом в стене, через который можно свободно выходить на улицу или входить в дом. В этом проёме расположен основной портал, состояние которого будет изменяться при помощи кнопок пульта. В дом ведут три двери, имеющие разные классы - func_door_rotating, prop_door_rotating, func_door. Для каждой двери был поставлен отдельный объект func_areaportal. В отверстии на потолке так же установлен объект func_areaportal, покрывающий отверстие полностью. На крышу здания можно попасть по лестницам внутри и снаружи здания, а так же по ящикам, поставленным на улице.

Поначалу все двери закрыты, а значит и закрыты все порталы для них, а основой портал открыт. Нажмите на правую кнопку пульта, чтобы включить отображение порталов. Порталы будут обведены бирюзовым цветом. Первое на что стоит обратить внимание – это то, что порталы выглядят плоскими, хотя в редакторе Hammer они были созданы объёмными. Дело в том, что движок Source выбирает в качестве портала только одну грань объекта func_areaportal. Это упрощает расчёты видимости и позволяет легко манипулировать порталами. Угадать какую именно грань движок возьмёт в качестве портала практически невозможно, поэтому объекты func_areaportal нужно ставить всегда наверняка, избегая проблем в будущем. Так же обратите внимание, что в редакторе Hammer для всех дверей был создан свой объект func_areaportal, но в игре некоторые порталы объединились в один большой, и образовали портал непрямоугольной формы. Объёдинённые порталы увеличивают быстродействие карты. Открытые порталы обводятся прямоугольником. Побегав немного по карте (всё ещё со включенной правой кнопкой пульта) вы можете понаблюдать за порталами.
Пришло время понять, как работают порталы. Нажмите левую кнопку пульта. Это приведёт к закрытию основного портала. В том месте где установлен основной портал и на месте отверстия в потолке сразу появится артефакт. Этот артефакт всегда появляется в той части экрана, которая не обновляется, а это означает, что движок Source ничего в этом месте не рисует, увеличивая тем самым быстродействие карты. Не забывайте, что через проём в стене или отверстие в потолке всё ещё можно свободно выйти на улицу. Выйдите на улицу и понаблюдайте за работой закрытых порталов. Обратите внимание, что находясь на улице артефакт, описанный ранее, не проявляет себя. Вместо артефакта видно небо. Это всё потому, что игрок находится на улице и видит небо (Skybox), а небо рисуется всегда, когда игрок может его видеть.
Возможно, вы уже обратили внимание, что в правой верней части экрана постоянно отображается информация об используемой видеопамяти "Texture memory usage". Использование порталов очень помогает снизить количество необходимой видеопамяти, уменьшая требования к мощности компьютера для игры на вашей карте. При тестировании вашей карты на максимальных настройках старайтесь избегать показателей "Texture memory usage" свыше 100 МБ, потому что далеко не у всех игроков есть видеокарта с количеством видеопамяти больше 128 МБ. Как правило, грамотно созданная карта не использует одновременно свыше 100 МБ текстур.
Осталось разобраться с дверями. Если вы уже многократно нажимали на кнопки, то вернитесь к тому моменту, когда основной портал закрыт (когда видны артефакты), и включите отображение порталов, используя правую кнопку на пульте. Три объёдинённых портала отсекают всё, что находится за ними. Но у самой левой двери портал не был объединён и поэтому наиболее интересен для рассмотрения. Откройте самую левую дверь, находясь внутри или снаружи помещения. Результат скорей всего будет для вас неожиданностью, если вы посмотрите через основной портал в то время пока дверь остаётся открытой. Тот участок карты, который находится за дверью будет отображён, в то время как невидимая часть карты так и останется невидимой. Объяснить это явление не так то просто – значительно проще вам посмотреть всё самим на примере.

На этой карте были допущены грубые ошибки использования объекта func_areaportal, чтобы вы не допускали таких же ошибок в будущем. Разберём эти ошибки.
- Объект func_areaportal, размещённый в отверстии крыши, поставлен неправильно. Во-первых, он не нужен, и установлен на карту только в учебных целях. Во-вторых, он покрывает своим объёмом всю поверхность отверстия крыши, что приводит к багам движка Source – невозможности определить наверняка: должны рисоваться полигоны внутри него, или нет. Выглядит это как мигание полигонов, когда они то отображаются, то не отображаются. К тому же, устанавливая этот func_areaportal, мы не можем знать какая его грань будет взята в качестве портала, и поэтому рискуем получить непредсказуемые результаты работы этого объекта во время игры.

- Объекты func_areaportal сделаны правильно только для одной двери - func_door. Эта дверь находится левее всех на карте и не объединяет свой портал с другими. Объекты func_areaportal для остальных дверей созданы неправильно. Это опять же объясняется тем, что мы не можем знать какую грань объекта func_areaportal будет взята в качестве портала и рискуем получить на своей карте новую порцию артефактов. Так как объект func_areaportal используются в основном только совместно с дверями, то объект func_areaportal должен быть всегда подогнан под размеры двери.
Смотрите так же:

- func_areaportalwindow
- HINTS
func_areaportalwindow (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Areaportal
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_areaportalwindow
--

Для лучшего понимания этого объекта, изучите объект func_areaportal.

Объект func_areaportalwindow используется для контроля видимости отдельных частей карты, автоматически открывая или закрывая невидимую перегородку (портал) между ними.
Объект func_areaportalwindow используется для оптимизации карт. Находясь вдалеке от окна, часть карты, находящаяся по ту сторону окна, не будет отображаться. Благодаря этому увеличивается быстродействие карты.

Принцип работы объекта func_areaportal основан на прозрачности окна. Чем дальше от окна будет находиться игрок, тем менее прозрачно оно будет. Удалившись от окна на достаточное расстояние, окно станет полностью непрозрачным, и та часть карты, которая находится за окном не будет отображаться до тех пор, пока игрок вновь не приблизится к окну.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта во время игры закрывает портал до начала следующего раунда.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект представляет из себя обыкновенный HINT-браш, но который может контролироваться и иметь состояние открыт/закрыт. По этой причине этот объект делит пространство карты на листья (Leaves) для BSP-дерева, и использовать его нужно с учётом всех особенностей использования HINT-брашей.

- При использовании этого объекта активно расходуются ресурсы CPU компьютеров игроков, потому что постоянно проверяется видимость частей карты сквозь этот объект. Неправильное применение этого объекта может существенно снизить быстродействие карты.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolsareaportal.

- Объект не должен иметь на себе DISPLACEMENT-поверхностей.

- Объект должен иметь простую форму и не должен состоять из нескольких брашей.

- Если этот объект разделяет некоторые части карты, но при этом эти части карты всё равно смогут друг друга "видеть", то карта будет скомпилирована неправильно компилятором VBSP.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Объект func_areaportal не обязательно должен быть покрыт материалом tools/toolsareaportal, но с этим материалом объекты func_areaportal легко будут видны в редакторе Hammer.

Если используется объект "Foreground Brush-entity", то объект "Rendered Window" должен быть покрыт непрозрачным материалом с таким цветом, который соответствовал бы цвету материала для объекта "Foreground Brush-entity". Если объект "Foreground Brush-entity" не используется, то объект "Rendered Window" должен быть покрыт прозрачным материалом.

Для отладки порталов предусмотрены следующие консольные команды:

r_DrawPortals – (0 или 1, по умолчанию 0) скрыть/показать порталы;
r_PortalTestEnts – (0 или 1, по умолчанию 1) проверять видимость через портал всех функциональных объектов (entity) для игрока; проверка выполняется только тогда, когда портал открыт; эта опция отнимает ОЧЕНЬ много процессорного времени, что может очень сильно снизить быстродействие карты; принцип действия этой функции схож с принципом действия объекта func_occluder, только в отличие от объекта func_occluder, этот объект проверяет видимость абсолютно всех ближайших функциональных объектов (entity), а не только Prop-объектов; вы не должны отключать эту функцию во благо своей карте, потому что изменения коснутся всех последующих карт на сервере, идущих следом за вашей;

r_portalscloseall – (0 или 1, по умолчанию 0) закрыть все порталы на карте; после вызова этой команды ни один портал не сможет быть открыт; эта команда, совместно с командой "r_portalsopenall" используется для проверки скорости загрузки/выгрузки дополнительных материалов из видеопамяти при закрытии/открытии порталов, имитируя самые неблагоприятные игровые условия;

r_portalsopenall – (0 или 1, по умолчанию 0) открыть все порталы на карте; после вызова этой команды ни один портал не сможет быть закрыт; эта команда, совместно с командой "r_portalscloseall" используется для проверки скорости загрузки/выгрузки дополнительных материалов из видеопамяти при закрытии/открытии порталов, имитируя самые неблагоприятные игровые условия.
Советы:

В игре CS:S не используйте объект func_areaportalwindow в игровом пространстве карты. Потому что те игроки, которые будут находиться возле окна смогут видеть через него, а те игроки, которые будут находиться вдалеке от окна не смогут через него видеть. Это даёт очень весомое преимущество одним игрокам над другими.

Свойства:

Rendered Window – Brush-объект, используемый для рисования окна;

Foreground Brush-entity - Brush-объект, используемый в качестве основы для окна "Rendered Window"; этот объект отображается при любом состоянии объекта "Rendered Window", поэтому этот объект должен быть покрыт прозрачным материалом – например стекла, чтобы можно было через него смотреть; во время работы объекта func_areaportalwindow, этот объект автоматически помещается в центр объекта "Rendered Window", однако его модель столкновений остаётся на том месте, где находился объект в редакторе Hammer, поэтому в качестве объекта "Foreground Brush-entity" должен использоваться Brush-объект без модели столкновений;

Fade Start Distance – максимальное расстояние от окна "Rendered Window", на котором его прозрачность равна "Translucency limit";
Fade End Distance – минимальное расстояние до окна "Rendered Window", на котором оно полностью не прозрачно; на этом расстоянии портал открывается или закрывается автоматически;
Translucency limit – (от 0.0 до 1.0) какая минимальная прозрачность может быть у окна "Rendered Window"; 0.0 – полностью прозрачен; 1.0 – полностью не прозрачен;
Portal Version (Read-Only) – (всегда равно 1) версия порталов, используемая в движке; нельзя изменять.

Карта: csssdk_func_areaportalwindow.vmf
Используются объекты:

- func_areaportalwindow

- func_areaportal

- func_button

- func_detail

- func_brush

- prop_physics

- prop_static

- prop_door_rotating

- logic_auto

- point_servercommand

- env_cubemap

Описание карты:

Эта карта достаточно сложна для изучения. Для понимания принципа построения карты вы должны легко ориентироваться в пространстве карты и свободно использовать 3D-вид редактора Hammer для навигации по карте. В описании карты будут подробно рассмотрены детали создания карты.
Игроки появляются в небольшом помещении с двумя окнами и дверью. Окна созданы при помощи объектов func_areaportalwindow. Для дверей поставлен объект func_areaportal. На крышу здания можно попасть по лестнице снаружи здания, а так же по ящикам, поставленным на улице.

Объекты func_areaportalwindow не нужно активировать, поэтому окна начинают работать сразу в начале каждого раунда. Если вы уже изучили объект func_areaportal или познакомились с картой-примером csssdk_func_areaportal.vmf, то скорей всего знаете как отображаются порталы во время игры. Нажмите кнопку на пульте, чтобы включить отображение порталов.
Большое окно в стене имеет не простую конструкцию и состоит из трёх частей.
- brush1 (func_brush) – объект, который будет использоваться в качестве окна и менять свою прозрачность. Для этого объекта выбран полосатый материал, чтобы лучше было видно, а так же включена модель столкновений с окружающими объектами. Этот объект поставлен на то место, где будет отображаться окно.

- brush1_foreground (func_brush) – объект, который будет основой окна. Этот объект будет отображаться постоянно, независимо от прозрачности окна brush1. Для этого объекта выбран материал стекла, чтобы через стекло можно было видеть часть карты, находящуюся за ним. Для этого объекта выключена модель столкновений с окружающими объектами, потому что будет использоваться модель столкновений окна brush1. Этот объект поставлен далеко за пределами стен здания, потому что он автоматически будет поставлен в место расположения объекта brush1.
- Объект func_areaportalwindow находится прямо внутри объекта brush1. Это правило, которое нужно соблюдать, чтобы на ваших картах не появлялись артефакты и окна не исчезали сами по себе: объект func_areaportalwindow должен быть размещён внутри окна "Rendered Window".
Обратите внимание, что толщина объекта brush1 равна 2 юнита, а толщина объекта brush1_foreground равна 3 юнита. Это тоже правило, которое нужно соблюдать: объект "Foreground Brush-entity" должен быть толще, чем объект "Rendered Window". Если не соблюдать это правило, то при полностью непрозрачном окне "Rendered Window", объект "Foreground Brush-entity" не будет отображаться, что будет очень заметно игрокам.
Окно на потолке состоит из двух частей:

- brush2 (func_breakable_surf) – объект, который будет использоваться в качестве окна и менять свою прозрачность. Так как этот объект имеет класс func_breakable_surf, то он был создан по всем правилам создания объектов func_breakable_surf, а значит у него будет отображаться только одна сторона, на которой наложен прозрачный материал стекла. Объект brush2 – это разрушаемое стекло, однако в игре этот объект не меняет своего вида, хоть осколки битого стекла всё же и летят.
- Объект func_areaportalwindow закрывает собой всё отверстие в потолке, нарушая таким образом правило: объект func_areaportalwindow должен быть размещён внутри окна "Rendered Window". К чему приводит подобная оплошность вы можете посмотреть сами - на месте окна появится уже знакомый артефакт.

Побегайте по крыше, чтобы в достаточной мере осознать последствия неправильного использования объекта func_areaportalwindow.

Возможно, вы уже обратили внимание, что в правой верней части экрана постоянно отображается информация об используемой видеопамяти "Texture memory usage". Использование порталов очень помогает снизить количество необходимой видеопамяти, уменьшая требования к мощности компьютера для игры на вашей карте. При тестировании вашей карты на максимальных настройках старайтесь избегать показателей "Texture memory usage" свыше 100 МБ, потому что далеко не у всех игроков есть видеокарта с количеством видеопамяти больше 128 МБ. Как правило, грамотно созданная карта не использует одновременно свыше 100 МБ текстур.
Смотрите так же:

- func_areaportal
- HINTS
func_bomb_target (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_bomb_target
--

Объект func_bomb_target используется для создания областей, внутри которых террористы могут закладывать бомбу C4.

Применяется только на DE-картах со сценарием закладывания бомб.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов, но не рекомендуется устанавливать больше двух.
- Объект для удобства может быть покрыт материалом tools/toolstrigger.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

В игре корректно поддерживается только две базы на карте – это A и B. Если установить на карте больше мест, где можно закладывать бомбу, то новые базы останутся без имён и не будут отображаться на радаре. Но если очень хочется сделать три или больше точек закладки бомбы, то игра не запрещает этого делать.

В игре базам будут присвоены имена A или B. Тот объект func_bomb_target, который будет создан в редакторе Hammer раньше других, получит имя A. Тот, который будет создан вторым, получит имя B, а все остальные останутся без имён.

Событие "BombExplode" может применяться для выполнения каких либо действий в тот момент, когда взорвётся бомба. На многих стандартных картах эта возможность используется для поджигания объектов env_fire, имитируя последствия от взрыва.

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с этим объектом. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с этим объектом.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот объект;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот объект; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот объект;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот объект; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот объект; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать.

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

BombExplode – выполнить событие "BombExplode";

StartTouch – сымитировать прикосновение к объекту другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с этим объектом; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с объектом другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

BombExplode – выполняется тогда, когда бомба C4 взрывается в области этого объекта func_bomb_target;

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим объектом;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим объектом;

OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим объектом; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим объектом, то это событие не выполнится.

Карта: csssdk_func_bomb_target.vmf

Используются объекты:

- func_bomb_target

- prop_static

- infodecal
Описание карты:

Обычная карта со сценарием закладки бомбы. На карте две базы - A и B. На базе A террористы могут ставить бомбу только на земле, потому что область A создана низкой в редакторе Hammer. На базе B террористы могут ставить бомбу даже на самом верхнем ящике, потому что область B сделана высокой. Обратите внимание, что террористы могут поставить бомбу на базе B так, что она упадёт за ящики и достать её будет довольно сложно.
Смотрите так же:

- func_pushable

func_breakable (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_breakable
--

Объект func_breakable используется для создания разрушаемых Brush-объектов.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.
Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Health – количество жизни у этого объекта; 0 – объект не может быть разрушен; используется только если свойство "Prop Data" равно "None", в противном случае уровень жизни объекта определяется свойствами материала "Prop Data";

Prop Data – физические свойства материала из которого создан объект; влияет на:
- количество жизни у объекта; при этом игнорируется значение свойства "Health";

- количество и размер кусочков объекта после его разрушения;

- влияние каждого типа повреждений на объект; например: деревянную поверхность можно разрушить огнём, а металлическую вообще нельзя ничем разрушить;
чтобы узнать какие свойства имеют материалы, смотрите файл:

/hl2/scripts/propdata.txt

или
/cstrike/scripts/propdata.txt

Material Type – материал и внешний вид кусочков объекта после его разрушения; влияет на внешний вид кусочков объекта, на звук при разрушении объекта, и на некоторые физические свойства; эти физические свойства имеют больший приоритет перед свойствами "Prop Data";
Precise Gib Direction – направление, в котором будут лететь кусочки объекта при его разрушении; используется только если свойство "Gibs Direction" равно "Use Precise Gib Direction";

Gibs Direction – направление, в котором будут лететь кусочки объекта при его разрушении:
Random – в случайном направлении;

Relative to Attack – в направлении атаки;

Use Precise Gib Direction – использовать направление, указанное в свойстве "Precise Gib Direction";

Physics Impact Damage Scale – множитель повреждений, наносимых объекту в результате физических взаимодействий; например: удар со стороны другого объекта или игрока и т.д.; 0 или 1.0 – значение по умолчанию;
Pressure Delay - задержка перед тем как сломаться от давления, оказываемого со стороны другого объекта или игрока (секунды); работает только при включенном флажке "Break on Pressure";

Min Damage to Hurt – объект будет игнорировать любые типы повреждений со стороны других объектов и игрока, если величина этих повреждений меньше значения этого свойства;

Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Only Break on Trigger – объект не получает никаких повреждений и может быть сломан только вызовом некоторых функций из пункта "Inputs";
Break on Touch – объект сломается если игрок заденет его; будет ли объект ломаться зависит от типа материала, указанного в свойствах "Material Type" и "Prop Data"; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger";

Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger";

Break immediately on Physics – объект сломается если его заденет любой другой физический объект; будет ли объект ломаться зависит от типа материала, указанного в свойствах "Material Type" и "Prop Data"; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger";
Don’t take physics damage – не получать повреждений в результате столкновений с физическими объектами.
Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Break – сломать объект;

SetHealth <integer> – установить новое значение "здоровья" для объекта;

AddHealth <integer> – добавить объекту указанное количество здоровья;

RemoveHealth <integer> – отнять у объекта указанное количество здоровья;

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnBreak – вызывается тогда, когда объект ломается;
OnHealthChanged <float> – вызывается тогда, когда у объекта изменится количество "жизни"; возвращает процент жизни относительно своего максимального значения (от 0.0 до 1.0).
Карта: csssdk_func_breakable.vmf
Используются объекты:

- func_breakable

- func_detail

- env_cubemap

Описание карты:

На карте установлено несколько плит из разного материала. Постреляйте по ним и посмотрите как они разрушаются.
Смотрите так же:

- func_breakable_surf
- func_pushable
func_breakable_surf (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_breakable_surf
--

Объект func_breakable_surf используется для создания разрушаемых стеклянных поверхностей.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Для правильной работы объекта необходимо:

1. полностью покрыть его материалом NODRAW (tools/toolsnodraw);

2. выбрать ОДНУ любую прямоугольную поверхность объекта и наложить на неё специальный материал glass/glasswindowbreak070a; если поверхность не будет прямоугольной, то в игре она автоматически будет преобразована в прямоугольную прямо во время разрушения стекла.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Материал для стекла вы можете сделать сами, если посмотрите как созданы материалы glass/glasswindowbreak070a и glass/glasswindowbreak070b.

Свойства:

Prop Data - (должно быть всегда равно "Glass.Window");

Material Type – (должно быть всегда равно "Glass");

Surface Type – (должно быть всегда равно "Glass");

Fragility – степень непрочности стекла; 100 – обычная прочность, при которой кусочки стекла обрушаются под весом соседних кусочков стекла; 500 – очень низкая прочность, при которой все кусочки стекла обрушаются сразу же как только стекло будет повреждено; 0 – очень высокая прочность стекла, при которой кусочки стекла не обрушатся даже когда вокруг них уже нет других кусочков стекла – для обыкновенных стёкол это выглядит не реалистично; используется только если свойство "Surface type" равно "Glass";

Upper-left corner (Read-Only) – значение этого поля автоматически заполняется редактором Hammer;

Upper-right corner (Read-Only) – значение этого поля автоматически заполняется редактором Hammer;

Lower-left corner (Read-Only) – значение этого поля автоматически заполняется редактором Hammer;

Lower-right corner (Read-Only) – значение этого поля автоматически заполняется редактором Hammer;

Error Level (Read-Only) – значение этого поля автоматически заполняется редактором Hammer;

Pressure Delay - задержка перед тем как сломаться от давления, оказываемого со стороны другого объекта или игрока (секунды); работает только при включенном флажке "Break on Pressure";

Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты.
Флажки:

Crack Decals - #назначение не известно#; #возможно не работает#;

Take Damage from Held Objects – объект сломается если игрок заденет его и в момент прикосновения объекта будут касаться какие-нибудь физические объекты;

Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху;

Break immediately on Physics – объект сломается если его заденет любой другой физический объект; объект сломается точно так же, как если бы по нему выстрелили;

Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху; объект ломается так же, как если бы он был объектом func_breakable.
Inputs:

Shatter <X Y RADIUS> - сломать объект в координатах X Y и сделать отверстие в этом месте радиусом RADUIS; координаты X и Y должны быть значениями от 0.0 до 1.0, где "0 0" – верхний левый угол, "1 1" – правый нижний угол;
Break – сломать объект;

SetHealth <integer> – установить новое значение "здоровья" для объекта;

AddHealth <integer> – добавить объекту указанное количество здоровья;

RemoveHealth <integer> – отнять у объекта указанное количество здоровья;

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnBreak – вызывается тогда, когда объект ломается;

OnHealthChanged <float> – вызывается тогда, когда у объекта изменится количество "жизни"; возвращает процент жизни относительно своего максимального значения (от 0.0 до 1.0).
Карта: csssdk_func_breakable_surf.vmf

Используются объекты:

- func_breakable_surf
- func_button

- func_detail

- trigger_once

- filter_damage_type

- env_cubemap

- weapon_smokegrenade

- weapon_hegrenade

Описание карты:

На карте поставлено несколько стёкол. Первое стекло имеет увеличенную прочность, благодаря которой его кусочки могут висеть в воздухе. Это выглядит не очень реалистично но таким настройкам тоже можно найти применение. Второе стекло поставлено со стандартными настройками. В него можно пострелять и посмотреть как оно разрушается. Третье стекло имеет очень низкую прочность, поэтому любое повреждение этого стекла приведёт к моментальном обрушению всех его кусочков. Выглядит довольно зрелищно. Так как нет нормального способа, позволяющего разбивать стёкла в момент касания его игроком, для четвёртого окна был поставлен объект trigger_once, охватывающий всю поверхность окна. Когда игрок касается объекта trigger_once, вызывается функция "Shatter" и стекло трескается, но не ломается. Ломаться стекло начнёт когда игрок пройдёт сквозь него. Для игрока это выглядит так, как будто бы он надавил на стекло и оно треснуло. Очень полезный приём, позволяющий реалистично разбивать стёкла. Обратите внимание, что объект trigger_once полностью покрывает Brush стекла, поэтому стекло разбивается даже в том случае, когда игрок подойдёт к нему сзади. Пятое стекло можно разбить нажатием на кнопку пульта, либо бросив в него гранатой. По-другому это стекло не разбить. Для стекла установлен фильтр повреждений filter_damage_type, который запрещает любой тип повреждений, кроме типа "CLUB". Именно такой тип повреждений наносят гранаты когда попадают во что-нибудь. Обратите внимание, что взрывом это стекло не разбить. На стекле остаются следы от пуль, однако они остаются только с одной стороны стекла. Можете сами в этом убедиться, обойдя стекло с другой стороны. Когда стекло треснет для него по-прежнему останется действовать фильтр повреждений filter_damage_type. Это приведёт к тому, что через такое стекло можно будет беспрепятственно стрелять, но нельзя будет "добить" стекло, кроме как бросить в него ещё гранат или пройти сквозь него. Чтобы избежать подобного в ваших картах, вам нужно добавить для такого стекла новый Output:
OnBreak | !self | SetDamageFilter | <none>

Это отменит действие фильтра повреждений и стекло будет поддаваться разрушению с помощью любого известного вам способа. Нажатие на кнопку пульта приведёт к созданию ровной дырочки радиусом 40 юнитов в самом центре этого стекла.
Последнее стекло расположено горизонтально. Его можно сломать чем угодно, но создано оно для того, чтобы показать что будет, когда игрок встанет сверху на стекло. Когда игрок встанет на стекло, оно издаст звук и через 2 секунды разрушится, но разрушится не так, как это было в случае с другими стёклами на карте, а так, как будто бы оно создано при помощи объекта func_breakable. Не очень реалистично и выглядит по-топорному.
Смотрите так же:

- func_breakable
func_brush (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_brush
--

Объект func_brush используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши).
Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Solidity – контроль модели столкновений для этого объекта:

Toggle – когда объект выключен, он не использует модель столкновений, а когда включен – использует;

Never Solid – модель столкновений вообще не используется;

Always Solid – даже в выключенном состоянии используется модель столкновений;

Solid Type – тип модели столкновений этого объект с другими объектами и игроками:

VPhysics – модель столкновений VPhysics; другие объекты, касающиеся этого объекта, не смогут сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;

BSP – модель столкновений BSP; эта модель столкновений, в отличие от VPhysics, позволяет другим объектам, касающимся этого объекта, сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).
Inputs:
Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".
Карта: csssdk_func_brush.vmf
Используются объекты:

- func_brush
- func_button

- func_detail

- logic_auto
- point_servercommand

Описание карты:

Нажмите на кнопку пульта и изучите особенности отображения объекта func_brush.
func_button (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_button
--

Объект func_button используется для создания обыкновенных нажимающихся кнопок.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

Если заблокировать кнопку функцией "Lock" (или используя "Master"-объект), в то время когда кнопка нажимается (поворачивается), то по нажатии (окончании движения) событие "OnIn" не будет выполнено и кнопка будет заблокирована до начала следующего раунда без возможности разблокировать её. Как ни странно, но если заблокировать кнопку во время отжимания (движения в другую сторону), то событие "OnOut" будет выполнено и кнопка сможет продолжать нормально функционировать. Этот баг может проявиться только если не установлен флажок "Don’t move".
Свойства:
Master – имя объекта multisource, который будет ограничивать работу этой кнопки; если объект multisource будет "включен" то эта кнопка будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то эта кнопка будет считаться заблокированной, однако функция "Press" будет работать, а значит и будут выполняться соответствующие события при вызове этой функций;

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Move Direction (Pitch Yaw Roll) – направление движения кнопки при активации (нажатии); не используется если установлен флажок "Don’t move";
Move Speed – скорость движения кнопки; не используется если установлен флажок "Don’t move";
Lip – на сколько кнопка будет торчать из стены после нажатия; не используется если установлен флажок "Don’t move";

Delay Before Reset (-1 stay) – время, в течение которого кнопка остаётся нажатой; спустя это время кнопка автоматически будет отжата; значение -1 заставляет кнопку оставаться всегда нажатой; не используется если установлен флажок "Toggle";

Sounds – звук, воспроизводимый при нажатии на кнопку;

Locked Sound – звук, который воспроизводится, когда происходит попытка активировать заблокированную кнопку;
Unlocked Sound – звук, который воспроизводится, когда активируется разблокированная кнопка; этот звук воспроизводится одновременно со звуком "Sounds", если тот установлен;
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).
Флажки:

Don’t move – кнопка не двигается; если установлен этот флажок, то свойства "Move Direction", "Move Speed" и "Lip" не используются;
Toggle – игрок может сам отжимать кнопку; если установлен этот флажок, то свойство "Delay Before Reset" не используется;
Touch Activates – кнопку можно активировать просто задев её;

Damage Activates – кнопку можно активировать нанося ей повреждения;

Use Activates – кнопку можно активировать клавишей "Использовать";

Starts Locked – блокировать кнопку в начале каждого раунда;

Sparks – отображать искры из центра кнопки.

Inputs:

Lock – заблокировать кнопку;

Unlock – разблокировать кнопку;

Press – нажать на кнопку; эта функция не будет работать, если кнопка будет заблокирована при помощи функции "Lock", однако будет работать, если объект "Master" будет "выключен";
SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnPressed – выполняется тогда, когда на кнопку нажимают; это событие не будет выполняться, если кнопка будет заблокирована при помощи функции "Lock", однако будет выполняться, если объект "Master" будет "выключен";
OnIn - выполняется тогда, когда кнопка полностью нажата;

OnOut - выполняется тогда, когда кнопка полностью отжата;

OnDamaged - выполняется тогда, когда кнопка получает урон; это событие будет выполняться даже тогда, когда кнопка будет заблокирована при помощи функции "Lock" и/или объект "Master" будет "выключен";
OnUseLocked - выполняется тогда, когда кнопка заблокирована и её пытаются активировать.

Карта: csssdk_func_button.vmf
Используются объекты:

- func_button

- func_detail

- env_explosion

- env_steam

- infodecal

- prop_static

- prop_dynamic

Описание карты:

На карте продемонстрировано несколько способов использования объектов func_button.

При нажатии на первую кнопку взрыв объекта env_explosion происходит сразу же в момент нажатия, не дожидаясь пока кнопка опустится до самого низа. Так работает событие "OnPressed". На кнопку нельзя повторно нажать, пока она не вернётся на своё прежнее место.

При нажатии на вторую кнопку взрыв объекта env_explosion происходит только тогда, когда кнопка опустится до самого низа. Так работает событие "OnIn". На кнопку нельзя повторно нажать, пока она не вернётся на своё прежнее место.

На третью кнопку нельзя нажать – ей нужно причинить повреждение, чтобы активировать. Выстрелите в кнопку. При активировании кнопки, пар объекта env_steam начинает идти когда кнопка нажата и прекращает идти, когда кнопка отжата. Так работают события "OnIn" и "OnOut". Кнопку можно активировать и деактивировать в любое время.

Из четвёртой кнопки идут искры. В остальном эта кнопка работает так же как и третья, только активировать эту кнопку можно при помощи клавиши "Использовать".

Пятая кнопка сделана невидимой и помещена на пульт. На место кнопки помещена декаль в виде кнопки. Эту кнопку можно активировать выстрелом или при помощи клавиши "Использовать".

Шестая кнопка тоже невидимая, но для внешнего облика кнопки был выбран prop-объект. Эта кнопка хитрая и можно не сразу сообразить как она работает. Всё просто - кнопка движется при нажатии, а объект prop_dynamic прикреплён к этой кнопке, поэтому тоже движется вслед за ней, создавая анимацию.

Седьмая кнопка при старте каждого раунда становится заблокированной, поэтому на неё нельзя нажать. Рядом на пульте расположена другая кнопка, применяемая для блокирования/разблокирования седьмой. Если попробовать нажать на заблокированную кнопку, то будет воспроизведён звуковой сигнал, оповещающий что кнопка заблокирована.
Смотрите так же:

- func_rot_button
- momentary_rot_button

- multisource

func_buyzone (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_buyzone
--

Объект func_buyzone используется для создания зоны, в которой игроки могут покупать вооружение и обмундирование в начале каждого раунда.

Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект для удобства может быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда, для которой будет разрешено покупать в этой зоне (Нет/Террористы/Контр-Террористы);
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот объект;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот объект; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот объект;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот объект; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот объект; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать.

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;
Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к объекту другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с этим объектом; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с объектом другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll". 
Outputs:

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим объектом;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим объектом;

OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим объектом; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим объектом, то это событие не выполнится.
Карта: csssdk_func_buyzone.vmf
Используются объекты:

- func_buyzone
Описание карты:

На карте два объекта func_buyzone. Один для Террористов, другой для Контр-Террористов.
Смотрите так же:

- func_pushable

func_clip_vphysics (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_clip_vphysics
--

Объект func_clip_vphysics используется для создания невидимой преграды для физических объектов.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации физических объектов, которым будет разрешено сталкиваться с этим объектом; (см. filter_* объекты).

Карта: csssdk_func_clip_vphysics.vmf
Используются объекты:

- func_clip_vphysics
- prop_ragdoll

- prop_physics

- weapon_ak47

- weapon_hegrenade

Описание карты:

На карте размещён вытянутый невидимый объект func_clip_vphysics. Поверх него положен труп Контр-Террориста (prop_ragdoll), автомат, граната, и поставлена бочка. Все перечисленные объекты контактируют с объектом func_clip_vphysics. Обратите внимание, что брошенная граната не контактирует с объектом func_clip_vphysics. Игрок так же не контактирует с объектом func_clip_vphysics.
func_conveyor (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_conveyor
--

Объект func_conveyor используется для создания конвейерной ленты, которая может передвигать только игроков.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Move Direction (Pitch Yaw Roll) – направление движения конвейера;
Conveyor Speed – скорость движения конвейера;
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

No Push – отключает воздействие конвейера на игроков;
Not Solid – отключает модель столкновений конвейера, тем самым отключая воздействие конвейера на игроков.
Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

ToggleDirection – переключить направление конвейера на противоположное;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".
Карта: csssdk_func_conveyor.vmf
Используются объекты:

- func_conveyor

- func_button

- func_detail

- prop_ragdoll

- prop_physics

Описание карты:

На карте размещён конвейер для игроков, направление движения которого можно изменять при помощи кнопки на пульте.
func_detail (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_detail
--

Объект func_detail используется для создания геометрии карты.

Используется вместо стандартных World-брашей там где не нужно делить пространство карты на листья (Leaves). Таким образом осуществляется оптимизация геометрии карты.

Например, если поместить в центре квадратной комнаты World-браш в виде кубика, то в комнате будут созданы минимум 6 листьев BSP-дерева. А если конвертировать этот небольшой кубик в объект func_detail, то в комнате будет создан всего один лист BSP-дерева. Таким образом производится оптимизация карты при том же визуальном результате.
Особенности использования:

- Объект используется только компилятором карты.

- Объект не может быть создан во время игры.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне клиента.

- Объект НЕ делит пространство карты на листья (Leaves) для BSP-дерева.

- Объект отбрасывает Lightmap-тени, но не отбрасывает динамические тени.

Свойства:

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.
Ошибки:

не обнаружены.

Карта: csssdk_func_detail.vmf
Используются объекты:

- func_detail
- func_button
Описание карты:

Нажмите кнопку на пульте и изучите каким образом отображаются объекты func_detail. Особое внимание обратите на то, что все невидимые поверхности всех объектов func_detail удалены, тем самым увеличив быстродействие карты.
На стене при помощи объектов func_detail созданы выдвинутые кирпичи по которым можно забраться на верх стены. Кирпичи хорошо спрятаны на стене и невооружённым глазом их не так то просто разглядеть. А на соседних кубах, созданы подобные выпуклости из World-брашей, однако они делят пространство карты на листья для BSP-дерева. При нажатой кнопке пульта, листья отображаются красной зоной вокруг игрока.
func_door (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_door
--

Объект func_door используется для создания дверей из брашей. Такие двери могут открываются, только путём отодвигания в какую-либо сторону.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

Если в свойстве "Loop Moving Sound" выбрать зацикленный звук (loop), то этот звук не будет остановлен когда дверь откроется полностью. Остановить этот звук вообще будет нельзя до смены раунда.

Флажок "Non-solid to Player" работает не корректно. При установке этого флажка игрок может застрять в дверях.

Свойства:
Master – имя объекта multisource, который будет ограничивать работу этой двери; если объект multisource будет "включен" то эта дверь будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то эта дверь будет считаться заблокированной, однако функции "Open" и "Close" будут работать, а значит и будут выполняться соответствующие события при вызове этих функций;

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Move Direction (Pitch Yaw Roll) – направление движения двери;

Move Speed – скорость движения двери;

Lip – на сколько дверь будет торчать из стены когда будет открыта;

Delay Before Reset (-1 stay) – время после полного открытия двери, спустя которое дверь автоматически начнёт закрываться; значение -1 отключает автоматическое закрытие двери; не используется, если установлен флажок "Toggle";

Block Damage – урон наносимый дверью тому объекту или игроку, что ей мешает открыться или закрыться;

Force Closed – принудительно открывать/закрывать дверь даже если ей что-то мешает открыться или закрыться (Нет/Да);

Ignore Debris – не контактировать с физическими объектами, отмеченными как "Debris" (Нет/Да); если установлен флажок "Non-solid to Player" и значение этого свойства равно "Yes", то в консоли красным цветом в начале каждого раунда будет выводиться предупреждение:

Door <имя> with conflicting collision settings, removing ignoredebris;
однако никаких действия при этом произведено не будет;

Start Sound – звук, который воспроизводится в начале процесса открытия двери (выбирается в Sound Resource Browser);

Stop Sound – звук, который воспроизводится в конце процесса открытия двери (выбирается в Sound Resource Browser);

Locked Sound – звук, который воспроизводится при попытке открыть заблокированную дверь (выбирается в Sound Resource Browser);

Unlocked Sound – звук, который воспроизводится при открытии разблокированной двери; начинает воспроизводиться одновременно со звуком "Start Sound", если тот определён (выбирается в Sound Resource Browser);

Loop Moving Sound – повторять звук "Start Sound" пока дверь открывается или закрывается (Нет/Да); на самом деле звук будет повторяться только до тех пор, пока дверь не достигла середины пути, после чего звук перестаёт повторяться; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Starts Open – дверь будет открыта в начале каждого раунда;
Non-solid to Player – дверь не контактирует с игроком; игрок не может заблокировать дверь; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");
Passable – полностью отключить модель столкновений двери; через дверь свободно смогут проходить игроки, пролетать физически объекты и пули;
Toggle – дверь может закрываться самим игроком; если установлен этот флажок, то свойство "Delay Before Reset" не используется;
Use Opens – дверь может быть открыта при помощи клавиши "Использовать";

Touch Opens – дверь можно открыть просто прикоснувшись к ней;

Starts Locked – заблокировать дверь в начале каждого раунда;
Door Silent – дверь не издаёт никаких звуков.

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Open – открыть дверь; эта функция не будет работать, если дверь будет заблокирована при помощи функции "Lock" или флажка "Starts Locked", однако будет работать, если объект "Master" будет "выключен";
Close – закрыть дверь; эта функция не будет работать, если дверь будет заблокирована при помощи функции "Lock" или флажка "Starts Locked", однако будет работать, если объект "Master" будет "выключен";
Toggle – переключить состояние объекта (Открыта/Закрыта);
Lock – заблокировать дверь;

Unlock – разблокировать дверь;

SetSpeed <float> - установить новое значение свойства "Move Speed"; скорость не изменяется во время движения двери;
SetToggleState <float> - открывает дверь на некоторое время не изменяя её состояния Открыта/Закрыта; объект func_areaportal, использующий эту дверь, не сработает; продолжительность времени, в течение которого дверь остаётся открытой, зависит от значения свойства "Delay Before Reset";
Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnBlockedOpening – выполняется в тот момент, когда дверь блокируют в процессе её открытия;

OnBlockedClosing – выполняется в тот момент, когда дверь блокируют в процессе её закрытия;

OnOpen – выполняется в тот момент, когда дверь начинает открываться;

OnClose – выполняется в тот момент, когда дверь начинает закрываться;

OnFullyOpen – выполняется в тот момент, когда дверь полностью открыта;

OnFullyClosed – выполняется в тот момент, когда дверь полностью закрыта;

OnUnblockedOpening – выполняется в тот момент, когда дверь продолжает своё открытие после блокировки;

OnUnblockedClosing – выполняется в тот момент, когда дверь продолжает своё закрытие после блокировки.
Карта: csssdk_func_door.vmf
Используются объекты:

- func_door

- func_button

- func_detail

- func_areaportal

- trigger_multiple

- prop_physics

- logic_auto

- point_servercommand

Описание карты:

Побегайте по карте, открывайте и закрывайте двери, чтобы разобраться в принципе действия тех или иных свойств дверей.
Предпоследняя дверь создана из двух створок, которые разъезжаются в верх и вниз при открытии одной из них. Чтобы открыть парную дверь, используется вызов функции "Open" для всех частей двери. Таким образом можно создать дверь из любого количества маленьких частей, каждая из которых будет открываться в свою сторону.

Последняя дверь используется для открытия/закрытия портала созданного при помощи объекта func_areaportal. Портал контролирует видимость частей карты. Находясь на улице мы не видим что находится за закрытой дверью, но стоит открыть дверь, как сразу же становится видно бочку стоящую за ней. Зайдя в внутрь маленького помещения и закрыв за собой дверь изнутри, можно увидеть, что улица не отображается, когда закрыта дверь. Так работает объект func_areaportal.
Смотрите так же:

- func_door_rotating
- prop_door_rotating

- multisource

func_door_rotating (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_door_rotating
--

Объект func_door_rotating используется для создания дверей из брашей. Такие двери могут открываются как обычные петельные двери. Точка, относительно которой поворачивается дверь, указывается при помощи маленького синего шарика (Helper) в редакторе Hammer.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

Если в свойстве "Loop Moving Sound" выбрать зацикленный звук (loop), то этот звук не будет остановлен когда дверь откроется полностью. Остановить этот звук вообще будет нельзя до смены раунда.

Флажок "Non-solid to Player" работает неправильно. При установке этого флажка игрок может застрять в дверях.

Свойства:

Master – имя объекта multisource, который будет ограничивать работу этой двери; если объект multisource будет "включен" то эта дверь будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то эта дверь будет считаться заблокированной, однако функции "Open" и "Close" будут работать, а значит и будут выполняться соответствующие события при вызове этих функций;

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Solid Type – тип модели столкновений этого объект с другими объектами и игроками:

VPhysics – модель столкновений VPhysics; другие объекты, касающиеся этого объекта, не смогут сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;

BSP – модель столкновений BSP; эта модель столкновений, в отличие от VPhysics, позволяет другим объектам, касающимся этого объекта, сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;
Rotation Distance (deg) – на сколько градусов открывается дверь;

Rotation Speed (deg/sec) – скорость вращения двери (градусов в секунду);

Lip – на сколько дверь будет торчать из стены когда будет открыта;

Delay Before Reset (-1 stay) – время после полного открытия двери, спустя которое дверь автоматически начнёт закрываться; значение -1 отключает автоматическое закрытие двери; не используется, если установлен флажок "Toggle";

Block Damage – урон наносимый дверью тому объекту или игроку, что ей мешает открыться или закрыться;

Force Closed – принудительно открывать/закрывать дверь даже если ей что-то мешает открыться или закрыться (Нет/Да);

Ignore Debris – не контактировать с физическими объектами, отмеченными как "Debris" (Нет/Да); если установлен флажок "Non-solid to Player" и значение этого свойства равно "Yes", то в консоли красным цветом в начале каждого раунда будет выводиться предупреждение:

Door <имя> with conflicting collision settings, removing ignoredebris;

однако никаких действия при этом произведено не будет;

Start Sound – звук, который воспроизводится в начале процесса открытия двери (выбирается в Sound Resource Browser);

Stop Sound – звук, который воспроизводится в конце процесса открытия двери (выбирается в Sound Resource Browser);

Locked Sound – звук, который воспроизводится при попытке открыть заблокированную дверь (выбирается в Sound Resource Browser);

Unlocked Sound – звук, который воспроизводится при открытии разблокированной двери; начинает воспроизводиться одновременно со звуком "Start Sound", если тот определён (выбирается в Sound Resource Browser);

Loop Moving Sound – повторять звук "Start Sound" пока дверь открывается или закрывается (Нет/Да); на самом деле звук будет повторяться только до тех пор, пока дверь не достигла середины пути, после чего звук перестаёт повторяться; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а); вокруг этой точки объект будет вращаться.

Флажки:
Starts Open – дверь будет открыта в начале каждого раунда;

Reverse Dir – открывать дверь в другую сторону; если не установлен флажок "One Way", то дверь всегда открывается в сторону игрока;

Non-solid to Player – дверь не контактирует с игроком; игрок не может заблокировать дверь; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");

Passable – полностью отключить модель столкновений двери; через дверь свободно смогут проходить игроки, пролетать физически объекты и пули;

One Way – дверь всегда открыается только в одну сторону;

Toggle – дверь может закрываться самим игроком; если установлен этот флажок, то свойство "Delay Before Reset" не используется;

X Axis – дверь вращается по оси X; если установлен этот флажок, то флажок "Y Axis" не используется;

Y Axis – дверь вращается по оси Y; не используется если установлен флажок "X Axis";

Use Opens – дверь может быть открыта при помощи клавиши "Использовать";

Touch Opens – дверь можно открыть просто прикоснувшись к ней;

Starts Locked – заблокировать дверь в начале каждого раунда;

Door Silent – дверь не издаёт никаких звуков.

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Open – открыть дверь; эта функция не будет работать, если дверь будет заблокирована при помощи функции "Lock" или флажка "Starts Locked", однако будет работать, если объект "Master" будет "выключен";
Close – закрыть дверь; эта функция не будет работать, если дверь будет заблокирована при помощи функции "Lock" или флажка "Starts Locked", однако будет работать, если объект "Master" будет "выключен";
Toggle – переключить состояние объекта (Открыта/Закрыта);

Lock – заблокировать дверь;

Unlock – разблокировать дверь;

SetSpeed <float> - установить новое значение свойства "Rotation Speed"; скорость не изменяется во время движения двери;

SetToggleState <float> - открывает дверь на некоторое время не изменяя её состояния Открыта/Закрыта; объект func_areaportal, использующий эту дверь, не сработает; продолжительность времени, в течение которого дверь остаётся открытой, зависит от значения свойства "Delay Before Reset";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnBlockedOpening – выполняется в тот момент, когда дверь блокируют в процессе её открытия;

OnBlockedClosing – выполняется в тот момент, когда дверь блокируют в процессе её закрытия;

OnOpen – выполняется в тот момент, когда дверь начинает открываться;

OnClose – выполняется в тот момент, когда дверь начинает закрываться;

OnFullyOpen – выполняется в тот момент, когда дверь полностью открыта;

OnFullyClosed – выполняется в тот момент, когда дверь полностью закрыта;

OnUnblockedOpening – выполняется в тот момент, когда дверь продолжает своё открытие после блокировки;

OnUnblockedClosing – выполняется в тот момент, когда дверь продолжает своё закрытие после блокировки.

Карта: csssdk_func_door_rotating.vmf

Используются объекты:

- func_door_rotating

- func_button

- func_detail

- func_areaportal

- trigger_multiple

- prop_physics

- logic_auto

- point_servercommand

Описание карты:

Побегайте по карте, открывайте и закрывайте двери, чтобы разобраться в принципе действия тех или иных свойств дверей.

Предпоследняя дверь создана из двух створок, которые открываются в странных направлениях. Чтобы открыть парную дверь, используется вызов функции "Open" для всех частей двери. Таким образом можно создать дверь из любого количества маленьких частей, каждая из которых будет открываться в своём направлении.

Последняя дверь используется для открытия/закрытия портала созданного при помощи объекта func_areaportal. Портал контролирует видимость частей карты. Находясь на улице мы не видим что находится за закрытой дверью, но стоит открыть дверь, как сразу же становится видно бочку стоящую за ней. Зайдя в внутрь маленького помещения и закрыв за собой дверь изнутри, можно увидеть, что улица не отображается, когда закрыта дверь. Так работает объект func_areaportal.
Смотрите так же:

- func_door
- prop_door_rotating
- multisource

func_dustcloud (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_dustcloud
--

Объект func_dustcloud используется для создания облаков пыли.

Качество создаваемого облака пыли оставляет желать лучшего, а отображение этого облака ОЧЕНЬ сильно снижает производительность карты.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект не оптимизирован и сильно влияет на производительность
Ошибки:

не обнаружены.

Советы:

Старайтесь избегать использования объекта func_dustcloud в ваших картах.

Свойства:

Start Disabled – выключать объект в начале каждого раунда (Нет/Да);
Min Particle Size – минимальный размер частиц дыма;

Max Particle Size – максимальный размер частиц дыма;

Particle Per Second – количество частиц, создаваемых за секунду;
Max Particle Speed – максимальная скорость движения частиц;
Min Particle Lifetime – минимальное время жизни частиц (секунды);
Max Particle Lifetime – максимальное время жизни частиц (секунды);
Max Visible Distance – максимальное расстояние, на котором видны частицы;
Frozen – в начале каждого раунда создается количество частиц, указанное в свойстве "Particle Per Second", после чего эти частицы не двигаются и не исчезают на протяжении всего раунда (Нет/Да); частицы нельзя будет выключить или включить функциями "TurnOn" и "TurnOff";
FX Color (R G B) – цвет частиц;

FX Alpha (0-255) – прозрачность частиц.
Inputs:

TurnOn – включить создание частиц; частицы постепенно начинают создаваться;
TurnOff – выключить создание частиц; частицы плавно перестают создаваться.
Карта: csssdk_func_dustcloud.vmf
Используются объекты:

- func_dustcloud
Описание карты:

Над всей картой поставлен один большой объект func_dustcloud.
В редакторе Hammer попробуйте увеличить значения некоторых свойств этого объекта, и посмотрите как сильно это влияет на производительность карты.
Смотрите так же:

- func_smokevolume
func_dustmotes (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_dustmotes
--

Объект func_dustmotes используется для отображения песчинок пыли, движущихся в воздухе.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Частицы объекта не задерживаются стенами и другими объектами на карте.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Этот объект хорошо подходит для визуализации песчинок пыли перед источниками освещения.

Свойства:
Start Disabled – выключать объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Min Particle Size – минимальный размер частиц дыма;

Max Particle Size – максимальный размер частиц дыма;

Particle Per Second – количество частиц, создаваемых за секунду;

Max Particle Speed – максимальная скорость движения частиц;

Min Particle Lifetime – минимальное время жизни частиц (секунды);

Max Particle Lifetime – максимальное время жизни частиц (секунды);

Max Visible Distance – максимальное расстояние, на котором видны частицы;

Frozen – в начале каждого раунда создается количество частиц, указанное в свойстве "Particle Per Second", после чего эти частицы не двигаются и не исчезают на протяжении всего раунда (Нет/Да); частицы нельзя будет выключить или включить функциями "TurnOn" и "TurnOff";
FX Color (R G B) – цвет частиц;

FX Alpha (0-255) – прозрачность частиц.
Inputs:

TurnOn – включить создание частиц; частицы постепенно начинают создаваться;

TurnOff – выключить создание частиц; частицы плавно перестают создаваться.

Карта: csssdk_func_dustmotes.vmf
Используются объекты:

- func_dustmotes
- func_button

- func_detail

Описание карты:

На карте поставлено два объекта func_dustmotes. Левый объект func_dustmotes заморожен и его частицы висят в воздухе постоянно на протяжении всего раунда, даже используя функции "TurnOn" и "TurnOff". Правый объект func_dustmotes постоянно создаёт частицы и реагирует на функции "TurnOn" и "TurnOff". Понажимайте кнопку на пульте, чтобы включать/выключать объекты func_dustmotes. Обратите внимание, что над правым объектом func_dustmotes поставлены стрелки, указывающие вверх. Это попытка привлечь внимание игрока к тому, что частицы могут свободно пролетать сквозь стены.
Смотрите так же:

- env_embers

func_fish_pool (point-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_fish_pool
--

Объект func_fish_pool используется для создания и контролирования рыб.

Рыб можно убивать выстрелами и глушить гранатами. При этом они пугаются и начинают двигаться быстрее.
Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Рыбы плавают только в плоскости X/Y.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Консольная команда "fish_dormant 1" выключает интерактивность рыб. Рыбы не двигаются и не умирают, замирая на одном месте.

Рыбы могут быть помещены в любой точке карты, даже в воздухе. Однако, если убить рыбу в воздухе, то она просто исчезнет, а если убить рыбу в воде, то её труп всплывёт к поверхности воды.

Свойства:

World Model – модель, используемая в качестве рыбы (выбирается в окне Model Browser);

Fish Count – количество рыб для этого объекта;

Max Range – как далеко от объекта func_fish_pool могут плавать рыбы (максимум - 255);
Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (func_fish_pool) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S.

Карта: csssdk_func_fish_pool.vmf

Используются объекты:

- func_fish_pool
- WATER
- water_lod_control
- env_cubemap

- weapon_hegrenade

Описание карты:

На карте поставлен небольшой бассейн в которого заселено несколько рыб, и радиоприёмников. Радиоприёмники были выбраны для того, чтобы показать, что в качестве моделей рыб можно использовать любую небольшую модель. Рыб можно перестрелять, а можно взорвать всех разом, используя гранаты, бережно уложенные рядом с бассейном.
func_hostage_rescue (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_hostage_rescue
--

Объект func_hostage_rescue используется для создания области, в которую Контр-Террористы должны вывести заложников, чтобы выиграть раунд на CS-картах со сценарием спасения заложников.

Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов, однако не рекомендуется устанавливать больше 4 таких объектов, потому что игрой на мини-карте и радаре будут отображаться только 4 таких объекта.
- Объект для удобства может быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).
Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот объект;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот объект; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот объект;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот объект; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот объект; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity).

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к объекту другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с этим объектом; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с объектом другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим объектом;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим объектом;

OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим объектом; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим объектом, то это событие не выполнится.

Карта: csssdk_func_hostage_rescue.vmf

Используются объекты:

- func_hostage_rescue

- info_overlay

- hostage_entity

Описание карты:

На карте четыре заложника. Играя за Контр-Террориста можно вывести заложников в область спасения заложников объекта func_hostage_rescue. Обратите внимание, что на радаре отмечается местоположение точки спасения и заложников.
Смотрите так же:

- hostage_entity

- func_pushable

func_illusionary (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_illusionary
--

Объект func_illusionary используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши) с отсутствующей моделью столкновений.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Этот объект устарел. Вместо него рекомендуется использовать объект func_brush.
- У объект отсутствует модель столкновений.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Inputs:

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".
Карта: csssdk_func_illusionary.vmf
Используются объекты:

- func_illusionary
Описание карты:

На карте вокруг точек появления игроков поставлена иллюзорная стена через которую можно проходить.
Смотрите так же:

- func_brush

func_ladder (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_ladder
--

Объект func_ladder используется для создания поверхностей, по которым игроки могут передвигаться как по лестницам.

На объект func_ladder можно накладывать абсолютно любой тип материала, доступный в игре. От этого свойства объекта не меняются.
Особенности использования:

- Этот объект является World-брашем, поэтому делит пространство карты на листья (Leaves) для BSP-дерева, отбрасывает Lightmap-тени и не может быть удалён или изменён во время игры.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- По поверхности этого объекта игроки могут передвигаться как по лестнице.

Ошибки:

не обнаружены.

Карта: csssdk_func_ladder.vmf
Используются объекты:

- func_ladder
- func_detail

- prop_static

Описание карты:

На карте поставлен объект func_ladder в виде стены. По этой стене игроки могут передвигаться точно так же как и по лестнице, притом во всех направлениях. Prop-объекты в виде лестниц, поставленные на левой и правой стенах, являются всего лишь декорацией, и отмечают место где поставлены невидимые объекты func_ladder.
func_lod (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_lod
--

Объект func_lod используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые могут исчезать на некотором расстоянии от игрока, чтобы увеличить быстродействие карты.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Минимальное расстояние исчезновения LOD-объектов регулируется консольной переменной "lod_TransitionDist", которая по умолчанию равна 800. Это расстояние прибавляется к дистанции исчезновения LOD-объектов во время игры.
Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Disappear Distance – расстояние от взгляда игрока, на котором объект исчезает;

Solid – имеет ли объект модель столкновений (Да/Нет);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Карта: csssdk_func_lod.vmf
Используются объекты:

- func_lod
- func_detail

Описание карты:

На самой дальней стене карты из объектов func_lod был сделан смайлик. Глаза смайлика не контактируют с игроком, а улыбка – контактирует. Смайлик проявляется постепенно, по мере приближения игрока к нему.
func_monitor (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_monitor
--

Объект func_monitor используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), обеспечивающих работоспособность камеры point_camera.

Этот объект указывает какая камера будет выбрана в качестве основной в начале каждого раунда.
Чтобы камера point_camera работала, на карте должен быть установлен хотя бы один объект func_monitor или info_camera_link.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте достаточно одного такого объекта, чтобы обеспечить функциональность для всех объектов point_camera. Если установить на карте несколько таких объектов и для каждого указать разное свойство "Camera Name", то в начале каждого раунда будет включена только та камера, которая будет указана в свойстве "Camera Name" у самого последнего созданного объекта func_monitor.
- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.
- На этом объекте не обязательно должен быть наложен материал:

- dev/dev_tvmonitor1a

- dev/dev_tvmonitor2a

- dev/dev_combinemonitor_1

- dev/dev_combinemonitor_2

и им подобный, для того чтобы камера работал. Например: объект func_monitor можно сделать маленького размера, полностью прозрачным и скрыть от игроков где-нибудь на карте, а вышеперечисленные материалы можно наложить на любую World-поверхность, Brush-объекты, использовать в качестве текстур для Prop-объектов, или просто использовать в картах отражения.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Использование камер и мониторов влечёт за собой больший расход ресурсов компьютера. Вы всегда должны учитывать, что при использовании камер и мониторов практически всегда требуется больше видеопамяти, так как будут использоваться текстуры не только в той области, в которой находится игрок, но и те текстуры, которые находятся в поле зрения камеры. Общий объём используемых одновременно текстур не должен превышать значения в 100 МБ.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);
Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Camera Name – имя камеры point_camera на карте, которая будет включена в начале каждого раунда;

Solidity – контроль модели столкновений для этого объекта:

Toggle – когда объект выключен, он не использует модель столкновений, а когда включен – использует;

Never Solid – модель столкновений вообще не используется;

Always Solid – даже в выключенном состоянии используется модель столкновений;

Solid Type – тип модели столкновений этого объект с другими объектами и игроками:

VPhysics – модель столкновений VPhysics; другие объекты, касающиеся этого объекта, не смогут сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;

BSP – модель столкновений BSP; эта модель столкновений, в отличие от VPhysics, позволяет другим объектам, касающимся этого объекта, сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).
Inputs:

SetCamera <string> - установить новое значение свойства "Camera";

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".
Карта: csssdk_func_monitor.vmf
Используются объекты:

- func_monitor

- func_button

- func_detail

- point_camera

- func_rotating

- env_spritetrail

- logic_timer
Описание карты:

На карте установлено множество экранов и невидимый вращающийся объект func_rotating, который нужен просто для того, чтобы что-то двигалось и это было видно. Для каждого экрана выбран свой отдельный материал-монитор. Все они выглядят по-разному, но отображают всегда одинаковое изображение. Это особенность игры CS:S, позволяющая в один момент времени использовать только один объект point_camera. На этой карте для того, чтобы какая-нибудь камера работала, необходимо чтобы она была прописана хотя бы у одного объекта func_monitor в свойстве "Camera". После этого для камеры необходимо вызвать функцию "SetOnAndTurnOthersOff", которая включит эту камеру, а все остальные камеры – отключит. Именно такие операции выполняют большие кнопки на пультах. Маленькие кнопки на пультах включают/выключают мониторы, расположенные перед пультом. Обратите внимание, что большие кнопки на пульте выполняют функцию "SetCamera" всегда только для первого монитора - объекта monitor1 (func_monitor). Это сделано в учебных целях и понадобится для понимания работы камер.

Есть одна очень интересная особенность использования объектов point_camera и func_monitor. Эту особенность всегда нужно учитывать. Для правильной работы объекта point_camera необходимо чтобы он был прописан в свойстве "Camera" хотя бы у одного объекта func_monitor. Это условие выполняется на этой карте-примере, потому что мы меняем свойство "Camera" всегда только у первого объекта func_monitor. А что будет если выключить первый объект func_monitor? Чтобы лучше понять что произойдёт, нажмите сначала на большую кнопку первого пульта – чтобы включить первую камеру, а затем на маленькую кнопку на первом пульте – чтобы выключить первый монитор. Если выполнить эту последовательность действий, то картинка на всех мониторах перестанет обновляться, а значит первая камера перестала работать. Тоже самое произойдёт со второй и третьей камерой.

Первая камера постоянно изменяет свой угол обзора. Это результат работы функции "ChangeFOV".

Обратите внимание так же на то, как работает вторая камера. На ней чётко видны артефакты вызванные тем, что камера может видеть результат своей работы. Возможно на разных компьютерах это выглядит по-разному, но на момент создания этой карты-примера камера могла видеть до 2 своих шагов, после чего появлялись артефакты.

Так же не лишним будет заметить, что для третьей камеры включен туман, который отсекает всё что находится дальше 512 юнитов от камеры. Результат работы такого отсечения весьма плачевный, так как при этом идёт весомая нагрузка на CPU компьютера, поэтому не даёт преимущества в производительности. Рекомендуется не использовать туман для камер.

Скорей всего вы уже заметили, что игрок не может видеть сам себя в камерах. Это не досадное упущение разработчиков, а особенность движка Source. Если вы хотите увидеть себя в камере, то выполните в консоли команду "sv_cheats 1" и вслед за ней команду "thirdperson". Эта команда переключит камеру на вид от третьего лица. Камера станет "малость" кривовата, зато вы сможете себя видеть в камерах. Чтобы вернуть вид в нормальное состояние, выполните в консоли команду "firstperson".
Смотрите так же:

- point_camera

- info_camera_link
func_movelinear (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_movelinear
--

Объект func_movelinear используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые могут двигаться вдоль некоторой прямой с заданной скоростью и на заданное расстояние.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

Если у объекта func_movelinear есть родитель, то функции "Open", "Close" и "SetPosition" будут работать неправильно, отправляя объект func_movelinear в неправильно рассчитанном направлении.

Звуки "Start Sound" и "Stop Sound" могут не воспроизвестись, если объект соприкасается с каким либо другим объектом или World-геометрией карты.
Свойства:
Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не будет получать урон от этого объекта если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (X Y Z) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Move Direction (Pitch Yaw Roll) – направление движения объекта;
Move Distance – на какое максимальное расстояние будет двигаться объект;

Start Position – в какой точке пути находится объект func_movelinear; 0.0 – в начальной точке; 1.0 – в конечной точке своего движения; 0.5 – на середине своего пути; 3.0 - в три раза дальше длины своего пути и т.д.;

Speed – скорость, с которой будет двигаться объект;

Start Sound – звук, который воспроизводится когда объект начинает двигаться и движется (выбирается в Sound Resource Browser);

Stop Sound – звук, который воспроизводится когда объект заканчивает своё движение (выбирается в Sound Resource Browser);
Block Damage – сколько урона наносить объектам и игрокам, которые будут мешать движению этого объекта; урон наносится с частотой обновления сервера (Tickrate), равной по умолчанию 33 раза в секунду;
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

No Solid – объект не имеет модели столкновения.
Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Open – начать движение объекта до точки 1.0; функция выполнится даже если объект находится в движении;
Close – начать движение объекта до точки 0.0; функция выполнится даже если объект находится в движении;
SetPosition <float> - отправить объект в любую точку вдоль прямой; объект будет двигаться с его обычной скоростью; 1.0 – в конечную точку; 3.0 – в точку, которая в три раза дальше конечной; 0.0 – в начальную точку и т.д.;
Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnFullyOpen – вызывается тогда, когда объект останавливается в точке 1.0;

OnFullyClosed - вызывается тогда, когда объект останавливается в точке 0.0.

Карта: csssdk_func_movelinear.vmf
Используются объекты:

- func_movelinear
- func_button

- func_detail

- prop_physics
- prop_dynamic

Описание карты:

На карте несколько движущихся платформ, на которых можно покататься. Для каждой платформы поставлен пульт с двумя кнопками. Одна кнопка отправляет платформу вверх, другая – вниз.
Первая и вторая платформы одинаковы, за исключением того, что у второй платформы свойство "Start Position" равно 1, и она приподнята повыше над землёй. Третья платформа тоже похожа на первые две, только движется под углом и при помощи функции "SetPosition", а не "Open" и "Close". Так же третья платформа, при помощи событий "OnFullyOpen" и "OnFullyClosed", изменяет свой цвет, когда достигает точки 1.0 или 0.0 своего пути. Четвёртая платформа издаёт звук движущегося лифта во время своего движения, и к этой платформе прикреплены объекты prop_dynamic в виде поручней, а на саму платформу сверху поставлена бочка. Пульт управления четвёртой платформой поставлен прямо на самой платформе. Пульт на платформе – это объект func_movelinear. В пункте "Ошибки" сказано, что нельзя пользоваться функциями "Open", "Close" и "SetPosition" если у объекта func_movelinear есть родитель. На этой карте-примере эти функции для такого объекта не используются. Объект func_movelinear в данном случае использует просто как обычный браш. Кстати, если встать под четвёртую платформу в тот момент когда она опускается, то платформа раздавит игрока.
func_occluder (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_occluder
--

Объект func_occluder используется для динамического контроля видимости Prop-объектов на карте, и используется для оптимизации карт, скрывая объекты, которые находятся за ним.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта во время игры лишае возможности контролировать объект.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ делит пространство карты на листья (Leaves) для BSP-дерева.

- При использовании этого объекта могут активно расходоваться ресурсы CPU компьютеров игроков, потому что постоянно проверяется видимость Prop-объектов сквозь этот объект. Неправильное применение этого объекта может существенно снизить быстродействие карты. Смотрите пункт "Как работает этот объект".
- Объект не задерживает пуль, через него можно свободно проходить и он не уменьшает область видимости для ботов. Он используется только для динамического контроля видимости Prop-объектов на карте.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolsoccluder.
- Объект не должен иметь на себе DISPLACEMENT-поверхностей.

- Объект может иметь любую форму и может состоять из любого количества брашей. Но чем сложнее конструкция этого объекта, тем сложнее расчёты во время игры.
- Объект скрывает Prop-объекты, но не скрывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Для настройки объектов func_occluder используется объект worldspawn.
Ошибки:

не обнаружены.

Как работает этот объект:
Объект func_occluder работает по следующему принципу:

- вокруг объекта func_occluder, в том направлении куда смотрит игрок, ищутся абсолютно все "prop_" объекты и отбираются только те, размер которых подходит для того, чтобы быть скрытыми;

- проверяется: можно ли видеть "Bounding Box" каждого отобранного объекта через объект func_occluder; каждый "prop_" объект имеет вокруг себя так называемый "Bounding Box" – это габаритный параллелепипед вокруг всех точек модели Prop-объектов;

- видимые объекты будут рисоваться, а невидимые будут скрыты.

Очень важно осознавать как работает объект func_occluder и в каких случаях его лучше всего применять. Неправильное или неуместное применение объекта func_occluder может повлечь за собой снижение производительности карты.

Объекты func_occluder уместно размещать внутри стен, за которыми игроки точно не смогут ничего увидеть.

Эффективность использования объекта func_occluder может быть достигнута только в том случае, когда скрываемые объекты используют много видеопамяти на свои текстуры и/или состоят из большого количества полигонов. Таким образом при помощи объекта func_occluder можно уменьшить нагрузку на видеокарту, ценой увеличения нагрузки на центральный процессор. Используйте объект func_occluder только тогда, когда это действительно необходимо.

Движок Source не даёт гарантии, что будет использоваться абсолютно любой объект func_occluder, находящийся в поле зрения игрока. В целях сокращения нагрузки на центральный процессор, объекты func_occluder будут использоваться в зависимости от их размеров и удалённости от игрока.

Заметки:

Модели игроков тоже являются Prop-объектами, поэтому тоже будут скрываться объектом func_occluder, однако оружие, находящееся в руках игроков, не скрывается. Эту особенности можно применять против читерства на вашей карте, делая жизнь читерам ещё сложнее.

Для отладки объектов func_occluder предусмотрены следующие консольные команды:

r_occlusion - (0 или 1, по умолчанию 1) включить/выключить использование объектов func_occluder;

r_visocclusion (0 или 1, по умолчанию 0) скрыть/показать объекты func_occluder, а так же того, что они делают; красным цветом будут отмечены все prop-объекты, которые не скрыты, а зелёным – те, которые скрыты;

r_occlusionspew (0 или 1, по умолчанию 0) включить/выключить отображение эффективности использования объектов func_occluder; в консоли будет выводиться отношение количества скрытых Prop-объектов, к общему количеству обрабатываемых Prop-объектов;
r_occludermincount (по умолчанию 0) минимальное количество объектов func_occluder, которые будут обрабатываться одновременно; 0 – количество не ограничено, но лимитируется размерами объектов func_occluder, которые видит игрок; (см. консольную команду "r_occluderminarea");
r_occludeemaxarea (от 0.0 до 100.0, по умолчанию 0) используется для определения максимального количества пикселей на экране, которое могут занимать Prop-объекты, для того чтобы обрабатываться (скрываться) объектами func_occluder; например: размер экрана 1024x768, поэтому на экране всего 1024 * 768 = 786432 пикселей; если "r_occludeemaxarea = 50", то Prop-объект будет обрабатываться только в том случае, если он будет занимать на экране меньше чем 786432 / 2 = 393216 пикселей, в противном случае такой Prop-объект не будет обрабатываться (скрываться); если "r_occludeemaxarea = 100", то любой Prop-объект сможет быть скрыт объектами func_occluder; если "r_occludeemaxarea = 0", то используется значение по умолчанию; в редакторе Hammer это значение настраивается в свойствах объекта worldspawn:

Main menu > Map > Map Properties... > свойство "Max Occluder Area";
r_occluderminarea (по умолчанию 0) эта команда используется совершенно по-другому, нежели команда "r_occludeemaxarea"; используется для определения минимального размера, который должны иметь объекты func_occluder на экране игрока, для того чтобы использоваться игрой для скрывания Prop-объектов; настраивая значение для этой команды, можно регулировать расстояние от игрока, на котором будут работать объекты func_occluder; в редакторе Hammer это значение настраивается в свойствах объекта worldspawn:

Main menu > Map > Map Properties... > свойство "Min Occluder Area".
Свойства:

Initial State – состояние объекта (Неактивен/Активен).

Inputs:

Activate – активировать объект;

Deactivate – деактивировать объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Активирован/Деактивирован).
Карта: csssdk_func_occluder.vmf
Используются объекты:

- func_occluder
- func_button

- func_detail

- prop_static

- prop_physics

- prop_door_rotating
- prop_ragdoll

- logic_auto

- point_servercommand

Описание карты:

На карте расставлено несколько объектов prop_static, раскидано несколько объектов prop_physics и положен один prop_ragdoll. Между точкой появления игрока и большинством из этих объектов находится пульт управления объектом func_occluder и сам невидимый объект func_occluder, вставленный в большую раму посреди карты. На пульте три кнопки. Первая кнопка включает и выключает объект func_occluder. Вторая кнопка включает и выключает режим отображения работы объекта func_occluder. Третья кнопка включает и выключает суровые настройки объекта func_occluder.
Включите объект func_occluder, если он ещё не включен, и нажмите вторую кнопку на пульте. Включится режим отображения работы объекта func_occluder. Объект func_occluder будет рисоваться белым цветом, зелёным цветом - "Bounding Box" у скрытых объектов, а красным – у отображаемых. Не нажимая на третью кнопку побегайте по карте и посмотрите как работает объект func_occluder. Обязательно постреляйте из своего оружия и посмотрите, что использованные гильзы пуль тоже скрываются объектом func_occluder. Теперь нажмите на третью кнопку пульта и сравните разницу с тем что будет если её отжать. При нажатии на третью кнопку пульта выполняется консольная команда "r_occludeemaxarea", которая используется для отладки объектов func_occluder. В своих картах ни в коем случае не используйте эту консольную команду! В этой карте-примере она используется в учебных целях и только для того, чтобы показать возможности использования объекта func_occluder. Так вот, если нажать на третью кнопку пульта, то радиус действия объекта func_occluder увеличится и начнут скрываться даже довольно крупные объекты – такие как деревья. Отойдите от пульта немного назад и опустите "зрение" немного вниз. Можете заметить, что даже когда дерево находится в поле зрения игрока, но игрок не может его видеть – оно всё равно скрывается.
Функции "r_occludeemaxarea" и "r_occluderminarea" нельзя использовать на ваших картах, но вы всегда можете настроить эти параметры через объект worldspawn, указав в свойствах "Min Occluder Area" и "Max Occluder Area" нужные вам значения. Для того чтобы найти объект worldspawn нужно в редакторе Hammer открыть меню: Main menu > Map > Map Properties...
Смотрите так же:

- worldspawn
func_physbox (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_physbox
--

Объект func_physbox используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые будут вести себя в игре как физические объекты.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне сервера.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени, однако отбрасывает динамические тени.

- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Эти объекты при использовании их в игре дают не очень корректные физические столкновения с игроком, что может испортить игровой процесс. Например такие объекты при соприкосновениях с игроком могут подбросить его очень высоко вверх, а при падении игрок потеряет здоровье. Так же этот объект может помешать передвижению игроков, что скорей всего многим игрокам может не понравиться, а так же этот объект может способствовать высокому сетевому трафику, что так же может плачевно сказаться на игровом процессе для игроков. Во избежание вышеописанных проблем используется объект func_physbox_multiplayer, являющийся копией этого объекта, но имеющий упрощённую модель столкновений с игроком.

На некоторых серверах может быть использована не интерактивная физика. Такая физика включается консольной командой "sv_turbophysics 1". При этом игроки не могут сдвинуть физические объекты просто толкая их. Чтобы толкать физические объекты нужно использовать на них клавишу "Использовать". При использовании такого типа физики игроки могут вставать на физические объекты сверху без опасений быть сброшенным в результате неточностей физических расчётов.

Не так то просто найти достойное применение объекту func_physbox. Этот объект "запекает" на себе тени, и во время вращения или прочих манипуляций с объектом это очень хорошо заметно.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – на эти углы будет повёрнут объект в начале каждого раунда;
Health – количество жизни у этого объекта; 0 – объект не может быть разрушен; используется только если свойство "Prop Data" равно "None", в противном случае уровень жизни объекта определяется свойствами материала "Prop Data";

Prop Data – физические свойства материала из которого создан объект; влияет на:

- количество жизни у объекта; при этом игнорируется значение свойства "Health";

- количество и размер кусочков объекта после его разрушения;

- влияние каждого типа повреждений на объект; например: деревянную поверхность можно разрушить огнём, а металлическую вообще нельзя ничем разрушить;

чтобы узнать какие свойства имеют материалы, смотрите файл:

/hl2/scripts/propdata.txt

или
/cstrike/scripts/propdata.txt

Material Type – материал и внешний вид кусочков объекта после его разрушения; влияет на внешний вид кусочков объекта, на звук при разрушении объекта, и на некоторые физические свойства; эти физические свойства имеют больший приоритет перед свойствами "Prop Data";

Precise Gib Direction – направление, в котором будут лететь кусочки объекта при его разрушении; используется только если свойство "Gibs Direction" равно "Use Precise Gib Direction";

Solid to World – полностью отключить модель столкновений для этого объекта; если не установить флажок "Start Asleep" или "Motion Disabled", то объект в начале каждого раунда будет проваливаться сквозь карту;
Mass Scale – множитель массы объекта; 0 или 1.0 – масса не меняется; не используется если в свойстве "Physics Override Parameters" одним из параметров является "mass";

Physics Override Parameters – список параметров для изменения некоторых физических свойств объекта:

mass <float|kilograms> - изменить массу объекта;

inertia <float|scale> - изменить инерцию объекта;

damping <float|scale> - изменить гашение линейной скорости объекта;

rotdamping <float|scale> - изменить гашение вращений объекта;

drag <float|scale> - изменить сопротивление воздуха для объекта;

surfaceprop<string|name> - изменить материал из которого сделан объект;

список изменений должен быть записан в следующей форме:

<свойство,значение>,<свойство,значение>, ... и т.д.

например:

mass,10,inertia,3,damping,0.75,drag,5000,surfaceprop,glassbottle

Physics Impact Damage Scale – множитель повреждений, наносимых объекту в результате физических взаимодействий; например: падение на землю, удар со стороны другого объекта или игрока и т.д.;
Pressure Delay - задержка перед тем как сломаться от давления, оказываемого со стороны другого объекта или игрока (секунды); работает только при включенном флажке "Break on Pressure";

Min Damage to Hurt – объект будет игнорировать любые типы повреждений со стороны других объектов и игрока, если величина этих повреждений меньше значения этого свойства;

Health Level to Enable Motion – сколько "здоровья" должно остаться у объекта, чтобы для него автоматически вызвалась функция "EnableMotion"; выполняется один раз за раунд; если значение этого свойства не равно нулю, то для объекта в начале каждого раунда автоматически будет вызываться функция "DisableMotion";

Force Amount to Enable Motion – какую силу нужно приложить к объекту, чтобы для него автоматически вызвалась функция "EnableMotion"; выполняется один раз за раунд; например: игрок массой 85 килограмм двигаясь со скоростью 100 юнитов в секунду при ударе об объект приложит к нему силу равную 85 * 100 = 8500; если значение этого свойства не равно нулю, то для объекта в начале каждого раунда автоматически будет вызываться функция "DisableMotion"; если установлен флажок "Prevent motion enable on player bump", то физические воздействия на этот объект со стороны игрока не будут учитываться;

Impact Damage Type - тип повреждений, который наносит этот объект другим объектам при ударе о них:

Blunt – тупой удар; при ударе генерируется повреждение с типом "CRUSH"; (см. filter_damage_type);

Sharp – острый удар; при ударе генерируется повреждение с типом "SLASH"; (см. filter_damage_type);

Disable Damage Forces - отключить силы, прикладываемые к объекту при получении им повреждений (Нет/Да); например: выстрел по объекту не сдвинет его с места;

Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance - максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Start Asleep – объект будет "спать" в начале каждого раунда; объект не будет двигается пока его не "разбудят"; чтобы "разбудить" объект, нужно приложить к нему какую-нибудь силу (например: задеть его или выстрелить по нему) или вызвать функцию "Wake" или "EnableMotion"; не используется, если установлен флажок "Motion Disabled";

Motion Disabled – для объекта в начале каждого раунда автоматически будет вызвана функция "DisableMotion";

Debris – объект помечается как "Debris"; такие объекты не реагируют на прикосновения (Touch), поэтому они:

- не контактируют друг с другом;

- не контактируют с игроками;

- не контактируют с гранатами, но получают повреждения от взрывов;

- не контактируют с триггерами;

- не выполняют своё событие "OnPlayerUse", когда игроки нажимают на них клавишу "Использовать";

однако при всём при этом такие объекты продолжают контактировать с миром;

Generate OnPlayerUse on +USE – событие "OnPlayerUse" выполняется всякий раз, когда игрок нажимает клавишу "Использовать" на этом объекте; (см. флажок "Debris");

Only Break on Trigger – объект не получает никаких повреждений и может быть сломан только вызовом некоторых функций из пункта "Inputs";

Break on Touch – объект сломается если игрок заденет его; будет ли объект ломаться зависит от типа материала, указанного в свойствах "Material Type" и "Prop Data"; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger";

Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger";

Break immediately on Physics – объект сломается если его заденет любой другой физический объект; будет ли объект ломаться зависит от типа материала, указанного в свойствах "Material Type" и "Prop Data"; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger";

Don’t take physics damage – не получать повреждений в результате столкновений с физическими объектами.

Inputs:

Wake – "разбудить" объект во время игры; (см. флажок "Start Asleep");

Sleep - "усыпить" объект во время игры; (см. флажок "Start Asleep");

EnableMotion – разрешить объекту двигаться; эта функция вызывается автоматически в момент выполнения условий для свойств "Health Level to Enable Motion" и/или "Force Amount to Enable Motion";

DisableMotion – запретить объекту двигаться; объект замирает в воздухе; в то время как объект неподвижен, он использует модель столкновений BSP, а не Vphysics; эта функция вызывается автоматически в начале каждого раунда, если используются свойства "Health Level to Enable Motion" и/или "Force Amount to Enable Motion";

DisableFloating - отключить взаимодействия объекта с водой; при этом объект будет пролетать через воду так, как будто бы воды не существует; законы физики под водой тоже не будут влиять на объект; после вызова этой функции включить взаимодействия с водой будет нельзя;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

PhysDamageScale <float> - установить новое значение свойства "Physics Impact Damage Scale";

Break – сломать объект;

SetHealth <integer> – установить новое значение "здоровья" для объекта;

AddHealth <integer> – добавить объекту указанное количество здоровья;

RemoveHealth <integer> – отнять у объекта указанное количество здоровья;

EnableDamageForces – установить значение свойства "Disable Damage Forces" равным "No";

DisableDamageForces – установить значение свойства "Disable Damage Forces" равным "Yes";

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта.
Outputs:

OnAwakened - выполняется тогда, когда объект "просыпается"; (см. флажок "Start Asleep");

OnPlayerUse – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Использовать" на этом объекте; выполняется только если установлен флажок "Generate OnPlayerUse on +USE";

OnMotionEnabled – выполняется тогда, когда для объекта вызывается функция "EnableMotion";

OnBreak – выполняется тогда, когда объект ломается;

OnHealthChanged <float> - выполняется в тот момент, когда у объекта изменяется уровень "здоровья"; эта функция возвращает число от 0.0 до 1.0 соответствующее проценту оставшегося у объекта "здоровья" по отношению к его максимальному уровню "здоровья".
Карта: csssdk_func_physbox.vmf
Используются объекты:

- func_physbox
- func_button
- func_detail
Описание карты:

На карте несколько физических объектов func_physbox с разными флажками, типами материалов и прочими настройками. Постреляйте по каждому из них, потолкайте их, понажимайте кнопки на пультах и посмотрите на их реакцию.
Обратите внимание, что Lightmap-тени на шарах не обновляются. Это одна из особенностей всех брашей в движке Source. Исправить это нельзя.
Смотрите так же:

- func_physbox_multiplayer
- func_pushable
func_physbox_multiplayer (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_physbox_multiplayer
--

Объект func_physbox_multiplayer используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые будут вести себя в игре как физические объекты. Физические объекты этого класса имеют упрощённую физическую модель столкновений с игроком, поэтому они очень хорошо подходят для сетевых игр.

Особенности использования:

- Является копией объекта func_physbox, с небольшими изменениями.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне сервера.

Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

<см. func_physbox>

Карта: csssdk_func_physbox_multiplayer.vmf

Используются объекты:

- func_physbox_multiplayer

- func_button

- func_detail
Описание карты:

Карта полностью идентична карте csssdk_func_physbox.vmf. Стоит изучать эти карты параллельно.
Смотрите так же:

- func_physbox
- func_pushable
func_plat (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_plat
--

Объект func_plat используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые могут двигаться только вверх или вниз.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Для этого объекта всегда установлена модель столкновений BSP.

- Объект может двигаться только вверх или вниз.

Ошибки:

Этот объект всегда появляется на карте так, как будто бы он уже прошёл путь снизу вверх и уже находится "вверху", поэтому для него в первую очередь нужно использовать функцию "GoDown". Эта ошибка проявляется только если у объекта есть имя.

Если в свойстве "Move Distance" будет установлено значение 0, то объект будет двигаться с ошибкой. При этом объект сначала начнёт своё движение (хотя не должен бы был), а спустя какое время резко окажется в той же точке, откуда начинал двигаться. При этом меняется его состояние "вверху"/"внизу".

(!!!) Флажок "Toggle" должен быть всегда установлен, иначе игра при загрузке карты выведет ошибку:

plat_trigger: backwards mins/maxs
а это, в свою очередь, приведёт к краху игры.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Move Distance – вертикальное расстояние от мнимой "стартовой точки", на котором находится объект; отрицательное значение означает, что объект находится "внизу", а положительное – находится "вверху"; 0 - значение этого свойства будет выбрано игрой автоматически и будет равно вертикальному размеру платформы + 8; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");

Move Speed – скорость движения объекта;

Start Sound – звук, который воспроизводится когда объект начинает двигаться и движется (выбирается в Sound Resource Browser);

Stop Sound – звук, который воспроизводится когда объект заканчивает своё движение (выбирается в Sound Resource Browser);

Sound Volume – (от 0.0 до 1.0) громкость звуков "Start Sound" и "Stop Sound";

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а); вокруг этой точки объект будет вращаться.

Флажки:

Toggle – (должен быть всегда включен); (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки").
Inputs:

GoUp – отправить платформу вверх; если платформа движется, то функция не выполнится;

GoDown – отправить платформу вниз; если платформа движется, то функция не выполнится;

Toggle – автоматически вызывать функцию "GoUp" или "GoDown" в зависимости от того где находится платформа – внизу или вверху;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Карта: csssdk_func_plat.vmf
Используются объекты:

- func_plat

- func_button

- func_detail

- prop_dynamic

- prop_physics

- func_wall_toggle
Описание карты:

На карте две платформы func_plat. Для каждой поставлен пульт с двумя кнопками. Для всех пультов левая кнопка вызывает функцию "GoUp", а правая – "GoDown".
Первое на что стоит обратить внимание - для обоих платформ на этой карте первой нужно нажимать правую кнопку, чтобы платформа начала движение. Правая кнопка вызывает для платформ функцию "GoDown", о чём было сказано выше. Почему первой нужно вызывать функцию "GoDown", а не "GoUp"? Это баг, описанный в пункте "Ошибки".
У первой платформы в свойстве "Travel Altitude" стоит значение "-100". Это означает, что платформа при вызове функции "GoDown" поедет вверх. Если бы значение этого свойства равнялось "100", то при вызове функции "GoDown" платформа поехала бы вниз и уехала бы при этом за границы карты.

Вторая платформа имеет сразу два пульта управления. Обратите внимание, что нельзя заставить платформу двигаться в обратном направлении до тех пор, пока она не достигнет своей точки назначения и не остановится. Если какой-нибудь объект или игрок попытается заблокировать платформу, то у этого объект будет отнята 1 единица "здоровья", а платформа изменит направление своего движения на противоположное.
Смотрите так же:
- func_platrot
func_platrot (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_platrot
--

Объект func_platrot используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые могут двигаться только вверх или вниз и при этом вращаться.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Для этого объекта всегда установлена модель столкновений BSP.

- Объект может двигаться только вверх или вниз.

Ошибки:

Этот объект всегда появляется на карте так, как будто бы он уже прошёл путь снизу вверх и уже находится "вверху". При этом объект уже повёрнут на угол "Rotation Distance" и для него в первую очередь нужно использовать функцию "GoDown". Эта ошибка проявляется только если у объекта есть имя.
Если в свойстве "Move Distance" будет установлено значение 0, то объект будет двигаться с ошибкой. При этом объект сначала начнёт своё движение (хотя не должен бы был), а спустя какое время резко окажется в той же точке, откуда начинал двигаться. При этом меняется его состояние "вверху"/"внизу".

(!!!) Флажок "Toggle" должен быть всегда установлен, иначе игра при загрузке карты выведет ошибку:

plat_trigger: backwards mins/maxs
а это, в свою очередь, приведёт к краху игры.

Советы:

Воздержитесь от использования объекта func_platrot на ваших картах.

Свойства:
Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Rotation Distance (deg) – на сколько градусов должен повернуться объект во время своего движения;

Move Distance – вертикальное расстояние от мнимой "стартовой точки", на котором находится объект; отрицательное значение означает, что объект находится "внизу", а положительное – находится "вверху"; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");

Move Speed – скорость движения объекта;
Start Sound – звук, который воспроизводится когда объект начинает двигаться и движется (выбирается в Sound Resource Browser);

Stop Sound – звук, который воспроизводится когда объект заканчивает своё движение (выбирается в Sound Resource Browser);

Sound Volume – (от 0.0 до 1.0) громкость звуков "Start Sound" и "Stop Sound";

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а); вокруг этой точки объект будет вращаться.
Флажки:

Toggle – (должен быть всегда включен); (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");
X Axis – платформа поворачивается по оси X; если установлен этот флажок, то флажок "Y Axis" не используется;
Y Axis – платформа поворачивается по оси Y; не используется если установлен флажок "X Axis".

Inputs:

GoUp – отправить платформу вверх; если платформа движется, то функция не выполнится;
GoDown – отправить платформу вниз; если платформа движется, то функция не выполнится;
Toggle – автоматически вызывать функцию "GoUp" или "GoDown" в зависимости от того где находится платформа – внизу или вверху;
SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Карта: csssdk_func_platrot.vmf
Используются объекты:

- func_platrot
- func_button

- func_detail

- prop_dynamic
- prop_physics

- func_wall_toggle
Описание карты:

На карте несколько платформ func_platrot. Для каждой поставлен пульт с двумя кнопками. Для всех пультов левая кнопка вызывает функцию "GoUp", а правая – "GoDown". Объект func_platrot испещрён ошибками и недоработками и ставит под большое сомнение необходимость и рациональность своего использования. Однако нужно познакомится с этим объектом поближе.
Первое на что стоит обратить внимание - для абсолютно всех платформ на этой карте первой нужно нажимать правую кнопку, чтобы платформа начала движение. Правая кнопка вызывает для платформ функцию "GoDown", о чём было сказано выше. Почему первой нужно вызывать функцию "GoDown", а не "GoUp"? Это баг, описанный в пункте "Ошибки". Обратите так же внимание на то, что абсолютно все платформы в начале каждого раунды появляются уже повёрнутыми на свой угол "Rotation Distance". Это тоже баг, описанный в пункте "Ошибки".
Не трудно заметить, что первые две платформы не работают. Точнее они работают, но с ошибками. Начиная двигаться в каком-либо направлении, они вдруг внезапно прекращают своё движение, и оказываются в той же точке, откуда начинали двигаться. Это происходи из-за того, что у этих платформ свойство "Travel Altitude" равно 0. Это ещё один баг, описанный в пункте "Ошибки".
Третья платформа кое-как настроена правильно. В свойстве "Travel Altitude" стоит значение "-100". Это означает, что платформа при вызове функции "GoDown" поедет вверх. Вообще бардак, правда? Если бы значение этого свойства равнялось "100", то при вызове функции "GoDown" платформа поехала бы вниз и уехала бы при этом за границы карты.
Четвёртая платформа. Тут всё ещё смешнее. Вроде как, платформа выглядит красиво – бордюрчики, бочка, стильный пульт управления. Однако за этой красотой скрывается ещё один недокументированный баг. Встаньте на платформу и начните на ней движение вверх, а во время движения заденьте что-нибудь, находящееся вместе с вами на платформе. Если это сделать, то здоровье игрока начнёт стремительно уменьшаться, потому что прикосновение к вращающейся платформе считается за попытку заблокировать объект func_platrot. Каждая попытка блокирования отнимает у игрока по 1 проценту жизни, а так как это происходит с частотой обновления сервера, то при стандартных настройках сервера, примерно за 3 секунды непрерывного блокировании объекта func_platrot, игрок потеряет всё своё здоровье. Во время блокировки платформа не будет двигаться вообще. Так же, при каждом блокировании направление движения платформы изменяется, поэтому платформа при стандартных настройках сервера, может менять направление своего движения до 33 раз в секунду.
Пятая и шестая платформы демонстрируют вращение объектов func_platrot вокруг разных осей вращения. Обратите внимание, что тени на платформах не меняются в каком бы положении не находились объекты.
Смотрите так же:

- func_plat
func_precipitation (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_precipitation
--

Объект func_precipitation используется для создания эффектов атмосферных осадков, таких как:

- дождь (Rain);
- мокрый снег (Snow);

- снегопад (Snowfall);
- пепел (Ash).

ВНИМАНИЕ! Если свойство "Precipitation Type" равно "Ash", в игре может не оказаться следующих материалов:

effects/fleck_ash1

effects/fleck_ash2

effects/fleck_ash3

effects/ember_swirling001

Вместо этих материалов будет использован материал – эмо-сетка. Эти материалы можно найти в дополнительных файлах CSSSDK:

/+files/func_precipitation.zip

смотрите инструкцию на русском языке внутри архива.

Вы так же будете должны добавить все эти материалы в ваш конечный BSP-файл карты. Это обычно выполняется в самую последнюю очередь при релизе карты. Для добавления файлов внутрь BSP-файла карты вы можете воспользоваться программой "PakRat".

Программу "PakRat" можно найти в дополнительных файлах CSSSDK:

/+files/pakrat*.zip
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Lightmap-тени не влияют на освещённость частиц этого объекта.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Precipitation Type – тип атмосферных осадков;
Rain – дождь; частицы дождя слегка вылетают за границы объекта func_precipitation и могут останавливаться объектами и брашами, которые имеют модель столкновений; частицы пролетают сквозь воду;
Snow - мокрый снег; частицы мокрого снега вылетают за границы объекта func_precipitation, и останавливаются только объектами и брашами, которые имеют модель столкновений; частицы пролетают сквозь воду;
Snowfall – снегопад; частицы снега не вылетают ниже границ объекта func_precipitation и НЕ останавливаются объектами и брашами, которые имеют модель столкновений; частицы пролетают сквозь воду;
Ash – пепел; падает только тогда, когда игрок смотрит на объект; частицы пела не вылетают ниже границ объекта func_precipitation и НЕ останавливаются объектами и брашами, которые имеют модель столкновений; частицы пролетают сквозь воду;
Density – (от 0 до 255) интенсивность выпадения осадков.

Inputs:

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "Density";

Карта: csssdk_func_precipitation.vmf
Используются объекты:

- func_precipitation
- func_detail

- func_breakable_surf
Описание карты:

На карте несколько объектов func_precipitation и для каждого выбран свой тип атмосферных осадков. Обратите внимание на то, как работает самый последний объект func_precipitation - для него свойство "Precipitation Type" установлено равным "Ash". Обязательно ознакомьтесь с описанием этого объекта, где описано что нужно делать при использовании пепла (Ash) на картах!
Побегайте под "козырьком", чтобы определить какие типы осадков задерживаются им, а какие – нет. В козырьке установлено стекло. До тех пор пока стекло не разбито, дождь не попадает внутрь. Разбейте стекло и посмотрите на последствия.
func_pushable (brush-entity)

(не документировано)
--

Объект func_pushable используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые будут вести себя в игре как физические объекты.

По своим особенностям этот объект похож на объект func_physbox.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Этот объект построен на основе объекта func_breakable и имеет все его свойства, однако, в отличие от объекта func_breakable, может передвигаться по карте как физический объект.
- Все объекты func_pushable имеют одинаковую массу, независимо от их размеров.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Для всех триггеров, и образованных от них объектов, есть флажок "Pushables", позволяющий объектам func_pushable контактировать с триггерами, однако, флажок "Physics Objects" так же позволяет объектам func_pushable контактировать с триггерами.
Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Health – количество жизни у этого объекта; 0 – объект не может быть разрушен; используется только если свойство "Prop Data" равно "None", в противном случае уровень жизни объекта определяется свойствами материала "Prop Data";

Prop Data – физические свойства материала из которого создан объект; влияет на:

- количество жизни у объекта; при этом игнорируется значение свойства "Health";

- количество и размер кусочков объекта после его разрушения;

- влияние каждого типа повреждений на объект; например: деревянную поверхность можно разрушить огнём, а металлическую вообще нельзя ничем разрушить;

чтобы узнать какие свойства имеют материалы, смотрите файл:

/hl2/scripts/propdata.txt

или
/cstrike/scripts/propdata.txt

Material Type – материал и внешний вид кусочков объекта после его разрушения; влияет на внешний вид кусочков объекта, на звук при разрушении объекта, и на некоторые физические свойства; эти физические свойства имеют больший приоритет перед свойствами "Prop Data";

Precise Gib Direction – направление, в котором будут лететь кусочки объекта при его разрушении; используется только если свойство "Gibs Direction" равно "Use Precise Gib Direction";

Gibs Direction – направление, в котором будут лететь кусочки объекта при его разрушении:

Random – в случайном направлении;

Relative to Attack – в направлении атаки;

Use Precise Gib Direction – использовать направление, указанное в свойстве "Precise Gib Direction";

Physics Impact Damage Scale – множитель повреждений, наносимых объекту в результате физических взаимодействий; например: удар со стороны другого объекта или игрока и т.д.; 0 или 1.0 – значение по умолчанию;

Pressure Delay - задержка перед тем как сломаться от давления, оказываемого со стороны другого объекта или игрока (секунды); работает только когда включены флажки "Break on Pressure" и "Breakable";

Min Damage to Hurt – объект будет игнорировать любые типы повреждений со стороны других объектов и игрока, если величина этих повреждений меньше значения этого свойства;

Disable Damage Forces – отключить силы, прикладываемые к объекту при получении им повреждений (Нет/Да); например: выстрел по объекту не сдвинет его с места;

Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Only Break on Trigger – объект не получает никаких повреждений и может быть сломан только вызовом некоторых функций из пункта "Inputs";

Break on Touch – объект сломается если игрок заденет его; будет ли объект ломаться зависит от типа материала, указанного в свойствах "Material Type" и "Prop Data"; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger" или НЕ установлен флажок "Breakable";

Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger" или НЕ установлен флажок "Breakable";

Break immediately on Physics – объект сломается если его заденет любой другой физический объект; будет ли объект ломаться зависит от типа материала, указанного в свойствах "Material Type" и "Prop Data"; не используется если установлен флажок "Only Break on Trigger" или НЕ установлен флажок "Breakable";

Don’t take physics damage – не получать повреждений в результате столкновений с физическими объектами; используется только если установлен флажок "Breakable";
Breakable – объект может быть разрушен; если не установлен этот флажок, то объект будет невосприимчив к повреждениям.
Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Break – сломать объект;

SetHealth <integer> – установить новое значение "здоровья" для объекта;

AddHealth <integer> – добавить объекту указанное количество здоровья;

RemoveHealth <integer> – отнять у объекта указанное количество здоровья;

EnableDamageForces – повреждения, наносимые объекту, будут толкать его, другими словами – будут прикладывать к объекту силу;

DisableDamageForces – повреждения, наносимые объекту, не будут толкать его, другими словами – не будут прикладывать к объекту силу;

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnBreak – вызывается тогда, когда объект ломается;

OnHealthChanged <float> – вызывается тогда, когда у объекта изменится количество "жизни"; возвращает процент жизни относительно своего максимального значения (от 0.0 до 1.0).

Карта: csssdk_func_pushable.vmf
Используются объекты:

- func_pushable
- func_button
Описание карты:

На карте установлен пульт с кнопкой и два больших объекта func_pushable. Нажав на кнопку пульта, для объектов func_pushable вызывается функция "Break" и от этого они ломаются. Пульт на этой карте так же является объектом func_pushable, поэтому может быть легко опрокинут выстрелом или толчком со стороны игрока. Обратите внимание, что большой объект func_pushable, расположенный левее остальных, реагирует на выстрелы игрока, и получив определённое количество повреждений ломается, тогда как правый объект func_pushable не реагирует на повреждения.

Смотрите так же:

- func_breakable

- func_physbox

- func_physbox_multiplayer

func_rot_button (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_rot_button
--

Объект func_rot_button используется для создания кнопок, которые вращаются при нажатии на них.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

Если установлен флажок "Sparks", то искры начнут отображаться только тогда, когда кнопка первый раз будет "отжата".

Если заблокировать кнопку функцией "Lock" (или используя "Master"-объект), в то время когда кнопка нажимается (поворачивается), то по нажатии (окончании поворота) событие "OnIn" не будет выполнено и кнопка будет заблокирована до начала следующего раунда без возможности разблокировать её. Как ни странно, но если заблокировать кнопку во время отжимания (поворачивания в другую сторону), то событие "OnOut" будет выполнено и кнопка сможет продолжать нормально функционировать.
Свойства:

Master – имя объекта multisource, который будет ограничивать работу этой кнопки; если объект multisource будет "включен" то эта кнопка будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то эта кнопка будет считаться заблокированной, однако функция "Press" будет работать, а значит и будут выполняться соответствующие события при вызове этой функций;

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Rotation Distance (deg) - на сколько градусов поворачивается кнопка при активации;

Rotation Speed (deg/sec) – скорость поворота кнопки (градусов в секунду);

Delay Before Reset (-1 stay) – время, в течение которого кнопка остаётся нажатой; спустя это время кнопка автоматически будет отжата; значение -1 заставляет кнопку оставаться всегда нажатой; не используется если установлен флажок "Toggle";

Damage Activates – кнопку можно активировать нанося ей повреждения (Нет/Да);

Sounds – звук, воспроизводимый при нажатии на кнопку;

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а); вокруг этой точки объект будет вращаться.

Флажки:

Not Solid – объект не имеет модели столкновений;

Reverse Dir – поворачивать кнопку в другую сторону;

Toggle – игрок может сам "отжимать" кнопку; если установлен этот флажок, то свойство "Delay Before Reset" не используется;

X Axis – кнопка вращается по оси X; если установлен этот флажок, то флажок "Y Axis" не используется;

Y Axis – кнопка вращается по оси Y; не используется, если установлен флажок "X Axis";

Touch Activates – кнопку можно активировать просто задев её;

Damage Activates – кнопку можно активировать нанося ей повреждения; этот флажок не будет работать если значение свойства "Health" будет меньше или равно нулю;
Use Activates – кнопку можно активировать клавишей "Использовать";

Sparks – отображать искры из центра кнопки; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки").

Inputs:

Lock – заблокировать кнопку;

Unlock – разблокировать кнопку;

Press – нажать на кнопку; эта функция не будет работать, если кнопка будет заблокирована при помощи функции "Lock", однако будет работать, если объект "Master" будет "выключен";
SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnPressed – выполняется тогда, когда на кнопку нажимают; это событие не будет выполняться, если кнопка будет заблокирована при помощи функции "Lock", однако будет выполняться, если объект "Master" будет "выключен";
OnIn - выполняется тогда, когда кнопка полностью нажата;

OnOut - выполняется тогда, когда кнопка полностью отжата;

OnDamaged - выполняется тогда, когда кнопка получает урон; это событие выполняется только если свойство "Damage Activates" равно "Yes"; это событие будет выполняться даже тогда, когда кнопка будет заблокирована при помощи функции "Lock" и/или объект "Master" будет "выключен";
OnUseLocked - выполняется тогда, когда кнопка заблокирована и её пытаются активировать.

Карта: csssdk_func_rot_button.vmf

Используются объекты:

- func_rot_button
- func_button

- func_detail

- env_explosion

- env_steam

- prop_dynamic

- logic_auto

Описание карты:

На карте продемонстрировано несколько способов использования объектов func_rot_button.

При нажатии на первую кнопку взрыв объекта env_explosion происходит сразу же в момент нажатия, не дожидаясь пока кнопка докрутится до конца. Так работает событие "OnPressed". На кнопку нельзя повторно нажать, пока она не вернётся на своё прежнее место.

При нажатии на вторую кнопку взрыв объекта env_explosion происходит только тогда, когда кнопка полностью повернётся на угол "Distance". Так работает событие "OnIn". На кнопку нельзя повторно нажать, пока она не вернётся на своё прежнее место.

На третью кнопку нельзя нажать – ей нужно причинить повреждение, чтобы активировать. Выстрелите в кнопку. При активировании кнопки, пар объекта env_steam начинает идти когда кнопка нажата и прекращает идти, когда кнопка отжата. Так работают события "OnIn" и "OnOut". Кнопку можно активировать и деактивировать в любое время. Обратите внимание где в редакторе Hammer находится "Helper" – это синий шарик для объекта. Вокруг этого шарика и крутится объект func_rot_button.
Четвёртая кнопка выполнена в виде рычага или рубильника, который можно переключать слева направо. Из четвёртой кнопки идут искры. В остальном эта кнопка работает так же как и третья, только активировать эту кнопку можно при помощи клавиши "Использовать".

Пятая кнопка сделана невидимой. К ней прикреплён объект prop_dynamic, который выглядит как вентиль. При нажатии на такую кнопку, кнопка начинает вращаться, но игроку этого не видно. Вместо кнопки игрок будет видеть вращение объекта prop_dynamic.
Шестая аналогична пятой, но вращается в другой плоскости.

Седьмая кнопка при старте каждого раунда становится заблокированной, поэтому на неё нельзя нажать. У этой кнопки нет работоспособного флажка, который мог бы автоматически блокировать объект в начале каждого раунда, поэтому пришлось прибегнуть к помощи logic_auto, который в начале каждого раунда явно вызывает функцию "Lock" для объекта func_rot_button. Рядом на пульте расположена другая кнопка, применяемая для блокирования/разблокирования седьмой. Обратите внимание, что если заблокировать седьмую кнопку во время её нажатия (поворачивания), то по окончании поворота кнопка полностью заблокируется без возможности разблокирования. Это баг, описанный в пункте "Ошибки".
Смотрите так же:

- func_button
- momentary_rot_button
- multisource

func_rotating (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_rotating
--

Объект func_rotating используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые могут вращаться с заданной скоростью и в заданном направлении. При вращении может воспроизводиться какой-либо звук.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

Игроку посылается команда воспроизведения звука "Rotating Sound" только в том случае, если игрок уже находится в игре. Если игрок подключился к игре после того как объект func_rotating изменил свою скорость, то игрок не будет слышать звука "Rotating Sound" до начала следующего раунда. Поэтому в первом раунде игроки могут не услышать звука от объекта func_rotating, но в последующих раундах звук будет слышен, потому что игроки уже находятся в игре.

Заметки:

Если не установлен ни один флажок "Small Sound Radius", "Medium Sound Radius" или "Large Sound Radius", то по умолчанию будет выбран флажок "Large Sound Radius".

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Max Rotation Speed (deg/sec) – максимальная скорость вращения объекта (градусов в секунду);

Friction – трение объекта; работает только при установленном флажке "Acc/Dcc"; чем больше значение этого свойства, тем быстрее раскручивается и останавливается объект; 1 – объект раскрутится/остановится до максимума за 100 секунд; 50 – объект раскрутится/остановится до максимума за 2 секунды; 100 - объект раскрутится/остановится до максимума за 1 секунду; 200 - объект раскрутится/остановится до максимума за пол секунды и т.д.;
Rotating Sound – звук, который воспроизводится в процессе вращения объекта (выбирается в Sound Resource Browser); звук меняет скорость своего воспроизведения (Pitch) в зависимости от скорости вращения объекта; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");
Sound Volume – громкость звука "Rotating Sound"; 10 – максимальная громкость;

Block Damage – урон наносимый этим объектом тому объекту или игроку, который будет мешать вращению; урон будет наноситься с частотой обновления сервера, по умолчанию равной 33 разам в секунду;
Solid Type – тип модели столкновений этого объект с другими объектами и игроками:

VPhysics – модель столкновений VPhysics; другие объекты, касающиеся этого объекта, не смогут сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;

BSP – модель столкновений BSP; эта модель столкновений, в отличие от VPhysics, позволяет другим объектам, касающимся этого объекта, сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а); вокруг этой точки объект будет вращаться.

Флажки:

Start ON – включить объект в начале каждого раунда;
Reverse Direction – вращать объект в другую сторону;
X Axis – объект вращается по оси X; если установлен этот флажок, то флажок "Y Axis" не используется;

Y Axis – объект вращается по оси Y; не используется если установлен флажок "X Axis";

Acc/Dcc – объект начинает и заканчивает своё вращение не резко, а плавно увеличивая или уменьшая свою скорость; скорость вращения нарастает/убывает в зависимости от значения свойства "Friction";
Fan Pain – объект не может быть заблокирован; вместо блокирования объект наносит урон и продолжает своё вращение;
Not Solid – отключить модель столкновений объекта;
Small Sound Radius – звук "Rotating Sound" слышен не далеко от объекта; степень затухания звука равна 2.0;
Medium Sound Radius – звук "Rotating Sound" слышен на среднем расстоянии от объекта; степень затухания звука равна 1.25;
Large Sound Radius – звук "Rotating Sound" слышен далеко от объекта; степень затухания звука равна 0.8.

Inputs:

Start – начать вращение объекта; раскрутить объект до максимальной скорости;
Stop – остановить вращение объекта;
Toggle – переключить состояние объекта (Вращается/Не вращается);
SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

SetSpeed <float> - (от 0.0 до 1.0) изменить скорость вращения объекта; 1.0 – максимальная скорость, равная "Max Rotation Speed"; 0.0 – останавливает объект;

StartForward – начать вращение объекта "против часовой стрелки";

StartBackward - начать вращение объекта "по часовой стрелке";

Reverse – переключить направление вращения объекта на противоположное;

StopAtStartPos – быстро остановить объект в том положении в котором он был установлен в редакторе Hammer;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".
Карта: csssdk_func_rotating.vmf
Используются объекты:

- func_rotating

- func_button

- func_detail

- env_spritetrail
Описание карты:

На карте размещено несколько объектов func_rotating.

Первые два объекта func_rotating имеют одинаковые свойства, вращаются с одной скоростью, но в разных направлениях, потому что у одного из них установлен флажок "Reverse Direction". Для того func_rotating, который поменьше, установлен флажок "Fan Pain", поэтому игрок скорей всего сразу же погибнет как только заденет его.
Второй и третий объекты func_rotating просто вращаются в разных плоскостях.
За первым пультом размещено сразу несколько объектов func_rotating. Два из них прикреплены друг к другу и к ним прикреплены объекты env_spritetrail, оставляющие за собой спрайтовый след в воздухе. На пульте несколько кнопок по управлению вращением этих объектов. Понажимайте кнопки и проследите за реакцией объектов.

В дальнем конце установлен ещё один пульт с единственной кнопкой. Этот пульт запускает вращаться объект func_rotating, расположенный над ним. Этот объект func_rotating при своём вращении издаёт звук вращающихся лопастей вертолёта. Звук слышен достаточно хорошо на всей карте. Лопасти начинают и заканчивают своё вращение не моментально, а постепенно наращивая или уменьшая свою скорость вращения. Кнопка на пульте соответственно раскручивает или останавливает лопасти.
func_smokevolume (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_smokevolume
--

Объект func_smokevolume используется для создания дыма внутри некоторой области.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект для удобства может быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

Ошибки:

Возможны случаи, когда частицы дыма не будут реагировать на Lightmap-тени. Это может привести к тому, что все частицы дыма будут либо полностью светлыми, либо полностью тёмными. Так же возможны случаи, когда освещённость частиц будет совершенно неправильной и частицы будут менять свой цвет непроизвольно от раунда к раунду. Эта ошибка не может быть объяснена, потому что она может возникать спонтанно. Во избегании этой ошибки старайтесь не допускать попадания Lightmap-теней на объект func_smokevolume.

Для этого объекта свойственен особый тип графических артефактов, который образно можно назвать "сквозным рендерингом спрайтов". При этом, если смотреть на объект в обратном направлении оси X (влево), то будет казаться, что внутри объекта func_smokevolume вообще нет дыма, и то что игрок находится внутри объекта func_smokevolume. Это происходит из-за того, что для объекта func_smokevolume движком Source частицы дыма рисуются справа налево (от больших координат X до меньших) и не выполняется проверка на уже нарисованные частицы, поэтому видеокарта отображает каждую следующую частицу дыма поверх уже нарисованных. Это и приводит к визуальному ощущению того, что частицы внутри объекта func_smokevolume просто не существуют. Чтобы избежать неправильного рисования частиц дыма, или уменьшить восприятие ошибки, можете попробовать применить нижеперечисленные способы борьбы с это ошибкой:

- размещайте объект func_smokevolume где-нибудь не в игровом пространстве карты;
- делайте дым более прозрачным;

- размещайте объект func_smokevolume где-нибудь "справа" карты.
Свойства:

Particle Draw Width – размер частиц дыма (юнитов);

Particle Spacing Distance – расстояние между частицами дыма внутри объекта func_smokevolume;

Rotation Speed (deg/sec) – скорость вращения частиц дыма;

Movement Speed (units/sec) – скорость движения частиц дыма;

Material – материал, используемый для рисования частиц дыма; (выбирается в окне Textures с фильтром "particle/", "sprites/" или "effects/"); для имён файлов материалов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано;

Particle Color1 (R G B) – первый цвет частиц дыма;

Particle Color2 (R G B) – второй цвет частиц дыма;

Particle Density (0-1) – (от 0.0 до 1.0) прозрачность частиц дыма;

Density Ramp Speed – скорость с которой может изменяться прозрачность объекта от 0 до 1; чем ниже значение этого свойства, тем медленнее происходит изменение при использовании функции "SetDensity"; 1 – прозрачность изменяется примерно за 1-2 секунды;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Emissive – частицы дыма будут светиться, поэтому могут быть легко заметны в темноте.

Inputs:

SetRotationSpeed <float> - установить новое значение свойства "Rotation Speed";

SetMovementSpeed <float> - установить новое значение свойства "Movement Speed";

SetDensity <float> - (от 0.0 до 1.0) установить новое значение свойства "Particle Density".

Карта: csssdk_func_smokevolume.vmf
Используются объекты:

- func_smokevolume
- func_button

- func_detail

- prop_physics

Описание карты:

На карте размещено четыре объекта func_smokevolume.

Первый объект func_smokevolume имеет стандартные настройки и его можно включать и выключать при помощи кнопки на пульте. При нажатии кнопки на пульте, дым медленно исчезнет, а при повторном нажатии так же медленно появится. Для второго объекта func_smokevolume включен флажок "Emissive", поэтому он "светится" и практически не реагирует на Lightmap-тени. Для третьего объекта используются настройки, делающие дым очень плотным. Для четвёртого объекта выбраны яркие цвета и маленький размер частиц, чтобы можно было легко изучить принцип действия объекта func_smokevolume.
Карта: csssdk_func_smokevolume_2.vmf
Используются объекты:

- func_smokevolume

- func_button

- func_detail

- prop_physics_multiplayer

- point_servercommand

- logic_auto
Описание карты:

На карте размещен всего один большой объект func_smokevolume. Цель карты – показать графический артефакт, свойственный объекту func_smokevolume. Нажмите на кнопку пульта и полетайте вокруг объекта func_smokevolume. Возможно, вы с лёгкостью обнаружите как проявляется этот артефакт, который, как не трудно заметить, действует только вдоль оси X.
func_tanktrain (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_tanktrain
--

Объект func_tanktrain используется для создания движущейся платформы. Платформа может двигаться только по заданной траектории, которая строится при помощи объектов path_track.

Не рекомендуется использовать этот объект. Вместо этого объекта используйте объект func_tracktrain.
Особенности использования:

- Является копией объекта func_tracktrain, за исключением того, что этот объект не наносит повреждений объектам, которые блокируют его движение.

Ошибки:

Присущие объекту func_tracktrain. Собственных не обнаружено.

Свойства:

<см. func_tracktrain>

Карта: csssdk_func_tanktrain.vmf
Используются объекты:

- func_tanktrain

- func_button

- func_detail

- path_track

- logic_compare

- logic_branch

- prop_dynamic
- infodecal
Описание карты:

На этой карте рассмотрено два наиболее распространённых способа использования объекта func_tanktrain – это лифт и тележка.

Лифт был создан как обычная плита, передвигающаяся вверх и вниз. Кнопки лифта размещены на этажах, которых было сделано три. На каждом этаже по три кнопки. Одна – большая, вызывающая лифт на этот этаж, и две маленькие, отправляющие лифт на другие этажи. Изначально лифт находится на втором этаже, поэтому нужно нажать на большую кнопку первого этажа, чтобы вызвать лифт вниз. Принцип действия механизма управления лифтом достаточно не простой. Тут используется объект logic_compare, чтобы определять на каком этаже находится лифт и куда ему нужно двигаться, чтобы достичь нужного этажа – назад или вперёд. А так же используется объект logic_branch, который запрещает игрокам изменять направления движения лифта, когда лифт находится в движении. Когда игрок нажимает на большую кнопку первого этажа, это выполняет действие logic_compare->CompareValue=1, после чего происходит сравнение значений объекта logic_compare, и в зависимости от того, где находится лифт – ниже и ли выше нужного пункта, лифт будет двигаться вверх или вниз. При достижении лифтом первого этажа выполняется действие logic_compare->Value=1, и сравниваются свойства "CompareValue" и "Value" объекта logic_compare. Если их значения равны, то лифт останавливается, а если нет, то лифт продолжает движение. Принцип действия остальных кнопок лифта идентичен описанному. На этой карте представлен самый простой способ создания "многоэтажного" лифта. Такой лифт не застревает, не "ошибается", учитывает человеческий фактор, максимально прост, легко настраивается и легко расширяется, позволяя без особых усилий быстро добавить на карту ещё пару-тройку точек остановки лифта (этажей). Обратите внимание, что лифт не может раздавить игрока.

Тележка является более ярким примером использования объекта func_tanktrain, потому что именно для этих целей он и был создан – передвигать вагоны по рельсам, хорошо известным игрокам ещё с первой части игры Half-Life. Так же как и лифт, тележка может быть построена в любой части карты, а в начале каждого раунда будет телепортирована к объекту path_track, указанному в свойстве "First Stop Target". Обратите внимание, что декаль крови infodecal, размещённая на платформе func_tanktrain не сохраняется и в начале каждого раунда исчезает. Управлять тележкой гораздо проще, чем лифтом. Для этого был снят флажок "No User Control", благодаря чему игроки могут управлять платформой используя клавиши управления. Встаньте на платформу и нажмите клавишу "Использовать". С этого момента вы не сможете двигаться, пока снова не нажмёте клавишу "Использовать". Нажимайте клавиши движения "Вперёд" и "Назад" для регулирования скорости движения тележки. Можно разогнать тележку и спрыгнуть с неё.

Траектория движения лифта и тележки построены из объектов path_track. Соединяясь вместе, они могут образовывать довольно сложные ветвистые траектории, благодаря их свойству "Branch Path", определяющему альтернативную траекторию движения. Обратите внимание, что если для тележки не поставить флажок "Is Unblockable by Player", то тележка на поворотах будет блокироваться игроком, стоящим на ней.
Смотрите так же:

- func_tracktrain
func_tracktrain (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_tracktrain
--

Объект func_tracktrain используется для создания движущейся платформы. Платформа может двигаться только по заданной траектории, которая строится при помощи объектов path_track.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Если у объекта есть родитель, то объект не может управляться игроками при помощи клавиши "Использовать".

Ошибки:

Чтобы платформа была правильно повёрнута в направлении траектории своего движения, необходимо создавать платформу так, чтобы на виде сбоку [side (x/z)] "нос" платформы "смотрел" вправо или другими словами - в направлении оси X.

Платформа передвигается по своей траектории всегда с некоторой степенью погрешности и не останавливает точно там, где задумал автор карты. В большинстве случаев эта погрешность не учитывается авторами карт. Величина погрешности прямо-пропорционально зависит от скорости движения платформы: чем выше скорость – тем выше погрешность.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

First Stop Target – имя объекта path_track с которого платформа начнёт своё движение; платформа будет телепортирована на место этого объекта в начале каждого раунда;

Initial Speed – скорость которую будет иметь платформа в начале каждого раунда; если значение этого свойства не равно 0, то платформа будет самостоятельно начинать движение в начале каждого раунда;
Max Speed – максимальная скорость движения платформы;

Change Speed – метод изменения скорости движения платформы в процессе своего движения:

Instantaneously – скорость постоянна и не меняется;

Linear blend – начать изменять скорость заранее;

Ease in/ease out – начать потихоньку менять скорость заранее, и чем ближе к нужному мету, тем сильнее изменять скорость;

Change Angles – метод поворачивания платформы в процессе своего движения:

Never (fixed orientation) – строгая ориентация в направлении движения; при этом резко изменяется направление движения на поворотах;

Near path_tracks – поворачиваться в точках размещения объектов path_tracks; при этом платформа останавливается и не продолжает своего движения до тех пор, пока не выровняет свой курс;

Linear blend – поворачивать заранее; при этом платформа начнёт поворачиваться до того, как достигнет поворота;

Ease in/ease out – начать потихоньку поворачиваться заранее, и чем ближе к повороту, тем сильнее поворачиваться; 

Distance Between the Wheels – мнимое расстояние между "осями колёс" платформы; используется при поворотах и остановках; угол, на который повёрнута платформа, направлен вдоль прямой, соединяющей две точки; обе эти точки находятся на траектории движения; первая точка находится в том месте, в котором находится сама платформа, а вторая точка располагается дальше на траектории и удалена от первой на расстояние "Distance Between the Wheels"; уместно ставить значение этого свойства не больше длины самой платформы;

Height above Track – высота над траекторией движения, на которой будет двигаться платформа;

Bank Angle on Turns – угол на который при поворотах может наклоняться платформа;

Start Sound – звук, который воспроизводится вначале движения платформы (выбирается в Sound Resource Browser);

Move Sound – звук, который воспроизводится в процессе движения платформы (выбирается в Sound Resource Browser);

Stop Sound – звук, который воспроизводится при остановках платформы (выбирается в Sound Resource Browser);

Sound Volume – громкость для всех звуков, издаваемых платформой, кроме звука "Move Ping Sound";

Min Sound Pitch (1-255) – минимальная скорость воспроизведения звуков платформы кроме звука "Move Ping Sound"; 100 – нормальная скорость;
Max Sound Pitch (1-255) - максимальная скорость воспроизведения звуков платформы кроме звука "Move Ping Sound"; 100 – нормальная скорость;
Move Ping Sound – звук, который периодически воспроизводится в процессе движения платформы через интервал времени от "Min Ping Sound Interval" до "Max Ping Sound Interval" (выбирается в Sound Resource Browser); чем быстрее движется платформа, тем чаще воспроизводится этот звук; чтобы звук был правильной громкости, его стоит выбирать из списка "Game Sounds", а если выбрать RAW-файл, то звук будет выводиться в общий звуковой канал и будет слышен на всей карте;

Min Ping Sound Interval – минимальный интервал времени между повторами звука "Move Ping Sound"; звук "Move Ping Sound" будет повторяться через этот интервал времени когда платформа будет двигаться со своей максимальной скоростью;
Max Ping Sound Interval – максимальный интервал времени между повторами звука "Move Ping Sound"; звук "Move Ping Sound" будет повторяться через этот интервал времени когда платформа будет двигаться со своей минимальной скоростью;
Block Damage – повреждения, наносимые платформой тому объекту или игроку, который будет мешать движению платформы;
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а); при помощи этой точки указывается смещение объекта относительно траектории движения.

Флажки:

No Pitch (X-rot) – не поднимать "нос" платформы, если платформа движется вверх;

No User Control – игроки не могут управлять платформой; если не установить этот флажок, то игроки смогут управлять платформой используя клавишу "Использовать", и при этом нажимать клавиши "Вперёд" и "Назад", для регулирования скорости движения платформы;

Not Solid – отключить модель столкновении платформы;

Fixed Orientation – платформа всегда будет повёрнута так, как она была повёрнута в редакторе Hammer;

Use BSP instead of VPhysics – использовать модель столкновений BSP вместо VPhysics;

Use 'Max Speed' for Sound Pitch – использовать значение свойства "Max Speed" для расчёта скорости воспроизведения звука; если этот флажок не установлен, то для расчёта скорости воспроизведения звуков вместо значения свойства "Max Speed" будет использоваться стандартное значение равное 1000;
Is Unblockable by Player – игрок не может заблокировать платформу.

Inputs:

Stop – остановить платформу; платформа моментально останавливается;

Resume – возобновить движение платформы;

Reverse – изменяет направление движения платформы на противоположное;

Toggle – в зависимости от скорости движения платформы, поочерёдно вызываются функции "Stop" и "Resume";

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

SetSpeed <float> – (от 0.0 до 1.0) изменить текущую скорость движения платформы относительно максимальной скорости платформы; 0.5 – половина от максимальной скорости платформы;

SetSpeedDir <float> – (от -1.0 до 1.0) изменить текущую скорость движения платформы относительно максимальной скорости платформы; -0.5 – половина от максимальной скорости платформы при движении в обратную сторону;
SetSpeedReal <float> – изменяет текущую скорость движения платформы; допустимы значения от 0 до "Max Speed";

StartForward – запустить платформу вперёд;

StartBackward – запустить платформу назад;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Карта: csssdk_func_tracktrain.vmf
Используются объекты:

- func_tracktrain

- func_button

- func_detail

- path_track

- logic_compare

- logic_branch

- prop_dynamic
- infodecal
Описание карты:

На этой карте рассмотрено два наиболее распространённых способа использования объекта func_tracktrain – это лифт и тележка.

Лифт был создан как обычная плита, передвигающаяся вверх и вниз. Кнопки лифта размещены на этажах, которых было сделано три. На каждом этаже по три кнопки. Одна – большая, вызывающая лифт на этот этаж, и две маленькие, отправляющие лифт на другие этажи. Изначально лифт находится на втором этаже, поэтому нужно нажать на большую кнопку первого этажа, чтобы вызвать лифт вниз. Принцип действия механизма управления лифтом достаточно не простой. Тут используется объект logic_compare, чтобы определять на каком этаже находится лифт и куда ему нужно двигаться, чтобы достичь нужного этажа – назад или вперёд. А так же используется объект logic_branch, который запрещает игрокам изменять направления движения лифта, когда лифт находится в движении. Когда игрок нажимает на большую кнопку первого этажа, это выполняет действие logic_compare->CompareValue=1, после чего происходит сравнение значений объекта logic_compare, и в зависимости от того, где находится лифт – ниже и ли выше нужного пункта, лифт будет двигаться вверх или вниз. При достижении лифтом первого этажа выполняется действие logic_compare->Value=1, и сравниваются свойства "CompareValue" и "Value" объекта logic_compare. Если их значения равны, то лифт останавливается, а если нет, то лифт продолжает движение. Принцип действия остальных кнопок лифта идентичен описанному. На этой карте представлен самый простой способ создания "многоэтажного" лифта. Такой лифт не застревает, не "ошибается", учитывает человеческий фактор, максимально прост, легко настраивается и легко расширяется, позволяя без особых усилий быстро добавить на карту ещё пару-тройку точек остановки лифта (этажей). Обратите внимание, что лифт может раздавить игрока, если игрок заблокирует движение лифта.
Тележка является более ярким примером использования объекта func_tracktrain, потому что именно для этих целей он и был создан – передвигать вагоны по рельсам, хорошо известным игрокам ещё с первой части игры Half-Life. Так же как и лифт, тележка может быть построена в любой части карты, а в начале каждого раунда будет телепортирована к объекту path_track, указанному в свойстве "First Stop Target". Обратите внимание, что декаль крови infodecal, размещённая на платформе func_tracktrain не сохраняется и в начале каждого раунда исчезает. Управлять тележкой гораздо проще, чем лифтом. Для этого был снят флажок "No User Control", благодаря чему игроки могут управлять платформой используя клавиши управления. Встаньте на платформу и нажмите клавишу "Использовать". С этого момента вы не сможете двигаться, пока снова не нажмёте клавишу "Использовать". Нажимайте клавиши движения "Вперёд" и "Назад" для регулирования скорости движения тележки. Можно разогнать тележку и спрыгнуть с неё. Во время движения, тележка периодически издаёт звуки "тикающей" бомбы C4. Этот звук указан в свойстве "Move Ping Sound".
Траектория движения лифта и тележки построены из объектов path_track. Соединяясь вместе, они могут образовывать довольно сложные ветвистые траектории, благодаря их свойству "Branch Path", определяющему альтернативную траекторию движения. Обратите внимание, что если для тележки не поставить флажок "Is Unblockable by Player", то тележка на поворотах будет блокироваться игроком, стоящим на ней.
Смотрите так же:

- func_tanktrain
- func_traincontrols
func_traincontrols (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_traincontrols
--

Объект func_traincontrols используется для указания области, в которой игроки могут управлять движением объекта func_tracktrain.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Игра использует от этого объекта только его границы Bounding Box, поэтому этот объект не должен иметь сложную форму. "Bounding Box" – это габаритный параллелепипед вокруг всех точек этого объекта.
- Для того, чтобы этот объект мог правильно использоваться игрой, необходимо:
- чтобы у этого объекта в свойствах "Parent" и "Train Name" было указано имя одной и той же платформы func_tracktrain;
- чтобы этот объект находился где-нибудь на платформе func_tracktrain, потому что игрок сможет управлять платформой только если будет стоять на ней;

- чтобы у платформы func_tracktrain был отключен флажок "No User Control".

- Для одной платформы func_tracktrain НЕ могут использоваться сразу несколько объектов func_traincontrols. Игрой будет выбран только один.
Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

Parent – (значение этого свойства должно быть равно значению свойства "Train Name");

Train Name – имя объекта func_traincontrols, у которого будет изменяться его область управления.
Карта: csssdk_func_traincontrols.vmf
Используются объекты:

- func_traincontrols
- func_tracktrain

- path_track

- func_button

- func_detail
- prop_dynamic

- func_wall_toggle

Описание карты:

На карте создан лифт func_tracktrain, которым может управлять игрок (снят флажок "No User Control"). При помощи объекта func_traincontrols на этом лифте определена область, в которой игрок может нажать клавишу "Использовать" и тем самым начать управление лифтом - вверх или вниз. Если лифт будет находиться наверху, а игрок спрыгнет на землю, то лифт можно будет вызвать вниз, нажав кнопку на пульте.
Обратите внимание, что на лифте размещён объект func_wall_toggle, который специально был покрашен в красный цвет, чтобы привлекать к себе внимание. Когда игрок будет стоять на этом объекте func_wall_toggle, он не сможет управлять лифтом. Это происходит потому, что игроку нужно стоять на лифте, чтобы иметь возможность управлять им. Так как, в нашем случае, для лифта определён объект func_traincontrols, то игрок не сможет управлять лифтом, если будет находиться вне зоны объекта func_traincontrols.
Так же обратите внимание на то, как размещён объект func_traincontrols на лифте. Объект func_traincontrols размещён на высоте 1 юнит "над" лифтом. Эта "высота" является максимально допустимой высотой размещения объектов func_traincontrols над платформами func_tracktrain, поэтому, если поднять объект func_traincontrols вверх ещё хотя бы на один юнит, то игрок не сможет управлять лифтом. Ниже – можно, выше – нельзя. Это происходит из-за того, что игрок не сможет находиться внутри зоны объекта func_traincontrols и при этом стоять на платформе.

Вам предлагается поэкспериментировать с объектом func_traincontrols самостоятельно. Для начала, попробуйте удалить объект func_traincontrols с лифта и посмотрите к чему это приведёт.
Смотрите так же:

- func_tracktrain
func_wall (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_wall
--

Объект func_wall используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши).

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Этот объект устарел. Вместо этого объекта используйте объект func_brush.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Карта: csssdk_func_wall.vmf
Используются объекты:

- func_wall

- func_button

- func_detail

- logic_auto

- point_servercommand

Описание карты:

Нажмите на кнопку пульта и изучите особенности отображения объекта func_wall.
func_wall_toggle (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_wall_toggle
--

Объект func_wall_toggle используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), которые можно отображать и скрывать во время игры.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);
Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы, на которые будет поворачиваться объект в начале каждого раунда;
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).
Флажки:

Starts Invisible – сделать объект невидимым в начале каждого раунда; выключить объект.

Inputs:

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".
Карта: csssdk_func_wall_toggle.vmf

Используются объекты:

- func_wall_toggle
- func_button

- func_detail

- logic_auto

- point_servercommand

Описание карты:

Понажимайте на кнопки пультов и изучите особенности отображения объекта func_wall_toggle.
func_water_analog (brush-entity)
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_water_analog
--

Объект func_water_analog используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши), имитирующих воду. Объект func_water_analog может двигаться, создавая эффект движущейся, поднимающейся/опускающейся воды.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Обычные материалы воды не будут корректно отображаться на этом объекте. Наилучшим материалом для использования на этом объекте является материал nature/water_movingplane и ему подобные.

- Под водой этого объекта не отображается туман, поэтому вода кажется идеально прозрачной.

- На воде этого объекта могут некорректно отображаться всплески от выстрелов, взрывов и т.д.
- В воде этого объекта не плавают физические объекты.

Ошибки:

Если у объекта func_water_analog есть родитель, то функции "Open", "Close" и "SetPosition" будут работать неправильно, отправляя объект func_water_analog в неправильно рассчитанном направлении.

Звуки "Start Sound" и "Stop Sound" могут не воспроизвестись, если объект соприкасается с каким либо другим объектом или World-геометрией карты.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (X Y Z) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Move Direction (Pitch Yaw Roll) – направление движения объекта;

Move Distance – на какое максимальное расстояние будет двигаться объект;

Start Position – в какой точке пути находится объект func_movelinear; 0.0 – в начальной точке; 1.0 – в конечной точке своего движения; 0.5 – на середине своего пути; 3.0 - в три раза дальше длины своего пути и т.д.;

Speed – скорость, с которой будет двигаться объект;

Start Sound – звук, который воспроизводится когда объект начинает двигаться и движется (выбирается в Sound Resource Browser);

Stop Sound – звук, который воспроизводится когда объект заканчивает своё движение (выбирается в Sound Resource Browser);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

No Solid – объект не имеет модели столкновения.

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Open – начать движение объекта до точки 1.0; функция выполнится даже если объект находится в движении;

Close – начать движение объекта до точки 0.0; функция выполнится даже если объект находится в движении;

SetPosition <float> - отправить объект в любую точку вдоль прямой; объект будет двигаться с его обычной скоростью; 1.0 – в конечную точку; 3.0 – в точку, которая в три раза дальше конечной; 0.0 – в начальную точку и т.д.;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnFullyOpen – вызывается тогда, когда объект останавливается в точке 1.0;

OnFullyClosed - вызывается тогда, когда объект останавливается в точке 0.0.

Карта: csssdk_func_water_analog.vmf

Используются объекты:

- func_water_analog

- func_movelinear

- func_button

- func_detail

- prop_static

- prop_physics_multiplayer

- logic_auto

- ambient_generic

- water_lod_control

- env_cubemap

- infodecal
Описание карты:

Кнопки на пультах управляют движением объекта func_water_analog. Обратите внимание, что когда игрок находится внутри объекта func_water_analog, это равносильно тому, если бы игрок находился под обычной водой. Разница тут лишь в том, что внутри объекта func_water_analog самой воды не видно и можно свободно просматривать такой объект насквозь.
На этой карте-примере объект func_water_analog движется не самостоятельно, а ему в этом помогает объект func_movelinear, который используется только лишь для упрощения озвучивания воды. Если попробовать озвучивать воду самим объектом func_water_analog, то вода перестанет озвучиваться из-за того, что будет задевать стены на карте. В самом начале каждого раунда объект func_movelinear не издаёт никаких звуков, но вместо него это выполняет объект ambient_generic.
Обратите внимание, что физические объекты не плавают в воде объекта func_water_analog. Так же обратите внимание, что материал nature/water_movingplane, наложенный на верхнюю поверхность объекта func_water_analog, рисуется не совсем корректно, потому что на некотором расстоянии от игрока этот материал перестаёт отображаться.
func_weight_button (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Func_weight_button
--

Объект func_weight_button используется для создания обыкновенных кнопок, которые активируются тогда, когда какие-нибудь физические объекты или игроки давят на кнопку с указанной силой.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.
- Этот объект имеет модель столкновений VPhysics. Не изменить.
Ошибки:

не обнаружены.
Заметки:

К сожалению, в игре CS:S этот объект не получится нормально применять для взвешивания игроков, потому что в игре CS:S используется упрощённая физика. При этом физические взаимодействия рассчитываются игрой не совсем корректно, что может привести к неприятным (для игрока) ситуациям. Поэтому этот объект не рекомендуется использовать в игровом пространстве карты.
Свойства:
Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);
Pitch Yaw Roll (X Y Z) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;

Weight To Activate – сила (в килограммах), с которой нужно давить на эту кнопку, чтобы кнопка считалась нажатой и было выполнено событие "OnPressed"; если после нажатия на кнопку, спустя какое-то время, сила станет меньше значения этого свойства, то будет выполнено событие "OnReleased";
Render Mode – режим рендеринга объекта;
FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".

Outputs:

OnPressed – выполняется тогда, когда на кнопку давят с силой, большей чем "Weight To Activate";
OnReleased - выполняется тогда, когда на кнопку перестают давить с силой большей чем "Weight To Activate".
Карта: csssdk_func_weight_button.vmf
Используются объекты:

- func_weight_button
- prop_physics_multiplayer
- env_steam
- func_brush

Описание карты:

По середине карты создано углубление, внизу которого, в качестве пола, поставлен объект func_weight_button. По краям ямы расставлены бочки, для каждой из которых, для простоты расчётов, установлена масса - 100 килограмм. Если надавить на объект func_weight_button с силой свыше 600 килограмм, то внизу ямы включатся объекты env_steam. Столкните в яму все бочки и посмотрите что из этого получится.
game_end (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Game_end
--

Объект game_end используется для завершения игры на текущей карте и перехода к следующей карте.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:
Master – имя объекта multisource, который будет разрешать/запрещать работу этого объекта; если объект multisource будет "включен" то этот объект game_end будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то, при вызове функции "Use", игра на карте не будет завершена.
Inputs:

EndGame – завершить игру на карте; свойство "Master" не используется;
Use – тоже самое что и "EndGame", но используется свойство "Master" для определения возможности использовать этот объект.
Карта: csssdk_game_end.vmf
Используются объекты:

- game_end

- trigger_once

- info_overlay

Описание карты:

Подойдите к маленькой стенке чтобы активировать объект game_end и перейти к следующей карте.
Смотрите так же:

- multisource

game_player_equip (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Game_player_equip
--

Объект game_player_equip используется для создания обмундирования для игроков.
Прямое назначение этого объекта – это выдавать игроку только то оружие, которое запланировано картой. Можно отнять всё оружие, имеющееся у игроков, и выдать им ножи, тем самым создав карту на которой можно будет сражаться только на ножах.

Для того, чтобы заставить объект выдавать нужное обмундирование для игроков, обычно добавляют для объекта game_player_equip новое свойство (keyvalue) и называют это свойство именем класса, которых необходимо создать. Например, чтобы объект game_player_equip создал автомат Калашникова, необходимо добавить свойство weapon_ak47 и присвоить этому свойству значение "1" - чтобы объект game_player_equip создал всего один автомат. Если нужно создать три автомата, то значение свойства ставится равным "3" и т.д.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Если на карте есть хотя бы один объект game_player_equip, то в начале каждого раунда у всех игроков будет отниматься всё оружие и прочее обмундирование.

- Этот объект может выдавать максимум 32 типа обмундирования.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Объект game_player_equip может создавать абсолютно любой класс объектов. Например, можно создать дополнительные точки появления игроков info_player_terrorist прямо во время игры. Так как такие точки не обновляются, то в следующем раунде на месте этой точки может появиться Террорист, если конечно точка поставлена правильно (проверить можно консольной командой "map_showspawnpoints 1"). Таким образом объекту game_player_equip безразлично какие объекты он будет создавать.

Все невидимые объекты с именем класса, начинающегося с "item_" или "ammo_", будут удаляться автоматически как только игрок заденет их.

Свойства:

Master – имя объекта multisource, который будет разрешать/запрещать работу этого объекта; если объект multisource будет "включен" то этот объект game_player_equip будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то этот объект game_player_equip будет работать точно так же, как если был установлен флажок "Use Only";

<Weapon/Ammo List> - список того, что можно купить в игре CS:S для использования в игре.
Флажки:

Use Only – объект можно активировать только функцией "Use", то есть объект не активируется автоматически в начале каждого раунда.
Inputs:

Use – использовать объект; на том месте где находится игрок, активировавший цепочку событий (!activator), будут созданы объекты запланированные этим объектом game_player_equip; работает даже тогда, когда НЕ установлен флажок "Use Only".
Карта: csssdk_game_player_equip.vmf

Используются объекты:

- game_player_equip

- func_button
- func_detail

Описание карты:

На карте размещено два объекта game_player_equip. Первый активируется автоматически в начале каждого раунда, потому что у него снят флажок "Use Only". Прежде чем выдать обмундирование для игроков, сначала удаляет всё оружие находящееся на руках у всех игроков. Отнимается даже нож. После этого первым объектом game_player_equip для всех игроков будут выданы оружия weapon_m4a1 и weapon_deagle с полной обоймой каждый. Первый game_player_equip больше ничего не делает. Второй game_player_equip может выдавать игроку обмундирование по нажатию на кнопку пульта. При этом игроку будут выданы: все гранаты, нож, броня, прибор ночного видения и полные обоймы патронов для оружий, выданных первым объектом game_player_equip. Обратите внимание, что многократное нажатие на кнопку пульта не учитывает то, что у игрока уже есть тот или иной тип вооружения. Это приводит к тому, что на карте начинает накапливаться множество дубликатов ножа и гранат. Само собой это не хорошо и вы в ваших картах должны учитывать это. Единственное, что не дублируется – это невидимые объекты, имя класса которых начинается на "item_" или "ammo_". Такие объекты сразу же удаляются, как игрок заденет их, независимо от того добавили они игроку чего-либо или нет.

Карта: csssdk_game_player_equip_2.vmf

Используются объекты:

- game_player_equip

- func_button

- func_detail

Описание карты:

Эта карта-пример является копией карты csssdk_game_player_equip.vmf, за исключением того, что на этой карте первый объект game_player_equip удалён. По идее, раз на карте нет объектов game_player_equip со снятым флажком "Use Only", то оружие у игроков отниматься не должно, однако, в начале каждого раунда оружие у всех игроков всё равно отнимается. Когда у игрока нет абсолютно никакого оружия – для такого игрока игрой не предусмотрена никакая анимация. Чтобы посмотреть на то как выглядит игрок без анимации, не нажимайте на кнопку пульта. Для начала выполните в консоли команду "sv_cheats 1" и вслед за ней команду "thirdperson". После этого вы сможете видеть вашего игрока в режиме от третьего лица. Чтобы вернуть режим от первого лица, выполните в консоли команду "firstperson".
Смотрите так же:

- multisource

game_ragdoll_manager (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Game_score
--

Объект game_ragdoll_manager используется для контролирования максимального количества Ragdoll-объектов, отображаемых на стороне клиента.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.
- Объект автоматически устанавливает максимальное количество Ragdoll-объектов один раз – при загрузке карты.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Если на карте образуется больше Ragdoll-объектов, чем разрешено этим объектом, тогда старые Ragdoll-объекты будут удаляться, а новые будут появляться. Ragdoll-объекты не удаляются если игрок смотрит на них. Если игрок будет видеть одновременно всё допустимое количество Ragdoll-объектов, то новые Ragdoll-объекты создаваться не будут. Когда игрок отвернётся в сторону и перестанет видеть Ragdoll-объекты, только тогда старые Ragdoll-объекты смогут быть удалены, а новые смогут быть созданы.

Свойства:

Max Ragdoll Count – максимальное количество Ragdoll-объектов; -1 – выбирается значение по умолчанию, равное значению клиентской переменной "g_ragdoll_maxcount" (по умолчанию 8).

Inputs:

SetMaxRagdollCount <integer> – установить новое значение свойства "Max Ragdoll Count".
game_score (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Game_score
--

Объект game_score используется для изменения игровых очков для игроков (фраги).
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

При использовании флажка "Team Points" командные очки начисляются только на срок до конца текущего раунда. Количество побед команд контролируется игрой CS:S и не может изменяться этим объектом.

Свойства:

Master – имя объекта multisource, который будет разрешать/запрещать работу этого объекта; если объект multisource будет "включен" то этот объект game_score будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то этот объект game_score не будет работать;

Points to add (+/-) – количество изменяемых игровых очков; положительное значение будет добавлять очки, а отрицательное – отнимать их.
Флажки:

Allow Negative – разрешать очкам игрока быть ниже 0; используется только при использовании отрицательного значения свойства "Points to add";

Team Points – очки начисляются не для игрока (фраги), а для всей команды (количество побед команды); (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки").

Inputs:

ApplyScore – добавить/отнять игровые очки у игрока, активировавшего цепочку событий (!activator).

Карта: csssdk_game_score.vmf
Используются объекты:

- game_score
- func_button
- func_detail

- trigger_multiple
- point_servercommand

Описание карты:

При появлении игрок видит перед собой два пульта и ещё один пульт возле правой стены. Первые два пульта используются для изменения очков игрока, нажавшего на кнопки, а последний – для добавления в игру ботов, чтобы можно было немного поиграть на карте. Прежде чем добавить в игру ботов изучите как работают кнопки на первых двух пультах. На каждом из этих пультов находится по две кнопки – большая и маленькая. Большая кнопка используется для вызова функции "ApplyScore" для соответствующего объекта game_score. Маленькая кнопка изменяет свойство "Points to add" у объектов game_score на положительное или отрицательное значение. Когда маленькая кнопка на пульте горит зелёным цветом, это означает, что большая кнопка добавляет очки игроку, а если красным – то отнимает. У первого объекта game_score не используется флажок "Allow Negative", поэтому если при помощи него попробовать уменьшить очки игрока, то очки игрока не смогут стать меньше 0. А у второго объекта game_score используется флажок "Allow Negative", поэтому при помощи этого объекта возможно загнать очки игрока в минус. Нажмите клавишу просмотра очков игры (по умолчанию "TAB") и посмотрите как изменяются очки.
За первой стеной размещена область, отмеченная на земле рамкой. Находясь в этой области, любая команда получает каждую секунду +1 победу. Нажмите клавишу просмотра очков игры (по умолчанию "TAB") и посмотрите как изменяются очки. Хоть и видно, что командные очки изменяются, но стоит раунду закончится, как очки вновь станут такими, как будто бы и не изменялись. Об этом написано в пункте "Ошибки".
Смотрите так же:

- multisource
game_text (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Game_text
--

Объект game_text используется для вывода любого текста в любой точке на экране игроков.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Этот объект может выводить только английский текст.

- На экране игроков допускается выводить до 6 текстовых каналов одновременно.
- Если игрок подключится к игре после того как этот объект выведет свой текст, но в то время пока текст ещё может быть виден, то игрок не увидит текста.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Для того чтобы объект game_text работал на компьютерах игроков, у них должен быть "установлен" шрифт "CenterPrintText", с помощью которого будет выводиться текст. Соответственно, те игроки, у которых нет этого шрифта, не смогут увидеть текст, выводимый объектом game_text. Чтобы "установить" этот шрифт, нужно просто добавить несколько строк в файл:
/cstrike/resource/ClientScheme.res
Содержимое этого файла может быть различаться для разных игроков, и обычно его изменяют для настройки внешнего вида игры.
Откройте этот файл при помощи блокнота. Найдите блок "Fonts" и добавьте в него новых шрифт:



CenterPrintText



{




"1"




{





"name"          "Trebuchet MS"





"tall"          "24"





"weight"        "900"





"range"         "0x0000 0x007F"    //    Basic Latin





"antialias"     "1"





"additive"      "1"




}



}
Кстати, если у вас в игре CS:S не отображаются имена игроков на мини-радаре, то чтобы это исправить нужно так же добавить ещё один новый шрифт "MapNames" в файл "ClientScheme.res". В том же самом блоке "Fonts" добавьте ещё один новый шрифт:



MapNames



{




"1"




{





"name"

"Verdana"





"tall"

"12"





"weight"
"0"





"range"

"0x0000 0x017F"





"antialias"
"1"





"yres"

"480 10000"




}



}
Если вы не хотите тратить время на исправление файла вручную, то можете взять уже исправленный файл "ClientScheme.res" в дополнительных файлах CSSSDK:
/+files/ClientScheme.res.zip
Советы:

Этому объекту можно найти множество применений, но наиболее правильно использовать этот объект для отображения названия карты, автора, года создания и т.д. Это лучше всего делать в каком-нибудь одном раунде. Чтобы текст не надоедал игрокам в каждом раунде, можно использовать объект env_global.
Не используйте этот объект для вывода подсказок и прочей информации, потому что текст этого объекта может отображаться не у всех игроков. Для подсказок лучше всего подходит объект env_hudhint.
Свойства:

Master – имя объекта multisource, который будет разрешать/запрещать работу этого объекта; если объект multisource будет "включен" то этот объект game_text будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то этот объект game_text не будет работать;

Message Text – текст сообщения, которое будет выводиться на экран игроков; тест сообщения может содержать только английские буквы и прочие общие символы, такие как:  цифры, скобки, знаки препинания и т.д., - иначе текст не будет выведен на экран; длина текстового сообщения не должна быть больше допустимого значения; для надёжности, длина текстового сообщения не должна превышать длину 200 символов;
Text Channel – номер текстового канала, в который будет выводить текст этот объект game_text; на экране игроков одновременно может выводиться до 6 текстовых каналов; текстовый канал – это целое число; если разные объекты game_text попытаются одновременно вывести в один и тот же текстовый канал свой текст, то на экране игрока(-ов) будет отображён текст только какого-то одного объекта game_text; чтобы разные объекты game_text могли одновременно выводить на экран свой собственный текст, укажите для этих объектов game_text разные значения этого свойства; значение этого свойства может быть любым целым числом, но рекомендуется выбирать значения от 0 до 255;
Text Effect – тип эффекта, применяемого к тексту во время его вывода на экран:
Fade In/Out – весь текст сначала плавно появится в течение времени "Fade In Time", затем будет оставаться на экране в течение времени "Hold Time", и затем плавно исчезнет с экрана в течение времени "Fade Out Time";
Scan Out – текст будет выводится по одной букве/символу, в порядке следования букв в сообщении "Message Text"; каждая последующая буква будет выводиться через интервал времени "Fade In Time", затем будет ждать, пока все остальные буквы полностью не появятся, затем весь текст будет оставаться на экране в течение времени "Hold Time", и затем плавно исчезнет с экрана в течение времени "Fade Out Time"; каждая буква, при своём появлении, будет плавно менять свой цвет от "Scan Text Color" до "Text Color" в течение времени "Scan Time";
Screen Pos X (0.0 - 1.0) – горизонтальная позиция на экране игрока(-ов), в которой будет выводиться текст "Message Text"; от 0.0 до 1.0 или -1; 0.0 – это самая правая часть экрана; 1.0 – это самая левая часть экрана; 0.5 – это середина экрана, текст выравнивается по левому краю; -1 – это середина экрана, текст выравнивается по центру и т.д.;
Screen Pos Y (0.0 - 1.0) – вертикальная позиция на экране игрока(-ов), в которой будет выводиться текст "Message Text"; от 0.0 до 1.0 или -1; 0.0 – это самая верхняя часть экрана; 1.0 – это самая нижняя часть экрана; 0.5 – это середина экрана, текст выравнивается по верху; -1 – это середина экрана, текст выравнивается по центру и т.д.;
Fade In Time – время, в течение которого текст будет плавно появляться на экране игроков; если значение свойства "Text Effect" равно "Scan Out", то это пауза между выводом каждой последующей буквы;
Hold Time – пауза, по истечение времени "Fade In Time", в течение которой текст неизменно будет отображаться на экране игроков; по истечении этой паузы, текст начнёт плавно исчезать в течение времени "Fade Out Time"; если значение свойства "Text Effect" равно "Scan Out", то эта пауза начинает действовать только после вывода самой последней буквы сообщения "Message Text";
Fade Out Time – время, в течение которого текст будет плавно исчезать с экран игроков по истечении времени "Hold Time";
Scan Time – время, в течение которого каждая буква сообщения "Message Text" будет менять свой цвет от "Scan Text Color" до "Text Color" с момента начала своего появления; используется только если значение свойства "Text Effect" равно "Scan Out";
Text Color – цвет текста;
Scan Text Color – начальный цвет букв; используется только если значение свойства "Text Effect" равно "Scan Out".
Флажки:

All Players – текстовое сообщение будет выводиться для всех игроков на карте; если  не установлен этот флажок, то текстовое сообщение будет выводиться только для игрока, активировавшего цепочку событий (!activator).

Inputs:

Display – начать отображение текста на экране игрока(-ов).

Карта: csssdk_game_text.vmf
Используются объекты:

- game_text
- trigger_multiple

- func_detail
- env_global

- logic_auto

Описание карты:

С левой стороны от места появления игрока находится область, зайдя в которую на экране игрока плавно появится текст "HELLO WORLD =) sample text", размещённый в два ряда. Для перевода текста на новую строку используется специальный неотображаемый символ переноса строки, не имеющий визуального облика. Чтобы использовать этот символ в своих картах, просто скопируйте его из карты-примера.
С правой стороны от места появления игрока находится область, зайдя в которую на экране игрока по буквам в два ряда будет выведен текст "SCAN TEXT...". Находясь в этой области, текст "SCAN TEXT..." каждые 4 секунды будет выводиться на экране игрока. Как не сложно заметить, текст накладывается сам на себя, что говорит о том, что текст может выводиться в один и тот же текстовый канал несколько раз только в том случае, если этот текст выводит один и тот же объект game_text.
Кстати, для всех объектов game_text на этой карте-примере установлен собственный номер текстового канала, что позволяет всем текстам выводиться одновременно. Можете попробовать забежать в первую область, и затем - быстро во вторую.
Обратите внимание, что на карте установлено ещё три объекта game_text. Эти объекты выводят текст в начале первых трёх раундов. Для смены раунда можете использовать консольную команду "mp_restartgame 1". В первом раунде, спустя 5 секунд с начала раунда, на экране всех игроков в левой нижней части экрана будет выведено название карты "CSSSDK GAME_TEXT". Во втором раунде там же будет выведен номер раунда "ROUND 2", а в третьем раунде - текст "CSSSDK GAME_TEXT : ROUND 3". Как не сложно заметить, выводить сообщения можно не в каждом раунде, а только в некоторых. В среднем, на серверах в интернете, где на карту отводится по 30 минут, игра длится, как правило, не больше 20 раундов, поэтому вы, как автор карты, можете использовать эти данные для вывода нужной информации в нужное время на протяжении игры. Если вы хоть раз играли в интернете на каком-либо игровом сервере Counter-Strike: Source, то скорей всего знаете, что карты на вашем компьютере могут загружаться довольно долго, а за то время, пока вы загружаете карту, другие игроки могут успеть сыграть один или два раунда. Поэтому рекомендуется начинать выводить ваши текстовые сообщения начиная, например, со второго-третьего раунда. Заметьте, что для определения номера раунда на этой карте-примере используется комбинация объектов logic_auto и env_global. Соединяя функционал объектов logic_auto и env_global, можно считать количество сыгранных раундов.
Смотрите так же:
- env_hudhint
- logic_auto
- env_global

- multisource

game_ui (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Game_ui
--

Объект game_ui используется для отслеживания нажатий клавиш управления игрока, когда игрок смотрит на этот объект.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект не может контролировать сразу двух игроков. Необходимо деактивировать объект прежде чем снова можно будет его снова активировать.

- Одного игрока могут контролировать сразу несколько таких объектов. При этом их действия накладываются друг на друга.

- Объект учитывает случай когда активировавший его игрок отключается от игры. Ошибки при этом не происходит.

Ошибки:

(!!!) Если установлен хотя бы один из флажков "Freeze Player" или "Hide Weapon", то нельзя вызывать функцию "Deactivate" если объект game_ui не был перед этим активирован. Повторный вызов функции "Deactivate" для неактивного объекта game_ui, приведёт к краху игры! Для объекта game_ui возможны два способа его деактивации: автоматический (свойство "Field Of View" и флажки "+USE Deactivates", "+JUMP Deactivates") и вручную (функция "Deactivate"). Используя автоматический способ деактивации можно полностью обезопасить карту от подобной ошибки. При использовании способа "вручную" невозможно дать гарантии на правильность работы объекта game_ui, но вы можете использовать событие "PlayerOff" для контроля его активности, а так же можно использовать дополнительные средства для контроля активности объекта, например: объект logic_branch. Использование одновременно двух этих методов практически всегда приводят к краху игры, поэтому выберите какой-нибудь один и используйте только его.

Заметки:

Объект game_ui удобно использовать вместе с объектом trigger_look.

Свойства:

Field Of View – под каким углом игрок должен смотреть на объект game_ui, чтобы можно было активировать его и поддерживать его активным; если игрок отвернётся от объекта game_ui на угол больше этого значения, то объект game_ui будет автоматически деактивирован; 1.0 - игрок должен смотреть прямо на объект; 0.5 - игрок может смотреть на объект под углом до 45 градусов; 0.0 – игрок может смотреть на объект под углом до 90 градусов; -1.0 – игрок может смотреть в любом направлении.
Флажки:

Freeze Player – запретить игроку двигаться после активации объекта game_ui; при этом игрок сможет только прыгать, приседать и вращать "головой"; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");
Hide Weapon – скрыть оружие у игрока после активации объекта game_ui; игрок не сможет стрелять; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");
+USE Deactivates – использовать клавишу "Использовать", чтобы деактивировать объект game_ui; использование этого флажка не даёт гарантии, что объект деактивируется при первом же нажатии на клавиши "Использовать"; возможно, игроку придётся неоднократно нажимать на эту клавишу, чтобы деактивировать объект;
+JUMP Deactivates - использовать клавишу "Прыжок", чтобы деактивировать объект game_ui; использование этого флажка не даёт гарантии, что объект деактивируется при первом же прыжке игрока; возможно, игроку придётся неоднократно подпрыгнуть, чтобы деактивировать объект.
Inputs:

Activate – активировать объект; только игрок может активировать этот объект, иначе вызов это функции приводит к ошибке в консоли "InputActivate: invalid or missing !activator!".
Deactivate – деактивировать объект; (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки").

Outputs:

PlayerOn – выполняется при вызове функции "Activate"; выполняется даже тогда, когда объект game_ui уже активен;
PlayerOff - выполняется тогда, когда объект деактивируется;
PressedAttack – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Атака1";
PressedAttack2 – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Атака2";

PressedBack – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Назад";

PressedForward – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Вперёд";

PressedMoveLeft – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Влево";

PressedMoveRight – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Вправо";

UnpressedAttack – выполняется тогда, когда игрок отжимает клавишу "Атака1"; НЕ выполняется когда объект деактивируется;
UnpressedAttack2 – выполняется тогда, когда игрок отжимает клавишу "Атака2"; НЕ выполняется когда объект деактивируется;
UnpressedBack – выполняется тогда, когда игрок отжимает клавишу "Назад"; НЕ выполняется когда объект деактивируется;
UnpressedForward – выполняется тогда, когда игрок отжимает клавишу "Вперёд"; НЕ выполняется когда объект деактивируется;
UnpressedMoveLeft – выполняется тогда, когда игрок отжимает клавишу "Влево"; НЕ выполняется когда объект деактивируется;
UnpressedMoveRight – выполняется тогда, когда игрок отжимает клавишу "Вправо"; НЕ выполняется когда объект деактивируется;
AttackAxis <float> - возвращает значение больше 0, когда игрок удерживает нажатой клавишу "Атака1"; возвращает значение равное 0, если игрок отжимает клавишу "Атака1"; выполняется когда объект деактивируется;
Attack2Axis <float> - возвращает значение больше 0, когда игрок удерживает нажатой клавишу "Атака2"; возвращает значение равное 0, если игрок отжимает клавишу "Атака2"; выполняется когда объект деактивируется;
XAxis <float> - возвращает значение больше 0, когда игрок удерживает нажатой клавишу "Вправо"; возвращает значение меньше 0, когда игрок удерживает нажатой клавишу "Влево"; возвращает значение равное 0, если игрок отжимает клавиши "Вправо" и "Влево"; выполняется когда объект деактивируется;
YAxis <float> - возвращает значение больше 0, когда игрок удерживает нажатой клавишу "Вверх"; возвращает значение меньше 0, когда игрок удерживает нажатой клавишу "Вниз"; возвращает значение равное 0, если игрок отжимает клавиши "Вверх" и "Вниз"; выполняется когда объект деактивируется.
Карта: csssdk_game_ui.vmf
Используются объекты:

- game_ui
- func_button

- func_detail

- trigger_multiple

- func_brush
- logic_compare

- logic_branch

Описание карты:

На карте установлено три пульта. Кнопку на первом пульте можно нажать только нанеся ей урон. Выстрелите в эту кнопку, тем самым активируя первый объект game_ui. При этом оружие игрока исчезнет и игрок не сможет двигаться влево, вправо, вперёд и назад. Так как у игрока пропадает оружие, для этого игрока отключается анимация. Чтобы посмотреть на то как выглядит игрок без анимации, выполните в консоли команду "sv_cheats 1" и вслед за ней команду "thirdperson". После этого вы сможете видеть вашего игрока в режиме от третьего лица. Чтобы вернуть режим от первого лица, выполните в консоли команду "firstperson". На стене перед пультом будут подсвечиваться объекты func_brush, отображающие то, какие кнопки нажимает игрок. Самый широкий объект func_brush, расположенный ниже других, подсвечивается в тот момент, когда игрок активирует или деактивирует первый объект game_ui. Чтобы деактивировать первый объект game_ui просто отвернитесь от него в сторону на угол более 90 градусов или нажмите клавишу "Использовать".
Кнопка на втором пульте активирует второй объект game_ui. Эту кнопку можно просто нажать. Второй объект game_ui используется несколько иначе чем первый. Игрок лишается возможности двигаться, однако его оружие остаётся в руках и игрок может из него стрелять. Этот объект контролирует не момент нажатия на клавиши управления, а то, нажаты ли эти клавиши вообще. На стене перед пультом будут подсвечиваться объекты func_brush, отображающие то, какие кнопки нажаты у игрока в данный момент. Самый широкий объект func_brush, расположенный ниже других, подсвечивается в тот момент, когда игрок активирует или деактивирует второй объект game_ui. Чтобы деактивировать второй объект game_ui нужно просто подпрыгнуть. Кстати, активировав второй объект game_ui можно активировать и первый, ведь первый объект активируется при выстреле в первую кнопку пульта. Активируйте второй объект game_ui при помощи его кнопки, повернитесь в сторону первого пульта и выстрелите в его кнопку. У игрока пропадёт оружие из рук. Теперь на стене перед пультами можно наблюдать как одновременно работают сразу два объекта game_ui. Дальше смотрите сами, потому что последующая реакция объектов game_ui зависит от ваших действий.
На третьем пульте нет кнопки. Чтобы активировать третий объект game_ui необходимо просто подойти поближе к третьему пульту. Чтобы деактивировать третий объект game_ui, можно повторно подойти к третьему пульту, подпрыгнуть или нажать на клавишу "Использовать". Третий объект game_ui не ограничивает игрока ни в чём, он просто следит за его клавишами управления.
Обратите внимание как в редакторе Hammer создана система управлением за объектами game_ui. Для некоторых объектов game_ui используется по четыре логических объекта logic_compare. Первый logic_compare – для контроля за клавишей "Атака1", второй – для контроля за клавишей "Атака2", третий - для контроля за клавишами "Вверх", и "Вниз" и четвёртый - для контроля за клавишами "Вправо" и "Влево". Такой способ контроля за игроком иногда может быть очень полезным, однако для обыкновенного контроля за игроком он не очень удобен; значительно удобнее и рациональнее использовать парные комбинации Output’ов "Pressed..." и "Unpressed...".
Карта: csssdk_game_ui_2.vmf
Используются объекты:

- game_ui

- ambient_generic

- env_sprite

- env_spritetrail

- env_steam

- filter_activator_name

- func_brush

- func_button
- func_detail
- func_door

- func_monitor

- func_physbox_multiplayer

- infodecal

- info_mass_center

- light_dynamic

- logic_auto

- logic_compare

- logic_relay

- logic_timer

- math_counter

- math_remap

- phys_keepupright

- phys_thruster

- point_camera

- point_spotlight

- trigger_multiple

- trigger_once

Описание карты:

На карте при помощи объекта game_ui реализован контроль за Небольшим Летательным Объектом (НЛО), при помощи которого необходимо залететь через крышу внутрь здания и открыть дверь, просто подлетев к ней.

Нажмите на кнопку пульта и используйте клавиши управления для контроля за НЛО. Клавиши "Атака1" и "Атака2" используются для придания НЛО вертикального ускорения. Обратите внимание, что неаккуратное управление НЛО может привести к тому, что он перевернётся и придётся начинать раунд заново, чтобы попробовать снова. Выполните в консоли команду "mp_restartgame 1".
game_weapon_manager (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Game_weapon_manager
--

Объект game_weapon_manager используется для удаления с карты излишков определённого типа оружия.

ВНИМАНИЕ! Возможно, в игре CS:S объект game_weapon_manager может работать не корректно и приводить к краху игры в тех случаях когда на карте установлено больше одного такого объекта. Эта ошибка имела место быть, но была исправлена разработчиками, однако вы всегда должны тщательно тестировать вашу карту, если вы используете объект game_weapon_manager.
Известно, что на версии сервера 1.0.0.34 объект работает без ошибок. На версиях сервера ниже этой объект ещё не тестировался. Вы можете узнать версию вашей игры, выполнив в консоли команду "version".
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект работает только с тем оружием, которое было выброшено или выпало из рук убитого игрока.
Свойства:

Weapon Classname – имя класса оружия, которое будет контролироваться; имя классов оружия начинается на "weapon_";

Max Pieces – максимальное количество оружия "Weapon Classname" на карте.
Inputs:

SetMaxPieces <integer> - установить новое значение свойства "Max Pieces".
Ошибки:

не обнаружены.

Карта: csssdk_game_weapon_manager.vmf
Используются объекты:

- game_weapon_manager
- weapon_deagle
Описание карты:

На карте положено три пистолета weapon_deagle. Объект game_weapon_manager запрещает находиться на карте больше чем одному такому пистолету. Так как объект game_weapon_manager удаляет с карты только выброшенное оружие или то, которое выпало из рук убитого игрока, то поднимайте по очереди пистолеты, выбрасывайте их и следите как они будут исчезать.
Смотрите так же:

- WEAPON
game_zone_player (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Game_zone_player
--

Объект game_zone_player используется для подсчёта количества игроков внутри некоторой области и/или вне её.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Master – имя объекта multisource, который будет разрешать/запрещать работу этого объекта; если объект multisource будет "включен" то этот объект game_zone_player будет работать точно так же, как и обычно; если объект multisource будет "выключен" то этот объект game_zone_player не будет работать;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Inputs:

CountPlayersInZone – начать подсчёт игроков внутри зоны и вне её; после вызова этой функции сразу же выполняются Output-события.
Outputs:

OnPlayerInZone – выполняется для каждого игрока найденного внутри зоны; например: если внутри зоны 5 игроков, то это событие будет выполнено сразу 5 раз; выполняется во время выполнения функции "CountPlayersInZone";
OnPlayerOutZone – выполняется для каждого игрока найденного вне зоны; например: если вне зоны 3 игрока, то это событие будет выполнено сразу 3 раза; выполняется во время выполнения функции "CountPlayersInZone";
PlayersInCount <integer> - возвращает количество игроков внутри зоны; выполняется сразу же после вызова функции "CountPlayersInZone";
PlayersOutCount <integer> - возвращает количество игроков, находящихся за пределами зоны; выполняется сразу же после вызова функции "CountPlayersInZone".

Карта: csssdk_game_zone_player.vmf

Используются объекты:

- game_zone_player
- trigger_multiple
- logic_compare

Описание карты:

На карте поставлена всего одна дверь. Для того, чтобы эта дверь открылась необходимо чтобы в ней находилось минимум два игрока. При помощи объекта trigger_multiple вызывается функция "CountPlayersInZone" для объекта game_zone_player. После вызова этой функции сразу же срабатывает событие "PlayersInCount", возвращающее количество игроков, касающихся зоны. Это количество игроков сравнивается со значением в объекте logic_compare и если оно больше, то дверь открывается.
Объекты game_zone_player и trigger_multiple размещены на карте так, чтобы их можно было различать и легко использовать.

Если вы хотите немного поиграть на этой карте с ботом, то выполните в консоли команду "bot_add". Дверь будет открывать тогда, когда оба игрока будут стоять по обе стороны двери.
Смотрите так же:

- logic_compare

- multisource

gibshooter (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Gibshooter
--

Объект gibshooter используется для запуска предопределённых gib-объектов (черепов) так, как если бы они вылетали из пушки. При этом gib-объекты могут вращаться в выбранном направлении и с выбранной скоростью.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Анимация движения gib-объектов может быть не очень гладкая. Это результат оптимизации игры CS:S для режима On-Line и ограничения сетевого трафика для игроков.

Каждый движущийся по карте объект создаёт не малый сетевой трафик, а при перегруженной карте сервер просто не справится с исходящим потоком, либо у всех игроков начнутся неимоверные лаги. Тесты показали, что если каждую секунду создавать по 50 gib-объёктов, то сетевой трафик может превысить 30 Кбайт/сек, а число входящих пакетов превысить 1000! Это очень много и создаёт огромную нагрузку на сервер. Проверить клиентский трафик вы можете выполнив в консоли команду "net_graph 2".

Свойства:

Simulate – модель столкновений gib-объектов с окружающим миром;

Point – модель столкновений рассчитывается как точка;

Physics – выбирается модель столкновений предопределённого gib-объекта (черепа);

Gib Direction (Pitch Yaw Roll) – направление полёта gib-объектов;

Gib Direction Variance – на сколько сильно может быть изменено направление полёта gib-объектов при каждом выстреле (от 0.0 до 1.0); 0 – все gib-объекты будут лететь строго в направлении, указанном в свойстве "Gib Direction"; 0.5 – направление полёта очередного gib-объекта может быть отклонено на 45 градусов от направления "Gib Direction" и т.д.;

Gib Angles (Pitch Yaw Roll) – gib-объекты перед выстрелом будут повёрнуты на эти углы; используется только если свойство "Simulate" равно "Point" или "Physics";

Number of Shots – количество выстрелов в очереди;

Delay Between Shots – задержка между каждым выстрелом в очереди (секунды);

Gib Life – время жизни gib-объектов (секунды); это время указывается не точно и может отличаться для каждого gib-объекта примерно на +/- 5%;

Gib Velocity – скорость, прикладываемая к gib-объектам при каждом выстреле;

Gib Angular Velocity – как быстро будут вращаться gib-объекты при выстреле (градусов в секунду); gib-объекты будут вращаться по осям X и Y со скоростью от 10% до 100% от этой скорости; используется только если свойство "Simulate" равно "Physics";

Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Inputs:

Shoot – начать очередь "выстрелов".

Флажки:

Repeatable – выстрелы из объекта могут быть неоднократно повторены вызовом функции "Shoot";

Remove Gibs After 'Gib Life' – удалять gib-объекты по истечении времени "Gib Life"; ВНИМАНИЕ! если установлен флажок "Repeatable", то всегда устанавливайте этот флажок; если не установить этот флажок – это может привести к краху игры либо увеличению нагрузки на сервер.

Inputs:

Shoot – начать очередь "выстрелов".

Карта: csssdk_gibshooter.vmf
Используются объекты:

- gibshooter
- logic_timer
Описание карты:

На карте установлено две невидимые пушки. Первая стреляет черепами, которые при падении на землю оставляют кровавый след. Для этой пушки "Simulate" = "Point". Вторая пушка так же стреляет черепами, но для неё "Simulate" = "Physics", поэтому черепа, выпущенные из этой пушки, не оставляют кровавый след на земле, и ведут себя как полноценные физические объекты.
Смотрите так же:

- env_shooter
HINTS
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Controlling_Geometry_Visibility_and_Compile_Times
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Skip
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Hint_brush
--

Хинты (HINTS) – это средство оптимизации карты. Хинты являются обычными плоскостями и помогают компилятору VBSP делить карту на листья (Leaves), тем самым существенно сокращая время компиляции карты, иногда до нескольких раз.
В компьютерной графике листья (Leaves) по-другому называются Порталами (Portals).
Если на карте не устанавливать Хинты, то компилятор VBSP самостоятельно разделит карту на листья (Leaves). При этом может быть создано большое количество ненужных листьев (Leaves), что будет снижать общую производительность карты.

При использовании Хинтов, автор карты явно указывает где и как должны быть созданы листья (Leaves), тем самым избавляя компилятор VBSP от "лишней" работы и создания ненужных листьев (Leaves). Это повышает общую производительность карты и сокращает время компиляции карты.
Обратите внимание, что Хинты являются основным средством оптимизации карты.

Хинты можно и нужно применять практически на всех картах. Уделите этой теме больше внимания при изучении, для того чтобы лучше понимать как и когда нужно использовать Хинты.
Хинты создаются следующим образом:

- Создаётся обыкновенный World-браш (любой формы).

- Те стороны этого браша, которые будут являться Хинтами, нужно покрыть материалом tools/toolshint. Такие стороны называются HINT-поверхностями.
- Те стороны этого браша, которые должны будут игнорироваться компилятором, нужно покрыть материалом tools/toolsskip. Такие стороны называются SKIP-поверхностями.
SKIP-поверхности просто удаляются компилятором во время компиляции карты, поэтому использование SKIP-поверхностей позволяет ещё больше сократить время компиляции карты.

SKIP-поверхности используются только совместно с HINT-поверхностями. Если попробовать использовать SKIP-поверхности как-то иначе, то они не будут обработаны компилятором.

Особенности использования:

- Хинты используются только компилятором VBSP и только на этапе компиляции карты. Компилятор VBSP использует только World-геометрию, игнорируя все объекты на карте. Каждая поверхность World-геометрии, так же как и Хинты, делит пространство карты на листья (Leaves), поэтому Хинты должны устанавливаться на карте относительно World-геометрии, а не относительно объектов карты.
- Хинты могут пересекаться друг с другом и World-геометрией в любых точках и под любым углом.

- Хинты должны быть установлены там, где будут использоваться.

- На карте может быть установлено множество Хинтов.

Ошибки:

не обнаружены.

Как работают Порталы (Leaves):
Порталы (листья для BSP-дерева) используются во многих современных игровых движках и предназначены для отсечения невидимых частей карты. Портал – это обыкновенная трёхмерная область. Если игрок не может видеть какой-то портал, то движок не будет рисовать все те объекты, поверхности и прочие составляющие карты, которые находятся внутри "невидимого" портала. Таким образом существенно снижается нагрузка на видеокарту и повышается быстродействие карты.
Например: если игрок будит находиться внутри дома, то сквозь стены он не сможет увидеть то, что находится на улице, поэтому игровой движок не будет рисовать улицу, когда игрок будет находиться внутри дома.

Игровой движок заблаговременно разделяет всю карту на порталы. На этом этапе в движке Source применяются Хинты. Порталы не могут пересекаться друг с другом, поэтому игрок в один момент времени может находиться только внутри какого-то одного портала. В движке Source, если две HINT-поверхности пересекутся друг с другом, то будет создано минимум 4 разных портала. После создания всех порталов, движком начинается процесс проверки "видимости" порталов. Во время этого процесса определяется: какие порталы могут быть видны из других порталов. Чтобы лучше понять как протекает этот процесс, представьте, что вы, находясь внутри какого-то портала, летаете внутри него и постоянно смотрите по сторонам, чтобы увидеть другие порталы. Те порталы, которые вы увидите, и будут являться "видимыми". Эта операция повторяется для каждого портала, таким образом находятся все видимые и невидимые части карты в любой точке карты.

Нужно отметить, что во многих современных игровых движках (движок Source – не исключение) порталы могут иметь состояния: открыт или закрыт. Если портал закрыт, то все другие порталы, которые находятся за ним, не будут рисоваться. Закрытые порталы по-другому можно представлять как стены, за которыми ничего не должно быть видно. Открытие и закрытие порталов может изменяться прямо во время игры. Открытые порталы, как правило, расходуют дополнительные ресурсы компьютера, поэтому большое количество одновременно открытых порталов может существенно снизить быстродействие карты. В движке Source для создания "переключающихся" порталов используются объекты func_areaportal и func_areaportalwindow.
Есть простое правило: если портал находится в открытом состоянии на протяжении долгого времени (или всего времени игры на карте) и в течение этого времени нет возможности закрывать такой портал, то этот портал не нужно делать переключаемым. Лучше чтобы это был обыкновенный портал.
Применяя это правило для движка Source, можно сказать, что если объекты func_areaportal или func_areaportalwindow большую часть времени остаются открытыми, то такие объекты будут снижать быстродействие карты, а не увеличивать его.
Карта: csssdk_TOOLSHINT.vmf
Используются объекты:

- HINTS
- func_detail
- func_button
- point_servercommand
- logic_auto
Описание карты:

На карте показано два примера использования Хинтов, демонстрирующих то, как Хинты "режут" пространство карты на Порталы. Эти примеры созданы только в демонстрационных целях, поэтому не дают выигрыша в производительности.
Для отображения Порталов используется консольная команда "mat_leafvis 1". Для включения режима Wireframe используется консольная команда "mat_wireframe 3" На этой карте-примере эти команды включены в самом начале каждого раунда, но вы можете включать и выключать их при помощи кнопки пульта. Портал, в котором будет находиться игрок, будет обведён красными линиями.
В первом примере из Хинтов создан восьмиугольник. Забегите внутрь этого восьмиугольника и посмотрите как Хинты разрезали пространство карты на Порталы. Обратите внимание, что каждая секция восьмиугольника создаёт отдельный портал.
Во втором примере из Хинтов так же создан восьмиугольник. В этом случае, помимо HINT-поверхностей, применяются SKIP-поверхности. Включив отображение порталов, забегите внутрь этого восьмиугольника и посмотрите как Хинты разрезали пространство карты на Порталы. Обратите внимание, что в отличие от первого примера, в этом примере получился один цельный портал в виде восьмиугольника, потому что SKIP-поверхности были проигнорированы во время компиляции. Так же обратите внимание, что полученный портал делится пополам. Такое деление выполняется движком Source автоматически. Дело в том, что через каждые 1024 юнита карта разрезается на кубики размерами 1024x1024x1024. Поэтому вся World-геометрия карты и все Хинты подвергаются делению в том месте, где они пересекают координаты карты, кратные 1024. В нашем случае, наш портал пересёк координату 0.

Кстати в редакторе Hammer на виде "Сбоку", "Сверху" и "Спереди" коричневым цветом отображаются линии деления карты на кубики 1024x1024x1024. Эти линии отображаются только если в настройках Hammer’а включено отображение сетки.
Карта: csssdk_TOOLSHINT_2.vmf
Используются объекты:

- HINTS
- func_detail

- func_button
- point_servercommand
- logic_auto
- prop_physics

Описание карты:

На карте продемонстрирован пример того как НЕ НАДО использовать Хинты! На этой карте практически все Хинты созданы прямоугольными. Если бы автор карты не создал Хинты вручную, то движком Source карта автоматически была бы разделена на примерно такие же прямоугольные Порталы.

Для отображения Порталов используется консольная команда "mat_leafvis 1". Для включения режима Wireframe используется консольная команда "mat_wireframe 3" На этой карте-примере эти команды включены в самом начале каждого раунда, но вы можете включать и выключать их при помощи кнопки пульта. Портал, в котором будет находиться игрок, будет обведён красными линиями.
Побегайте по карте. Обратите внимание, как отсекаются невидимые части карты. Постарайтесь побывать в каждом углу карты и постоянно смотрите по сторонам, чтобы отслеживать в какой момент движок перестаёт рисовать ту или иную часть карты. Возможно, не трудно будет заметить, использовать прямоугольные Хинты - неэффективно. Прямоугольные Хинты практически не дают преимущества в производительности, по сравнению с делением карты на Порталы без использования Хинтов. Стоит напомнить, что Портал не может быть виден игроком, если его не видно из любой точки внутри текущего портала.
Обратите внимание, что расстановка на карте Хинтов сильно снижает наглядность карты. Хинты своим присутствием "мешают" редактированию карты. Для избегания этих неудобств, разработчиками был добавлен достаточно удобный инструмент - "Визуальные группы" (VisGroups). Визуальные группы позволяют во время редактирования карты скрывать/отображать некоторые группы элементов карты. Практически всё, что создаёт автор карты, автоматически распределяется по нескольким стандартным визуальным группам. Например: Хинты находятся в визуальной группе Auto > Tool Brushes > Hint. Если во время компиляции карты какая-то визуальная группа скрыта, то все элементы такой группы не будут участвовать в процессе компиляции карты. Автор карты может создавать свои собственные визуальные группы, а так же давать им удобные имена.
Карта-пример csssdk_TOOLSHINT_3.vmf демонстрирует самый эффективный и правильный способ деления карты при помощи Хинтов.

Карта: csssdk_TOOLSHINT_3.vmf
Используются объекты:

- HINTS
- func_detail

- func_button
- point_servercommand
- logic_auto
- prop_physics
- prop_static

Описание карты:

На этой карте продемонстрирован пример наиболее правильного и эффективного использования Хинтов. На этой карте все Хинты имеют как HINT-поверхности, так и SKIP-поверхности. В данном случае SKIP-поверхности нужно использовать обязательно.
Для отображения Порталов используется консольная команда "mat_leafvis 1". Для включения режима Wireframe используется консольная команда "mat_wireframe 3" На этой карте-примере эти команды включены в самом начале каждого раунда, но вы можете включать и выключать их при помощи кнопки пульта. Портал, в котором будет находиться игрок, будет обведён красными линиями.
Побегайте по карте. Обратите внимание, как отсекаются невидимые части карты. Постарайтесь побывать в каждом углу карты и постоянно смотрите по сторонам, чтобы отслеживать в какой момент движок перестаёт рисовать ту или иную часть карты. В данном случае, эффективность использования Хинтов очевидна. Как только игрок заходит за угол, он не может увидеть того, что находится за углом, поэтому движок не рисует "невидимую" часть.
Обратите внимание, как созданы и расставлены Хинты на этой карте. Все Хинты проходят ровно через "углы", что является самым эффективным способом применения Хинтов. Все Хинты имеют "треугольную" форму, что сокращает размер VMF файла карты, а так же немного увеличивает скорость компиляции карты. Практически все поверхности Хинтов являются SKIP-поверхностями, и только лишь одна или две поверхности являются HINT-поверхностями. Хинты выходят за границы карты – это не запрещается движком Source.
Обратите внимание, что расстановка на карте Хинтов сильно снижает наглядность карты. Хинты своим присутствием "мешают" редактированию карты. Для избегания этих неудобств, разработчиками был добавлен достаточно удобный инструмент - "Визуальные группы" (VisGroups). Визуальные группы позволяют во время редактирования карты скрывать/отображать некоторые группы элементов карты. Практически всё, что создаёт автор карты, автоматически распределяется по нескольким стандартным визуальным группам. Например: Хинты находятся в визуальной группе Auto > Tool Brushes > Hint. Если во время компиляции карты какая-то визуальная группа скрыта, то все элементы такой группы не будут участвовать в процессе компиляции карты. Автор карты может создавать свои собственные визуальные группы, а так же давать им удобные имена.

На этой карте-примере автором карты было создано три визуальных группы: "MY HINTS 1-3", по которым были распределено несколько Хинтов. При первом запуске карты отображена только группа "MY HINTS 1". Вы можете скрывать/отображать визуальные группы из меню "VisGroups" в редакторе Hammer.
Смотрите так же:

- func_areaportal
- func_areaportalwindow
hostage_entity (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Hostage_entity
--

Объект hostage_entity используется для создания заложников. Заложники должны быть спасены командой Контр-Террористов на CS-картах.
Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- Объект не должен задевать никакие другие объекты и World-геометрию, иначе заложник может не появиться во время игры.

- Внешний вид заложников выбирается игрой автоматически в начале каждого раунда.

Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором будет смотреть заложник;

Min Damage to Hurt – объект будет игнорировать любые типы повреждений со стороны других объектов и игрока, если величина этих повреждений меньше значения этого свойства;

Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance - максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного.

Inputs:

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Ignite – поджечь заложника;

OnRescueZoneTouch – спасти заложника как если бы Контр-Террорист вывел его в зону безопасности; если в момент вызова этой функции заложника вёл за собой какой-либо игрок команды Контр-Террористов, то этому игроку будут добавлены деньги за спасение заложника;

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;

FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist".

Outputs:

OnIgnite - выполняется тогда, когда заложник воспламеняется при вызове функции "Ignite".
Карта: csssdk_hostage_entity.vmf
Используются объекты:

- hostage_entity
- func_hostage_rescue
- info_overlay

Описание карты:

На карте четыре заложника hostage_entity. Играя за Контр-Террористов выведите их в зону спасения func_hostage_rescue для того чтобы выиграть раунд.
Смотрите так же:

- func_hostage_rescue
info_camera_link (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_camera_link
--

Объект info_camera_link используется для обеспечения функциональности объекта point_camera.
Чтобы камера point_camera работала, на карте должен быть установлен хотя бы один объект info_camera_link или func_monitor.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта, чтобы обеспечить функциональность для всех объектов point_camera.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Использование камер и мониторов влечёт за собой больший расход ресурсов компьютера. Вы всегда должны учитывать, что при использовании камер и мониторов практически всегда требуется больше видеопамяти, так как будут использоваться текстуры не только в той области, в которой находится игрок, но и те текстуры, которые находятся в поле зрения камеры. Общий объём используемых одновременно текстур не должен превышать значения в 100 МБ.
Свойства:

Target Object – имя абсолютно любого объекта на карте; можно указать даже имя этого объекта;
Camera Name – имя камеры point_camera на карте, которая будет включена в начале каждого раунда.

Inputs:

SetCamera <string> - установить новое значение свойства "Camera Name".
Карта: csssdk_info_camera_link.vmf

Используются объекты:

- info_camera_link
- func_button

- func_detail

- point_camera

- func_rotating

- env_spritetrail

- logic_timer

Описание карты:

На карте установлено множество экранов и невидимый вращающийся объект func_rotating, который нужен просто для того, чтобы что-то двигалось и это было видно. Для каждого экрана выбран свой отдельный материал-монитор. Все они выглядят по-разному, но отображают всегда одинаковое изображение. Это особенность игры CS:S, позволяющая в один момент времени использовать только один объект point_camera. На этой карте для того, чтобы какая-нибудь камера работала, необходимо чтобы она была прописана хотя бы у одного объекта info_camera_link в свойстве "Camera Name". После этого для камеры необходимо вызвать функцию "SetOnAndTurnOthersOff", которая включит эту камеру, а все остальные камеры – отключит. Именно такие операции выполняют большие кнопки на пультах. Маленькие кнопки на пультах включают/выключают мониторы, расположенные перед пультом.

Есть одна очень интересная особенность использования объектов point_camera и info_camera_link. Эту особенность всегда нужно учитывать. Для правильной работы объекта point_camera необходимо чтобы он был прописан в свойстве "Camera Name" хотя бы у одного объекта info_camera_link, а так же, чтобы указанный в свойстве "Target" объект существовал. Что будет если выключить объект monitor1 (func_brush)? Чтобы лучше понять что произойдёт, нажмите сначала на большую кнопку первого пульта – чтобы включить первую камеру, а затем на маленькую кнопку на первом пульте – чтобы выключить первый монитор. Если выполнить эту последовательность действий, то картинка на всех мониторах перестанет обновляться, а значит первая камера перестала работать. Тоже самое произойдёт со второй и третьей камерой.

Первая камера постоянно изменяет свой угол обзора. Это результат работы функции "ChangeFOV".

Обратите внимание так же на то, как работает вторая камера. На ней чётко видны артефакты вызванные тем, что камера может видеть результат своей работы. Возможно, на разных компьютерах это выглядит по-разному, но на момент создания этой карты-примера камера могла видеть до 2 своих шагов, после чего появлялись артефакты.

Так же не лишним будет заметить, что для третьей камеры включен туман, который отсекает всё что находится дальше 512 юнитов от камеры. Результат работы такого отсечения весьма плачевный, так как при этом идёт весомая нагрузка на CPU компьютера, поэтому не даёт преимущества в производительности. Рекомендуется не использовать туман для камер.

Скорей всего вы уже заметили, что игрок не может видеть сам себя в камере. Это не досадное упущение разработчиков, а особенность движка Source. Если вы хотите увидеть себя в камере, то выполните в консоли команду "sv_cheats 1" и вслед за ней команду "thirdperson". Эта команда переключит камеру на вид от третьего лица. Камера станет "малость" кривовата, зато вы сможете себя видеть в камерах. Чтобы вернуть вид в нормальное состояние, выполните в консоли команду "firstperson".
Смотрите так же:

- point_camera

- func_monitor
info_landmark (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_landmark
--

Объект info_landmark в игре CS:S используется для указании смещения точки выхода из телепорта trigger_teleport.

Этот объект используется в игре Half-Life 2 и других модах для правильного перехода между картами.

НЕ рекомендуется использовать этот объект.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен на карте с учётом смещения относительно объекта trigger_teleport, который использует его.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Карта: csssdk_info_landmark.vmf
Используются объекты:

- info_landmark
- func_detail

- func_monitor

- point_camera

- trigger_multiple

- trigger_teleport

- info_target

- info_teleport_destination

- prop_physics

Описание карты:

На карте два телепорта, для одного из которых установлен объект info_landmark. Обратите внимание на длинную стрелку рядом с точкой появления игроков. Эта стрелка идёт от первого телепорта до объекта info_landmark и показывает насколько будет смещена точка выхода из телепорта от установленной в редакторе. На выходе из телепорта установлена такая же длинная стрелка, указывающая реальную точку выхода из телепорта. Как можете заметить, в объекте info_landmark совершенно нет никакой необходимости. Именно поэтому его рекомендуется не использовать.

Смотрите так же:

- trigger_teleport
info_lighting (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_lighting
--

Объект info_lighting используется для указания точки, освещённость в которой будет применена к объектам prop_static в процессе компиляции карты.

По умолчанию для объектов prop_static в качестве точки освещённости выбирается их точка опоры. Освещённость в этой точке будет применена ко всему объекту prop_static.

Особенности использования:

- Объект не может быть создан во время игры.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне клиента.
Ошибки:

не обнаружены.

Карта: csssdk_info_lighting.vmf
Используются объекты:

- info_lighting
- prop_static
- info_overlay

Описание карты:

На карте установлено четыре ящика, все являются объектами prop_static. Самый первый ящик, который находится левее остальных, не использует свойство "Lighting Origin", поэтому в качестве точки освещённости для этого объекта выбирается его точка опоры. Этот ящик выглядит светлее остальных, потому что для остальных ящиков выбраны точки освещённости, размещённые в тени здания. Для второго, третьего и четвёртого ящика выбраны соответствующие объекты info_lighting, планомерно удалённые в область тени небольшого помещения на карте. Возле каждого объекта info_lighting помещёна цифра от 1 до 3, указывающая в каком месте находился объект info_lighting в момент компиляции карты.
Смотрите так же:

- prop_static
- info_target
info_map_parameters (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_map_parameters
--

Объект info_map_parameters используется для указания радиуса взрыва бомбы C4 на DE-картах, а так же для указания команд, которым будет разрешено покупать вооружение и обмундирование.

Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- На карте не должно быть больше одного такого объекта, иначе это может привести к ошибкам.
- Объект может быть установлен в любом месте на карте, но при загрузке карты объект будет помещён в глобальные координаты [0 0 0].

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Любой, кто хоть раз играл в CS:S на DE-картах, волей не волей замечал что взрыв бомбы убивает даже тогда, когда игрок находится за толстой стеной, отделяющей игрока от самой бомбы. Чтобы подобного не происходило на ваших картах вы всегда можете уменьшить радиус взрыва бомбы при помощи объекта info_map_parameters, а в нужных местах на карте расставить, к примеру, Brush-объекты типа trigger_hurt и trigger_push, которые будут имитировать последствия взрыва. Таким образом можно создать физически правильный взрыв, к тому же учитывающий особенности геометрии карты. Для игроков и для вашей карты это большой плюс, потому что появляется возможность укрыться от взрыва даже тогда, когда убежать от взрыва бомбы уже не хватает времени. Игрокам нравится, когда автор продумывает подобные мелочи, хотя, вроде как, чудовищный взрыв от C4 никак не назвать "мелочью".
Свойства:

Teams that can buy – какой команде разрешено покупать вооружение и обмундирование:

Everyone – покупать на карте могут как Террористы, так и Контр-Террористы;

Only Counter-Terrorists – могут покупать только Контр-Террористы;

Only Terrorists - могут покупать только Террористы;

Nobody – ни одна команда не может покупать на карте;

C4 Explosion Radius – радиус взрыва бомбы C4 на карте; 2048 - максимальное значение.

Карта: csssdk_info_map_parameters.vmf

Используются объекты:

- info_map_parameters
- func_bomb_target
- infodecal

- logic_auto
- point_servercommand

Описание карты:

При помощи объектов logic_auto и point_servercommand на карте в начале каждого раунда выполняется консольная команда "mp_c4timer 10". Она устанавливает время до взрыва бомбы C4 с момента её закладки равным 10 секундам, вместо 45 по умолчанию. Играя за Террориста можно закладывать бомбу в зоне закладки, но нельзя ничего покупать при помощи объекта func_buyzone, хоть даже и горит значок "корзинки". Заминировав точку, Террористу не обязательно убегать далеко и зажиматься в какой-нибудь угол, потому что с помощью объекта info_map_parameters на карте установлен радиус взрыва равный всего 50 юнитов. Можете встать неподалёку от бомбы и полюбоваться на её взрыв, не получив при этом никакого урона. Для Контр-Террористов объект info_map_parameters разрешает покупку.
Смотрите так же:

- func_bomb_target
- func_buyzone

info_mass_center (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_mass_center
--

Объект info_mass_center используется для указания центра масс для любого физического объекта.

Особенности использования:

- Этот объект невозможно изменить во время игры, потому что в начале каждого раунда он автоматически удаляется.

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- Объект не может быть применён сразу к нескольким физическим объектам одновременно.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Target Object – имя любого физического объекта на карте, центр масс которого будет указывать этот объект.

Карта: csssdk_info_mass_center.vmf

Используются объекты:

- info_mass_center
- func_detail

- func_physbox

- prop_physics

- infodecal

Описание карты:

На карте нет ничего особенного. Для всех объектов func_physbox выбран свой центр масс info_mass_center. Выстрелите в точку, отмеченную красным крестом на самом большом объекте func_physbox, установленном на тоненьком шпиле примерно в центре карты. Выстрел выведет объект из равновесия и он шлёпнется о землю. При удачных обстоятельствах этот объект может рухнуть плашмя, создав небольшое землетрясение вокруг себя.
Смотрите так же:

- func_physbox
- func_physbox_multiplayer

- prop_physics
- prop_physics_multiplayer
info_no_dynamic_shadow (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_no_dynamic_shadow
--

Объект info_no_dynamic_shadow используется для указания Brush-поверхностей и DISPACEMENT-поверхностей, которые не будут отображать на себе динамические тени от других объектов.

Особенности использования:

- Объект не может быть создан во время игры.
- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне клиента.

- Объект работает с динамическими тенями, поэтому необходимо включить в графических настройках игры опцию "Shadow detail", чтобы тени были видны.

- Объект не скрывает тени на Brush-объектах. Для Brush-объектов используются собственные средства для отключения теней.
- Эти объекты размещаются на карте по окончании создания карты, потому что в процессе создания карты активно изменяются Brush-поверхности.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Этот объект должен применятся там, где не должно быть видно теней. Например, необходимо применять этот объект на потолках, потому что тень от некоторых игроков может быть видна игрокам, находящимся этажом ниже. В темных или закрытых помещениях тоже можно применять этот объект.

Уменьшая количество рисуемой тени на карте, объект info_no_dynamic_shadow помогает оптимизировать её (карту).

Свойства:

Brush Faces – список номеров Brush-поверхностей (через пробел); чтобы выбрать несколько поверхностей, нажмите кнопку "Pick..." и удерживая нажатой клавишу "Ctrl" выберите в 3D-окне нужные поверхности.

Карта: csssdk_info_no_dynamic_shadow.vmf

Используются объекты:

- info_no_dynamic_shadow
- shadow_control

- prop_physics
- prop_ragdoll
- DISPLACEMENT

Описание карты:

Чтобы увидеть результат работы объекта info_no_dynamic_shadow в графических настройках игры у вас должна быть включена опция "Shadow detail".

На карте возведено несколько стен и две DISPLACEMENT-поверхности. Над стенами установлены решётки (prop_physics), сверху на которые уложено несколько объектов prop_ragdoll. Объекты prop_physics и prop_ragdoll отбрасывают динамические тени, которые отображаются на стенах. Объект shadow_control делает динамические тени темнее, чтобы вы могли хорошо их видеть. Для некоторых поверхностей стен применён объект info_no_dynamic_shadow, поэтому на этих поверхностях не видно динамических теней.
Смотрите так же:

- shadow_control
info_null (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_overlay
--

Объект info_null автоматически удаляется в начале каждого раунда, поэтому не применим в игровом процессе карты. Этот объект может быть применим с пользой только в качестве цели для объекта light_spot, потому что освещение от объекта light_spot рассчитывается на этапе компиляции карты.
Этот объект можно так же удобно использовать для инициализации объектов, которых нет на карте во время её разработки, но которые появятся на карте во время игры. То есть можно использовать объект info_null для устранения ошибок в Hammer’е:

Entity keyvalue "target" refers to a missing target.
и им подобных.
Особенности использования:

- Объект не может быть создан во время игры.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект автоматически удаляется в начале каждого раунда.

Ошибки:

не обнаружены.

Смотрите так же:

- info_target
- light_spot
info_overlay (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_overlay
--

Объект info_overlay используется для создания Оверлеев на World-брашах и DISPACEMENT-поверхностях.

Особенности использования:
- Объект не может быть создан во время игры.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне клиента.

- Объект НЕ отображается на Brush-объектах. Для этого используется объект infodecal.
- Объект должен находиться в непосредственной близости от поверхностей, на которые накладывается. 

- Объект принимает форму любой поверхности, на которую накладывается.

- Эти объекты можно быстро добавлять на карту, используя функцию редактора Hammer "Apply overlays [Shift+O]".

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

U,V координаты используются в 3D графике для указания смещения на текстурах. U и V координаты  являются дробными числами от 0.0 до 1.0. Предположим, что у нас есть текстура размером 512x512. Чтобы указать, что на этой текстуре нам нужна область от точки [256 256] до [512 512], необходимо указывать координаты [0.5 0.5] [1.0 1.0]. Если необходимо взять повторяющуюся часть на текстуре [0 0] [1024 1024], то указываются координаты [0.0 0.0] [2.0 2.0], при этом будет получено изображение текстуры, взятое по вертикали и горизонтали по два раза. Чтобы получить зеркально отражённую текстуру, то указываются координаты [0.0 0.0] [-1.0 -1.0]. Применительно к объекту info_overlay и примерам выше, получаем схему:

[U Start  V Start] [U End  V End].
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – угол поворота объекта;

Material - имя файла материала, применяемого для рисования оверлея (выбирается в окне Textures);

Brush Faces - список номеров Brush-поверхностей (через пробел); на этих поверхностях будет отображаться этот объект info_overlay; чтобы выбрать несколько поверхностей, нажмите кнопку "Pick..." и удерживая нажатой клавишу "Ctrl" выберите в 3D-окне нужные поверхности;
Render Order – (от 0 до 3) номер в очереди (целое число); согласно этому номеру этот объект info_overlay будет рисоваться раньше или позже других объектов info_overlay; чем больше значение этого свойства, тем позже будет рисоваться этот объект;
U Start – начальная U-координата области оверлея на текстуре материала;

U End – конечная U-координата области оверлея на текстуре материала;

V Start - начальная V-координата области оверлея на текстуре материала;

V End - конечная V-координата области оверлея на текстуре материала;

Overlay Basis Origin (Read-Only) – заполняется автоматически редактором Hammer;

Overlay Basis U (Read-Only) – заполняется автоматически редактором Hammer;

Overlay Basis V (Read-Only) – заполняется автоматически редактором Hammer;

Overlay Basis Normal (Read-Only) – заполняется автоматически редактором Hammer;

Overlay Point 1 (Read-Only) – заполняется автоматически редактором Hammer;

Overlay Point 2 (Read-Only) – заполняется автоматически редактором Hammer;

Overlay Point 3 (Read-Only) – заполняется автоматически редактором Hammer;

Overlay Point 4 (Read-Only) - заполняется автоматически редактором Hammer.

Карта: csssdk_info_overlay.vmf
Используются объекты:

- info_overlay

- func_button
- func_detail

- logic_auto

- point_servercommand

- DISPLACEMENT

Описание карты:

На карте расставлено множество объектов info_overlay. Просто посмотрите как они применяются. Наиболее внимательно изучите изображение металлических решёток на стене и красного ковра за стеной. Каждая из металлических решёток имеет возле себя другие объекты info_overlay в виде ржавчины. Для одной из решёток "Render Order" равен 0 а для другой – 1, поэтому одна решётка рисуется правильно, а другая – нет. То же самое с ковром. Для него "Render Order" равен 0, а листья, покрывающие ковёр сверху, имеют "Render Order" равный 1.

Нажмите на кнопку пульта, чтобы убедиться в том, что объекты info_overlay никак не представлены на карте. Следы от выстрелов, пятна кроки и прочие динамически создаваемые следы на стенах и объектах являются объектами infodecal.
Смотрите так же:

- info_overlay_transition

- infodecal
info_overlay_transition (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_overlay_transition
--

Объект info_overlay_transition используется для отображения Оверлея приливной волны в местах соприкосновения воды и берега.

Особенности использования:

- Объект не может быть создан во время игры.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне клиента.
- Объект принимает форму любой поверхности, на которую накладывается.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Нужно изрядно постараться, чтобы добиться от объекта info_overlay_transition хорошего результата. Так как объект info_overlay_transition часто ведёт себя не предсказуемо, то самым надёжным способом создания качественной приливной волны является редактирование материала волны. Однако для этого нужно знать как работают материалы игры и каким способом можно их изменять. Изучение этого материала безусловно потребует какого-то времени, но это того стоит, потому что умея грамотно владеть материалами можно находить изящные средства решений для нестандартных проблем, периодически возникающих в процессе создания карт. Материалы, созданные автором карты-примера далеки от совершенства, но автором и не ставилась задача добиться безупречного результата – задача стояла в том, чтобы заставить объект info_overlay_transition работать более-менее правильно.
Свойства:

Material - имя файла материала, применяемого для рисования оверлея волны (выбирается в окне Textures);
Brush Faces - список номеров Brush-поверхностей (через пробел); эти поверхности будут учитываться при построении невидимой геометрии для этого объекта; чтобы выбрать несколько поверхностей, нажмите кнопку "Pick..." и удерживая нажатой клавишу "Ctrl" выберите в 3D-окне нужные поверхности;
Water Faces - список номеров Brush-поверхностей воды (через пробел); эти поверхности будут учитываться при построении невидимой геометрии для этого объекта; чтобы выбрать несколько поверхностей, нажмите кнопку "Pick..." и удерживая нажатой клавишу "Ctrl" выберите в 3D-окне нужные поверхности;
Texcoord Length Start – с какой U позиции на текстуре материала Material начинать рисовать волну;

Texcoord Length End - до какой U позиции на текстуре материала Material рисовать волну;

Texcoord Width Start - с какой V позиции на текстуре материала Material начинать рисовать волну;

Texcoord Width End - до какой V позиции на текстуре материала Material рисовать волну;

Width Land – насколько далеко волна заходит на берег (юниты);

Width Water - насколько далеко от берега волна видна на водной поверхности (юниты);

Show Debug – (0 или 1) отображать геометрию этого объекта в редакторе Hammer; не влияет на игру.
Карта: csssdk_info_overlay_transition.vmf

Используются файлы:

/materials/csssdk/csssdk_info_overlay_transition_shorewave001a.vtf
/materials/csssdk/csssdk_info_overlay_transition_shorewave001a.vmt

/materials/csssdk/csssdk_info_overlay_transition_shorewave001b.vmt

Используются объекты:

- info_overlay_transition
- prop_static
- info_overlay
- DISPLACEMENT

- WATER

- water_lod_control

- env_cubemap
Описание карты:

На карте создан небольшой островок. На местах "сгиба" острова объекты info_overlay_transition отображают волну неправильно. Это выглядит не очень красиво, поэтому в такие места были помещены объекты prop_static в виде булыжников. Как видите, результат получился неплохой.
Смотрите так же:

- info_overlay
- infodecal
info_player_counterterrorist (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_player_counterterrorist
--

Объект info_player_counterterrorist используется для указания точек появления Контр-Террористов на всех типах карт игры CS:S. Количество этих объектов на карте определяет максимальное количество игроков, которые смогут играть за команду Контр-Террористов.

Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды. Правильное создание этого объекта прямо во время игры добавляет новую точку появления игроков.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- Объект не должен задевать никакие другие объекты и World-геометрию, иначе игрок не сможет появиться во время игры.

- Между объектами info_player_counterterrorist должно быть достаточное расстояние чтобы между ними свободно могли проходить другие игроки. Расстояние между объектами info_player_counterterrorist не должно быть меньше 64 юнитов. Практика показала, что лучше ставить расстояние между ними равным 80, 96 или 128 юнитов.
- На карте должен быть создан как минимум один такой объект, чтобы игра могла быть начата на очки.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Вы можете проверить правильность расстановки объектов info_player_counterterrorist при помощи консольной команды "map_showspawnpoints". Зелёный цвет точки означает правильную расстановку, а красный – неправильную.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором будет смотреть игрок в начале раунда; если значение угла "Roll" не равно нулю, то, то игрок будет играть с наклонённой камерой; например, если значение свойства "Pitch Yaw Roll" равно "0 0 45", то игрок появится с наклонённой камерой на угол 45 градусов; максимальный угол наклона равен 60 градусов.
Карта: csssdk_info_player_counterterrorist.vmf

Используются объекты:

- info_player_counterterrorist
Описание карты:

Базовая карта.
Смотрите так же:

- info_player_terrorist
- info_player_start
info_player_logo (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Creating_Menu_Background_Maps
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_player_logo
--

Объект info_player_logo используется для создания карт-заставок или Background-карт. Все игроки будут появляться в точке объекта info_player_logo и у них будет полностью отключена возможность двигаться, вращать камерой, использовать HUD и различные меню.

Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте должен быть один такой объект.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление камеры.

Карта: csssdk_info_player_logo.vmf

Используются объекты:

- info_player_logo
Описание карты:

Появившись на карте игроки ничего не смогут делать, кроме как смотреть туда, куда направлен объект info_player_logo.
info_player_start (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_player_start
--

Объект info_player_start используется для указания точки появления игрока в режиме Single player. Игрой CS:S не используется, но на карте должен быть хотя бы один такой объект, чтобы редактор Hammer не выдавал сообщений об отсутствии этого объекта.
Особенности использования:

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- Объект не должен задевать никакие другие объекты и World-геометрию, иначе игрок не сможет появиться во время игры.

- На карте должен быть создан как минимум один такой объект, чтобы редактор Hammer не выдавал ошибок.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором будет смотреть игрок в начале раунда.

Карта: csssdk_info_player_start.vmf

Используются объекты:

- info_player_start
Описание карты:

Базовая карта.
Смотрите так же:

- info_player_counterterrorist

- info_player_terrorist
info_player_terrorist (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_player_terrorist
--

Объект info_player_terrorist используется для указания точек появления Террористов на всех типах карт игры CS:S. Количество этих объектов на карте определяет максимальное количество игроков, которые смогут играть за команду Террористов.

Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды. Правильное создание этого объекта прямо во время игры добавляет новую точку появления игроков.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- Объект не должен задевать никакие другие объекты и World-геометрию, иначе игрок не сможет появиться во время игры.

- Между объектами info_player_terrorist должно быть достаточное расстояние чтобы между ними свободно могли проходить другие игроки. Расстояние между объектами info_player_terrorist не должно быть меньше 64 юнитов. Практика показала, что лучше ставить расстояние между ними равным 80, 96 или 128 юнитов.

- На карте должен быть создан как минимум один такой объект, чтобы игра могла быть начата на очки.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Вы можете проверить правильность расстановки объектов info_player_terrorist при помощи консольной команды "map_showspawnpoints". Зелёный цвет точки означает правильную расстановку, а красный – неправильную.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором будет смотреть игрок в начале раунда; если значение угла "Roll" не равно нулю, то, то игрок будет играть с наклонённой камерой; например, если значение свойства "Pitch Yaw Roll" равно "0 0 45", то игрок появится с наклонённой камерой на угол 45 градусов; максимальный угол наклона равен 60 градусов.
Карта: csssdk_info_player_terrorist.vmf

Используются объекты:

- info_player_terrorist
Описание карты:

Базовая карта.
Смотрите так же:

- info_player_counterterrorist

- info_player_start
info_target (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_target
--

Объект info_target является обыкновенной точкой на карте. Такая точка может служить целью для многих объектов на карте. Например: для создания лазерного луча необходимо указать две точки, между которыми будет проходить луч; два объекта info_target смогут быть этими двумя точками.
Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.
Ошибки:

не обнаружены.

Смотрите так же:

- env_spark

- info_null
info_teleport_destination (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Info_teleport_destination
--

Объект info_teleport_destination используется в качестве точки назначения для телепортов. Этот объект является обычной точкой с возможностью выбора направления "взгляда", поэтому может быть заменён объектом info_target.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Отличие этого объекта от объекта info_target в том, что этот объект обновляется в каждом раунде, а объект info_target – не обновляется. Так же, этот объект выглядит более наглядно (как зелёный очкастый манекен), нежели объект info_target.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление "взгляда" объекта.

Карта: csssdk_info_teleport_destination.vmf

Используются объекты:

- info_teleport_destination
- trigger_teleport

- func_detail

- func_monitor

- point_camera

- trigger_multiple

- prop_physics
- info_overlay

Описание карты:

На карте поставлено два телепорта. Для каждого телепорта выбрана точка выхода – объект info_teleport_destination. Один объект info_teleport_destination "смотрит" вверх, а второй "смотрит" вниз, поэтому выходя из телепортов взгляд игрока будет направлен то вверх то вниз.
Смотрите так же:
- trigger_teleport
infodecal (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Infodecal
--

Объект infodecal используется для создания Декалей.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект будет автоматически применяться в начале каждого раунда всегда в том месте, где для него была вызвана функция "Activate".

- Объект должен находиться в непосредственной близости от поверхностей, на которые накладывается.
- Объект накладывается на все поверхности, находящиеся поблизости.

- Объект принимает форму любой поверхности, на которую накладывается.
- В редакторе Hammer декали отображаются неправильно. Декали не принимают форму DISPLACEMENT-поверхностей и могут отображаться на всех соседних поверхностях, однако в игре они будут отображены по-другому.

- Эти объекты можно быстро добавлять на карту, используя функцию редактора Hammer "Apply decals [Shift+D]".
- Консольная команда "r_cleardecals" не действует на декали, установленные автором карты.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Декали стоит использовать при создании карт только в тех случаях, когда дополнительный материал должен быть нанесён на Entity-браши. Для нанесения дополнительного материала на World-браши и DISPLACEMENT-поверхности рекомендуется использовать объект info_overlay.

Декали нельзя поворачивать, отражать, обрезать и т.д. Чтобы использовать все эти возможности для дополнительных материалов на карте – используйте объект info_overlay.

Свойства:

Texture - имя файла материала, применяемого для рисования декали (выбирается в окне Textures);

Low Priority (can be replaced) – декаль может быть удалена с карты, если максимальное количество декалей на карте достигнет предела, а так же декаль может не отображаться на большом расстоянии от игрока (Нет/Да);
Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (infodecal) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S.
Inputs:

Activate – наложить декаль на окружающие объекты; после вызова этой функции объект infodecal автоматически удаляется с карты на все последующие раунды; эта функция вызывается автоматически в начале карты если у объекта infodecal нет имени.

Карта: csssdk_infodecal.vmf
Используются объекты:

- infodecal

- func_button

- func_detail

- logic_auto

- point_servercommand

- DISPLACEMENT

Описание карты:

На карте расставлено множество объектов infodecal. Просто посмотрите как они применяются. Обратите особое внимание, что при наложении объектов infodecal на тонкие стенки, декали накладываются на обе стороны стены. Так же заметьте, что при попытке разместить объект infodecal на стене, декаль может быть применена и на пол, другими словами – на все объекты, находящиеся рядом. Так же обратите внимание, что на DISPLACEMENT-поверхности в игре декаль выглядит правильно, однако в редакторе она накладывалась криво.
Нажмите на кнопку пульта, чтобы посмотреть как выглядят объекты infodecal в режиме wireframe.

Смотрите так же:

- info_overlay
- info_overlay_transition
item_assaultsuit (point-entity)

--

Объект item_assaultsuit – это набор состоящий из кевларового жилета и шлема (6-2), который можно купить в зонах покупки снаряжения.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть установлен невысоко над землёй, потому что в начале каждого раунда он опускается на землю автоматически.

- Объект невидимый.

- Объект не "выпадает" из игроков после их смерти.

- Объект НЕ удаляется когда какой-нибудь игрок задевает его, однако этот объект нельзя будет повторно задеть после первого касания игроком.

- Этот объект поднимается игроком не сразу, а спустя некоторое время, пока игрок находится вблизи с этим объектом.
Ошибки:

не обнаружены.

Inputs:

Ignite – поджечь объект; будет выполнено событие "OnIgnite", однако огня видно не будет.
Outputs:

OnPlayerTouch – выполняется тогда, когда какой-нибудь игрок заденет этот объект; после этого этот объект автоматически удалится до начала следующего раунда;
OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".
Смотрите так же:

- item_kevlar
item_defuser (prop-entity)

--

Объект item_defuser – это набор для разминирования бомб С4, используемый Контр-Террористами на DE-картах.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект по умолчанию имеет модель столкновений VPhysics, и отмечен как особый класс объекта, не контактирующий с игроком и триггерами.

- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Может подниматься и использоваться только Контр-Террористами.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

Disable Damage Forces – отключить силы, прикладываемые к объекту при получении им повреждений (Нет/Да); например: выстрел по объекту не сдвинет его с места;

Damage Filter – имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. подробнее filter_damage_type или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance – максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;

Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Inputs:

Ignite – поджечь объект;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

EnableDamageForces – повреждения, наносимые объекту, будут толкать его, другими словами – будут прикладывать к объекту силу;

DisableDamageForces – повреждения, наносимые объекту, не будут толкать его, другими словами – не будут прикладывать к объекту силу;

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;

FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist";

SetLightingOrigin <string> - установить новое значение свойства "Lighting Origin".

Outputs:

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".
item_kevlar (point-entity)

--

Объект item_kevlar – это шлем (6-1), который можно купить в зонах покупки снаряжения.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть установлен невысоко над землёй, потому что в начале каждого раунда он опускается на землю автоматически.

- Объект невидимый.

- Объект не "выпадает" из игроков после их смерти.

- Объект НЕ удаляется когда какой-нибудь игрок задевает его, однако этот объект нельзя будет повторно задеть после первого касания игроком.

- Этот объект поднимается игроком не сразу, а спустя некоторое время, пока игрок находится вблизи с этим объектом.

Ошибки:

не обнаружены.

Inputs:

Ignite – поджечь объект; будет выполнено событие "OnIgnite", однако огня видно не будет.
Outputs:

OnPlayerTouch – выполняется тогда, когда какой-нибудь игрок заденет этот объект; после этого этот объект автоматически удалится до начала следующего раунда;
OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".
Смотрите так же:

- item_assaultsuit
item_nvgs (point-entity)

--

Объект item_nvgs – это очки ночного видения (6-6,6-7), которые можно купить в зонах покупки снаряжения.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть установлен невысоко над землёй, потому что в начале каждого раунда он опускается на землю автоматически.

- Объект невидимый.

- Объект не "выпадает" из игроков после их смерти.

- Объект НЕ удаляется когда какой-нибудь игрок задевает его, однако этот объект нельзя будет повторно задеть после первого касания игроком.

- Этот объект поднимается игроком не сразу, а спустя некоторое время, пока игрок находится вблизи с этим объектом.

Ошибки:

не обнаружены.

Inputs:

Ignite – поджечь объект; будет выполнено событие "OnIgnite", однако огня видно не будет.
Outputs:

OnPlayerTouch – выполняется тогда, когда какой-нибудь игрок заденет этот объект; после этого этот объект автоматически удалится до начала следующего раунда;

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".

item_sodacan (point-entity)

--

Объект item_sodacan – это металлическая баночка с напитком на 0.33 литра, использовав которую игрок восстановит своё здоровье на 1 процент. 
ВНИМАНИЕ! Этот объект по умолчанию использует модель /models/can.mdl для своего отображения. Если у вас нет этой модели, то это приведёт к появлению большой ERROR-модели на карте и в редакторе Hammer. Эту модель можно найти в дополнительных файлах CSSSDK:

/+files/item_sodacan.zip

смотрите инструкцию на русском языке внутри архива.

Вы так же будете должны добавить модель /models/can.mdl и все связанные с ним материалы в ваш конечный BSP-файл карты. Это обычно выполняется в самую последнюю очередь при релизе карты. Для добавления файлов внутрь BSP-файла карты вы можете воспользоваться программой "PakRat".

Программу "PakRat" можно найти в дополнительных файлах CSSSDK:

/+files/pakrat*.zip

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект по умолчанию имеет модель столкновений Bounding Box. Не изменить. Игроки наступают на этот объект, приподнимаясь немного над землёй. Из-за сильно упрощённой физической модели объект может двигаться не совсем корректно. Не поддаётся физическому воздействию сторонних сил, т.е. не двигается когда его пытаются сдвинуть.
- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Объект восстанавливает 1 процент здоровья и сразу же удаляется, когда игрок задевает этот объект.

- Объект может создаваться неявно объектом env_beverage.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

Skin (beverage type) – тип напитка в баночке;

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance – максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;

Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Inputs:

Ignite – поджечь объект;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Skin <integer> - (от 0 до 5) установить новое значение свойства "Skin";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;

FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist";

SetLightingOrigin <string> - установить новое значение свойства "Lighting Origin".

Outputs:

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".
Карта: csssdk_item_sodacan.vmf
Используются объекты:

- item_sodacan

- trigger_once

- prop_static

- prop_physics

- prop_physics_multiplayer

- ambient_generic

- func_button

- env_beverage

Описание карты:

На карте поставлен стол, на котором выложены всевозможные напитки в баночках по 0.33 литра. Появившись на карте здоровье игрока тут же уменьшается до 1, используя функцию SetHealth, вызываемую триггером trigger_once. Игрок может немного восстановить здоровья за счёт баночек на столе, а так же баночек из автомата, установленного рядом со столом. Чтобы получить баночку из автомата, игрок должен опустить туда монетку, нажав клавишу "Использовать" на кнопках автомата. Баночка появится в отверстии автомата и игрок сможет её выпить. Обратите внимание как устроен механизм выдачи баночек в автомате. Внутри автомата размещён объект env_beverage, который при активации создаёт новую баночку. Новая баночка падает вниз и задевает Brush, покрытый невидимым материалом tools/toolsinvisible. Отскочив об этого Brush’а баночка скатывается по нему и останавливается упёршись в другой невидимый Brush. Два невидимых Brush’а подогнаны так, что баночка останавливается всегда там где надо, что даёт очень хороший результат в игре.
Обратите внимание, что стреляя по баночкам – они не двигаются. Это особенность объекта item_sodacan. На этой карте так же валяются две обычных физических баночки, которые игрок может пинать и двигаться треля по ним. Эти баночки валяются под столом.

Смотрите так же:

- env_beverage
keyframe_rope (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Keyframe_rope
--

Объект keyframe_rope используется для создания продолжения для верёвки move_rope.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Для работы этого объекта он должен быть указан в свойстве "Next KeyFrame" хотя бы у одного объекта move_rope.

- Копирование объекта при помощи перетаскивания (зажимая клавишу "Shift") автоматически заполняет свойства "Name" и "Next KeyFrame". Это выполняется только тогда, когда этот объект прикреплён хотя бы к одному объекту move_rope.
- Верёвки в игре не могут ни с чем взаимодействовать, кроме World-геометрии.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Next KeyFrame – имя объекта keyframe_rope, к которому будет идти продолжение верёвки;

Type – тип верёвки:

Rope – обычная верёвка;

Semi-rigid – полутвёрдая верёвка; влияет на внешний вид провиса верёвки;

Rigid – твёрдая верёвка; верёвка полностью прямая, свойство "Slack" не используется;

Width – толщина верёвки;

Slack – провис верёвки; чем меньше значение этого свойства, тем меньше провис; не зависит от расстояния между начальной и конечной точкой верёвки в редакторе; это свойство не используется, если свойство "Type" равно "Rigid";

Subdivision – насколько гладкой будет выглядеть верёвка в процессе игры; 8 - максимальное значение; чем ниже значение этого свойства, тем глаже выглядит верёвка, однако это может привести к чуть большей нагрузке на видеокарту;

Barbed – верёвка будет выглядеть неровной и колючей (Нет/Да);

Collide with World – верёвка может сталкиваться с World-геометрией карты (Нет/Да);

Start Dangling – открепить верёвку от конца;

Breakable – верёвка может быть оборвана, например взрывом гранаты;

Rope Material - имя файла материала, применяемого для рисования верёвки (выбирается в окне Textures); для имён файлов материалов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано;

Texture Scale – масштаб текстур материала "Rope Material" вдоль верёвки; 1.0 – текстура накладывается на каждые 4 юнита длины верёвки; 4.0 – текстура накладывается на каждые 16 юнитов длины верёвки и т.д.;

Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (keyframe_rope) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S;

Rope Hack (Read-Only) – используется только для того для того, чтобы в редакторе Hammer отображались верёвки; не используется игрой CS:S;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.
Inputs:
Break – разорвать верёвку в точке этого объекта; верёвка будет разорвана на все последующие раунды;
SetForce <vector> - <ForceX ForceY ForceZ> толкнуть верёвку с указанными силами; ForceX  - толкнуть верёвку по оси X с силой равной "ForceX"; ForceY - толкнуть верёвку по оси Y с силой равной "ForceY"; ForceZ - толкнуть верёвку по оси Z с силой равной "ForceZ".
Карта: csssdk_keyframe_rope.vmf
Используются объекты:

- keyframe_rope

- move_rope

- func_detail

- trigger_once
Описание карты:

На карте расставлено множество объектов keyframe_rope и move_rope. Эти объекты однотипны, поэтому могут рассматриваться как одинаковые. Побегайте по карте, посмотрите различные настройки верёвок в редакторе Hammer. Обратите внимание, что все изменения верёвок будут наследоваться в следующих раундах, поэтому оборвав некоторые верёвки – они уже не появятся на карте в следующем раунде.
Самая толстая верёвка на этой карте выглядит лучше всех остальных. Присмотритесь к ней повнимательней. На ней хорошо различимы тени и текстура верёвки, и создаётся впечатление что верёвка действительно объёмная.
Смотрите так же:

- move_rope
LADDER
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Vrad
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Smoothing_group
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Hammer_Face_Edit_Dialog
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Hammer_Smoothing_Groups_Dialog
--

Лестницы в игре CS:S.

Используются для определения на поверхностей, на которых игроки могут передвигаться в любом направлении как по лестницам.

Способы создания лестниц в игре:

1. Использовать Brush-объект func_ladder, каждая сторона которого будет являться поверхностью, работающей как лестница. НЕ рекомендуется использовать этот способ.

2. Покрыть на любой Brush материалом tools/toolsinvisibleladder. В этом случае все поверхности этого Brush’а будут являться поверхностями, работающими как лестница.

3. Создать объект func_detail и наложить на все его стороны материал tools/toolsinvisibleladder. Объект func_detail не создаёт листья (Leaves) для BSP-дерева, поэтому оптимально подходит для поставленной задачи. Рекомендуется использовать только этот способ.

Заметки:

Движение по лестницам сопровождаются звуками движения по лестницам только тогда, когда игроки передвигаются по лестницам в плоскости X/Y. при движении игроков вверх и вниз лестницы не издают звуков.

Самый правильный способ создать лестницу в игре – это создать объект func_detail и покрыть этот объект со всех сторон материалом tools/toolsinvisibleladder.

Не рекомендуется использовать для создания лестниц объект func_ladder, потому что он делит пространство карты на листья (Leaves) для BSP-дерева, тем самым увеличивая время компиляции карты и создавая чуть большую нагрузку на CPU во время игры.

Можно создавать Brush-объект func_ladder и покрывать его материалом tools/toolsinvisibleladder, но это излишне.
Карта: csssdk_LADDER.vmf
Используются объекты:

- LADDER
- func_ladder

- func_detail

- func_button

- logic_auto

- prop_static

- info_lighting

- prop_dynamic

- func_movelinear

- info_overlay

- env_physexplosion

- move_rope

- keyframe_rope

- env_spark

- func_physbox

- logic_measure_movement
Описание карты:

На карте множество лестниц, демонстрирующие способы использования их на ваших картах.

На первую стену ведут две лестницы, созданные при помощи объектов func_ladder и func_detail. Возле второй стены под углом прислонена лестница, а так же можно запустить в движение лестницу, которая будет ездить из стороны в сторону, мешая игроку подняться по ней. Обратите внимание, что игрок не держится за лестницу во время её движения, поэтому лестница может выскользнуть из под игрока и тот упадёт на землю. Возле третьей стены поставлен объект func_movelinear, который может двигаться вертикально вверх и вниз. К этому объекту прикреплён объект prop_dynamic в виде длинной металлической лестницы. Так же по этой лестнице можно подняться в секретное помещения в самом верху карты, которое не видно с земли.

На карте можно увидеть и другие способы размещения лестниц. Как можно легко заметить, лестницы могут находиться под любым углом и поставлены как угодно автору карты. Попробуйте поползать по вертикальным лестницам, выставленным над ямой. Для того чтобы по ним ползать, игрок должен подпрыгнуть и зацепиться за них. Обратите внимание, что передвигаясь по лестницам в горизонтальном направлении, лестницы издают звук движущегося по ним игрока, а если ползать по вертикальным лестницам, то такого звука лестницы не издают. Возможно, это баг игры CS:S.

Самый последний пример лестницы на этой карте – это физическая верёвка, по которой игроки могут залезать наверх и сползать вниз. Устойчивость этой лестницы оставляется желать лучшего, поэтому использовать такой тип лестницы конечно же не рекомендуется, а на этой карте он был продемонстрирован как вариант, который может быть использован если вы чётко осознаёте что делаете. Обратите внимание, что по верёвке можно стрелять, тем самым расшатывая её. Не сложно понять, что такая верёвочка требует больших затрат при вычислении её физических движений, поэтому будьте аккуратны при использовании такого типа "лестниц" на ваших картах.
Смотрите так же:

- func_detail
- func_ladder
light (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Constant-Linear-Quadratic_Falloff
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Intermediate_Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Light
--

Объект light используется для создания всенаправленного источника освещения, создающего Lightmap-тени во время компиляции карты.

Такой источник освещения не создаёт динамические тени в игре.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- Если у объекта нет имени, то в начале каждого раунда он удаляется. Если у объекта есть имя, то с его помощью можно включать/выключать его собственные Lightmap-тени и освещение.
- Объект можно перемещать, но Lightmap-тени, созданные при компиляции карты, останутся неизменными.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Для отключения всех Lightmap-теней можно использовать консольную команду "mat_fullbright 1". Эта команда вызывается автоматически во время игры если на карте не установлено ни одного источника освещения.
Расстановка на карте:

При неправильной расстановке источников освещения (ИО), компилятор VRAD во время компиляции карты может выдать следующее предупреждение:

WARNING: Too many light styles on a face (X,Y,Z)

Это означает что, на какую-то Brush-поверхность светит сразу несколько ИО с разными стилями. Подобные случаи приводят к тому, что какие-то ИО будут игнорироваться компилятором или на месте проблемы появится графический артефакт, который может испортить внешний вид карты. Чтобы избежать подобных ошибок на ваших картах, необходимо знать в каких случаях ИО добавляет новый стиль на Brush-поверхность, а к в каких – нет.
Во-первых, для любой Brush-поверхности движком Source разрешено использовать не более 8 стилей света.

Во-вторых, нужно запомнить, что если на карте установлен хотя бы один ИО (например: light, light_environment, light_spot или другие), то на любой Brush-поверхности будет как минимум один стиль света. Совершенно не важно, светит этот ИО на эти Brush-поверхности или нет – всё равно, на каждой из них будет как минимум один стиль света.
В-третьих, если какой-либо ИО светит на какую-либо Brush-поверхность и у этого ИО нет имени, то такой ИО добавляет на эту Brush-поверхность только один стиль света. Но, если у этого ИО будет имя и/или значение свойства "Appearance" не будет равно "Normal", то он будет добавлять на Brush-поверхность сразу два стиля света.

В-четвёртых, если несколько ИО имеют одинаковые значения свойств "Name", "Appearance" и "Custom Appearance", то эти ИО объединяются в группу и обрабатываются как один ИО.
Несколько примеров правильной расстановки ИО:

1. Множество ИО (больше 8) без имён. Свойство "Appearance" = "Normal". В итоге: на каждой Brush-поверхности максимум 2 стиля света.
2. Множество ИО (больше 4) без имён. Свойство "Appearance" = <у всех одинаковое>. В итоге: на каждой Brush-поверхности максимум 3 стиля света.
3. Множество ИО (больше 4) с одинаковыми именами. В итоге: на каждой Brush-поверхности максимум 3 стиля света.

4. Три ИО с разными именами и/или с разными свойствами "Appearance". В итоге: на каждой Brush-поверхности максимум 7 стилей света.

Несколько примеров НЕправильной расстановки ИО:

1. Четыре и более ИО с разными именами и/или с разными свойствами "Appearance". В итоге: на каждой Brush-поверхности минимум 9 стилей света.
Свойства:

Brightness (R G B A) – <R G B ЯРКОСТЬ> цвет и яркость источника освещения; состоит из четырёх чисел – трёх составляющих цвета (R G B) и значения яркости; яркость указывается положительным или отрицательным числом, чем больше это число, тем больше яркость источника освещения; если яркость указана отрицательным числом, то источник освещения будет затемнять, а не освещать; в игре по умолчанию яркость всех источников освещения устанавливается меньше примерно в два раза (m) чем значение яркости (ЯРКОСТЬ), указанной в этом свойстве;
HDR Brightness (R G B A) – <R G B ЯРКОСТЬ> цвет и яркость источника освещения в режиме HDR; по умолчанию используется значение "-1 -1 -1 1", которое указывает на то, что значение этого свойства выбирается равным значению свойства "Brightness"; (см. свойство "Brightness");
Constant – константная составляющая освещения; высокое значение этого свойства относительно "Linear" и "Quadratic" делает свет возле объекта более мягким и тусклым; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" равно нулю;
Linear – линейная составляющая освещения; высокое значение этого свойства относительно "Constant" и "Quadratic" выравнивает мягкость света вблизи объекта и вдалеке от объекта; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" равно нулю;
Quadratic – квадратичная составляющая освещения; высокое значение этого свойства относительно "Constant" и "Linear" делает свет возле объекта более резким и ярким, а свет вдалеке от объекта более тусклым; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" равно нулю;
50% Falloff Distance – расстояние от объекта, на котором интенсивность его света равна половине от максимальной интенсивности; если значение этого свойства не равно нулю, то свойства "Constant", "Linear", "Quadratic" и "Maximum Cast Distance for Models" не будут использоваться;
0% Falloff Distance – максимальное расстояние на которое излучается свет от объекта; 0 - значение этого свойства выбирается в два раза больше значения свойства "50% Falloff Distance"; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" НЕ равно нулю;
Appearance – готовые шаблоны яркости для источника освещения; если несколько источников освещения будут иметь одинаковые имена, то игра автоматически объединит для них это свойство, что не позволит задать для каждого из них свою собственную анимацию яркости; если установлено свойство "Custom Appearance", то это свойство не используется;

Custom Appearance – установить для источника освещения произвольный шаблон анимации яркости; шаблон яркости – это обычная строка состоящая из латинских букв от "a" до "z"; каждая буква шаблона означает яркость источника освещения относительно яркости, установленной в свойствах "Brightness" или "HDR Brightness"; "a" – нулевая яркость; "z" – максимальная яркость; например: строка "aeimquzuqmie" постепенно увеличит яркость источника освещения до максимума (z), а затем уменьшит её до минимума (a), после чего эта анимация будет повторяться снова и снова; скорость воспроизведения шаблона равна 10 букв в секунду; если несколько источников освещения будут иметь одинаковые имена, то игра автоматически объединит для них это свойство, что не позволит задать для каждого из них свою собственную анимацию яркости; если установлено это свойство, то свойство "Appearance" не используется; используется только если у объекта есть имя;

Max Cast Distance for Models – максимальное расстояние от объекта источника освещения, на котором он освещает Prop-объекты и игроков; 0 - это расстояние не ограничено; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" равно нулю.
Флажки:

Initially OFF – источник освещения будет выключен в начале каждого раунда; используется только если у объекта есть имя.
Inputs:

TurnOn – включить источник освещения; используется только если у объекта есть имя;

TurnOff – выключить источник освещения; используется только если у объекта есть имя;

Toggle – переключить состояние источника освещения (Включен/Выключен); используется только если у объекта есть имя;

SetPattern <string> – установить новое значение свойства "Custom Appearance"; используется только если у объекта есть имя;
FadeToPattern <string> - установить новое значение свойства "Custom Appearance", но перед установкой сделать плавный переход от первой буквы старого шаблона до первой буквы нового шаблона, например: если старый шаблон был равен "m" (свет просто включен), а новый шаблон будет таким "znga", то будет выполнен плавный переход от буквы "m" до буквы "z" со скоростью 10 букв в секунду, а затем для источника освещения будет использоваться новый шаблон "znga"; используется только если у объекта есть имя.
Карта: csssdk_light.vmf
Используются объекты:

- light
- func_button

- func_detail

- info_overlay

- ambient_generic

- prop_physics

- logic_auto
Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы было легче различались тени, созданные источниками освещения. На карте установлено несколько источников освещения, и почти для всех установлены выключатели. Первые пять источников освещения просто демонстрируют уменьшение яркости света. У четвёртого яркость равна 0, поэтому совершенно не заметно как он включается/выключается. У пятого яркость равна -200, поэтому он излучает не свет, а темноту, что даёт весьма интересную тень на противоположной стене от трёх небольших столбиков. "Тень" от этого источника освещения получается не темнее, а светлее, чем светит сам источник освещения. Шестой седьмой и восьмой источники демонстрируют зависимость свойств "Constant", "Linear", "Quadratic" на дальность и яркость освещения от этих источников освещения. Используйте выключатели на стене, чтобы лучше разобраться с особенностями каждого источника освещения на карте.
Обратите внимание, что источники освещения light не отбрасывают теней от физических объектов. Тени от физических объектов настраиваются с помощью других объектов. Так же обратите внимание на то, как создана сама карта. На карте несколько стен, но не одна из них не поставлена просто так. Эти стены отделяют источники освещения друг от друга, чтобы не вызывать ошибок при компиляции карты. Подробнее об этом смотрите пункт "Расстановка на карте".

Карта: csssdk_light_2.vmf
Используются объекты:

- light

- func_button

- func_detail

- info_overlay

- ambient_generic

- logic_auto

- env_fire

Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы было легче различались тени, созданные источниками освещения. На карте установлено несколько источников освещения, для первых четырёх установлены выключатели. Первые четыре источника освещения демонстрируют зависимость свойств "50% Falloff Distance" и "0% Falloff Distance" на дальность и яркость освещения от этих источников освещения. Последние два источника света создают имитацию свечения пламени огня. Для последнего источника освещения используется свойство "Custom Appearance", при помощи которого указан собственный шаблон анимации яркости для этого источника освещения.
При компиляции этой карты компилятор VRAD выдаёт предупреждение:

WARNING: Too many light styles on a face (319,-236,124)

Почему возникает подобная ошибка подробно описано в пункте "Расстановка на карте". Смотрите карту-пример csssdk_light_spot_2.vmf, где возникает такая же ошибка.
Смотрите так же:

- light_spot
- light_dynamic

- light_environment
light_dynamic (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Intermediate_Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Light_dynamic
--

Объект light_dynamic используется для создания динамического источника освещения на карте.
Такой источник освещения не создаёт динамические тени в игре.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Использование объектов light_dynamic может существенно снизить производительность карты.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Для освещения Prop-объектов и игроков используется конический невидимый источник освещения, параметры которого задаются свойствами "Inner Cone Angle" и "Outer Cone Angle". Для освещения брашей используется совершенно иной метод. Из этого объекта в направлении "Pitch Yaw Roll" проводится луч и на месте пересечения луча и браша устанавливается всенаправленный динамический источник освещения. Этот источник освещения освещает только браши, а не объекты и игроков. Подобрав нужные значения для свойств объекта light_dynamic можно получить неплохие результаты. Благодаря этой особенности объект light_dynamic можно использовать как направленный или всенаправленный источник освещения.
Свойства:

Entity to Point at – имя объекта на карте в направлении которого будет повернут этот объект во время игры;

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление "взгляда" источника освещения;
Pitch - угол поворота по оси X относительно этого объекта light_dynamic; это свойство используется только редактором Hammer и нужно только для удобного подбора значений свойств "Inner Cone Angle" и "Outer Cone Angle"; если вы используйте конус, то всегда самостоятельно изменяйте знак параметра "Pitch" в свойстве "Pitch Yaw Roll", чтобы его значение было равно значению этого свойства, только взятого с противоположным знаком;
Color (R G B) – цвет источника освещения;

Brightness – яркость источника освещения;
Appearance – готовые шаблоны яркости для источника освещения.

Inner Cone Angle – внутренний конус объекта; 90 - максимальное значение;
Outer Cone Angle – внешний конус объекта; 90 - максимальное значение;
Spotlight End Radius – радиус всенаправленного источника освещения, используемого при освещении Brush-поверхностей; этот источник освещения создаётся автоматически в направлении "Pitch Yaw Roll" в точке пересечения "взгляда" объекта light_dynamic и Brush-поверхности, с учётом расстояния "Maximum Cast Distance for Models";
Maximum Distance – максимальное расстояние от объекта light_dynamic, на котором он освещает Prop-объекты и игроков, а так же это максимальное расстояние на котором объект рассчитывает пересечение с Brush-поверхностями для создания своего всенаправленного источника освещения.
Флажки:

No Brush Light – не освещать Brush-поверхности на карте;

No Model Light – не освещать Prop-объекты и игроков.
Inputs:
TurnOn – включить источник освещения;

TurnOff – выключить источник освещения;

Toggle – переключить состояние источника освещения (Включено/Выключено);
Color <R G B> - установить новое значение свойства "Color";

Brightness <integer> - установить новое значение свойства "Brightness";

Style <integer> - установить новое значение свойства "Appearance"; входным значением этой функции является целое число, равное числовому значению, которое может быть указано в свойстве "Appearance"; для того чтобы изменения вступили в силу необходимо произвести над этим источником освещения какие-нибудь другие изменения, например: выключить и снова включить его;

Distance <float> - установить новое значение свойства "Maximum Distance";

_inner_cone <float> - установить новое значение свойства "Inner Cone Angle";

_cone <float> - установить новое значение свойства "Outer Cone Angle";

Spotlight_Radius <float> - установить новое значение свойства "Spotlight End Radius".

Карта: csssdk_light_dynamic.vmf
Используются объекты:

- light_dynamic

- func_detail

- prop_physics

- func_rotating

- env_spritetrail

- logic_timer

- logic_case

- info_target

Описание карты:

На карте три вращающихся цветных объекта light_dynamic. Один освещает и Brush-поверхности и объекты prop_physics. Второй освещает только объекты prop_physics. Третий освещает только Brush-поверхности. На правой стене установлен ещё один объект light_dynamic. Он, так же как и первые три, прикреплён к вращающемуся объекту func_rotating. Для него указано свойство "Entity to point at", поэтому он постоянно старается выровняться в направлении объекта info_target, указанного в этом свойстве. При помощи объекта logic_timer и logic_case для этого объекта light_dynamic выполняются некоторые функции, изменяющие его цвет, некоторые свойства, а так же включающие и выключающие его. Над точкой появления игроков размещён ещё один объект light_dynamic фиолетового цвета. Он используется как всенаправленный источник освещения. Обратите внимание на то в свойствах "Inner Cone Angle" и "Outer Cone Angle" у этого объекта поставлены значения больше 180 градусов, однако из-за ограничений, накладываемых на эти свойства, объект может светить только впереди себя. Именно поэтому можно видеть чёткую тень на оружии игрока если медленно подходить к стене, на которую светит этот источник освещения light_dynamic.
Смотрите так же:

- light

- light_spot
- light_environment
light_environment (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Sky_List
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Intermediate_Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Light_environment
--

Объект light_environment используется для освещения карты через Brush-поверхности, покрытые материалом tools/toolsskybox. Объект light_environment использует одновременно два типа освещения:

Свет от облаков/небосвода (Ambient), распространяемый во всех направлениях.

Свет от солнца/луны (Brightness), распространяемый в одном направлении и создающий падающие тени от всех объектов, отбрасывающих Lightmap-тени.

Такой источник освещения не создаёт и не контролирует динамические тени в игре.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- Если у объекта нет имени, то в начале каждого раунда он удаляется. Если у объекта есть имя, то с его помощью можно контролировать Brightness-освещение, но Ambient контролировать нельзя.

- На карте не должно быть больше одного такого объекта, иначе это может привести к ошибкам.

- Объект излучает свет на карту через материал tools/toolsskybox, поэтому все Brush-поверхности, покрытые этим материалом, будут являться источниками освещения.

- По умолчанию Brightness-освещение от солнца/луны излучается из одной точки, что даёт в итоге абсолютно параллельные тени. При помощи опции "-softsun <n>" для VRAD компилятора можно создавать реалистичные тени, отбрасываемые не из одной точки, а со всей площади поверхности солнца видимой на небе. Например: "-softsun 3" – даёт очень хороший результат.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Для отключения всех Lightmap-теней можно использовать консольную команду "mat_fullbright 1". Эта команда вызывается автоматически во время игры если на карте не установлено ни одного источника освещения.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление распространения Brightness-освещения; используется только угол поворота по оси Z;

Pitch – угол над горизонтом; -90 – солнце/луна прямо над головой; -45 - солнце/луна на высоте в 45 градусов над уровнем горизонта; 0 - солнце/луна на уровне горизонта; больше 0 - солнце/луну не видно, потому что оно/она находится ниже уровня горизонта;

Brightness (R G B A) – <R G B ЯРКОСТЬ> цвет и яркость освещения от солнца/луны; состоит из четырёх чисел – трёх составляющих цвета (R G B) и значения яркости; яркость указывается положительным числом, чем больше это число, тем больше яркость; в игре по умолчанию яркость всех источников освещения устанавливается меньше примерно в два раза (m) чем значение яркости (ЯРКОСТЬ), указанной в этом свойстве;

HDR Brightness (R G B A) – <R G B ЯРКОСТЬ> цвет и яркость освещения от солнца/луны в режиме HDR; по умолчанию используется значение "-1 -1 -1 1", которое указывает на то, что значение этого свойства выбирается равным значению свойства "Brightness"; (см. свойство "Brightness");

Ambient (R G B A) – <R G B ЯРКОСТЬ> цвет и яркость освещения от облаков/небосвода; состоит из четырёх чисел – трёх составляющих цвета (R G B) и значения яркости; яркость указывается положительным числом, чем больше это число, тем больше яркость; цвет в этом свойстве нужно подбирать в соответствие с цветом материала, используемого для вашего Skybox’а, иначе освещение на карте будет казаться нереалистичным;
HDR Ambient (R G B A) - <R G B ЯРКОСТЬ> цвет и яркость освещения от облаков/небосвода в режиме HDR; по умолчанию используется значение "-1 -1 -1 1", которое указывает на то, что значение этого свойства выбирается равным значению свойства "Ambient"; (см. свойство "Ambient");
Appearance – готовые шаблоны яркости для Brightness-освещения; если установлено свойство "Custom Appearance", то это свойство не используется;

Custom Appearance – установить для источника освещения произвольный шаблон анимации яркости; шаблон яркости – это обычная строка состоящая из латинских букв от "a" до "z"; каждая буква шаблона означает яркость источника освещения относительно яркости, установленной в свойствах "Brightness" или "HDR Brightness"; "a" – нулевая яркость; "z" – максимальная яркость; например: строка "aeimquzuqmie" постепенно увеличит яркость источника освещения до максимума (z), а затем уменьшит её до минимума (a), после чего эта анимация будет повторяться снова и снова; скорость воспроизведения шаблона равна 10 букв в секунду; если установлено это свойство, то свойство "Appearance" не используется; используется только если у объекта есть имя.

Флажки:

Initially OFF – Brightness-освещение будет выключено в начале каждого раунда; используется только если у объекта есть имя.

Inputs:

TurnOn – включить Brightness-освещение; используется только если у объекта есть имя;

TurnOff – выключить Brightness-освещение; используется только если у объекта есть имя;

Toggle – переключить состояние Brightness-освещения (Включено/Выключено); используется только если у объекта есть имя;

SetPattern <string> – установить новое значение свойства "Custom Appearance"; используется только если у объекта есть имя;

FadeToPattern <string> - установить новое значение свойства "Custom Appearance", но перед установкой сделать плавный переход от первой буквы старого шаблона до первой буквы нового шаблона, например: если старый шаблон был равен "m" (свет просто включен), а новый шаблон будет таким "znga", то будет выполнен плавный переход от буквы "m" до буквы "z" со скоростью 10 букв в секунду, а затем для источника освещения будет использоваться новый шаблон "znga"; используется только если у объекта есть имя.
Карта: csssdk_light_environment.vmf
Используются объекты:

- light_environment
Описание карты:

Нажмите на кнопку пульта и посмотрите что будет если выключить солнце. Повторное нажатие на кнопку включит солнце. Поэкспериментируйте с цветами "Brightness" и "Ambient", чтобы лучше разобраться какой из них за что отвечает.

Смотрите так же:

- light
- light_dynamic
- light_spot
light_spot (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Constant-Linear-Quadratic_Falloff
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Intermediate_Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Light_spot
--

Объект light_spot используется для создания направленного источника освещения, создающего Lightmap-тени во время компиляции карты.

Такой источник освещения не создаёт динамические тени в игре.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- Если у объекта нет имени, то в начале каждого раунда он удаляется. Если у объекта есть имя, то с его помощью можно включать/выключать его собственные Lightmap-тени и освещение.

- Объект можно перемещать, но Lightmap-тени, созданные при компиляции карты, останутся неизменными.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Для отключения всех Lightmap-теней можно использовать консольную команду "mat_fullbright 1". Эта команда вызывается автоматически во время игры если на карте не установлено ни одного источника освещения.

Для этого объекта всегда используется опция "-StaticPropLighting" для компилятора VRAD, поэтому этот источник освещения всегда оставляет на объектах prop_static вершинное освещение (Vertex Lighting).
Расстановка на карте:

При неправильной расстановке источников освещения (ИО), компилятор VRAD во время компиляции карты может выдать следующее предупреждение:

WARNING: Too many light styles on a face (X,Y,Z)

Это означает что, на какую-то Brush-поверхность светит сразу несколько ИО с разными стилями. Подобные случаи приводят к тому, что какие-то ИО будут игнорироваться компилятором или на месте проблемы появится графический артефакт, который может испортить внешний вид карты. Чтобы избежать подобных ошибок на ваших картах, необходимо знать в каких случаях ИО добавляет новый стиль на Brush-поверхность, а к в каких – нет.

Во-первых, для любой Brush-поверхности движком Source разрешено использовать не более 8 стилей света.

Во-вторых, нужно запомнить, что если на карте установлен хотя бы один ИО (например: light, light_environment, light_spot или другие), то на любой Brush-поверхности будет как минимум один стиль света. Совершенно не важно, светит этот ИО на эти Brush-поверхности или нет – всё равно, на каждой из них будет как минимум один стиль света.

В-третьих, если какой-либо ИО светит на какую-либо Brush-поверхность и у этого ИО нет имени, то такой ИО добавляет на эту Brush-поверхность только один стиль света. Но, если у этого ИО будет имя и/или значение свойства "Appearance" не будет равно "Normal", то он будет добавлять на Brush-поверхность сразу два стиля света.

В-четвёртых, если несколько ИО имеют одинаковые значения свойств "Name", "Appearance" и "Custom Appearance", то эти ИО объединяются в группу и обрабатываются как один ИО.

Несколько примеров правильной расстановки ИО:

1. Множество ИО (больше 8) без имён. Свойство "Appearance" = "Normal". В итоге: на каждой Brush-поверхности максимум 2 стиля света.

2. Множество ИО (больше 4) без имён. Свойство "Appearance" = <у всех одинаковое>. В итоге: на каждой Brush-поверхности максимум 3 стиля света.

3. Множество ИО (больше 4) с одинаковыми именами. В итоге: на каждой Brush-поверхности максимум 3 стиля света.

4. Три ИО с разными именами и/или с разными свойствами "Appearance". В итоге: на каждой Brush-поверхности максимум 7 стилей света.

Несколько примеров НЕправильной расстановки ИО:

1. Четыре и более ИО с разными именами и/или с разными свойствами "Appearance". В итоге: на каждой Brush-поверхности минимум 9 стилей света.

Свойства:

Entity to Point at – имя объекта на карте в направлении которого будет повернут этот объект light_spot во время компиляции карты; в качестве цели для этого объекта удобно использовать объект info_null, так как он удаляется в начале каждого раунда и не обрабатывается во время игры;

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором "смотрит" объект; используется только угол поворота по оси Z; в качестве второго угла поворота используется значение свойства "Pitch";

Pitch – угол поворота по оси X относительно самого объекта light_spot;

Brightness (R G B A) – <R G B ЯРКОСТЬ> цвет и яркость источника освещения; состоит из четырёх чисел – трёх составляющих цвета (R G B) и значения яркости; яркость указывается положительным или отрицательным числом, чем больше это число, тем больше яркость источника освещения; если яркость указана отрицательным числом, то источник освещения будет затемнять, а не освещать; в игре по умолчанию яркость всех источников освещения устанавливается меньше примерно в два раза (m) чем значение яркости (ЯРКОСТЬ), указанной в этом свойстве;

HDR Brightness (R G B A) – <R G B ЯРКОСТЬ> цвет и яркость источника освещения в режиме HDR; по умолчанию используется значение "-1 -1 -1 1", которое указывает на то, что значение этого свойства выбирается равным значению свойства "Brightness"; (см. свойство "Brightness");

Inner Cone Angle – внутренний конус объекта; 90 - максимальное значение; если значение этого свойства равно значению свойства "Outer Cone Angle" и оба они равны 180, то этот источник освещения будет обработан как всенаправленный источник освещения – light, а так же значение свойства "Outer Cone Angle" будет игнорироваться;
Outer Cone Angle – внешний конус объекта; 90 - максимальное значение; если значение этого свойства равно значению свойства "Inner Cone Angle" и оба они равны 180, то этот источник освещения будет обработан как всенаправленный источник освещения – light, а так же значение свойства "Outer Cone Angle" будет игнорироваться;
Cone Focus – отвечает за плавность светового перехода между внутренним и внешним конусами; 1.0 – нормальный плавный переход; больше 1.0 – обрезает световое пятно со стороны внешнего конуса, делая его меньше в диаметре; меньше 1.0 – наращивает световое пятно со стороны внутреннего конуса, делая световое пятно больше в диаметре; 0 – игнорирует это значение и берёт значение по умолчанию, равное 1.0;
Constant – константная составляющая освещения; высокое значение этого свойства относительно "Linear" и "Quadratic" делает свет возле объекта более мягким и тусклым; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" равно нулю;

Linear – линейная составляющая освещения; высокое значение этого свойства относительно "Constant" и "Quadratic" выравнивает мягкость света вблизи объекта и вдалеке от объекта; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" равно нулю;

Quadratic – квадратичная составляющая освещения; высокое значение этого свойства относительно "Constant" и "Linear" делает свет возле объекта более резким и ярким, а свет вдалеке от объекта более тусклым; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" равно нулю;

50% Falloff Distance – расстояние от объекта, на котором интенсивность его света равна половине от максимальной интенсивности; если значение этого свойства не равно нулю, то свойства "Constant", "Linear", "Quadratic" и "Maximum Cast Distance for Models" не будут использоваться;

0% Falloff Distance – максимальное расстояние на которое излучается свет от объекта; 0 - значение этого свойства выбирается в два раза больше значения свойства "50% Falloff Distance"; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" НЕ равно нулю;

Appearance – готовые шаблоны яркости для источника освещения; если несколько источников освещения будут иметь одинаковые имена, то игра автоматически объединит для них это свойство, что не позволит задать для каждого из них свою собственную анимацию яркости; если установлено свойство "Custom Appearance", то это свойство не используется;

Custom Appearance – установить для источника освещения произвольный шаблон анимации яркости; шаблон яркости – это обычная строка состоящая из латинских букв от "a" до "z"; каждая буква шаблона означает яркость источника освещения относительно яркости, установленной в свойствах "Brightness" или "HDR Brightness"; "a" – нулевая яркость; "z" – максимальная яркость; например: строка "aeimquzuqmie" постепенно увеличит яркость источника освещения до максимума (z), а затем уменьшит её до минимума (a), после чего эта анимация будет повторяться снова и снова; скорость воспроизведения шаблона равна 10 букв в секунду; если несколько источников освещения будут иметь одинаковые имена, то игра автоматически объединит для них это свойство, что не позволит задать для каждого из них свою собственную анимацию яркости; если установлено это свойство, то свойство "Appearance" не используется; используется только если у объекта есть имя;

Max Cast Distance for Models – максимальное расстояние от объекта источника освещения, на котором он освещает Prop-объекты и игроков; 0 - это расстояние не ограничено; используется только если значение свойства "50% Falloff Distance" равно нулю.

Флажки:

Initially OFF – источник освещения будет выключен в начале каждого раунда; используется только если у объекта есть имя.

Inputs:

TurnOn – включить источник освещения; используется только если у объекта есть имя;

TurnOff – выключить источник освещения; используется только если у объекта есть имя;

Toggle – переключить состояние источника освещения (Включен/Выключен); используется только если у объекта есть имя;

SetPattern <string> – установить новое значение свойства "Custom Appearance"; используется только если у объекта есть имя;

FadeToPattern <string> - установить новое значение свойства "Custom Appearance", но перед установкой сделать плавный переход от первой буквы старого шаблона до первой буквы нового шаблона, например: если старый шаблон был равен "m" (свет просто включен), а новый шаблон будет таким "znga", то будет выполнен плавный переход от буквы "m" до буквы "z" со скоростью 10 букв в секунду, а затем для источника освещения будет использоваться новый шаблон "znga"; используется только если у объекта есть имя.

Карта: csssdk_light_spot.vmf
Используются объекты:

- light_spot
- func_button

- func_detail

- info_overlay

- ambient_generic

- prop_physics

- logic_auto
Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы было легче различались тени, созданные источниками освещения. На карте установлено несколько источников освещения, и почти для всех установлены выключатели. Первые пять источников освещения просто демонстрируют уменьшение яркости света. У четвёртого яркость равна 0, поэтому совершенно не заметно как он включается/выключается. У пятого яркость равна -200, поэтому он излучает не свет, а темноту, что даёт весьма интересную тень на противоположной стене от трёх небольших столбиков. "Тень" от этого источника освещения получается не темнее, а светлее, чем светит сам источник освещения. Шестой седьмой и восьмой источники демонстрируют зависимость свойств "Constant", "Linear", "Quadratic" на дальность и яркость освещения от этих источников освещения. Используйте выключатели на стене, чтобы лучше разобраться с особенностями каждого источника освещения на карте.

Обратите внимание, что источники освещения light_spot не отбрасывают теней от физических объектов. Тени от физических объектов настраиваются с помощью других объектов. Так же обратите внимание на то, как создана сама карта. На карте несколько стен, но не одна из них не поставлена просто так. Эти стены отделяют источники освещения друг от друга, чтобы не вызывать ошибок при компиляции карты. Подробнее об этом смотрите пункт "Расстановка на карте".

Карта: csssdk_light_spot_2.vmf
Используются объекты:

- light_spot
- func_button

- func_detail

- info_overlay

- ambient_generic
- logic_auto

- prop_static

- point_spotlight

- func_dustmotes

Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы было легче различались тени, созданные источниками освещения. На карте установлено несколько источников освещения, для первых четырёх установлены выключатели. Первые четыре источника освещения демонстрируют зависимость свойств "50% Falloff Distance" и "0% Falloff Distance" на дальность и яркость освещения от этих источников освещения. Последние три источника света используются совместно с объектами prop_static и point_spotlight, демонстрируя практическое применение объекта light_spot.

При компиляции этой карты компилятор VRAD выдаёт предупреждение:

WARNING: Too many light styles on a face (319,-356,124)

Чтобы найти точку (319,-356,124) на карте во время игры в консоли выполните команды "sv_cheats 1", затем "noclip" и затем "cl_showpos 1". После этого вы сможете летать по карте и в правом верхнем углу экрана будет отображаться ваша текущая позиция. Чтобы не искать нужную точку можно просто ввести в консоли команду "setpos 319 -356 124" и игрок сразу же окажется в нужной точке. Если проблемную поверхность трудно различить на фоне других поверхностей, то введите в консоли команду "mat_wireframe 3" для включения режима wireframe. Теперь, когда вы знаете проблемную поверхность, осталось просмотреть все источники света, которые могут на неё светить, и принять меры по устранению проблемы. Решений этой проблемы может быть множество: удалить лишние источники света, немного подвинуть их в сторону, нарастить или добавить какую-нибудь стену, вручную разрезать браши при помощи инструмента "Clipping Tool [Shift+X]" и т.д. Выясняется, что на эту поверхность явно светит три источника освещения light_spot и объект light_environment, имитирующий свет солнца (в нашем случае - луны). Максимальное количество стилей света для поверхностей не должно превышать количество равное 8. В нашем случае на поверхность светит три источника освещения для которых выбраны разные имена, значит это уже 6 стилей. У самой поверхности по умолчанию всегда есть 1 стиль света, поэтому у нас есть уже 7 стилей. Свет объекта light_environment НЕ прибавляет поверхности дополнительного стиля, потому что для него "Appearance" = "Normal", а так же он не имеет имени. Суммарный результат – 7 стилей. Вроде всё в порядке и посчитанное значение не больше максимально допустимого, почему же тогда компилятор выдаёт ошибку? Дело в том, что мы не учли "отскоки" света от стен. В нашем случае свет от четвёртого объекта light_spot отскочил от стены и достиг рассматриваемой поверхности, добавив к ней ещё два стиля. В сумме получаем 9 стилей, что не допустимо. Справедливости ради стоит отметить, что свет от четвёртого объекта light_spot настолько ничтожно мал, что практически не различим на рассматриваемой поверхности, поэтому в этом случае ошибкой можно просто пренебречь, но в учебных целях вы можете попробовать решить её самостоятельно, например: удалив четвёртый источник освещения, или добавив стену в нужном месте на карте.
Смотрите так же:

- light
- light_dynamic
- light_environment
LIGHTMAP
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Lightmap
--

Карты теней создаются при компиляции карты для всех Brush-поверхностей на карте, если на карте установлен хотя бы один источник освещения. При особых настройках компилятора, или при помощи объекта light_spot, карты теней могут создаваться и на объектах prop_static.
Одна ячейка карты теней в движке Source называется Люксель (Luxel).
Масштаб карты теней, для какой-либо Brush-поверхности, указывается в поле "Lightmap Scale" окна "Face Edit Sheet [Shift+A]".

Заметки:

Для отображения люкселей используется консольная команда "mat_luxels 1", которая включает режим рисования синей сетки, каждая линия которой проходит по границе между всеми люкселями карты. Эту сетку так же можно посмотреть в редакторе Hammer, если в одном из окон редактирования переключиться на режим "3D Lightmap Grid".
Чем меньше значение "Lightmap Scale" для какой-то Brush-поверхности, тем больше люкселей будет создано на этой поверхности, а значит чётче будут различимы Lightmap-тени на этой поверхности и компилятору понадобиться больше времени на обработку света для этой поверхности.

Для того чтобы на объектах prop_static оставалось вершинное освещение (Vertex Lighting), для компилятора VRAD нужно указать опцию "-StaticPropLighting", или использовать объект light_spot.

Карта: csssdk_LIGHTMAP.vmf
Используются объекты:

- LIGHTMAP
- func_detail

- func_button

- logic_auto

- point_servercommand

- ambient_generic
- light_spot

- info_overlay
Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы лучше было видно тени от источников освещения light_spot. На карте три кабинки, в каждой из которых поставлен крестик, перед которым установлен один объект light_spot, освещающий этот крестик. Для каждой поверхности кабинок выбран свой "Lightmap Scale" и на стене при помощи объекта info_overlay написано значение выбраненного "Lightmap Scale". Скомпилируйте карту и посмотрите какие тени будут отбрасывать крестики на стенах кабинок в зависимости от выбранного "Lightmap Scale".
Используйте кнопку на пульте, чтобы включать/выключать отображение люкселей на карте консольной командой "mat_luxels".
Смотрите так же:

- light
- light_dynamic
- light_environment

- light_spot
logic_auto (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_auto
--

Объект logic_auto используется для выполнения каких-либо действий в начале каждого раунда.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Глобальную переменную можно установить и контролировать на карте при помощи объекта env_global. Глобальная переменная будет использоваться на протяжении всей карты.
Свойства:

Global State to Read – имя глобальной переменной, состояние которой должно быть равно "ON", чтобы событие "OnMapSpawn" выполнялось; если это свойство не указано, то событие "OnMapSpawn" выполняется всегда в начале каждого раунда; глобальную переменную можно установить и контролировать на карте при помощи объекта env_global.

Флажки:

Remove On Fire – удалить объект в начале каждого раунда; все Output’ы, добавленные этим объектом, будут выполнены; рекомендуется всегда устанавливать этот флажок.

Outputs:

OnMapSpawn – выполняется в начале каждого раунда, если глобальная переменная, указанная в свойстве "Global State to Read", имеет значение "ON"; если свойство "Global State to Read" не указано, то это событие выполняется всегда в начале каждого раунда;
OnNewGame – полностью идентично событию "OnMapSpawn"; не используйте это событие;
OnBackgroundMap – выполняется сразу после загрузки карты только тогда, когда карта загружается в качестве Background-карты для главного меню игры.
Карта: csssdk_logic_auto.vmf
Используются объекты:

- logic_auto
- func_button

- func_detail

- env_global

- func_wall

- light
- point_clientcommand

Описание карты:

На карте установлено два пульта. На каждом из пультов по одной кнопке. Кнопка на первом пульте - расположенном перед стеной, по умолчанию имеет красный цвет, означающий, что события объекта logic_auto не будут выполняться. Если эта кнопка имеет зелёный цвет, то это означает что события объекта logic_auto будут выполняться, заставляя лампочку на стене то включаться, то выключаться. Если нажать на эту кнопку, то глобальная переменная "start_light_toggle", установленная на карте при помощи объекта env_global, поменяет своё значение на противоположное и после этого карта будет перезагружена при помощи консольной команды "mp_restartgame 1". Кнопка на пульте, установленном справа, тоже перезагружает карту при помощи консольной команды "mp_restartgame 1", но она не меняет значение глобальной переменной "start_light_toggle". Если после перезагрузки карты состояние глобальной переменной "start_light_toggle" равно "ON", то события, созданные при помощи объекта logic_auto, будут выполнены. При выполнении этих событий запускается цепочка действий, включающих и выключающих лампочку на стене, а так же меняющих цвет кнопки на первом пульте на зелёный.

Кстати, объект logic_auto очень редко когда используется с установленным значением свойства "Global State to Read". Если не указывать это свойство, то событие "OnMapSpawn" будет выполняться всегда в начале каждого раунда.

Смотрите так же:

- env_global
- multisource

logic_branch (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_branch
--

Объект logic_branch используется для хранения булевой переменной, которая в любой момент времени может иметь значения только 0 или 1, и никакие другие.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Initial Value – (0 или 1) значение булевой переменной; если значение этого свойства меньше 0 или больше 1, то автоматически устанавливается значение 1; TRUE = 1, FALSE = 0.

Inputs:

SetValue <bool> – установить новое значение свойства "Initial Value";

SetValueTest <bool> - автоматически выполнить функции "SetValue" и затем "Test";

Toggle – переключить значение свойства "Initial Value" (0/1);
ToggleTest – автоматически выполнить функции "Toggle" и затем "Test";
Test – проверить булево значение; если значение равно 0, то сразу же будет выполнено событие "OnFalse"; если значение равно 1, то сразу же будет выполнено событие "OnTrue".
Outputs:

OnTrue - выполняется автоматически после вызова "Test"-функций в том случае, если булево значение равно 1;

OnFalse - выполняется автоматически после вызова "Test"-функций в том случае, если булево значение равно 0.
Карта: csssdk_logic_branch.vmf
Используются объекты:

- logic_branch
- func_button

- func_detail

- func_wall

- func_brush
- logic_auto

Описание карты:

На карте установлен пульт с двумя кнопками. Эти кнопки изменяют значения двух объектов logic_branch. Верхняя кнопка пульта отвечает за верхний logic_branch, а нижняя кнопка пульта – за нижний. При нажатии на эти кнопки, для соответствующего объекта logic_branch присваивается значение 0 или 1 и отображается цифра "0" или "1", указывающая какое значение было присвоено. После этого выполняется функция "Test" для соответствующего объекта logic_branch. В зависимости от того какое значение имеет logic_branch, вызываются события "OnTrue" или "OnFalse", отображающие слово "TRUE" или "FALSE".
Смотрите так же:

- logic_branch_listener
logic_branch_listener (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_branch_listener
--

Объект logic_branch_listener используется для слежения за изменениями сразу нескольких объектов logic_branch.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект автоматически вызывает свои события "OnAllTrue", "OnAllFalse" и "OnMixed" при изменении значения хотя бы одного контролируемого объекта logic_branch.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Logic Branch 01-16 – имя объекта(-ов) logic_branch; допускается использование символов-джокеров * (Wildcard), например: "my_branch_*".
Inputs:

Test – проверить булево значение всех объектов logic_branch, указанных в свойствах "Logic Branch 01-16"; если значение всех объектов logic_branch равно 0, то сразу же будет выполнено событие "OnAllFalse"; если значение всех объектов logic_branch равно 1, то сразу же будет выполнено событие "OnAllTrue"; если значение хотя бы одного объекта logic_branch будет отличаться от значений других объектов logic_branch, то сразу же будет выполнено событие "OnMixed".

Outputs:

OnAllTrue – выполняется тогда, когда все контролируемые объекты "Logic Branch 01-16" имеют значение 1; выполняется автоматически при изменении значения хотя бы одного объекта logic_branch, указанного в свойствах "Logic Branch 01-16";
OnAllFalse - выполняется тогда, когда все контролируемые объекты "Logic Branch 01-16" имеют значение 0; выполняется автоматически при изменении значения хотя бы одного объекта logic_branch, указанного в свойствах "Logic Branch 01-16";
OnMixed - выполняется тогда, когда значение хотя бы одного контролируемого объекта "Logic Branch 01-16" отличается от значений остальных; выполняется автоматически при изменении значения хотя бы одного объекта logic_branch, указанного в свойствах "Logic Branch 01-16".
Карта: csssdk_logic_branch_listener.vmf

Используются объекты:

- logic_branch_listener
- logic_branch

- func_button

- func_detail

- func_wall

- func_brush
- logic_auto

Описание карты:

На карте установлен пульт с двумя кнопками. Эти кнопки изменяют значения двух объектов logic_branch. Верхняя кнопка пульта отвечает за верхний logic_branch, а нижняя кнопка пульта – за нижний. При нажатии на эти кнопки, для соответствующего объекта logic_branch присваивается значение 0 или 1 и отображается цифра "0" или "1", указывающая какое значение было присвоено. После этого выполняется функция "Test" для соответствующего объекта logic_branch. В зависимости то того какое значение имеет logic_branch, вызываются события "OnTrue" или "OnFalse", отображающие слово "TRUE" или "FALSE".
При изменении любого из объектов logic_branch автоматически срабатывает объект logic_branch_listener. Обратите внимание, что для этого объекта функция "Test" явно вызывается только один раз - в начале каждого раунда, чтобы отобразить нужное слово на стене. В зависимости от того какие значения принимают объекты logic_branch во время нажатий на кнопки пульта, объект logic_branch_listener вызывается свои события "OnAllTrue", "OnAllFalse" и "OnMixed", отображающие соответствующие слова "ALL TRUE", "ALL FALSE" и "MIX".

Смотрите так же:

- logic_branch
logic_case (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_case
--

Объект logic_case может выполнять до шестнадцати различных событий в зависимости от значения входного параметра. Этот объект так же используется для выполнения одного из шестнадцати событий, выбранного случайным образом.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если для этого объекта будет использоваться только функция "PickRandom" или "PickRandomShuffle", то не обязательно заполнять соответствующие свойства "Case 01-16", потому что эти функции выполняют любое событие "OnCase01"-"OnCase16" указанное в Output’ах этого объекта, и не проверяют наличие значений в свойствах "Case 01-16".
- Объект не различает числа и строки, поэтому если в свойствах "Case 01-16" указано значение, например, "1.00", то это будет равняться строке "1.00", но не будет равняться числу 1. Для того чтобы строка "1.00" равнялась числу 1, нужно просто упростить её до "1". Для того чтобы строка "1.520000" равнялась числу 1.52, нужно просто упростить её до "1.52" и т.д.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Case 01-16 – любое число, строка, символ и т.д.; если при вызове функции "InValue" входное значение функции будет равно значению этого свойства, то будет выполнено соответствующее событие "OnCase01"-"OnCase16"; при использовании функций "PickRandom" и "PickRandomShuffle" это свойство не учитывается.
Inputs:

InValue <string> - указать входное значение для объекта logic_case; если это входное значение будет равно одному из значений свойств "Case 01-16", то будет вызвано соответствующее событие "OnCase01"-" OnCase16";
PickRandom – выполнить одно из событий "OnCase01"-"OnCase16", выбранное случайным образом; не учитываются значения свойств "Case 01-16";
PickRandomShuffle – выполнить одно из событий "OnCase01"-" OnCase16", выбранное случайным образом, но при этом не выполнять это же событие дважды, пока все остальные события не будут выполнены хотя бы по одному разу; эта функция следит за тем, чтобы при многократном вызове этой функции все события выполнялись равное количество раз; не учитываются значения свойств "Case 01-16".
Outputs:

OnCase01-OnCase16 – выполняется тогда, когда входное значение функции "InValue" совпадает с соответствующим значением свойства "Case 01"-"Case 16"; это событие может быть выполнено вызовом функции "PickRandom" или "PickRandomShuffle", которые, в отличие от функции "InValue", не учитывают значения свойств "Case 01-16";
OnDefault <input> – выполняется тогда, когда входное значение функции "InValue" НЕ совпадает ни с одним значением свойств "Case 01"-"Case 16"; это событие возвращает всю информацию о своих входных данных и активаторе цепочки событий (!activator), поэтому возвращённые данные могут являться входными данными для следующих функций:
- все объекты-фильтры (filter_*), функция "TestActivator";

- объект logic_branch_listener, функция "Test";

- объект logic_multicompare, функции "InputValue" и "CompareValues";
- объект logic_case (этот объект), функция "InValue".
Карта: csssdk_logic_case.vmf
Используются объекты:

- logic_case
- func_button

- func_detail

- func_wall

- func_brush

- logic_auto

Описание карты:

На карте перед стеной установлен пульт с тремя кнопками. Перед стеной так же расположен единственный на карте объект logic_case. Кнопки размещены на пульте соответственно тому как размещены на стене слова "RANDOM", "CASE 1" и "CASE 3". Самая большая кнопка соответствует слову "RANDOM" и при нажатии выполняет функцию "PickRandomShuffle", что вызывает одно из событий "OnCase01", "OnCase02", "OnCase04" или "OnCase16". Все эти события созданы в Output’ах объекта logic_case ещё на этапе создания карты. Обратите внимание на то, что в редакторе Hammer свойство "Case 16" не определено, однако Output’ах добавлено событие "OnCase16", которое так же выполняется при нажатии на рассматриваемую кнопку пульта. Две остальные кнопки пульта соответствуют словам "CASE 1" и "CASE 3". При нажатии на них и при помощи функции "InValue", они посылают объекту logic_case входное значение равное строке "= )" (смайлик), или "O_o" (тоже смайлик). Как видите, для объекта logic_case не важно какое значение будет входным. При выполнении одного из событий объекта logic_case, в правом верхнем углу стены отображается соответствующее слово: "DEAGLE" (OnCase01), "AK 47" (OnCase04), "???" (OnCase02), или вообще ничего не отображается (OnCase16).
logic_collision_pair (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_collision_pair
--

Объект logic_collision_pair используется для разрешения/запрещения столкновений между любыми двумя физическими объектами.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если в одном из свойств "Attachment 1-2" будет указано имя несуществующего объекта на карте, то это приведёт полному отключению модели столкновения для того физического объекта, который указан правильно. Это в свою очередь приведёт к тому, что такой физический объект сможет провалиться сквозь карту.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Start Disabled – столкновения будут выключены в начале каждого раунда (Нет/Да);

Attachment 1-2 – имя одного любого объекта на карте, имеющего модель столкновений.

Inputs:

EnableCollisions – разрешить физическим объекта "Attachment 1" и "Attachment 2" сталкиваться друг с другом;
DisableCollisions – запретить физическим объекта "Attachment 1" и "Attachment 2" сталкиваться друг с другом.

Карта: csssdk_logic_collision_pair.vmf

Используются объекты:

- logic_collision_pair
- func_button

- func_detail

- prop_physics
- point_teleport
- logic_auto
Описание карты:

На карте установлен пульт с кнопкой. Перед пультом размещено две бочки (prop_physics), одна над другой. При нажатии на кнопку пульта эти бочки телепортируются на свои "родные" места и для них разрешаются/запрещаются столкновения. Когда первая бочка падает сверху на вторую бочку, они контактируют друг с другом - если объект logic_collision_pair разрешает это, и не контактируют - если объект logic_collision_pair запрещает. При телепортации бочек на свои места они могут зависнуть в воздухе. Это особенность применения объектов point_teleport. Чтобы "разбудить" бочки, просто выстрелите по ним.
logic_compare (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_compare
--

Объект logic_compare используется для сравнения двух чисел.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Initial Value – первое число в операции сравнения;

Compare Value – второе число в операции сравнения.

Inputs:

SetValue <float> - установить новое значение свойства "Initial Value";

SetValueCompare <float> - автоматически выполнить функции "SetValue" и затем "Compare";
SetCompareValue <float> - установить новое значение свойства "Compare Value";

Compare – сравнить значения "Initial Value" и "Compare Value"; в зависимости от результата сравнения после выполнения этой функции сразу же выполняются соответствующие события "OnLessThan", "OnEqualTo", "OnNotEqualTo" и/или "OnGreaterThan".
Outputs:

OnLessThan <float> – выполняется сразу после вызова "Compare"-функций и только в том случае, если "Initial Value" меньше "Compare Value"; эта функция возвращает значение свойства "Initial Value" для этого объекта;
OnEqualTo <float> – выполняется сразу после вызова "Compare"-функций и только в том случае, если "Initial Value" равно "Compare Value"; эта функция возвращает значение свойства "Initial Value" для этого объекта;
OnNotEqualTo <float> – выполняется сразу после вызова "Compare"-функций и только в том случае, если "Initial Value" НЕ равно "Compare Value"; эта функция возвращает значение свойства "Initial Value" для этого объекта;
OnGreaterThan <float> - выполняется сразу после вызова "Compare"-функций и только в том случае, если "Initial Value" больше "Compare Value"; эта функция возвращает значение свойства "Initial Value" для этого объекта.

Карта: csssdk_logic_compare.vmf
Используются объекты:

- logic_compare

- logic_case

- func_button

- func_detail

- func_wall
- func_brush
- logic_auto
Описание карты:

На карте перед стеной установлен пульт с тремя кнопками. Первые две кнопки случайным образом выбирают число из некоторого набора чисел, а третья кнопка сравнивает выбранные числа. При помощи событий "OnLessThan", "OnEqualTo" и "OnGreaterThan" объекта logic_compare, на стене отображается результат сравнения в виде слов: "LESS" (OnLessThan), "EQUAL" (OnEqualTo) и "GREATER" (OnGreaterThan).
logic_lineto (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_lineto
--

Объект logic_lineto используется для расчёта вектора между двумя любыми объектами.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Этому объекту крайне сложно найти применение на карте, потому что в игре CS:S, да и вообще в движке Source в целом, очень мало функций и объектов, приспособленных для приёма вектор в качестве входного параметра. Наиболее логичным является использование объекта logic_lineto совместно с объектом func_breakable_surf, направляя выходной вектор объекта logic_lineto в функцию "Shatter" объекта func_breakable_surf. Но чтобы это применить нужно изрядно постараться. Смотрите как это сделано на карте-примере этого объекта.
Свойства:

Start Entity – имя первого объекта;
End Entity – имя второго объекта.
Outputs:

Line <vector> - возвращает вектор между объектами "Start Entity" и "End Entity"; это событие выполняется постоянно, даже тогда, когда объекты "Start Entity" и "End Entity" неподвижны; выходной вектор этого события может быть использован в следующих функциях:

- объект func_breakable_surf, функция "Shatter";
- объект keyframe_rope, функция "SetForce";
- объект move_rope, функция "SetForce";
- объект shadow_control, функция "Direction".

Карта: csssdk_logic_lineto.vmf
Используются объекты:

- logic_lineto
- info_target

- func_movelinear

- func_button

- func_detail
- point_template

- logic_relay

- func_breakable_surf

- filter_damage_type

- point_spotlight

- logic_auto
- ambient_generic

Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле. Эта карта сложна для изучения.

На карте установлено большое разбивающееся стекло, созданное при помощи объекта func_breakable_surf. Это стекло можно разбить только функцией "Shatter", потому что для него установлен фильтр повреждений filter_damage_type, делающий стекло "неуязвимым". Нажмите на кнопку пульта и посмотрите как на стекле будет рисоваться смайлик.

Все объекты (в том числе и logic_lineto), необходимые для разбивания стекла, создаются при помощи объектов point_template. Это сделано для того, чтобы объекты logic_lineto не разбивали окно преждевременно, а делали это только тогда, когда этого пожелает игрок. Каждый объект logic_lineto использует по два объекта для вычисления своего вектора: первый - info_target, второй - func_movelinear. Для получения нужного вектора, каждый объект func_movelinear должен находиться относительно своего logic_lineto в строго вымеренной точке. Итак, для функции "Shatter" объекта func_breakable_surf необходимо передать вектор в виде "X Y RADIUS", где "X" и "Y" должны варьироваться в диапазоне значений от 0 до 1, и определять координату точки на окне, в которой будет создана дыра радиусом "RADIUS". Применительно для объекта logic_lineto: "X Y RADIUS" – это расстояния между объектом info_target и func_movelinear по осям X, Y и Z соответственно. Сначала было установлено расстояние Z, тем самым сразу определившись с радиусом отверстий. Затем на виде сверху в редакторе Hammer был выбран минимальный размер сетки (Snap Grid), равный 1 юниту. Относительно объектов info_target, все объекты func_movelinear были выставлены в точке, соответствующей расположению дыр на окне. Достичь нужной точности помогло передвижение объектов func_movelinear с зажатой клавишей "ALT" на клавиатуре. В завершение, для объектов func_movelinear было указано направление и скорость их движений. Обратите внимание, что все клонируемые объекты после завершения своей работы удаляются функцией "Kill". Это сделано для того, чтобы объекты logic_lineto не создавали лишнюю нагрузку на сервер после выполнения своей задачи на карте.

Вы можете начать новый раунд, чтобы разбивать окно снова и снова. Для этого выполните в консоли команду "mp_restartgame 1".
Как можете заметить, применение объекта logic_lineto является довольно сложной процедурой, требующей от автора карты хорошего понимания принципа действия всех составляющих сцены, а так же определённой сноровки по манипулированию объектами.
logic_measure_movement (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_measure_movement
--

Объект logic_measure_movement отслеживает движения одного объекта относительно другого и применяет эти движения на третьем объекте.

Подробное описание действия этого объекта смотрите в пункте "Как это работает".

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

Нельзя использовать в качестве объекта "Entity to Move" игроков, физические объекты, и прочие объекты имеющие модель столкновений, потому что все они имеют собственную модель взаимодействия с окружающим миром. Если указать игрока, то игрок будет стремиться упасть на землю под действием гравитации, а объект logic_measure_movement будет стараться удерживать его в рассчитанной точке. Это почти что во всех случаях приводит к ужасающе неправдоподобной анимации и гибели игрока. Если указать физический объект, то он не сможет быть использован объектом logic_measure_movement в тех случаях, когда совершает собственные физические движения, например: когда по нему выстрелят. В этих случаях физический объект будет перемещён в точку свой реально позиции, то есть в ту точку где бы он находился если бы не действия со стороны объекта logic_measure_movement, и будет находиться в этой точке до тех пор, пока не закончит выполнять собственные движения. Так же у физического объекта будет создано целых две модели столкновения, одна - в его реальной точке (не реагирующая на выстрелы, но реагирующая на прикосновения), и вторая - в точке, рассчитанной объектом logic_measure_movement (реагирующая на выстрелы, но не реагирующая на прикосновения). Остальные объекты, имеющие собственную модель столкновений, не должны быть использованы по тем же причинам что и физические объекты.
Заметки:

Этот объект очень удобен, так как позволяет перемещать те объекты, которые не могут быть прикреплены к другим объектам через свойство "Parent". Такими являются абсолютно все объекты, которые не обновляются в каждом раунде. Если попробовать прикрепить такие объекты к обновляющимся объектам через свойство "Parent", то они будут автоматически удалены с карты (на все последующие раунды) в первом же раунде при первом обновлении объектов. Потребность в передвижении необновляющихся объектов возникает очень часто, поэтому умение применять объект logic_measure_movement всегда пригодится при создании ваших карт.
При выборе объекта "Entity to Measure" как правило встаёт вопрос: "какой объект подходит лучше всего для этого свойства?" Обычно приходится точно указывать точку, в которую будет помещён объект "Entity to Move", поэтому объект должен быть точечным. Первым объектом, который сразу приходит на ум, скорей всего будет объект info_target, потому что он точечный и как раз используется для указания простой точки на карте. Однако объект info_target не подходит, потому что он не обновляется в каждом раунде игры, а значит не может быть прикреплён к какому-либо объекту через свойство "Parent". Нужен другой точечный объект, который максимально прост, отнимает как можно меньше ресурсов игры и в то же время обновляется из раунда в раунд. Таких объектов несколько но наиболее используемым является объект env_spark с настройками по умолчанию. Объект env_spark является самым не требовательным к ресурсам точечным объектом, к тому же он обновляется в каждом раунде, может прикрепляться к любым объектам через свойство "Parent" и имеет хорошую заметную иконку в виде искр.
Как это работает:

Со смещением:

Предположим, что у нас есть четыре объекта 1,2,3,4. 1 – это "Entity to Measure", 2 – это "Measure Reference", 3 – это "Entity to Move", 4 – "Movement Reference". Наша задача заставить объект 3 двигаться так же как объект 1. Теперь представим что из объекта 2 в объект 1 проведена линия, соединяющая эти объекты. Мысленно поместим эту линию в объект 4 так, чтобы объект 2 находился на месте объекта 4. В результате перемещения линии, та точка, в которой окажется объект 1, и будет являться расчётной точкой, куда будет помещен объект 3 в процессе игры. Углы поворота объекта 1 будут автоматически применяться к объекту 1, поэтому углы поворота не зависят от выбора объектов 2 и 4.
Без смещения, сохранение позиции:

Ознакомьтесь с п. "Со смещением". Теперь представим, что объекты 2 и 4 являются одним и тем же объектом, значит нам не придётся передвигать линию из объекта 2 в объект 4, а это означает, что объект 3 всегда будет находиться точно в том же месте где и объект 1, тем самым давая возможность точно указывать где будет находиться объект 3 во время игры.

Применительно для объекта logic_measure_movement, если в свойствах "Measure Reference" и "Movement Reference" указать имя одного и того же объекта, то это может значительно упростить процесс создания карты.

Свойства:

Measurement Type – какой тип движений отслеживать у объекта "Entity to Measure":

Position – позиция (origin) и углы поворота (angles); удобно использовать если объект "Entity to Measure" является физическим объектом, или прикреплён к физическому объекту, потому что у физических объектов позиция и углы поворота меняются постоянно;

Eye Position – точка зрения объекта (EyePosition) и углы зрения объекта (EyeAngles); удобно использовать только в том случае, если объект "Entity to Measure" является игроком;

Entity to Measure – имя любого объекта, чьи движения будут отслеживаться;
Measure Reference – имя любого объекта, относительно которого будут измеряться движения объекта "Entity to Measure"; если значение этого свойства равно значению свойства "Movement Reference", то объект "Entity to Move" всегда будет находиться в точке объекта "Entity to Measure";
Entity to Move - имя любого объекта, который будет полностью повторять движения объекта "Entity to Measure";

Movement Reference – имя любого объекта, относительно которого будет двигаться объект "Entity to Move" при повторении движений объекта "Entity to Measure"; если значение этого свойства равно значению свойства "Measure Reference", то объект "Entity to Move" всегда будет находиться в точке объекта "Entity to Measure";
Movement Scale – масштаб смещения объекта "Entity to Move" относительно объекта "Movement Reference"; 1 – нормальный масштаб; 2 – объект "Entity to Move" находится на половине пути между нормальным смещением и объектом "Movement Reference"; 4 – объект "Entity to Move" находится на 1/4 пути между нормальным смещением и объектом "Movement Reference"; 0.5 – объект "Entity to Move" находится в два раза дальше от объекта "Movement Reference" чем при нормальном смещении.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

SetMeasureTarget <string> - установить новое значение свойства "Entity to Measure";

SetMeasureReference <string> - установить новое значение свойства "Measure Reference";

SetTarget <string> - установить новое значение свойства "Measure Reference";
SetTargetReference <string> - установить новое значение свойства "Movement Reference";
SetTargetScale <float> - установить новое значение свойства "Movement Scale".
Карта: csssdk_logic_measure_movement.vmf

Используются объекты:

- logic_measure_movement
- func_physbox
- phys_keepupright

- env_spark

- move_rope

- keyframe_rope
Описание карты:

На карте размещено два шара, соединённых растягивающейся верёвкой, а так же два других шара, размещённых один над другим. Все шары являются объектами func_physbox, поэтому их можно передвигать по карте толкая их или стреляя по ним. Шары с верёвкой отлично демонстрируют использование объекта logic_measure_movement. При движении шаров концы верёвки всегда находится в точках прикрепления к шарам, что даёт хороший визуальный результат. Два остальных шара демонстрируют баг в работе объекта logic_measure_movement, подробно описанный в пункте "Ошибки". Баг заключается в том, что в качестве объекта "Entity to Move" был выбран физический объект func_physbox. Побегайте рядом с этими шарами и понаблюдайте как проявляется баг. Скорей всего, результат будет для вас неожиданным и интересным.
Смотрите так же:

- env_spark
logic_multicompare (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_multicompare
--

Объект logic_multicompare сравнивает между собой все входные целочисленные значения от других объектов.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект автоматически создаёт список всех входящих целочисленных значений от других объектов и каждый раз при добавлении нового значения, или обновлении старого, сравнивает их все вместе между собой. Два разных Output’а одного объекта добавляют в список сравнения два разных значения, потому что список сравнения различает Output’ы по их ID (идентификационному номеру), а разные Output’ы имеют разные ID. Например для одной кнопки два Output’а:

OnIn | my_logic_multicompare | InputValue | 5

OnOut | my_logic_multicompare | InputValue | 7

создадут в списке сравнений разу два значения – 5 и 7, поэтому после вызова этих двух Output’ов объект my_logic_multicompare будет всегда выполнять событие "OnNotEqual" и уже не выполнит событие "OnEqual" в текущем раунде.
Чтобы избежать этого, необходимо использовать объекты, которые могут возвращать числовые значения как результат своей работы. Такими объектами являются:

- env_microphone
- func_breakable
- func_breakable_surf
- func_physbox
- game_ui

- game_zone_player

- logic_compare

- math_counter

- math_remap

- momentary_rot_button

- point_anglesensor

- point_angularvelocitysensor
- point_proximity_sensor
- prop_door_rotating

- prop_dynamic

- prop_dynamic_ornament

- prop_dynamic_override

- prop_physics

- prop_physics_multiplayer

- prop_physics_override

- trigger_proximity.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Чтобы посмотреть какие Output’ы будут добавлять и изменять свои значения в списке сравнения, в редакторе Hammer откройте свойства объекта logic_multicompare и перейдите на вкладку "Inputs". Среди всех Input’ов в списке вам нужны те, в столбике "My Inputs" у которых установлено название функции "InputValue".

Свойства:

Use Compare Value – использовать свойство "Compare Value":

No – в список сравнения НЕ будет добавлено значение свойства "Compare Value", поэтому первый же объект, вызвавший функцию "InputValue" приведёт в выполнению события "OnEqual", независимо от значения, которое он поместит в список;

Yes - в список сравнения будет добавлено число "Compare Value", поэтому для выполнения события "OnEqual" все значения в списке сравнения должны быть равны числу "Compare Value" для того чтобы событие "OnEqual" было выполнено;

Compare Value – целое число, которому должны быть равны все значения в списке сравнения, чтобы было выполнено событие "OnEqual".

Inputs:

InputValue <integer> - добавить в список сравнения новое значение или обновить старое, если ID Output’а, вызвавшего эту функцию, уже есть в списке сравнения; при добавлении нового значения в список сравнения, ID (идентификационный номер) Output’а, вызвавшего эту функцию, будет соответствовать новому значению; после вызова этой функции автоматически вызывается функция "CompareValues";

CompareValues – сравнить все значения в списке значений; в соответствии с результатом сравнения после вызова этой функции автоматически вызываются события "OnEqual" или "OnNotEqual".
Outputs:

OnEqual – выполняется если все значения в списке сравнения равны друг другу;

OnNotEqual – выполняется если в списке сравнения хотя бы одно из значений не равно остальным.
Карта: csssdk_logic_multicompare.vmf
Используются объекты:

- logic_multicompare
- logic_timer
- logic_branch

- math_counter
- func_wall

- func_brush

Описание карты:

На карте поставлена одна стена. На стене отображено два слова "COUNTER 1" и "COUNTER 2". При помощи объектов logic_timer, logic_branch и math_counter реализовано два счётчика, которые увеличивают и уменьшают своё значение с разной скорость. Значения этих счётчиков варьируются в диапазоне от 0 до 3. При изменении своего значения, каждый счётчик отправляет новое значение в объект logic_multicompare, который автоматически обновляет эти значения в своём списке сравнения, затем сравнивает их, и затем выполняет свои события "OnEqual" и "OnNotEqual", в зависимости от результата сравнения. При этом в центре стены то появляется, то исчезает надпись "EQUAL", означающая что значения счётчиков в этот момент равны. Скорость изменения значений счётчиков может быть отрегулирована в редакторе Hammer, изменяя значения свойств "Refire Interval" у объектов logic_timer.
Смотрите так же:

- logic_compare
logic_relay (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_relay
--

Объект logic_relay используется для выполнения и контролирования запланированных цепочек действий. Выполнение такие цепочек действий может быть приостановлено в любой момент времени.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- По умолчанию объект не может повторно запускать цепочки действий до тех пор, пока выполняется хотя бы одна из них. Чтобы разрешить одновременное выполнение сразу нескольких цепочек действий, смотрите флажок "Allow Fast Retrigger".

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да).
Флажки:

Remove On Fire – объект может быть активирован только один раз функцией "Trigger", после чего объект автоматически будет удалён, поэтому запущенную цепочку действий нельзя будет отменить;
Allow Fast Retrigger – разрешить повторные выполнения контролируемых цепочек действий в то время, как выполняются другие; если этот флажок не установлен, то всё равно есть возможность выполнить цепочку действий повторной, для этого используется функция "EnableRefire", которая разрешает однократный дополнительный запуск цепочки действий; не используется если установлен флажок "Remove On Fire".
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

Trigger – запустить на выполнение контролируемую цепочку действий; может быть выполнена только при включенном объекте; если установлен флажок "Remove On Fire", то сразу же после вызова этой функции этот объект будет удалён и цепочку действий нельзя будет отменить; (см. флажок "Allow Fast Retrigger");
CancelPending – остановить выполнение всех контролируемых цепочек действий; может быть выполнена даже тогда, когда объект выключен;

EnableRefire – разрешить однократный дополнительный запуск цепочки действий, как если бы был включен флажок "Allow Fast Retrigger"; после вызова этой функции, цепочка действий не будет запущена самостоятельно, однако функция "Trigger" сможет быть выполнена не дожидаясь завершения текущей цепочки событий.
Outputs:

OnTrigger – выполняется всегда, когда выполняется функция "Trigger";
OnSpawn – выполняется при создании объекта, например: в начале каждого раунда; удобно использовать если этот объект logic_relay клонируется объектом point_template, в этом случае это событие будет выполняться каждый раз сразу после клонирования; если у объекта logic_relay есть хотя бы один Output с названием "OnSpawn", а так же установлен флажок "Remove On Fire", то этот объект logic_relay выполнит своё событие "OnSpawn" и после этого будет автоматически удалён.
Карта: csssdk_logic_relay.vmf
Используются объекты:

- logic_relay
- func_button
- func_detail
- light
Описание карты:

На карте установлено три пульта, каждый из которых контролирует действия своего объекта logic_relay. На каждом из этих пультов по две кнопки – одна запускает цепочку действий, включающих и выключающих лампочки, а вторая – выполняет функцию "CancelPending", прекращая выполнение цепочек действий.
Первый объект logic_relay имеет настройки по умолчанию, поэтому не может запускать одновременно сразу две цепочки событий. До тех пор, пока не погаснет последняя лампочка, нельзя будет выполнить функцию "Trigger" для первого объекта logic_relay. Попробуйте понажимать на левую кнопку первого пульта и убедитесь в этом сами.

Второй объект logic_relay использует флажок "Allow Fast Retrigger", позволяющий ему выполнять функцию "Trigger" не дожидаясь окончания выполнения других цепочек. Попробуйте понажимать на левую кнопку второго пульта и убедитесь в этом сами.

Третий объект logic_relay НЕ использует флажок "Allow Fast Retrigger", однако так же как и второй может выполнять функцию "Trigger" не дожидаясь окончания выполнения других цепочек. Это результат работы функции "EnableRefire".
Смотрите так же:

- point_template

logic_timer (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Logic_timer
--

Объект logic_timer используется в качестве таймера, автоматически выполняющего действия через заданный или произвольный интервал времени.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если используется флажок "Oscillator", то первым будет вызвано событие "OnTimerHigh".

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Use Random Time – использовать случайный интервал периодического срабатывания таймера (Нет/Да); при этом используются свойства "Min Random Interval" и "Max Random Interval" для указания минимального и максимального интервала времени; если установлено это свойство, то свойство "Refire Interval" не используется;
Min Random Interval – минимальный интервал времени через который может сработать таймер; используется только при включенном свойстве "Use Random Time";
Max Random Interval – максимальный интервал времени через который может сработать таймер; используется только при включенном свойстве "Use Random Time";
Refire Interval – точный интервал времени через который будет периодически срабатывать таймер (секунды); используется только если свойство "Use Random Time" равно "No"; 0.01 - минимальное значение этого свойства.
Флажки:

Oscillator – вместо события "OnTimer" будут по очереди вызываться события "OnTimerLow" и "OnTimerHigh".

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

FireTimer – выполнить срабатывание таймера вручную; при этом периодичность автоматического срабатывания таймера не меняется;
UseRandomTime <integer> - (0 или 1) установить новое значение свойства "Use Random Time"; если для свойства "Use Random Time" этой функцией устанавливается новое значение 0, то интервал срабатывания таймера останется равен последнему случайному значению интервала, поэтому после вызова этой функции можете выполнить функцию "RefireTime", чтобы выставить нужный интервал времени;
LowerRandomBound <float> – установить новое значение свойства "Min Random Interval";

UpperRandomBound <float> – установить новое значение свойства "Max Random Interval";

RefireTime <float> – установить новое значение свойства "Refire Interval".

Outputs:

OnTimer – выполняется при активации таймера; не используется если установлен флажок "Oscillator";
OnTimerLow – выполняется поочерёдно с событием "OnTimerHigh" вместо события "OnTimer"; используется только если установлен флажок "Oscillator";
OnTimerHigh – выполняется поочерёдно с событием "OnTimerLow" вместо события "OnTimer"; используется только если установлен флажок "Oscillator".

Карта: csssdk_logic_timer.vmf
Используются объекты:

- logic_timer
- func_detail

- env_muzzleflash

- weapon_ak47

- weapon_awp

- light

Описание карты:

На карте установлено три небольшие стенки. Возле каждой стенки помещёны источники освещения light, который включаются и выключаются всякий раз при срабатывании соответствующих таймеров logic_timer. Первый таймер срабатывает каждый раз ровно через 1 секунду, "стреляя" при этом из AWP. Второй таймер срабатывает каждый раз через случайный промежуток времени, заданный от 0.1 до 1 секунды, и стреляет при этом из автомата AK-47. Последний таймер использует флажок "Oscillator", поэтому для него не срабатывает событие "OnTimer", зато вместо него срабатывают по очереди события "OnTimerLow" и "OnTimerHigh", включающие и выключающие источник освещения. Для этого таймера на событии "OnTimer" стоит действие, удаляющее сам таймер с карты. Если бы это событие выполнилось хотя бы один раз, то таймер был бы удалён и источник освещения не включался и не выключался.
material_modify_control (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Material_Proxy
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Material_modify_control
--

Объект material_modify_control используется для изменения значений переменных, указанных в специальных Proxy-материалах. Для этих материалов должны быть определены Proxy-действия, основанные на использовании переменных, и эти материалы должны быть отмечены как изменяемые – при помощи ключевого слова "MaterialModify".
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Выбор Brush-объекта, материал которого будет изменяться, осуществляется через свойство "Parent".

- Материал, указанный в свойстве "Material to Modify" будет изменяться на всей карте, а не только на объекте, указанном в свойстве "Parent".

Ошибки:

(!!!) Функция "StartAnimSequence" работает с ошибкой, приводящей к краху игры. Возможно, есть способ заставить работать эту функцию правильно, поэтому её поддержка оставлена.
Свойства:

Parent – имя Brush-объекта, на котором наложен материал "Material to Modify";

Material to Modify – имя материала, используемого на карте, который будет изменяться; значение этого свойства указывается относительно директории материалов /materials/, поэтому строку "/materials/" указывать не нужно; значение этого свойства может быть например таким: "cs_assault/metalwall002";
Material VAR to Modify – имя переменной, объявленной в материале "Material to Modify".

Inputs:

SetMaterialVar <string> - изменить значение переменной "Material VAR to Modify" в материале "Material to Modify";
SetMaterialVarToCurrentTime – установить значение переменной "Material VAR to Modify" равным значению текущего времени в миллисекундах;

StartAnimSequence <START_FRAME END_FRAME FRAMERATE LOOP> - указать анимационную последовательность для материала; START_FRAME – начальный кадр, END_FRAME – конечный кадр, FRAMERATE – частота кадров, LOOP – (0 или 1) повторяемость кадров; (у этой функции есть баг, см. пункт "Ошибки").

Карта: csssdk_material_modify_control.vmf

Используются файлы:

/materials/csssdk/csssdk_material_modify_control.vmt

/materials/csssdk/csssdk_material_modify_control2.vmt

/materials/csssdk/csssdk_material_modify_control2.vtf

Используются объекты:

- material_modify_control
- func_button

- func_detail

- func_wall
- func_brush

Описание карты:

На карте поставлено два пульта со множеством кнопок, которые рекомендуется нажимать стреляя по ним. Кнопки сгруппированы "в столбик" по три кнопки. Каждая такая группа кнопок изменяет свою переменную, определённую в материалах:
csssdk_material_modify_control.vmt

и
csssdk_material_modify_control2.vmt
Это обычные текстовые файлы, указывающие как должны быть отображаться материалы в игре, поэтому откройте эти файлы при помощи блокнота и посмотрите как они устроены. Найдите в материалах блок "Proxies". Этот блок содержит функции управляющие материалом. Например функция "Sine" изменяет какую-то переменную используя функцию синуса, функция "TextureTransform" всячески поворачивает, масштабирует и сдвигает текстуру на материале. Перед блоком "Proxies" определено несколько переменных, таких как "$CenterVector" или "$RotateAngle". Эти переменные создаёт автор материала, чтобы потом использовать их в функциях блока "Proxies". Вот именно эти переменные и изменяет объект material_modify_control во время игры, задавая им новые значения. Обратите внимание, что если в блоке "Proxies" не указать строку "MaterialModify", то материал не сможет быть изменён в игре при помощи объекта material_modify_control.
Запустите эту карту-пример и понажимайте на кнопки самого большого пульта. Самые верхние кнопки на пульте сбрасывают значения переменных к их значениям по умолчанию, то есть тем значениям, которые указаны в файлах материалов. Изменяя переменные материала, изменяется и поведение материала в игре, потому что всё что делает материал зависит от этих переменных.

Последний пульт имеет всего три кнопки. При нажатии на любую из этих кнопок игра завершит своё выполнение, выдав на экран сообщение о чтении памяти по неизвестному адресу. Это баг игры, описанный в пункте "Ошибки". Рекомендуется поикать возможность использования функции "StartAnimSequence" не приводящую к этой ошибке, но скорей всего это баг разработчиков, вызванный неправильным использованием строковых функций.
math_colorblend (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Math_colorblend
--

Объект math_colorblend используется для получения значения цвета в формате <R G B A> из обычного числа <float>. Этот объект так же может смешивать два цвета, создавая цветовые переходы от одного цвета до другого.
Например: если первый цвет равен <100 0 0>, второй цвет равен <160 200 100>, диапазон допустимых значений объекта равен [0..1], и входное значение объекта равно 0.5, то объект преобразует входное значение в цвет <130 100 50>.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Входным значением для объекта является обычное дробное число, а выходным – цвет в формате <R G B A>.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Объект math_colorblend как правило используется для изменения цвета какого-нибудь объекта, передавая значение цвета в функцию "Color" для этого объекта. Список всех объектов, у которых можно изменить цвет используя объект math_colorblend:

- cycler

- env_beam

- env_fog_controller
- env_fade
- env_laser

- env_lightglow

- env_shooter

- env_smokestack

- env_sprite

- env_spritetrail

- env_steam

- env_sun

- func_breakable

- func_breakable_surf

- func_brush

- func_button

- func_conveyor

- func_door

- func_door_rotating

- func_illusionary

- func_lod

- func_monitor

- func_movelinear

- func_physbox

- func_physbox_multiplayer

- func_plat
- func_platrot

- func_rot_button

- func_rotating

- func_tanktrain

- func_tracktrain

- func_wall

- func_water_analog
- func_weight_button
- hostage_entity

- item_defuser

- item_sodacan

- phys_magnet

- point_spotlight

- prop_door_rotating

- prop_dynamic

- prop_dynamic_ornament

- prop_dynamic_override

- prop_physics

- prop_physics_multiplayer

- prop_physics_override

- prop_ragdoll

- prop_sphere

- shadow_control

- trigger_brush

- weapon_*.

Свойства:

Min Valid Input Value – значение входного параметра при котором выходное значение цвета будет равняться "Output Color When Input is Min"; входной параметр указывается через функцию "InValue"; если значение этого свойства будет равно значению свойства "Max Valid Input Value", то игрой значение этого свойства будет установлено равным 0;
Max Valid Input Value – значение входного параметра при котором выходное значение цвета будет равняться "Output Color When Input is Max"; входной параметр указывается через функцию "InValue"; если значение этого свойства будет равно значению свойства "Min Valid Input Value", то игрой значение этого свойства будет установлено равным 1;
Output Color When Input is Min – значение выходного цвета при входном параметре равном "Min Valid Input Value"; цвет может быть указан как в формате <R G B>, так и в формате <R G B A>; выходное значение возвращается событием "OutColor";
Output Color When Input is Max - значение выходного цвета при входном параметре равном "Max Valid Input Value"; цвет может быть указан как в формате <R G B>, так и в формате <R G B A>; выходное значение возвращается событием "OutColor".
Флажки:

Ignore Out Of Range Input Values – игнорировать входное значение функции "InValue", если оно не входит в диапазон допустимых значений от "Min Valid Input Value" до "Max Valid Input Value"; если не установлен этот флажок, тогда выходное значение цвета может выходить за допустимый диапазон значений, а событие "OutColor" будет выполнено всегда после вызова функции "InValue".
Inputs:

InValue <float> - входное значение для объекта; после выполнения этой функции автоматически выполняется событие "OutColor".

Outputs:

OutColor <R G B A> - возвращает значение цвета между "Output Color When Input is Min" и "Output Color When Input is Max" в зависимости от значения входного параметра функции "InValue"; выполняется автоматически при выполнении функции "InValue"; это событие может быть не выполнено если установлен флажок "Ignore Out Of Range Input Values".
Карта: csssdk_math_colorblend.vmf
Используются объекты:

- math_colorblend
- logic_timer
- logic_branch

- math_counter

- shadow_control

- prop_physics

- light_dynamic

- env_fog_controller

- env_lightglow

- env_beam

- env_sprite

- func_brush

- env_sun

- logic_auto
- point_servercommand

Описание карты:

На карте расставлено множество групп объектов, состоящих из объектов logic_timer, logic_branch, math_counter и math_colorblend. Эти группы объектов постоянно изменяют цвет каких либо объектов. Обратите внимание при помощи объекта math_colorblend можно изменять цвет даже игроков (бот появится в игре через 10 секунд с начала карты).
math_counter (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Math_counter
--

Объект math_counter используется для выполнения базовых арифметических операций над числами: сложение, вычитание, умножение, деление.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект работает только с целыми числами. При указании дробного значения, дробная часть числа будет отброшена.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Это единственный объект, позволяющий свободно работать с числами.
Свойства:

Initial Value – начальное целочисленное значение объекта;

Min Legal Value – минимально допустимое значение объекта; если значение объекта станет ниже этого значения, то значение объекта станет равно этому значению; если значение этого свойства равно 0, то у значения объекта нет ограничений в меньшую сторону;
Max Legal Value - максимально допустимое значение объекта; если значение объекта станет выше этого значения, то значение объекта станет равно этому значению; если значение этого свойства равно 0, то у значения объекта нет ограничений в большую сторону.
Inputs:

Add <float> - прибавить; после выполнения этой функции сразу же выполняется событие "OutValue";
Subtract <float> - вычесть; после выполнения этой функции сразу же выполняется событие "OutValue";
Multiply <float> - умножить; после выполнения этой функции сразу же выполняется событие "OutValue";
Divide <float> - делить; после выполнения этой функции сразу же выполняется событие "OutValue";
SetValue <float> - установить новое значение объекта; после выполнения этой функции сразу же выполняется событие "OutValue";
SetValueNoFire <float> - установить новое значение, но не выполнять Output-события;

SetHitMin <float> - установить новое значение свойства "Min Legal Value"; если на момент вызова этой функции значение объекта будет меньше нового значения, устанавливаемого этой функцией, то событие "OnHitMin" будет выполнено;
SetHitMax <float> - установить новое значение свойства "Max Legal Value"; если на момент вызова этой функции значение объекта будет больше нового значения, устанавливаемого этой функцией, то событие "OnHitMax" будет выполнено.
Outputs:

OutValue <integer> – выполняется сразу после практически всех функций изменяющих значение объекта и возвращает новое измененное значение объекта;
OnHitMin – выполняется тогда, когда значение объекта становится меньше значения "Min Legal Value";
OnHitMax – выполняется тогда, когда значение объекта становится больше значения "Max Legal Value".

Карта: csssdk_math_counter.vmf
Используются объекты:

- math_counter
- logic_timer
- logic_compare

- env_sprite

- prop_physics

- prop_door_rotating

Описание карты:

На карте перед точкой появления игроков поставлена бочка сверху над которой установлен объект env_sprite, прозрачность которого изменяется объектом math_counter. За бочкой размещена стена в которую встроен дверной проём и заколоченная досками дверь. Эта дверь заперта и не сможет быть открыта до тех пор, пока не будут сломаны все доски. Когда ломается очередная доска, для объекта math_counter, установленного перед дверью, прибавляется 1 к его значению. Когда значение достигнет максимального (4), сработает событие "OnHitMax", отпирающее дверь. Самый быстрый способ открыть дверь – это бросить гранату возле неё.
math_remap (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Math_remap
--

Объект math_remap используется для пропорционального преобразования чисел из одного значения в другое.
Например: если первое выходное значение равно 500, второе выходное значение равно 1000, диапазон допустимых значений объекта равен [0..1], и входное значение объекта равно 0.5, то объект преобразует входное значение в значение 750.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Входным значением для объекта является обычное число, и выходным значением тоже является число.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:
Min Valid Input Value – значение входного параметра при котором выходное значение числа будет равняться "Output Value When Input is Min"; входной параметр указывается через функцию "InValue"; если значение этого свойства будет равно значению свойства "Max Valid Input Value", то игрой значение этого свойства будет установлено равным 0;
Max Valid Input Value – значение входного параметра при котором выходное значение числа будет равняться "Output Value When Input is Max"; входной параметр указывается через функцию "InValue"; если значение этого свойства будет равно значению свойства "Min Valid Input Value", то игрой значение этого свойства будет установлено равным 1;
Output Value When Input is Min – значение выходного числа при входном параметре равном "Min Valid Input Value"; выходное значение возвращается событием "OutValue";

Output Value When Input is Max - значение выходного числа при входном параметре равном "Max Valid Input Value"; выходное значение возвращается событием "OutValue".

Флажки:

Ignore Out Of Range Input Values – игнорировать входное значение функции "InValue", если оно не входит в диапазон допустимых значений от "Min Valid Input Value" до "Max Valid Input Value"; если не установлен этот флажок, тогда выходное число может выходить за допустимый диапазон значений, а событие "OutValue" будет выполнено всегда после вызова функции "InValue", если объект при этом включен.

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

InValue <float> - входное значение для объекта; после выполнения этой функции автоматически выполняется событие "OutValue".

Outputs:

OutValue <float> - возвращает значение числа между "Output Value When Input is Min" и "Output Value When Input is Max" в зависимости от значения входного параметра функции "InValue"; выполняется автоматически при выполнении функции "InValue"; это событие может быть не выполнено если установлен флажок "Ignore Out Of Range Input Values"; это событие не выполняется если объект выключен.

Карта: csssdk_math_remap.vmf
Используются объекты:

- math_remap

- logic_timer

- logic_branch

- math_counter

- logic_compare

- light

- prop_physics

- env_sprite
Описание карты:

На карте, при помощи связки объектов logic_timer, logic_branch, math_counter и math_remap, организован контроль всех изменений на карте. При увеличении значения объекта math_counter, растёт преобразованное значение объектов remap1 (math_remap) и remap2 (math_remap). Преобразованные значения этих объектов направляются к объектам logic_compare, которые включают и выключают источники освещения (light), а так же к объекту env_sprite, изменяя при этом его прозрачность.
momentary_rot_button (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Momentary_rot_button
--

Объект momentary_rot_button используется для создания кнопок, которые вращаются при удерживании клавиши "Использовать" на них. Если отпустить клавишу "Использовать", то кнопка автоматически может возвратиться в своё начальное положение.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени и динамические тени.

- Объект может использовать или не использовать свою модель столкновений. Выбирается в процессе создания карты.

- Объект может пересекаться с другими Brush-объектами.
- Объект может быть покрыт любым материалом.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект в начале каждого раунда;
Start Position – (от 0 до 1.0) начальная позиция кнопки в начале каждого раунда; 0.0 – кнопка считается повёрнутой на угол 0 градусов; 1.0 – кнопка считается повёрнутой на угол "Rotation Distance";
Start Direction – направление в котором будет вращаться кнопка при активации (Вперёд/Назад);
Rotation Distance (deg) – на сколько градусов может поворачиваться кнопка при активации;

Rotation Speed (deg/sec) - скорость поворота активированной кнопки (градусов в секунду);

Auto-Return Speed (deg/sec) – скорость автоматического возврата кнопки; если значение это свойства равно 0, то кнопка будет работать точно так же как при включенном флажке "Toggle", даже если он не установлен; не используется если установлен флажок "Toggle";
Sounds – звук, который воспроизводится при нажатии на кнопку;
Solid Type – тип модели столкновений этого объект с другими объектами и игроками:

VPhysics – модель столкновений VPhysics; другие объекты, касающиеся этого объекта, не смогут сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;
BSP – модель столкновений BSP; эта модель столкновений, в отличие от VPhysics, позволяет другим объектам, касающимся этого объекта, сохранять своё точное положение относительно этого объекта, когда этот объект движется или вращается;
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а); вокруг этой точки объект будет вращаться.

Флажки:

Not Solid – объект не имеет модели столкновений; если установлен этот флажок, то свойство "Solid Type" не используется;
Toggle – игрок сам поворачивает кнопку в обратном направлении; если установлен этот флажок, то свойство "Auto-Return Speed" не используется;
X Axis – кнопка вращается по оси X; если установлен этот флажок, то флажок "Y Axis" не используется;

Y Axis – кнопка вращается по оси Y; не используется, если установлен флажок "X Axis";

Use Activates – кнопку можно активировать клавишей "Использовать";

Starts Locked – блокировать кнопку в начале каждого раунда;
Jiggle When Used While Locked – если игрок попытается использовать кнопку когда кнопка заблокирована, то в течение полу-секунды кнопка будет покачиваться, создавая анимацию, имитирующую попытки игрока повернуть кнопку.

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Lock – заблокировать кнопку;

Unlock – разблокировать кнопку;

SetPosition <float> - (от 0.0 до 1.0) повернуть кнопку на указанную позицию; кнопка поворачивается со скоростью "Rotation Speed"; не издаются звуки "Sounds"; после поворота функция автоматического возврата не применяется;
SetPositionImmediately - (от 0.0 до 1.0) моментально повернуть кнопку на указанную позицию; не издаются звуки "Sounds"; после поворота функция автоматического возврата не применяется;
Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha".
Outputs:

Position <float> - выполняется тогда, когда кнопка вращается; возвращает изменённую позицию кнопки в виде дробного числа от 0 до 1, относительно максимально допустимого поворота кнопки;
OnPressed – выполняется тогда, когда игрок начинает использовать кнопку;
OnUnpressed – выполняется тогда, когда игрок перестаёт использовать кнопку;

OnUseLocked - выполняется тогда, когда кнопка заблокирована и её пытаются активировать;

OnFullyClosed – выполняется тогда, когда игрок останавливает кнопку в позиции 1.0; при автоматическом возврате это событие не выполняется; это событие выполняется до 10 раз в секунду если игрок продолжает удерживать клавишу "Использовать";
OnFullyOpen - выполняется тогда, когда игрок останавливает кнопку в позиции 0.0; при автоматическом возврате это событие не выполняется; это событие выполняется до 10 раз в секунду если игрок продолжает удерживать клавишу "Использовать";
OnReachedPosition - выполняется всегда, когда кнопка достигает позиции указанной функцией "SetPosition"; другие функции и игрок не могут способствовать выполнению этого события.
Карта: csssdk_momentary_rot_button.vmf

Используются объекты:

- momentary_rot_button
- func_button

- func_detail

- logic_branch

- math_remap

- env_explosion

- env_steam

- prop_dynamic

- logic_auto
Описание карты:

На карте продемонстрировано несколько способов использования объектов momentary_rot_button.

При нажатии на первую кнопку взрыв объекта env_explosion происходит сразу же в момент нажатия, не дожидаясь пока кнопка докрутится до конца. Взрыв повторяется и в тот момент когда игрок перестаёт использовать кнопку. Так работают события "OnPressed" и "OnUnpressed".

При нажатии на вторую кнопку взрыв объекта env_explosion происходит только тогда, когда кнопка полностью повернётся на угол "Distance". Так работает событие "OnFullyClosed". На кнопку нельзя повторно нажать, пока она не вернётся на своё прежнее место. Обратите внимание, что взрыв производится не самим событием "OnFullyClosed", а с помощью объекта logic_branch. Дело в том, что когда кнопка докрутится до позиции 1.0 и игрок будет продолжать удерживать клавишу "Использовать", событие "OnFullyClosed" будет повторяться со скоростью 10 раз в секунду, что крайне не допустимо при взрывах, так как взрыв производит большую нагрузку на CPU и видеокарту.
Третья кнопка похожа на вторую за исключением того, что у неё используются два события - "OnFullyClosed" и "OnFullyOpen".

Четвёртая кнопка выполнена в виде рычага или рубильника, который можно переключать слева направо. Обратите внимание на то, где расположен синенький шарик кнопки (Helper) в редакторе Hammer. Вокруг этого шарика вращается кнопка. При движении этой кнопки её изменяемая позиция возвращается через событие "Position". Значение позиции передаётся в объект math_remap, преобразующий его в значение длины струи пара, находящегося за кнопкой. Чем дольше игрок держит клавишу "Использовать" на этом рычаге, тем выше струя пара.
Пятая кнопка сделана невидимой. К ней прикреплён объект prop_dynamic, который выглядит как вентиль. При нажатии на такую кнопку, кнопка начинает вращаться, но игроку этого не видно. Вместо кнопки игрок будет видеть вращение объекта prop_dynamic. Обратите внимание, что событие "OnFullyOpen" для этого объекта не срабатывает. Это происходит потому что кнопка возвращается в позицию 0.0 автоматически. Именно поэтому пар за этой кнопкой включить можно, а выключить – нельзя.
Шестая аналогична пятой, но вращается в другой плоскости и игрок может крутить её сам в любом направлении.

Седьмая кнопка при старте каждого раунда становится заблокированной, поэтому на неё нельзя нажать. Рядом на пульте расположена другая кнопка, применяемая для блокирования/разблокирования седьмой.
Смотрите так же:

- func_button
- func_rot_button

move_rope (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Move_rope
--

Объект move_rope используется для создания верёвок и канатов.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Для работы этого объекта в свойстве "Next KeyFrame" должно быть указано имя какого-либо объекта keyframe_rope.

- Верёвки в игре не могут ни с чем взаимодействовать, кроме World-геометрии.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Next KeyFrame – имя объекта keyframe_rope, к которому будет идти продолжение верёвки;

Type – тип верёвки:

Rope – обычная верёвка;

Semi-rigid – полутвёрдая верёвка; влияет на внешний вид провиса верёвки;

Rigid – твёрдая верёвка; верёвка полностью прямая, свойство "Slack" не используется;

Width – толщина верёвки;

Slack – провис верёвки; чем меньше значение этого свойства, тем меньше провис; не зависит от расстояния между начальной и конечной точкой верёвки в редакторе; это свойство не используется, если свойство "Type" равно "Rigid";

Subdivision – насколько гладкой будет выглядеть верёвка в процессе игры; 8 - максимальное значение; чем ниже значение этого свойства, тем глаже выглядит верёвка, однако это может привести к чуть большей нагрузке на видеокарту;

Barbed – верёвка будет выглядеть неровной и колючей (Нет/Да);

Collide with World – верёвка может сталкиваться с World-геометрией карты (Нет/Да);

Start Dangling – открепить верёвку от конца;

Breakable – верёвка может быть оборвана, например взрывом гранаты;

Rope Material - имя файла материала, применяемого для рисования верёвки (выбирается в окне Textures); для имён файлов материалов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано;

Texture Scale – масштаб текстур материала "Rope Material" вдоль верёвки; 1.0 – текстура накладывается на каждые 4 юнита длины верёвки; 4.0 – текстура накладывается на каждые 16 юнитов длины верёвки и т.д.;

Position Interpolator – используется только редактором Hammer для различных способов отображения всей последовательности верёвок move_rope - keyframe_rope; не используется игрой CS:S;

Linear – линейное отображение; все верёвки – прямые линии;

Catmull-Rom Spline – отображение вершинными сплайнами; все верёвки выглядят как одна, с плавным переходами в точках объектов keyframe_rope;

Rope – отображение верёвок на основе провисов - свойства "Slack"; верёвки выглядят в редакторе так же как они будут отображены в игре;

Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (keyframe_rope) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S;

Rope Hack (Read-Only) – используется только для того для того, чтобы в редакторе Hammer отображались верёвки; не используется игрой CS:S;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Inputs:

Break – разорвать верёвку в точке этого объекта; верёвка будет разорвана на все последующие раунды;

SetForce <vector> - <ForceX ForceY ForceZ> толкнуть верёвку с указанными силами; ForceX  - толкнуть верёвку по оси X с силой равной "ForceX"; ForceY - толкнуть верёвку по оси Y с силой равной "ForceY"; ForceZ - толкнуть верёвку по оси Z с силой равной "ForceZ".

Карта: csssdk_move_rope.vmf
Используются объекты:

- move_rope

- keyframe_rope

- func_detail

- trigger_once
Описание карты:

На карте расставлено множество объектов keyframe_rope и move_rope. Эти объекты однотипны, поэтому могут рассматриваться как одинаковые. Побегайте по карте, посмотрите различные настройки верёвок в редакторе Hammer. Обратите внимание, что все изменения верёвок будут наследоваться в следующих раундах, поэтому оборвав некоторые верёвки – они уже не появятся на карте в следующем раунде.

Самая жирная верёвка на этой карте выглядит лучше всех остальных. Присмотритесь к ней повнимательней. На ней хорошо различимы тени и текстура верёвки, и создаётся впечатление что верёвка действительно объёмная.

Смотрите так же:

- keyframe_rope
multisource (point-entity)

(не документировано)
--

Объект multisource используется для разрешения или запрещения работы следующих объектов:

- func_button

- func_door

- func_door_rotating

- func_rot_button

- game_end

- game_player_equip

- game_score

- game_text

- game_zone_player

Состояние объекта multisource зависит от указанной глобальной переменной. Если глобальная переменна имеет значение "ON" (включена), то этот объект multisource считается включенным. Если глобальная переменна имеет значение "OFF" (выключена) или "DEAD" (удалена), то этот объект multisource считается выключенным. Глобальные переменные могут создаваться и изменяться при помощи объектов env_global.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если для этого объекта не будет указано свойство "Global State to Read", то этот объект multisource будет считаться всегда включенным.
- Один объект multisource могут использовать в качестве мастера максимум 32 других объекта.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Global State to Read – имя глобальной переменной, состояние которой должно быть равно "ON", чтобы этот объект multisource считался включенным; если это свойство не указано, то этот объект multisource будет считаться всегда включенным; глобальную переменную можно установить и контролировать на карте при помощи объекта env_global.

Inputs:

Use – выполнить событие "OnTrigger"; эту функцию могут вызывать только объекты, которые используют этот объект в качестве мастера.
Outputs:

OnTrigger – выполняется сразу после выполнения функции "Use".
Карта: csssdk_multisource.vmf
Используются объекты:

- multisource
- env_global

- func_button

- func_detail

- func_door_rotating
- func_rot_button

- prop_dynamic
Описание карты:

На карте установлен пульт с одной кнопкой, дверь и вентиль.

Объект env_global используется на этой карте для создания и изменения глобальной переменной "my_global_var". Объект multisource использует эту глобальную переменную. При помощи кнопки пульта можно менять значение глобальной переменной "my_global_var" на "ON" или "OFF". Дверь (func_door_rotating) и вентиль (func_rot_button) используют объект multisource в качестве мастера, и тем самым контролируются им. Как можете заметить, объект multisource ничего не делает и является лишь соединительным звеном между объектами env_global, func_door_rotating и func_rot_button. Когда глобальная переменная "my_global_var" равна "ON", игрок может крутить вентиль и открывать/закрывать дверь, но когда глобальная переменная "my_global_var" равна "OFF", вентиль и дверь будут заблокированы.
Обратите внимание, что если выключить (OFF) глобальную переменную "my_global_var", в тот момент когда крутится объект func_rot_button, то объект func_rot_button автоматически заблокируется и больше не сможет крутиться до начала следующего раунда. Это баг объекта func_rot_button, про который можно узнать больше, если ознакомиться с его пунктом "Ошибки".
Смотрите так же:

- env_global
- func_button

- func_door

- func_door_rotating

- func_rot_button

- game_end

- game_player_equip

- game_score

- game_text

- game_zone_player
NAVIGATION MESH

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Navigation_Mesh_Commands
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Navigation_Meshes
--

Навигационная сетка используется для системы искусственного интеллекта игры, и применяется игрой для управления ботами, передвижениями заложников и для отображения названий местностей в чате, на мини-карте и радаре.

Если вы хотите сделать хорошую оптимизированную карту, то вам обязательно нужно будет создавать навигационную сетку вручную. Для упрощения процесса создания навигационной сетки был разработан специальный конфигурационный файл navedit.cfg, входящий в состав CSSSDK по умолчанию. Смотрите "CSSSDK navedit.cfg".

Особенности использования:

- Создаётся непосредственно в самой игре автором карты или автоматически генерируется вызовом специальной консольной команды "nav_generate".

- Хранится в файле "<имя_карты>.nav" в папке /cstrike/maps/.
- Если навигационная сетка не создана, то при добавлении бота она будет сгенерирована автоматически.

- Если навигационная сетка не создана, то заложники не будут двигаться.

Карта: csssdk_NAVIGATION_MESH.vmf
Используются объекты:

- NAVIGATION_MESH
- func_detail

- func_button

- func_bomb_target

- infodecal

- logic_auto

- point_servercommand

- prop_static
- prop_door_rotating

- func_ladder

- prop_physics_multiplayer
- DISPLACEMENT

Описание карты:

Карта создана для экспериментов с генерацией навигационной сетки. Появившись на карте, подбегите к пульту и нажмите на большую кнопку на нём. Это приведёт к началу генерации навигационной сетки для этой карты. Независимо от мощности вашего компьютера, этот процесс не должен занять много времени, потому что карта маленькая. Закончив генерацию навигационной сетки карта автоматически перезагрузится и вы сможете поиграть на ней с ботами. Для этого нажмите на кнопку в виде "плюс" на пульте. Нужно так же заметить, что если на карте не будет навигационной сетки и вы попытаетесь добавить на карту хотя бы одного бота, это приведёт к началу генерации навигационной сетки. Чтобы увидеть навигационную сетку, выполните в консоли команду "nav_edit 1". Побегайте по карте и посмотрите как сгенерирована сетка.
Теперь, когда процесс генерации навигационной сетки уже более-менее ясен, попробуйте изменить какие-нибудь параметры генерации. Для этого откройте в редакторе Hammer свойства кнопки, генерирующей сетку, и в Output’ах это кнопки измените значения чисел возле "nav_slope_limit" и "nav_coplanar_slope_limit". Рекомендуется в различных комбинациях изменять эти значения от 0 до 1 и сравнивать полученные результаты в игре. Особенно обратите внимание на то, как разбивается навигационная сетка на DISPLACEMENT-поверхности.
Карта: csssdk_NAVIGATION_MESH_2.vmf
Используются файлы:

/cstrike/maps/csssdk_navigation_mesh_2.nav

Используются объекты:

- NAVIGATION_MESH

- func_detail

- func_button

- func_bomb_target

- infodecal

- logic_auto

- point_servercommand

- prop_static

- prop_door_rotating

- func_ladder

- prop_physics_multiplayer

- DISPLACEMENT
Описание карты:

Карта создана для получения навыков использования конфига navedit.cfg (см. CSSSDK navedit.cfg). Использование этого конфига сильно упрощает создание навигационной сетки и даёт автору карты очень удобный интерфейс работы с навигационной сеткой. Как показал опыт, научиться пользоваться конфигом navedit.cfg можно всего за несколько минут, притом за это время можно освоить чуть ли не все необходимые функции и последовательности действий.
Появившись на карте просто нажмите на кнопку пульта чтобы загрузить конфиг navedit.cfg. Это так же можно сделать просто выполнив в консоли команду "exec navedit".

После загрузки navedit.cfg, можно приступать к изучению некоторых хитростей создания грамотной навигации для ботов:

1. Ботам не важно где находится навигационная сетка: идеально на земле немного под землёй или над землёй. Так же для них не важна форма частей навигационной сетки, им нужно чтобы навигационная сетка просто была. Поэтому при создании навигационной сетки на DISPLACEMENT-поверхностях не нужно разрезать сетку на множество маленьких частей. Это очень сильно снижает быстродействие карты. Если генерировать карту командой "nav_generate" со стандартными настройками генерации, то на DISPLACEMENT-поверхностях как раз будет создано множество таких маленьких частей, именно поэтому рекомендуется всегда контролировать процесс создания навигационной сетки, создавая её вручную. Посмотрите как на карте-примере вручную на DISPLACEMENT-поверхности была размещена навигация – одним сплошным "листом" почти по всей длине. Это работает в несколько раз лучше и быстрее чем множеством маленьких.
2. Чтобы боты правильно обходили все углы, необходимо на углах делать вырезы в виде небольших квадратов величиной примерно 32x32 юнита. Это заставляет ботов грамотно обогнуть угол, на задевая его, и при этом плавно поворачивать их взгляд в сторону угла, создавая движения очень схожие с человеческими. Если аккуратно обработать все углы карты таким образом, то у других игроков вряд ли возникнет желание назвать ботов "тупыми". Опять же, если воспользоваться автоматической генерацией навигационной сетки (nav_generate), то такого эффекта будет не добиться и боты порой будут толкаться в углы. Замедляя движения тех кто идёт за ними. Посмотрите как навигационная сетка огибает большинство углов на этой карте-примере.
3. Чтобы боты правильно входили в узкие двери, или прочие узкие проходы, нужно использовать узкие области навигационной сетки и применять на них модификатор точности Precise (F3 > 7). Посмотрите как это сделано на этой карте-примере в дверном проёме. Длина области учитывает открывание двери в ту и другую сторону. Благодаря такой конструкции, боты могут не просто вбегать в дверь, а даже запрыгивать в неё, и не по одному - а сразу толпой, что не позволит вам свободно отстреливать их, когда они застревают в дверях. Только таким образом можно добиться чтобы боты управлялись с дверями не хуже человека. Не верите? Попробуйте играя за террористов сесть в комнатке за дверью на этой карте, добавить максимальное количество ботов на карте (командой "bot_add_ct" или просто "bot_add"), и попробовать отсидеться в каком-нибудь углу этой комнаты. Боты могут входить в эту комнатку не только через дверь, а ещё и сверху, потому что для этих целей автором карты любезно были добавлены дополнительные пути для них, проходящие по всем стенам карты. Как не странно, но играя с хорошо созданными ботами можно получать не малое удовольствие от игры, потому что боты перемещаются по карте совсем как люди.
4. Чтобы заставить ботов прыгать с нужного места и на нужное расстояние, достаточно просто на месте прыжка поставить небольшую область навигационной сетки и добавить к ней модификатор прыжка Jump (F3 > 4) и модификатор точности Precise (F3 > 7), в этом случае боты будут прыгать в нужное время и в нужном направлении. Посмотрите как это сделано на этой карте-примере на стенах возле базы А и на стенах комнатки с дверью. К сожалению, дерево поставлено на это карте не совсем удачно, поэтому навигационная сетка, созданная на дереве, ботами не используется, потому что когда они стараются запрыгнуть на дерево – они просто падают вниз со стены (даже игроку не просто туда забраться). Если поставить дерево как-нибудь иначе или произвести какие-нибудь изменения со стеной, то боты смогут успешно отсиживаться на дереве. Можете попробовать сделать это самостоятельно.
5. Чтобы боты не застревали в разных труба и потом не пятились назад, всегда используйте узкие области навигационной стеки с модификатором Precise (F3 > 7), указывая ботам нужную траекторию движения в узких местах. Посмотрите как сделан "подземный" переход между базой А и базой Б на этой карте-примере. Если навигационную сетку в этом проходе сделать как-то иначе, то это приведёт к тому, что боты застрянут.
Для проверки работы ботов обычно используется нижеописанный метод. Игрок подключается к игре и заходит в Спектаторы (наблюдатели). Используя команды "mp_limitteams 30" и "bot_join_after_player 0", игрок получает возможность добавлять ботов без наличия игроков в игре, а так же добавлять в одну команду на 30 человек больше чем в другую. Затем, используя команду "bot_add_t", в одну команду добавляет множество ботов. Они будут постоянно бегать по карте в поисках новых путей движения. Находясь в Спектаторах, игрок может наблюдать за тем что делают боты. Для ускорения времени можно использовать консольную команду "host_timescale #", где # - это множитель скорости сервера; 1 – нормальная скорость; 2 – скорость в 2 раза выше нормальной; 0.1 – замедление времени в 10 раз и т.д.

Изучив хитрости создания навигационной сетки вы можете потренироваться в её создании самостоятельно. Для этого вам нужно будет удалить навигационную сетку на этой карте, удалив соответствующий NAV-файл в папке /cstrike/maps/ и перезагрузить карту. При помощи конфига navedit.cfg у автора этой карты-примера на создание навигационной сетки ушло чуть меньше 15 минут (с учётом тестов и исправлений ошибок). После создания навигационной сетки не забудьте выполнить её анализ (F1 > 1 > 5 > 6) или (F1 > 1 > 6 > 6), а так же поиграть на карте с ботами. Удачи.

Смотрите так же:

- CSSSDK navedit.cfg
OVERVIEW
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Overview
--

OVERVIEW карты – это уменьшенный вид карты сверху. По сути OVERVIEW может быть любой картинкой, которая в целом должна соответствовать карте.
Отсутствие OVERVIEW на карте сильно снижает её общую оценку карты, поэтому умение создавать OVERVIEW является одним из базовых умений для любого как начинающего, так уже и относительно опытного маппера. Для упрощения процесса создания OVERVIEW был разработан специальный конфигурационный файл overview.cfg, входящий в состав CSSSDK по умолчанию. Смотрите "CSSSDK overview.cfg".

Особенности использования:

- Создаётся частично в игре и частично в графическом редакторе, например: Adobe Photoshop.
- Хранится сразу в нескольких файлах:

1. "<имя_карты>.vtf" в папке /materials/overviews/ - картинка карты;

2. "<имя_карты>.vmt" в папке /materials/overviews/ - материал карты;
3. "<имя_карты>_radar.vmt" в папке /materials/overviews/ - материал для радара карты;

4. "<имя_карты>.txt" в папке /resource/overviews/ - настройки позиционирования.

- Если OVERVIEW не создан, то в консоли будет сообщаться об этом каждый раз при загрузке карты:
Error! CMapOverview::SetMap: couldn't load file resource/overviews/<имя_карты>.txt

Карта: csssdk_OVERVIEW.vmf

Используются файлы:

/materials/overviews/csssdk_OVERVIEW.vtf

/materials/overviews/csssdk_OVERVIEW.vmt

/materials/overviews/csssdk_OVERVIEW_radar.vmt

/resource/overviews/csssdk_OVERVIEW.txt

Используются объекты:

- OVERVIEW
- func_detail

- func_button

- func_bomb_target

- infodecal

- logic_auto

- point_servercommand

- prop_static

- prop_dynamic

- prop_door_rotating

- func_ladder

- prop_physics_multiplayer

- env_sprite

- move_rope

- keyframe_rope

- func_brush

- light_spot

- point_spotlight

- water_lod_control

- env_cubemap

- func_smokevolume

- DISPLACEMENT

- WATER

Описание карты:

Карта создана для демонстрации OVERVIEW и получения навыков использования конфига overview.cfg.
Для начала посмотрите какой OVERVIEW был сделан автором этой карты-примера. Когда вы играете за Террористов или Контр-Террористов вам доступен радар, отображающийся в небольшом квадрате или прямоугольнике в какой-то части экрана. Ваши перемещения по карте соответствуют тому что вы можете видеть на радаре. Когда вы находитесь в Спектаторах (наблюдателях) или попросту мертвы и ждёте окончания раунда, то вам так же доступна мини-версия карты, но помимо неё доступна ещё и полная версия OVERVIEW, посмотреть которую можно нажав клавишу "Ctrl" и в появившемся меню в нижней части экрана выбрав "Options > Overview > Large Map" (Настройки > Карта > Большая карта).
На этой карте-примере установлен пульт с единственной кнопкой. Нажатие на эту кнопку приведёт загрузке конфига overview.cfg. Вы так же можете загрузить конфиг вручную, выполнив в консоли команду "exec overview". Сразу же после загрузки конфига, игрок будет переведён в Спектаторы (режим наблюдателя) и сможет свободно летать по карте. В левом верхнем углу экрана появится меню конфига overview.cfg, в котором вы сможете сделать настройки отображения объектов на карте, подготовить всё для создания скриншотов и сделать скриншоты. Последовательность действий не сложная. Сначала настройте Helper нажатием кнопки [F2]. Это обычная красная квадратная рамочка, сторона которой должна быть равна меньшей стороне вашего монитора. Например: если вы играете на разрешении 1024x768, то Helper должен быть равен 768, а если 1280x1024 – то 1024. После этого можете настроить то, что будет отображаться у вас на карте, воспользовавшись пунктами меню Настройки [F12], или оставить настройки такими как они есть по умолчанию. После этого можно переходить в режим создания скриншотов [F3]. Тут нужно заметить, что если у вас на экране отображаются какие-нибудь лишние полосы или какие-нибудь лишние элементы интерфейса игры, то нажмите на [F3] несколько раз, чтобы принудительно заставить их исчезнуть. Вам нужен чистый экран: без прицела, отображения здоровья и прочей ерунды. Когда вы находитесь в режиме создания скриншотов весь экран залит ярким зелёным цветом, и используется ортогональная проекция для рисования карты, что позволяет видеть всю карту сверху. В режиме создания скриншотов вы можете настроить масштаб отображения карты на экране при помощи стрелочек на клавиатуре, а так же передвигать камеру влево, право, назад и вперёд, используя клавиши передвижения игрока. Нужно добиться такого результата, чтобы вся карта умещалась внутрь настроенного вами Helper’а. По окончании подгона изображения, нажмите [F5] чтобы сделать скриншот. Полученный скриншот можно найти в папке /cstrike/screenshots/ и продолжить работу над ним.
Смотрите так же:

- CSSSDK overview.cfg
path_track (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Path_track
--

Объект path_track используется для создания траекторий движений для таких объектов-поездов как func_tracktrain и func_tanktrain.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Копирование объекта при помощи перетаскивания (зажимая клавишу "Shift") автоматически заполняет свойства "Name" и "Next Stop Target".

Ошибки:

(!!!) Если удалить хотя бы один такой объект с траектории движения поезда во время игры, то в момент когда удалённый объект должен будет стать следующей точкой для поезда игра будет завершена крахом.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться поезд; используется только если значение свойства "Orientation Type" равно 
Orientation Type – тип ориентации поезда относительно своей траектории движения и углов "Pitch Yaw Roll" этого объекта:

Face to Motion Direction – поезд будет изменять свои углы поворота в соответствии с направлением своего движения;

Face to This path_track's Angles – поезд будет изменять свои углы поворота в соответствии со значением свойства "Pitch Yaw Roll" для этого объекта path_track; этот тип ориентации будет работать только в том случае, если для поезда значение свойства "Change Angles" равно "Linear blend" или "Ease in/ease out";
Next Stop Target – имя другого объекта path_track, путь до которого будет являться основным;
Branch Path – имя другого объекта path_track, путь до которого будет являться альтернативным (дополнительным);
New Train Speed – изменить скорость поезда; как, в какое время и с какой скоростью поезд будет менять скорость зависит от его свойства "Change Speed"; 0 – это свойство не используется.
Флажки:

Disabled – выключить объект в начале каждого раунда; поезда будут останавливаться при достижении этого объекта на траектории;
Branch First – сделать альтернативный путь путём по умолчанию; используется только если установлено свойство "Branch Path"; аналогично выполнению функции "EnableAlternatePath";
Branch Reverse – разрешить использование альтернативного пути только тогда, когда поезд движется "назад"; если установлен этот флажок, то поезд не сможет переключаться на альтернативный путь при движении "вперёд"; если этот флажок снят, тогда поезд не сможет переключаться на альтернативный путь при движении "назад";
Disable User Control on Pass – запретить игроку управлять поездом, когда поезд достигает этого объекта на траектории;

Teleport to This path_track – поезд во время передвижения по траектории не движется до этого объекта path_track, а сразу телепортируется к этому объекту path_track; все объекты и игроки, находящиеся на поезде в момент телепортации, будут "сброшены" с поезда, то есть останутся на том месте откуда поезд начал телепортироваться.
Inputs:

EnablePath – включить объект;

DisablePath – выключить объект; при выключенном объекте поезд останавливается когда этот объект становится его следующей точкой во время движения по траектории;
TogglePath – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);
EnableAlternatePath – переключить объект на альтернативный путь – до объекта "Branch Path"; используется только если установлено свойство "Branch Path";
DisableAlternatePath – переключить объект на основной путь – до объекта "Next Stop Target";

ToggleAlternatePath – переключиться автоматически на основной/альтернативный путь.
Outputs:

OnPass – выполняется тогда, когда поезд пересечёт этот объект на траектории; поезд уже пройдёт мимо этого объекта на траектории, прежде чем сработает это событие.
Карта: csssdk_path_track.vmf
Используются объекты:

- path_track
- func_tanktrain
- prop_dynamic

- func_detail
- logic_auto

- env_spritetrail

- func_rotating

Описание карты:

На карте созданы две кольцевые траектории движения для двух объектов func_tanktrain. Тележка, на которой может кататься игрок, просто движется по кругу. По завершении каждого круга тележка замедляет свой ход, благодаря использованию событий "OnPass" у объектов path_track и останавливается в начальной точке своего движения. Второй объект func_tanktrain создан невидимым. К нему прикреплено два объекта env_spritetrail, оставляющих след в воздухе, а так же объект func_rotating, к которому тоже прикреплено два объекта env_spritetrail. Вся эта конструкция перемещается по траектории в виде восьмёрки, в центре которой установлен объект path38 (path_track). Этот объект, при пересечении его объектом func_tanktrain, меняет свой путь то на альтернативный, то на основной, тем самым позволяя объекту func_tanktrain двигаться по обоим кольцам "восьмёрки".
Смотрите так же:

- func_tracktrain
- func_tanktrain
phys_ballsocket (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_ballsocket
--

Объект phys_ballsocket – это ограничитель физики, используемый для соединения двух физических объектов. При таком типе соединения физические объекты сохраняют свою позицию относительно этого физического ограничителя, но при этом могут вращаться вокруг него.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если не указано свойство "Entity 1" или "Entity 2", то физический ограничитель будет неподвижно висеть в воздухе.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Entity 1 – имя первого физического объекта для ограничителя;
Entity 2 – имя второго физического объекта для ограничителя;
Constraint System Manager – имя объекта phys_constraintsystem, в который будет добавлен этот ограничитель физики; все ограничители физики, добавленные в единую систему ограничений (phys_constraintsystem), не будут бороться друг с другом за право управлять объектами, что позволяет снизить нагрузку на сервер и выполнять более сложные физические взаимодействия не опасаясь физических коллизий; если указано это свойство, то функции "TurnOn" и "TurnOff" не будут работать;
Force Limit to Break (lbs) – минимальная сила, которую необходимо приложить для того чтобы сломать этот физический ограничитель;
Torque Limit to Break (lbs * dist) – минимальный момент силы, который необходимо приложить чтобы сломать этот физический ограничитель;
Play Sound on Break – звук, воспроизводимый когда ломается этот физический ограничитель (выбирается в Sound Resource Browser); громкость звука постоянна.
Флажки:

No Collision until Break – если указан один из физических объектов "Entity 1" или "Entity 2", то он НЕ будет сталкиваться с World-геометрией карты; если указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то они не будут сталкиваться между собой; эти ограничения накладываются до тех пор, пока не будет сломан этот физический ограничитель, или пока этот физический ограничитель не будет выключен функцией "TurnOff";
Start Inactive – в начале каждого раунда автоматически выполнять функцию "TurnOff"; не используется если указано свойство "Constraint System Manager".
Inputs:
TurnOn – включить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";
TurnOff – выключить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";
Break – сломать этот физический ограничитель; после вызова этой функции этот физический ограничитель удаляется, поэтому нельзя будет включать и выключать этот его функциями "TurnOn" и "TurnOff";
ConstraintBroken – аналогична функции "Break".

Outputs:

OnBreak – выполняется тогда, когда этот физический ограничитель ломается.

Карта: csssdk_phys_ballsocket.vmf
Используются объекты:

- phys_ballsocket
- func_button

- func_detail

- func_physbox
- func_physbox_multiplayer

- phys_constraintsystem

Описание карты:

На карте размещено множество объектов phys_ballsocket, func_physbox и func_physbox_multiplayer. Внимательно рассмотрите как они расставлены относительно друг друга. В конце карты установлен пульт с одной кнопкой. Эта кнопка включает и выключает некоторые объекты phys_ballsocket. Подвешенный деревянный ящик то распадается на составляющие, то собирается во едино. Стрельните для начала по этому ящику или подойдите к нему поближе чтобы он "развалился". Обратите внимание как хорошо он держит удар когда нажата кнопка пульта, хотя бывают случаи что ящик не может собраться сам... в такие момент можно наблюдать как "борется" физика за право выровнять объект, что приводит к постоянному вращению ящика.
Смотрите так же:

- phys_constraintsystem
phys_constraint (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_constraint
--

Объект phys_constraint – это ограничитель физики, используемый для жёсткого соединения двух физических объектов. При таком типе соединения физические объекты сохраняют свою позицию и ориентацию относительно друг друга.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если не указано свойство "Entity 1" или "Entity 2", то физический ограничитель будет неподвижно висеть в воздухе.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Entity 1 – имя первого физического объекта для ограничителя;

Entity 2 – имя второго физического объекта для ограничителя;

Constraint System Manager – имя объекта phys_constraintsystem, в который будет добавлен этот ограничитель физики; все ограничители физики, добавленные в единую систему ограничений (phys_constraintsystem), не будут бороться друг с другом за право управлять объектами, что позволяет снизить нагрузку на сервер и выполнять более сложные физические взаимодействия не опасаясь физических коллизий; если указано это свойство, то функции "TurnOn" и "TurnOff" не будут работать;

Force Limit to Break (lbs) – минимальная сила, которую необходимо приложить для того чтобы сломать этот физический ограничитель;

Torque Limit to Break (lbs * dist) – минимальный момент силы, который необходимо приложить чтобы сломать этот физический ограничитель;
Play Sound on Break – звук, воспроизводимый когда ломается этот физический ограничитель (выбирается в Sound Resource Browser); громкость звука постоянна;
Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (phys_constraint) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S.

Флажки:

No Collision until Break – если указан один из физических объектов "Entity 1" или "Entity 2", то он НЕ будет сталкиваться с World-геометрией карты; если указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то они не будут сталкиваться между собой; эти ограничения накладываются до тех пор, пока не будет сломан этот физический ограничитель, или пока этот физический ограничитель не будет выключен функцией "TurnOff";
Start Inactive – в начале каждого раунда автоматически выполнять функцию "TurnOff"; не используется если указано свойство "Constraint System Manager".
Inputs:

TurnOn – включить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

TurnOff – выключить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

Break – сломать этот физический ограничитель; после вызова этой функции этот физический ограничитель удаляется, поэтому нельзя будет включать и выключать этот его функциями "TurnOn" и "TurnOff";
ConstraintBroken – аналогична функции "Break".

Outputs:

OnBreak – выполняется тогда, когда этот физический ограничитель ломается.

Карта: csssdk_phys_constraint.vmf
Используются объекты:

- phys_constraint
- func_button

- func_detail

- prop_physics

- func_physbox

- func_physbox_multiplayer

Описание карты:

На карте размещено множество объектов phys_constraint, prop_physics, func_physbox и func_physbox_multiplayer. Внимательно рассмотрите как они расставлены относительно друг друга. Некоторые ограничители phys_constraint можно сломать стреляя по колёсам или доскам. В конце карты установлен пульт с одной кнопкой. Эта кнопка включает и выключает некоторые объекты phys_constraint. Деревянный ящик то распадается на составляющие, то cобирается во едино.

Смотрите так же:

- phys_constraintsystem
phys_constraintsystem (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_constraintsystem
--

Объект phys_constraintsystem – это единая система ограничений, которая может объединять несколько физических ограничителей с целью предотвращения конфликтов между ними. Часто возникают случаи, когда один физически ограничитель "тянет" физический объект в свою сторону, а другой физический ограничитель "тянет" тот же самый физический объект в свою сторону. В таких ситуациях наблюдается конфликт таких физических ограничителей, приводящий к тому, что ни тот ни другой не уступают друг другу и продолжают дёргать объект из стороны в сторону, создавая неправдоподобную анимацию физического объекта. Если объединить эти два физических ограничителя в общую систему phys_constraintsystem, то проблема разрешается сама собой.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Действие этого объекта длится на протяжении всего раунда, даже после его удаления.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Additional System Iterations – дополнительное количество уточняющих расчётов для физических взаимодействий; это не компенсирует ошибки столкновений физических объектов, зато увеличивает точность расчётов физических взаимодействий.
Карта: csssdk_phys_constraintsystem.vmf
Используются объекты:

- phys_constraintsystem
- func_detail

- prop_physics

- phys_lengthconstraint
Описание карты:

На карте между столбами в воздухе подвешено две автомобильных покрышки (prop_physics). Каждая из этих покрышек находится в воздухе за счёт своих четырёх физических ограничителей phys_lengthconstraint. Физические ограничители первой покрышки не объединены в системы phys_constraintsystem, поэтому эта покрышка как бешенная неугомонно дрожит в воздухе. Остановить эту покрышку сложно, но можно, однако сама она этого не сделает. Физические ограничители второй автомобильной покрышки попарно объединены в две системы phys_lengthconstraint, что нормализует физические силы, действующие на эту покрышку, и она почти что сразу замирает в воздухе, приобретая состояние покоя.
Обратите внимание, что на покрышки действуют огромные физические силы, поэтому любая попытка игрока задеть покрышки практически сразу приведёт к гибели игрока. Это не ошибка, а особенность физических взаимодействий в игре CS:S. Чтобы физические объекты не убивали игрока их всегда можно перевести в класс prop_physics_multiplayer.
phys_convert (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_convert
--

Объект phys_convert используется для преобразования любого допустимого Brush-объекта или Prop-объекта в физический объект.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

После процесса преобразования преобразованный объект будет иметь тип модели столкновения – VPhysics, поэтому преобразованный объект будет вести себя точно так же как объекты с классом func_physbox. Это может сильно помешать игровому процессу, так как объекты с таким типом столкновения мешают игроку пройти и имеют ряд побочных неблагоприятных последствий для игры. Чтобы избежать проблем с этим объектом во время игры, наилучшим решением является изолирование последствий работы объекта phys_convert от игрового пространства карты. Можно так же попробовать заставить преобразованные физические объекты не контактировать с игроком. В этом случае объект phys_convert можно будет использовать и в игровом пространстве карты.
Свойства:

Entity to Convert – имя объекта (-ов), который будет преобразован физический объект;
Model Swap Entity – имя другого объект на карте, который в момент преобразования подменит своей моделью модель объекта "Entity to Convert"; если указано это свойство, то в момент преобразования модель объект "Entity to Convert" будет удалена с карты и на месте неё будет помещена модель объекта "Model Swap Entity", при этом сам объект "Model Swap Entity" не изменится.
Флажки:

Convert Asleep – "усыпить" преобразованный объект после операции преобразования; преобразованный объект не будет двигаться до тех пор, пока к нему не будет приложена какая-нибудь сила.
Inputs:

ConvertTarget – начать операцию преобразования объекта "Entity to Convert" в физический объект.
Outputs:

OnConvert – выполняется после преобразования процесса преобразования объекта "Entity to Convert" в физический объект.
Карта: csssdk_phys_convert.vmf
Используются объекты:

- phys_convert

- func_detail

- trigger_once

- func_brush

- func_breakable

- env_physexplosion

- env_physimpact

- filter_damage_type

- prop_door_rotating

- func_door_rotating

- prop_dynamic

- ambient_generic

- env_dustpuff

- weapon_m3

- ammo_buckshot

- weapon_hegrenade

- func_wall

- point_servercommand

Описание карты:

Карта демонстрирует несколько способов превращения Prop-объектов и Brush-объектов в физические объекты.
Первая область слева от точки появления игроков преобразует шар func_brush. Объекты func_brush не обновляются в каждом раунде, поэтому подобное преобразование можно будет проделать всего 1 раз за игру. Войдите в эту область и шар упадёт сверху на наклонную плоскость. Через 4 секунды после преобразования будет выполнен рестарт карты. После рестарта убедитесь в том, что в этой области больше нет шара func_brush.

Вторая область слева от точки появления игроков преобразует сразу несколько объектов func_brush, выложенных в виде стены, в физические объекты. Стена разрушится как только игрок войдёт в область в которой расположена стена. Вновь будет выполнен рестарт карты, и в следующем раунде стены уже не будет. 
Справа от точки появления игроков, преобразования проводятся над объектами func_breakable, но принцип действия такой же как и в левой части карты. В первой области справа при преобразовании объект func_breakable заменяется объектом func_brush, который расположен рядом. Обратите внимание, что сам объект func_brush не удаляется с карты в последующих раундах. В операции преобразования участвует только его модель а не он сам.

В самой удалённый части карты создано ещё несколько объектов, которые будут преобразованы в физические. Двери используются как двери только до того момента, пока не будут уничтожены их опорные косяки. На разрушаемую часть дверных косяков указывают стрелки на земле. При разрушении дверных косяков, двери преобразовываются в физические объекты. Косяк левой двери можно разрушить обычным выстрелом, а вот косяк правой двери можно разрушить только взрывом. Обратите внимание, что если взорвать косяк левой двери, то дверь останется неподвижно висеть в воздухе пока её не уронят, а вот правая дверь реагирует на взрыв и отлетает от него. Для создания эффекта вылетающей двери используется объект env_physexplosion, расположенный в нужном месте, имеющий нужные настройки и срабатывающий сразу после процесса преобразования объектов. За дверями расположен объект trigger_once, коснувшись которого, в физический объект будет преобразовано целое дерево, которое со скрежетом упадёт на землю.
Кстати, на правой двери прикреплена ручка (prop_dynamic), которая остаётся на двери даже после преобразования её в физический объект. На левой двери тоже прикреплена ручка, но она создаётся при помощи объекта prop_door_rotating и исчезает с левой двери в момент преобразования её в физический объект.
phys_hinge (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_hinge
--

Объект phys_hinge – это ограничитель физики, используемый для вращения физических объектов вокруг заданной оси вращения.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если не указано свойство "Entity 1" или "Entity 2", то физический ограничитель будет неподвижно висеть в воздухе.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Entity 1 – имя первого физического объекта для ограничителя;

Entity 2 – имя второго физического объекта для ограничителя;

Constraint System Manager – имя объекта phys_constraintsystem, в который будет добавлен этот ограничитель физики; все ограничители физики, добавленные в единую систему ограничений (phys_constraintsystem), не будут бороться друг с другом за право управлять объектами, что позволяет снизить нагрузку на сервер и выполнять более сложные физические взаимодействия не опасаясь физических коллизий; если указано это свойство, то функции "TurnOn" и "TurnOff" не будут работать;

Force Limit to Break (lbs) – минимальная сила, которую необходимо приложить для того чтобы сломать этот физический ограничитель;

Torque Limit to Break (lbs * dist) – минимальный момент силы, который необходимо приложить чтобы сломать этот физический ограничитель;
Play Sound on Break – звук, воспроизводимый когда ломается этот физический ограничитель (выбирается в Sound Resource Browser); громкость звука постоянна;
Friction – трение оси вращения; чем больше значение этого свойства тем сложнее "крутить" ось;
Hinge Axis – ось вращения (указывается при помощи Helper’а);
Load Scale – масштаб силы, прикладываемой для вращения оси вращения; используется только функцией "SetAngularVelocity"; чем выше значение этого свойства, тем сильнее будет действовать на ось вращения невидимый мотор, создаваемый функцией "SetAngularVelocity".
Флажки:

No Collision until Break – если указан один из физических объектов "Entity 1" или "Entity 2", то он НЕ будет сталкиваться с World-геометрией карты; если указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то они не будут сталкиваться между собой; эти ограничения накладываются до тех пор, пока не будет сломан этот физический ограничитель, или пока этот физический ограничитель не будет выключен функцией "TurnOff";
Start Inactive – в начале каждого раунда автоматически выполнять функцию "TurnOff"; не используется если указано свойство "Constraint System Manager";

Move Mass Center of the Entity to a Hinge – переместить центр масс одного из физических объектов "Entity 1" или "Entity 2" на ось вращения этого физического ограничителя; используется для того, чтобы физический объект не начинал своё движение в начале каждого раунда; используется только если НЕ указан один из объектов "Entity 1" или "Entity 2".
Inputs:

TurnOn – включить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

TurnOff – выключить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

Break – сломать этот физический ограничитель; после вызова этой функции этот физический ограничитель удаляется, поэтому нельзя будет включать и выключать этот его функциями "TurnOn" и "TurnOff";
ConstraintBroken – аналогична функции "Break";
SetAngularVelocity <float> - указать скорость с которой будет вращаться ось вращения; ось будет вращать невидимый мотор; объекты "Entity 1" и "Entity 2" будут так же вращаться на оси.
Outputs:

OnBreak – выполняется тогда, когда этот физический ограничитель ломается.

Карта: csssdk_phys_hinge.vmf
Используются объекты:

- phys_hinge
- prop_physics

- func_physbox

- logic_auto
Описание карты:

На карте размещено несколько объектов func_physbox и prop_physics. Все эти объекты насажены на свою ось вращения. Объекты func_physbox, расположенные ближе всего к точке появления игроков, выглядят одинаково, но у левого ось вращения движется без трения, а у правого трение оси равно 10. Попробуйте покрутить и тот и другой и "почувствуйте" разницу. Две автомобильные покрышки так же насажены на общую ось вращения, но их движения никак не назвать правильными. Обратите внимание, что эти две автомобильные покрышки сохраняют дистанцию между собой, и копируют у друг друга углы поворотов, однако при этом они могут находиться в движении.
Обратите внимание на плиту, подвешенную в воздухе параллельно земле. Эта плита тоже вращается на оси вращения объекта phys_hinge, притом ось вращения проходит не по центру этой плиты, а по краю. Это результат работы флажка "Change mass to keep stable attachment to world", который автоматически в начале каждого раунда передвигает центр масс плиты на ось вращения объекта phys_hinge, тем самым предотвращая вращение плиты в начале каждого раунда.

Смотрите так же:

- phys_motor
- phys_constraintsystem
phys_keepupright (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_keepupright
--

Объект phys_keepupright используется для удерживания "взгляда" физических объектов всегда в одном и том же направлении.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Объект phys_keepupright контролирует вращения объекта "Target Entity" в одной плоскости:

"Pitch Yaw Roll" = "0 0 0" плоскость X/Y, объект выравнивается вверх;

"Pitch Yaw Roll" = "0 0 180" плоскость X/Y, объект выравнивается вниз;

"Pitch Yaw Roll" = "-90 0 0" плоскость Y/Z, объект выравнивается влево;

"Pitch Yaw Roll" = "90 0 0" плоскость Y/Z, объект выравнивается право;

"Pitch Yaw Roll" = "-90 90 0" плоскость X/Z, объект выравнивается назад;

"Pitch Yaw Roll" = "-90 -90 0" плоскость X/Z, объект выравнивается вперёд.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором будет удерживаться направление "взгляда" объекта "Target Entity";

Target Entity – имя физического объекта, который будет контролироваться;
Angular Limit – максимальная угловая скорость объекта "Target Entity", которую может компенсировать объект phys_keepupright (градусов в секунду).
Флажки:

Start Inactive – выключить объект в начале каждого раунда.

Inputs:

TurnOn – включить объект; если физический объект находится в покое, то нужно будет его пошевелить или разбудить, чтобы действия этой функции вступили в силу;
TurnOff – выключить объект; если физический объект находится в покое, то нужно будет его пошевелить или разбудить, чтобы действия этой функции вступили в силу;
SetAngularLimit <float> - установить новое значение свойства "Angular Limit"; если физический объект находится в покое, то нужно будет его пошевелить или разбудить, чтобы действия этой функции вступили в силу.
Карта: csssdk_phys_keepupright.vmf
Используются объекты:

- phys_keepupright

- func_physbox
- phys_ballsocket
- logic_auto
Описание карты:

На карте несколько объектов func_physbox выравниваются каждый в своём направлении. Объект func_physbox, выполненный в виде моста, наиболее интересен на этой карте. Когда игрок движется по этому мосту, сил моста не хватает чтобы удержать игрока, и мост опускается вниз. Отпружинив от земли, мост поднимается обратно на своё прежнее место. При этом из-за несовершенства физики в игре CS:S игрока может сильно подбросить вверх, и при падении о землю игрок получит повреждения от падения.
phys_lengthconstraint (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_lengthconstraint
--

Объект phys_lengthconstraint – это ограничитель физики, используемый для соединения двух физических объектов невидимой верёвкой. При таком типе соединения физические объекты полностью независимы друг от друга, но они не могут находиться друг от друга на расстоянии большем чем длина невидимой верёвки, соединяющей их.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если не указано свойство "Entity 1", то первый конец верёвки будет неподвижно висеть в воздухе. Если не указано свойство "Entity 2", то второй конец верёвки будет неподвижно висеть в воздухе.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Entity 1 – имя первого физического объекта для ограничителя;

Entity 2 – имя второго физического объекта для ограничителя;

Constraint System Manager – имя объекта phys_constraintsystem, в который будет добавлен этот ограничитель физики; все ограничители физики, добавленные в единую систему ограничений (phys_constraintsystem), не будут бороться друг с другом за право управлять объектами, что позволяет снизить нагрузку на сервер и выполнять более сложные физические взаимодействия не опасаясь физических коллизий; если указано это свойство, то функции "TurnOn" и "TurnOff" не будут работать;

Force Limit to Break (lbs) – минимальная сила, которую необходимо приложить для того чтобы сломать этот физический ограничитель;

Torque Limit to Break (lbs * dist) – минимальный момент силы, который необходимо приложить чтобы сломать этот физический ограничитель;
Play Sound on Break – звук, воспроизводимый когда ломается этот физический ограничитель (выбирается в Sound Resource Browser); громкость звука постоянна;

Additional Length – дополнительная длина верёвки; значение этого свойства может быть как положительным числом, так и отрицательным числом; если значение этого свойства положительное, то верёвка сможет растягиваться, а если отрицательное, то верёвка будет сжиматься в начале каждого раунда;
Minimum Length – минимально допустимое расстояние между объектами "Entity 1" и "Entity 2"; при уменьшении длины верёвки до этого значения, объекты "Entity 1" и "Entity 2" начнут немного отталкивать друг друга; 0 – это свойство не используется;
Attached Point – точка прикрепления верёвки к объекту "Entity 2" (указывается при помощи Helper’а); расстояние между физическим ограничителем и этой точкой будет являться длиной верёвки в игре;
Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (phys_lengthconstraint) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S.

Флажки:

No Collision until Break – если указан один из физических объектов "Entity 1" или "Entity 2", то он НЕ будет сталкиваться с World-геометрией карты; если указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то они не будут сталкиваться между собой; эти ограничения накладываются до тех пор, пока не будет сломан этот физический ограничитель, или пока этот физический ограничитель не будет выключен функцией "TurnOff";
Start Inactive – в начале каждого раунда автоматически выполнять функцию "TurnOff"; не используется если указано свойство "Constraint System Manager";
Keep Rigid – верёвка будет твёрдой, поэтому не будет растягиваться и сжиматься.

Inputs:

TurnOn – включить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

TurnOff – выключить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

Break – сломать этот физический ограничитель; после вызова этой функции этот физический ограничитель удаляется, поэтому нельзя будет включать и выключать этот его функциями "TurnOn" и "TurnOff";
ConstraintBroken – аналогична функции "Break".

Outputs:

OnBreak – выполняется тогда, когда этот физический ограничитель ломается.

Карта: csssdk_phys_lengthconstraint.vmf
Используются объекты:

- phys_lengthconstraint
- func_detail

- func_physbox

- env_spark
- move_rope

- keyframe_rope

- logic_measure_movement
Описание карты:

На карте размещено множество верёвок. Некоторые могут обрываться, а другие - нет. Наиболее интересно наблюдать на этой карте за двумя шарами, соединёнными видимой и невидимой верёвками. Невидимая верёвка создаётся при помощи объекта phys_lengthconstraint, а видимая при помощи объектов env_spark, move_rope и keyframe_rope. Видимая верёвка создаёт только внешний вид верёвки, а невидимая ограничивает шарам свободу действия, заставляя их тащить за собой друг друга.
Смотрите так же:

- phys_constraintsystem
phys_magnet (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_magnet
--

Объект phys_magnet используется как магнит, который может притягивать и прикреплять к себе все металлические предметы вокруг себя.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Объект по умолчанию имеет модель столкновений VPhysics. Не изменяется.
- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

Ошибки:

Установка флажка "Suck On Touch" может привести к проблемам во время игры. Дело в том, что в момент когда магнит подбирает со всех сторон металлические предметы, он сам движется. Если масса магнита будет значительно меньше массы поднимаемых объектов, магнит резко дёрнется в сторону и начнёт непроизвольные колебания в воздухе. Чтобы этого избежать устанавливайте массу магнита как можно больше, или устанавливайте флажок "Motion Disabled", который запретит магниту двигаться.
Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Body Group – установить номер другого подобъекта, если модель "World Model" использует несколько подобъектов; подобъект – это другая модель, встроенная в тот же файл; изменяя подобъект, изменяется внешний вид объекта; узнать какие подобъекты использует объект можно в программе "Model Viewer";
Force Limit to Break (lbs) – минимальная сила, которую необходимо приложить к металлическим объектам, чтобы оторвать их от магнита; зависит от массы металлических объектов, скорости их движения и от прочих параметров; при отрыве объектов от магнита автоматически выполняется событие "OnDetach";
Torque Limit to Break (lbs * dist) – минимальный момент силы, который должен возникнуть в результате движения и вращения металлических объектов, чтобы оторвать их от магнита; зависит от массы металлических объектов, скорости их вращения и от прочих параметров; при отрыве объектов от магнита автоматически выполняется событие "OnDetach";
Maximum Attached Objects – максимальное количество металлических объектов, которое может быть прикреплено к магниту; 0 – неограниченно;
Mass Scale – множитель массы объекта; 0 или 1.0 – масса не меняется; не используется если в свойстве "Physics Override Parameters" одним из параметров является "mass";
Physics Override Parameters – список параметров для изменения некоторых физических свойств объекта:
mass <float|kilograms> - изменить массу объекта;

inertia <float|scale> - изменить инерцию объекта;

damping <float|scale> - изменить гашение линейной скорости объекта;

rotdamping <float|scale> - изменить гашение вращений объекта;

drag <float|scale> - изменить сопротивление воздуха для объекта;

surfaceprop<string|name> - изменить материал из которого сделан объект;

список изменений должен быть записан в следующей форме:

<свойство,значение>,<свойство,значение>, ... и т.д.

например:

mass,10,inertia,3,damping,0.75,drag,5000,surfaceprop,glassbottle
Damage Filter – имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. подробнее filter_damage_type или filter_multi);
Disable Damage Forces – отключить силы, прикладываемые к объекту при получении им повреждений (Нет/Да); например: выстрел по объекту не сдвинет его с места;
Render Mode – режим рендеринга объекта;
FX Color (R G B) – цвет объекта;
FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;
Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance – максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;
Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;

Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Start Asleep – объект будет "спать" в начале каждого раунда; объект не будет двигается пока его не "разбудят"; чтобы "разбудить" объект, нужно приложить к нему какую-нибудь силу (например: задеть его или выстрелить по нему); не используется, если установлен флажок "Motion Disabled";

Motion Disabled – объект будет зафиксирован в одной точке на всё время раунда без возможности заставить его сдвинуться;
Suck On Touch – магнит будет притягивать к себе все металлические объекты вокруг себя в тот момент когда на магнит действую любое VPhysics взаимодействие, например: когда игрок задевает магнит, когда какой-нибудь физически объект задевает магнит, когда магнит задевает стены, когда на магнит действует какой-нибудь физический ограничитель и т.д.; (у этого флажка есть баг, смотрите пункт "Ошибки");
Allow Attached Rotation – металлические объекты, прикреплённые к магниту, могут вращаться на магните; если этот флажок не установлен, то металлические объекты будут намертво прикрепляться к магниту и не смогут на нём двигаться.
Inputs:

TurnOn – включить магнит;
TurnOff - включить магнит; если к магниту прикреплены металлические объекты в момент вызова этой функции, то событие "OnDetach" не будет выполнено;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

Ignite – поджечь магнит;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;
Skin <integer> – установить новое значение свойства "Skin";
SetBodyGroup <integer> - установить новое значение свойства "Body Group";
SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

EnableDamageForces – повреждения, наносимые объекту, будут толкать его, другими словами – будут прикладывать к объекту силу;

DisableDamageForces – повреждения, наносимые объекту, не будут толкать его, другими словами – не будут прикладывать к объекту силу;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;
FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist";

SetLightingOrigin <string> - установить новое значение свойства "Lighting Origin".

Outputs:

OnAttach – выполняется тогда, когда к магниту прикрепляется новый металлический объект;
OnDetach – выполняется тогда, когда от магнита отрывается металлический объект; при вызове функции "TurnOff" это событие не выполняется;
OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".

Карта: csssdk_phys_magnet.vmf
Используются объекты:

- phys_magnet
- func_wall
- prop_physics
- prop_ragdoll
- logic_auto
- func_movelinear
- phys_lengthconstraint
Описание карты:

На карте установлено три больших магнита, каждый из которых подвешен в воздухе на своём объекте phys_lengthconstraint. Первый магнит нужно задеть, чтобы он поднял с земли автомобильную дверь и мост. Рядом с этим магнитом на земле выделена область с двумя гранатами. При помощи этих гранат можно оторвать от магнита прикреплённые к нему металлические объекты. Простыми выстрелами оторвать вряд ли получится. Два последующих магнита отличаются друг от друга только тем, что у одного разрешены вращения объектов на нём, а у другого – запрещены. Обратите внимание, что магниты могут прикреплять к себе металлические объекты абсолютно со всех своих сторон, а не только снизу. Так же обратите внимание на невзрачный объект func_movelinear, который создан на карте только лишь для изменения освещённости второго магнита. Этот объект func_movelinear движется из тени на солнце и обратно, меняя при этом яркость второго магнита.
Кстати, оружие тоже притягивается магнитом.
phys_motor (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_motor
--

Объект phys_motor - это ограничитель физики, который пытается вращать один физический объект с некоторой скоростью.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект не может двигаться во время игры и всегда закреплён в одной точке.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

В зависимости от значения свойства "System Interia Scale" этот объект может прекращать вращать физический объект "Attached Object" в тех случаях, когда физический объект "Attached Object" будет вращаться в противоположную сторону.

Свойства:

Attached Object - имя физического объекта, который будет вращаться;
Rotation Speed (deg/sec) – скорость вращения объекта "Attached Object" (градусов в секунду); значение этого свойства может быть как положительным целочисленным значением, так и отрицательным;
Spin Up Time – время за которое объект "Attached Object" сможет раскрутиться со скорости 0 до скорости "Rotation Speed";

System Interia Scale – множитель инерции вращения физического объекта "Attached Object"; чем выше значение этого свойства тем сложнее раскрутить физический объект "Attached Object", а так же сложнее остановить вращение этого объекта, действуя на него другими физическими объектами, игроками и прочими физическими силами.
Rotation Axis - ось вращения (указывается при помощи Helper’а).
Флажки:

Start ON – включить объект в начале каждого раунда;
No World Collision – физический объект "Attached Object" не сталкивается в World-геометрией; используется только если установлен флажок "Hinge Object";
Hinge Object – физический объект "Attached Object" будет прикреплён на оси вращения и будет вращаться только на ней; при этом он не сможет перемещаться; если не установлен этот флажок, то физический объект "Attached Object" сможет двигаться, и будет вращаться вдоль оси "Rotation Axis", но вокруг своей точки опоры; если не установлен этот флажок, то флажок "No World Collision" не используется.
Inputs:

TurnOn – включить мотор;

TurnOff - включить мотор;

SetSpeed <float> - установить новое значение свойства "Rotation Speed".

Карта: csssdk_phys_motor.vmf
Используются объекты:

- phys_motor
- phys_hinge

- prop_physics

- func_physbox
Описание карты:

На карте установлено четыре физических объектов func_physbox и prop_physics. Третий объект func_physbox не закреплён на оси вращения объекта phys_motor, но закреплён на оси вращения объекта phys_hinge, поэтому он беспрепятственно вращается как и другие подобные объекты на карте.
Смотрите так же:

- phys_hinge
phys_pulleyconstraint (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_pulleyconstraint
--

Объект phys_pulleyconstraint – это ограничитель физики, используемый для соединения двух физических объектов невидимой перекидной верёвкой. При таком типе соединения верёвка между физическими объектами как бы перекинута через невидимый блок, с двух концов которого свисают концы верёвки. Если один физический объект движется вверх, то второй физический объект, расположенный на другом краю верёвки, будет в это же время двигаться вниз. Этот физический ограничитель сохраняет сумму длин концов это невидимой верёвки.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Для объекта должны быть установлены оба свойства "Entity 1" или "Entity 2", иначе в игре могут возникнуть ошибки физики.
- Первый конец верёвки идёт от этого объекта до физического объекта "Entity 1". Второй конец веревки идёт от точки "Pulley Position 2" до физического объекта "Entity 2".
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Этот объект может быть использован для создания весов.

Свойства:

Entity 1 – имя первого физического объекта для ограничителя;

Entity 2 – имя второго физического объекта для ограничителя;

Constraint System Manager – имя объекта phys_constraintsystem, в который будет добавлен этот ограничитель физики; все ограничители физики, добавленные в единую систему ограничений (phys_constraintsystem), не будут бороться друг с другом за право управлять объектами, что позволяет снизить нагрузку на сервер и выполнять более сложные физические взаимодействия не опасаясь физических коллизий; если указано это свойство, то функции "TurnOn" и "TurnOff" не будут работать;

Force Limit to Break (lbs) – минимальная сила, которую необходимо приложить для того чтобы сломать этот физический ограничитель;

Torque Limit to Break (lbs * dist) – минимальный момент силы, который необходимо приложить чтобы сломать этот физический ограничитель;
Play Sound on Break – звук, воспроизводимый когда ломается этот физический ограничитель (выбирается в Sound Resource Browser); громкость звука постоянна;

Additional Length – дополнительная длина верёвки; значение этого свойства может быть как положительным числом, так и отрицательным числом; если значение этого свойства положительное, то верёвка сможет растягиваться, а если отрицательное, то верёвка будет сжиматься в начале каждого раунда;

Pulley Gear Ratio – соотношение длин двух концов верёвки; чем больше это значение, тем медленнее уменьшается конец верёвки с объектом "Entity 2" и тем быстрее увеличивается конец верёвки с объектом "Entity 1" при совершении равных перемещений объектов "Entity 1" и "Entity 2"; 1.0 – оба конца верёвки изменяются одинаково; 0.5 - конец верёвки с объектом "Entity 1" движется в два раза медленнее чем конец верёвки с объектом "Entity 2"; 2.0 - конец верёвки с объектом "Entity 1" движется в два раза быстрее чем конец верёвки с объектом "Entity 2";
Pulley Position 2 – точка откуда выходит продолжение верёвки, к которому будет прикреплен объект "Entity 2" (указывается при помощи Helper’а);
Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (phys_pulleyconstraint) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S.

Флажки:

No Collision until Break – если указан один из физических объектов "Entity 1" или "Entity 2", то он НЕ будет сталкиваться с World-геометрией карты; если указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то они не будут сталкиваться между собой; эти ограничения накладываются до тех пор, пока не будет сломан этот физический ограничитель, или пока этот физический ограничитель не будет выключен функцией "TurnOff";
Start Inactive – в начале каждого раунда автоматически выполнять функцию "TurnOff"; не используется если указано свойство "Constraint System Manager";
Keep Rigid – физический ограничитель будет стараться держать длину верёвки всегда постоянной; это делает движения объектов "Entity 1" и "Entity 2" более правильными, поэтому рекомендуется всегда устанавливать этот флажок.

Inputs:

TurnOn – включить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

TurnOff – выключить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

Break – сломать этот физический ограничитель; после вызова этой функции этот физический ограничитель удаляется, поэтому нельзя будет включать и выключать этот его функциями "TurnOn" и "TurnOff";
ConstraintBroken – аналогична функции "Break".

Outputs:

OnBreak – выполняется тогда, когда этот физический ограничитель ломается.

Карта: csssdk_phys_pulleyconstraint.vmf
Используются объекты:

- phys_pulleyconstraint
- func_detail

- func_movelinear
- prop_physics
- prop_dynamic

- func_rotating

- env_spark

- move_rope

- keyframe_rope

- logic_measure_movement

- logic_timer

Описание карты:

На карте синхронно вверх и вниз движутся сразу несколько объектов func_movelinear. К каждому их этих объектов приставлен объект phys_pulleyconstraint, на другом конце которого подвешена бочка. Когда объект func_movelinear начинает своё движение соответствующая бочка тоже начинает своё движение в сторону, определённую расположением объекта phys_pulleyconstraint относительно объекта func_movelinear. В первом ряду все бочки движутся в стороны обратные движению объектов phys_pulleyconstraint. Это происходит из-за того, что объекты phys_pulleyconstraint и их точки "Pulley Position 2" размещены выше бочек и объектов func_movelinear. Во втором ряду бочки движутся в том же направление что и объекты func_movelinear. Это происходит из-за того, что объекты phys_pulleyconstraint размещены ниже объекта func_movelinear, а их точки "Pulley Position 2" размещены выше бочек. Видимые верёвки (move_rope и keyframe_rope) и вращающиеся объекты prop_dynamic просто создают видимость движения верёвок phys_pulleyconstraint.
Кстати, на бочках и платформах func_movelinear можно покататься.
Смотрите так же:

- phys_constraintsystem
phys_ragdollconstraint (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_ragdollconstraint
--

Объект phys_ragdollconstraint – это ограничитель физики, используемый для соединения двух физических объектов. При таком типе соединения физические объекты сохраняют свою позицию относительно этого физического ограничителя, но при этом могут вращаться вокруг своей точки опоры. Этот физический ограничитель может контролировать углы вращения физических объектов относительно друг друга, ограничивая эти углы в том или ином направлении.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если не указано свойство "Entity 1" или "Entity 2", то физический ограничитель будет неподвижно висеть в воздухе.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Entity 1 – имя первого физического объекта для ограничителя;

Entity 2 – имя второго физического объекта для ограничителя;

Constraint System Manager – имя объекта phys_constraintsystem, в который будет добавлен этот ограничитель физики; все ограничители физики, добавленные в единую систему ограничений (phys_constraintsystem), не будут бороться друг с другом за право управлять объектами, что позволяет снизить нагрузку на сервер и выполнять более сложные физические взаимодействия не опасаясь физических коллизий; если указано это свойство, то функции "TurnOn" и "TurnOff" не будут работать;

Force Limit to Break (lbs) – минимальная сила, которую необходимо приложить для того чтобы сломать этот физический ограничитель;

Torque Limit to Break (lbs * dist) – минимальный момент силы, который необходимо приложить чтобы сломать этот физический ограничитель;
Play Sound on Break – звук, воспроизводимый когда ломается этот физический ограничитель (выбирается в Sound Resource Browser); громкость звука постоянна;

Limit Min (X axis) – (от -180 до 180) ограничить минимальную разницу в углах поворота по оси X между физическими объектами; значение этого свойства должно быть больше или равно значения свойства "Limit Max (X axis)", иначе в игре возникнут ошибки физики;

Limit Max (X axis) – (от -180 до 180) ограничить максимальную разницу в углах поворота по оси X между физическими объектами; значение этого свойства должно быть меньше или равно значения свойства "Limit Min (X axis)", иначе в игре возникнут ошибки физики;

Limit Min (Y axis) – (от -180 до 180) ограничить минимальную разницу в углах поворота по оси Y между физическими объектами; значение этого свойства должно быть больше или равно значения свойства "Limit Max (Y axis)", иначе в игре возникнут ошибки физики;

Limit Max (Y axis) – (от -180 до 180) ограничить максимальную разницу в углах поворота по оси Y между физическими объектами; значение этого свойства должно быть меньше или равно значения свойства "Limit Min (Y axis)", иначе в игре возникнут ошибки физики;
Limit Min (Z axis) – (от -180 до 180) ограничить минимальную разницу в углах поворота по оси Z между физическими объектами; значение этого свойства должно быть больше или равно значения свойства "Limit Max (Z axis)", иначе в игре возникнут ошибки физики;

Limit Max (Z axis) – (от -180 до 180) ограничить максимальную разницу в углах поворота по оси Z между физическими объектами; значение этого свойства должно быть меньше или равно значения свойства "Limit Min (Z axis)", иначе в игре возникнут ошибки физики;

Friction (X axis) – трение, возникающее при вращении физических объектов по оси X;
Friction (Y axis) – трение, возникающее при вращении физических объектов по оси Y;

Friction (Z axis) – трение, возникающее при вращении физических объектов по оси Z;
Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (phys_ragdollconstraint) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S.

Флажки:

No Collision until Break – если указан один из физических объектов "Entity 1" или "Entity 2", то он НЕ будет сталкиваться с World-геометрией карты; если указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то они не будут сталкиваться между собой; эти ограничения накладываются до тех пор, пока не будет сломан этот физический ограничитель, или пока этот физический ограничитель не будет выключен функцией "TurnOff";
Start Inactive – в начале каждого раунда автоматически выполнять функцию "TurnOff"; не используется если указано свойство "Constraint System Manager";
Only Limit Rotation – физические объекты не будут сохраняться своё положение относительно друг друга, но для них по-прежнему будут использоваться ограничения на углы вращения.
Inputs:

TurnOn – включить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

TurnOff – выключить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

Break – сломать этот физический ограничитель; после вызова этой функции этот физический ограничитель удаляется, поэтому нельзя будет включать и выключать этот его функциями "TurnOn" и "TurnOff";
ConstraintBroken – аналогична функции "Break".

Outputs:

OnBreak – выполняется тогда, когда этот физический ограничитель ломается.

Карта: csssdk_phys_ragdollconstraint.vmf
Используются объекты:

- phys_ragdollconstraint
- phys_ballsocket

- func_detail

- func_physbox
- prop_physics

- phys_hinge
Описание карты:

На карте несколько автомобильных покрышек. Каждая из этих покрышек соединена через объект phys_ragdollconstraint с объектом func_physbox, в виде креста. Объекты func_physbox висят в воздухе, удерживаемые физическим ограничителем phys_ballsocket. Игрок может стрелять как в покрышки, так и объекты func_physbox, вращая их. При вращении можно заметить как настройки физического ограничителя phys_ragdollconstraint влияют на поведение этих объектов. Какие-то зависимы полностью, какие-то частично, а какие-то полностью не зависимы друг от друга.
Обратите внимание где и как расставлены объекты phys_ragdollconstraint на карте. От точки их размещения на карте зависит то как будут ввести себя физические объекты.

physbox1-tire1 – объект phys_ragdollconstraint располагается на карте в произвольном месте, потому что для этих физических объектов заданы жёсткие лимиты вращения, не позволяющие им вращаться относительно друг друга;

physbox2-tire2 - объект phys_ragdollconstraint должен располагаться на оси вращения этих физических объектов, иначе ось вращения будет смещена и желаемый результат не будет достигнут; попробуйте сместить этот phys_ragdollconstraint немного в сторону и посмотрите на последствия;

physbox3-tire3 – так же как и в случае с physbox2-tire2;
physbox4-tire4 - так же как и в случае с physbox2-tire2;
physbox5-tire5 - так же как и в случае с physbox2-tire2;
physbox6-tire6 – объект phys_ragdollconstraint располагается на карте в произвольном месте, потому что объект phys_ragdollconstraint использует флажок "Only limit rotation" и для него указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2";

physbox7 – так как для объекта phys_ragdollconstraint использует флажок "Only limit rotation" и для него указан только один физический объект "Entity 2", то в этом случае объект phys_ragdollconstraint должен располагаться на оси вращения объекта physbox7, иначе объект physbox7 будет иметь две оси вращения и не сможет двигаться; попробуйте передвинуть этот phys_ragdollconstraint немного в сторону и проследите за результатом;

physbox8_1- physbox8_2 - так же как и в случае с physbox6-tire6.

Смотрите так же:

- phys_constraintsystem
phys_ragdollmagnet (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_ragdollmagnet
--

Объект phys_ragdollmagnet используется для притягивания к себе Ragdoll-объектов. Трупы игроков так же являются Ragdoll-объектами, поэтому после смерти игроков их трупы тоже будут притянуты.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Все Ragdoll-объекты игре CS:S контролируются не сервером, а клиентом (на компьютерах игроков), поэтому этот объект срабатывает только в момент создания Ragdoll-объекта, после чего перестаёт его контролировать.
- Если на карте несколько этих объектов расположено близко друг к другу и их зоны действия перекрываются, то в этом случае выбирается для использования самый ближайший к Ragdoll-объекту.
- Объект притягивает даже тех Ragdoll-объектов, которые не могут "видеть" этот объект через World-геометрию и прочие объекты с моделью столкновении.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Есть возможность просматривать с какой скоростью объект phys_ragdollmagnet магнитит к себе Ragdoll-объекты. Для этого существует консольная команда "ai_debug_ragdoll_magnets 1", заставляющая объекты phys_ragdollmagnet выводить информацию о себе в консоль.

Вес всех игроков в игре равен 85 килограммам.

Объект phys_ragdollmagnet не обязательно должен подкидывать или отшвыривать трупы игроков. Например на карте cs_militia этот объект используется для отбрасывания игроков в воду, если игроки находятся на небольшом пригорке перед домом. В случае смерти игрок полетит не вперёд - с пригорка, а эффективно будет подтянут в сторону воды и аккуратно скатится в неё. На ваших картах вы можете использовать этот объект, заставляя игроков переваливаться через перила, или вываливаться из окон если игрок умирает возле перил или окон соответственно. Это будет выглядеть очень зрелищно, и добавит такой карте не малую долю интереса и привлекательности.
Свойства:

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Effective Radius – радиус действия магнита, внутри которого он притягивает к себе Ragdoll-объекты; внутри этого радиуса ко всем объектам будет приложена одинаковая сила, независимо от удалённости этих объектов от магнита; (см. так же флажок "Bar Magnet");
Force (lbs) – сила с которой магнит будет притягивать Ragdoll-объекты; сила высчитывается по формуле <скорость>*<масса>; например: если значение этого свойства равно 1000, то объект массой в 100 килограмм магнит будет притягивать со скоростью 10 юнитов в секунду, а объект массой в 10 килограмм будет притягивать со скоростью 100 юнитов в секунду;
Bar Magnet Axis – линия вдоль которой будет притягивать магнит (указывается при помощи Helper’а); используется только если установлен флажок "Bar Magnet";
Entity to Affect – имя Ragdoll-объекта(-ов), к которому будет применяться этот магнит.
Флажки:

Bar Magnet – магнит будет иметь форму цилиндра, а не форму шара; при этом магнит будет направлять Ragdoll-объекты не к своему центру, а к ближайшей точке на прямой, указываемой при помощи свойства "Bar Magnet Axis"; в этом случае свойство "Effective Radius" используется в качестве радиуса цилиндра.
Inputs:

Enable – включить магнит;
Disable – выключить магнит.

Карта: csssdk_phys_ragdollmagnet.vmf
Используются объекты:

- phys_ragdollmagnet
- point_servercommand
- logic_auto
Описание карты:

При загрузке карты в игру сразу же добавляются боты, поэтому не удивляйтесь если зайдя в игру вас тут же начнут резать. Если у вас в настройках установлено, что боты добавляются только после игрока, то боты могут не появиться. Выполните в консоли команду "mp_restartgame 1".
Магниты размещены на карте по углам, но благодаря флажку "Bar Magnet" действуют на всей карте кроме самого центра карты.
phys_slideconstraint (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_slideconstraint
--

Объект phys_slideconstraint – это ограничитель физики, используемый для соединения двух физических объектов. При таком типе соединения объекты сохраняют свою ориентацию относительно друг друга и могут двигаться только вдоль указанной прямой.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Для этого объекта не важно сколько объектов будет указано в свойствах "Entity 1" или "Entity 2" – два или один. И в том и в другом случае объекты будут двигаться вдоль прямой, указанной "Sliding Axis".
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Этот объект может быть использован для создания раздвигающихся дверей.

Свойства:

Entity 1 – имя первого физического объекта для ограничителя;

Entity 2 – имя второго физического объекта для ограничителя;

Constraint System Manager – имя объекта phys_constraintsystem, в который будет добавлен этот ограничитель физики; все ограничители физики, добавленные в единую систему ограничений (phys_constraintsystem), не будут бороться друг с другом за право управлять объектами, что позволяет снизить нагрузку на сервер и выполнять более сложные физические взаимодействия не опасаясь физических коллизий; если указано это свойство, то функции "TurnOn" и "TurnOff" не будут работать;

Force Limit to Break (lbs) – минимальная сила, которую необходимо приложить для того чтобы сломать этот физический ограничитель;

Torque Limit to Break (lbs * dist) – минимальный момент силы, который необходимо приложить чтобы сломать этот физический ограничитель;
Play Sound on Break – звук, воспроизводимый когда ломается этот физический ограничитель (выбирается в Sound Resource Browser); громкость звука постоянна;

Friction – трение, возникающее при движении физических объектов вдоль прямой, указанной "Sliding Axis";

Load Scale – множитель сил, прикладываемых к физическим объектам во время движения, вызванного функцией "SetVelocity";
Sliding Axis – линия вдоль которой будут двигаться физические объекты (указывается при помощи Helper’а);
Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (phys_slideconstraint) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S.

Флажки:

No Collision until Break – если указан один из физических объектов "Entity 1" или "Entity 2", то он НЕ будет сталкиваться с World-геометрией карты; если указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то они не будут сталкиваться между собой; эти ограничения накладываются до тех пор, пока не будет сломан этот физический ограничитель, или пока этот физический ограничитель не будет выключен функцией "TurnOff";
Start Inactive – в начале каждого раунда автоматически выполнять функцию "TurnOff"; не используется если указано свойство "Constraint System Manager";

Limit Endpoints – установить ограничение на максимальное расстояние между физическими объектами; если указано оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то расстояние между ними будет взято за максимальное; если указан только один физический объект "Entity 1" или "Entity 2", то в этом случае конечные точки будут определяться исходя из позиции указанного физического объекта, позиции этого физического ограничителя и/или точки "Sliding Axis".
Inputs:

TurnOn – включить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

TurnOff – выключить объект; не работает если указано свойство "Constraint System Manager";

Break – сломать этот физический ограничитель; после вызова этой функции этот физический ограничитель удаляется, поэтому нельзя будет включать и выключать этот его функциями "TurnOn" и "TurnOff";

ConstraintBroken – аналогична функции "Break";
SetVelocity <float> - установить скорость движения физических объектов вдоль прямой, указанной "Sliding Axis"; если указано оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2", то они будут разъезжаться друг от друга, если указать в этой функции положительное значение; если указан только один физический объект "Entity 1" или "Entity 2", то он будет двигаться вдоль прямой в направлении по умолчанию.
Outputs:

OnBreak – выполняется тогда, когда этот физический ограничитель ломается.

Карта: csssdk_phys_slideconstraint.vmf
Используются объекты:

- phys_slideconstraint
- func_detail

- func_physbox
- logic_timer
Описание карты:

На карте установлено несколько объектов func_physbox, которые можно двигать в вдоль некоторых прямых, заданных объектами phys_slideconstraint. Обратите внимание, что некоторые объекты func_physbox не контактируют с World-геометрией, но контактируют с игроком. По первым четырём объектам func_physbox можно просто пострелять и посмотреть за их реакцией. Вслед за ними установлен объект func_physbox   в виде небольшого вагончика, который при помощи таймера приводится в движение функцией "SetVelocity" объекта phys_slideconstraint. Этот вагончик ездит назад и вперёд от стены к стене, и если игрок окажется на его пути, то игрок может пострадать, так как этот вагончик довольно массивен и может легко раздавить игрока. Обратите внимание, что для движения вагончика "вперёд" вызывается функция "SetVelocity 100", а для движения в обратную сторону – функция "SetVelocity -1". Возможно, это какая-то недоработка, но в обратную сторону вагончик движется значительно быстрее чем "вперёд". Дальше за вагончиком создано некое подобие лифта, который то поднимается, то опускается в результате вызова всё той же функции "SetVelocity". Если игрок окажется под лифтом в момент когда тот опускается, игрок будет раздавлен лифтом. Последние нерассмотренные объекты на карте – это два шара, объединённых одним физических ограничителем phys_slideconstraint. Эти шары могут двигаться в любом направлении, но они всегда сохраняют ориентацию к друг другу и перемещаются вдоль общей прямой, определённой их объектом phys_slideconstraint.
Смотрите так же:

- phys_constraintsystem
phys_spring (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_spring
--

Объект phys_spring используется для соединения двух физических объектов невидимой пружиной. Эта пружина не видна и не имеет физической модели, она только действует на физические объекты, прикладывая к ним физические силы.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Если не указано свойство "Entity 1", то первый конец пружины будет неподвижно висеть в воздухе. Если не указано свойство "Entity 2", то второй конец пружины будет неподвижно висеть в воздухе.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Entity 1 – имя первого физического объекта для пружины;

Entity 2 – имя второго физического объекта для пружины;

Spring Length – длина пружины, если бы она находилась в состоянии покоя; если это свойство равно 0, то длина указывается при помощи "Spring Axis";
Spring Constant – жёсткость пружины; чем выше значение этого свойства, тем на меньшую длину будет растягиваться пружина;
Damping Constant – гашение энергии колебаний пружины; чем выше значение этого свойства, тем меньше колебаний будет совершать пружина;
Relative Damping Constant – относительное гашение энергии колебаний пружины в результате движений обоих объектов "Entity 1" и "Entity 2"; используется только если указаны оба физических объекта "Entity 1" и "Entity 2" и оба находятся в движении;
Spring Axis – точка прикрепления пружины к объекту "Entity 2" (указывается при помощи Helper’а); если объект "Entity 2" не указан, то в этой точке второй конец пружины будет неподвижно висеть в воздухе;
Angles Fix (Read-Only) – используется только для того, чтобы в редакторе Hammer не выводилось сообщение об ошибке:

Entity (phys_spring) has unused keyvalue "angles"

не используется игрой CS:S.

Флажки:

Force Only On Stretch – пружина не сохраняется свою длину при сжатии; если снять этот флажок, то пружина будет сохранить свою длину как при растяжении так и при сжатии.
Inputs:

SetSpringLength <float> - установить новое значение свойства "Spring Length";

SetSpringConstant <float> - установить новое значение свойства "Spring Constant";
SetSpringDamping <float> - установить новое значение свойства "Damping Constant".
Карта: csssdk_phys_spring.vmf
Используются объекты:

- phys_spring
- func_detail

- prop_physics
- move_rope

- keyframe_rope

- env_spark
- logic_measure_movement
Описание карты:

На карте размещено множество автомобильных покрышек, подвешенных на невидимых пружинах. Просто посмотрите как ведут себя эти покрышки при различных настройках объектов phys_spring.
phys_thruster (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_thruster
--

Объект phys_thruster используется для придания ускорения физическому объекту. При этом к физическому объекту может быть приложена не только движущая сила, но и вращательный момент.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление действия физических сил, вызываемых этим объектом;
Attached Object – имя физического объекта, к которому будут прикладываться физические силы;
Force (lbs) – величина силы, прикладываемой к физическому объекту "Attached Object";
Time of Force – время с момента активации через которое этот объект будет автоматически деактивироваться; 0 – сила действует на физический объект постоянно, но этот объект можно будет по-прежнему деактивировать функцией "Deactivate".
Флажки:

Start ON – активировать этот объект в начале каждого раунда;
Apply Force – прикладывать к физическому объекту движущую силу;

Apply Torque – прикладывать к физическому объекту вращательный момент;

Orient Locally – поместить этот объект в систему координат физического объекта "Attached Object";
Ignore Mass – игнорировать массу физического объекта "Attached Object";

Ignore Pos – поместить этот объект в центр физического объекта "Attached Object".
Inputs:

Activate – активировать объект;
Deactivate – деактивировать объект;
Scale <float> - установить для этого объекта множитель сил; если входной параметр функции – отрицательное число, то силы начнут действовать в направлении обратном "Pitch Yaw Roll".

Карта: csssdk_phys_thruster.vmf
Используются объекты:

- phys_thruster

- func_detail

- func_physbox
- logic_auto
- logic_timer
Описание карты:

На карте размещено несколько групп объектов, состоящих из объектов phys_thruster, func_physbox, logic_auto и logic_timer. Просто побегайте по карте и понаблюдайте зависимость движений объектов func_physbox от использования различных флажков для соответствующих объектов phys_thruster.
Смотрите так же:

- phys_torque
phys_torque (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Phys_torque
--

Объект phys_torque используется для вращения физических объектов вокруг заданной оси вращения.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Ось вращения устанавливается один раз в начале каждого раунда и не может быть изменена на протяжении всего раунда. Ось вращения располагается в локальной системе координат физического объекта.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Attached Object – имя физического объекта, к которому будут прикладываться физические силы;

Angular Acceleration (lbs) – величина силы вращения, прикладываемой к физическому объекту "Attached Object";

Time of Force – время с момента активации через которое этот объект будет автоматически деактивироваться; 0 – сила действует на физический объект постоянно, но этот объект можно будет по-прежнему деактивировать функцией "Deactivate";
Rotation Axis – ось вращения физического объекта (указывается при помощи Helper’а).
Inputs:

Activate – активировать объект;

Deactivate – деактивировать объект;

Scale <float> - установить для этого объекта множитель силы; если входной параметр функции – отрицательное число, то сила вращения начнёт действовать в противоположном направлении.

Карта: csssdk_phys_torque.vmf
Используются объекты:

- phys_torque
- func_detail

- prop_physics
- logic_auto

- logic_timer

Описание карты:

На карте размещено несколько групп объектов, состоящих из объектов phys_torque, prop_physics, logic_auto и logic_timer. Просто побегайте по карте и понаблюдайте зависимость вращения объектов prop_physics от использования различных настроек соответствующих объектов phys_torque. Обратите внимание, что физические объекты на карте вращаются всегда в одной и той же своей локальной плоскости, независящей от положения и ориентации физического объекта на карте.
Действие объектов phys_torque на физические объекты совершенно не зависит от расположения объекта phys_torque на карте, поэтому два последних объекта phys_torque, установленных для двух соседних автомобильных покрышек, могли быть поставлены в любом другом месте на карте.
Смотрите так же:

- phys_thruster
player_speedmod (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Player_speedmod
--

Объект player_speedmod используется для изменения скорости движения игроков.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.
- Объект действует только на игрока, активировавшего цепочку событий (!activator).
- Изменяется любая возможная скорость движения игроков: при движении, при падении, при прыжках.

Ошибки:

не обнаружены.

Inputs:

ModifySpeed <float> - установить масштаб скорости движения игрока; 1.0 - нормальная скорость движения; 0.5 - половинная скорость движения; 3.0 – скорость движения в три раза выше нормальной и т.д.

Карта: csssdk_player_speedmod.vmf
Используются объекты:

- player_speedmod
- func_detail

- trigger_once

- trigger_multiple

- prop_physics

Описание карты:

Карта разделена на несколько областей. В области, в которой появляется игрок и в последней области, движения игроков нормальные. Во второй области скорость игроков в два раза выше нормальной, а в третей – в 4 раза ниже нормальной. Стоит отметить, что области заданы условно и разделены обычными триггерами trigger_multiple, поэтому во второй области игроки могут иметь скорость предназначенную для третьей области, или в первой, предназначенную для второй. Обратите внимание, что скорость бочки (prop_physics) не может быть изменена при помощи объекта player_speedmod, потому что объект player_speedmod может изменять скорость движения только для игроков.
player_weaponstrip (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Player_weaponstrip
--

Объект player_weaponstrip используется для того, чтобы отбирать у игрока оружие и прочее обмундирование. Оружие при этом удаляется с карты.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.

- Объект действует только на игрока, активировавшего цепочку событий (!activator).

- Оружие, отнятое у игрока, удаляется с карты.

Ошибки:

не обнаружены.

Inputs:

Strip – отобрать у игрока всё оружие; у игрока остаются: броня, ночное видение и набор сапёра;

StripWeaponsAndSuit – отобрать у игрока всё оружие и всё обмундирование.
Карта: csssdk_player_weaponstrip.vmf
Используются объекты:

- player_weaponstrip

- func_detail

- game_player_equip

- trigger_multiple
Описание карты:

На карте размещено несколько триггеров trigger_multiple. При пересечении их у игрока отнимается или оружие, или оружие и броня. После того как у игрока будет отнято оружие и/или обмундирование, ему выдаётся новое при помощи объектов game_player_equip.
point_anglesensor (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_anglesensor
--

Объект point_anglesensor используется для определения когда какой-нибудь объект "смотрит" в на другой объект.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:
Target Entity Name – имя объекта, чьи углы поворота будут отслеживаться;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Look At Entity – имя объекта, на который должен будет смотреть объект "Target Entity Name", чтобы выполнилось событие "OnFacingLookat";
Duration – время в течение которого объект "Target Entity Name" должен смотреть на объект "Look At Entity", чтобы сработало событие "OnFacingLookat" (секунды);
Tolerance (deg) – на какое максимальное количество градусов может отклониться направление "взгляда" объекта "Target Entity Name" от направления "взгляда" на объект "Look At Entity", чтобы считалось что объект "Target Entity Name" смотрит на "Look At Entity".
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;
Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

Test – проверить, смотрит ли объект "Target Entity Name" на объект "Look At Entity".
Outputs:

OnFacingLookat – выполняется тогда, когда объект "Target Entity Name" смотрит на объект "Look At Entity" в течение времени "Duration";
OnNotFacingLookat – выполняется, когда объект "Target Entity Name" не смотрит на объект "Look At Entity"; выполняется только при вызове функции "Test";
TargetDir <vector> - возвращает направление взгляда объекта "Target Entity Name"; это событие выполняется даже тогда, когда объект "Target Entity Name" неподвижен; выходной вектор этого события может быть использован в следующих функциях:
- объект func_breakable_surf, функция "Shatter";
- объект keyframe_rope, функция "SetForce";
- объект move_rope, функция "SetForce";
- объект shadow_control, функция "Direction";
FacingPercentage <float> - возвращает значение от 0.0 до 1.0 и определяет насколько точно объект "Target Entity Name" смотрит на объект "Look At Entity"; 0.0 – смотрит под углом "Tolerance" или больше; 0.5 – смотрит под углом равным половине угла "Tolerance"; 1.0 – смотрит точно в направлении объекта "Look At Entity"; это событие выполняется даже тогда, когда объект "Target Entity Name" неподвижен.
Карта: csssdk_point_anglesensor.vmf
Используются объекты:

- point_anglesensor
- func_button

- func_detail

- env_spark

- info_target

- func_physbox

- prop_physics

- math_colorblend

- phys_hinge

- env_steam

- func_rotating
- env_laser

- info_overlay

Описание карты:

На карте установлено несколько угловых детекторов для разных объектов.
Первая вращающаяся стрелка (слева от точки появления игроков) проверяет: смотрит ли она на объект info_target, расположенный рядом. Если смотрит, то из земли пойдёт пар.

Вторая вращающаяся стрелка (справа от точки появления игроков), так же как и первая проверяет: смотрит ли она на объект info_target, расположенный рядом. В отличие от первой стрелки, пар для этой стрелки пойдёт лишь спустя 2 секунды, как она начнёт смотреть на свой info_target.
Третья вращающаяся стрелка, расположенная чуть дальше первой, изменяет свой цвет в зависимости от того насколько точно она смотрит на свой info_target. Чем точнее она смотрит на info_target, тех зеленее она выглядит. Перед этой стрелкой стоит пульт с кнопкой. Нажатие на кнопку пульта вызывает функцию "Test" для объекта point_anglesensor, которая заставляет выполняться событие "OnFacingLookat" или "OnNotFacingLookat".
Последняя стрелка на карте демонстрирует что цель "Look At Entity" так же может быть подвижна, как и сам объект "Target Entity Name".

В качестве демонстрации возможного применения объекта point_anglesensor на практике, на карту была помещена "лазерная пушка". При помощи пульта управления направьте лазерный луч на мишень на стене. Если направление лазерного луча будет достаточно точным, то с верху стены упадёт бочка.

Обратите внимание, что некоторые Brush-объекты, помещённые на карту, повёрнуты в редакторе Hammer вовсе не так как они повёрнуты в игре. Это особенности Brush-объектов, которая не позволяет указывать им угол поворота до компиляции карты. В нашем случае, нам нужны точные углы поворота но так же необходимо "отворачивать" Brush-объекты в начале раунда. Чтобы Brush-объекты автоматически повернулись на нужный угол в начале каждого раунда для них просто указывается свойство "Pitch Yaw Roll (Y Z X)" (keyvalue = angles). Особенно важно понимать и знать, что Brush-объекты поворачиваются на нужный угол до того как будет выполнена привязка объектов через свойство "Parent". А это подразумевает, что нужно указывать свойство "Pitch Yaw Roll (Y Z X)" для всех зависимых друг от друга Brush-объектов. На карте таким образом была повёрнута первая стрелка и лазерная пушка. Что касается объекта env_laser, для него нужно обязательно указывать свойство "Pitch Yaw Roll (Y Z X)", иначе его лазерный луч будет отображён с ошибкой. Это баг, о котором можете подробнее почитать в пункте "Ошибки" объекта env_laser.
Смотрите так же:

- trigger_look

point_angularvelocitysensor (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_angularvelocitysensor
--

Объект point_angularvelocitysensor используется для измерения угловой скорости какого-либо объекта на карте.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

В целях отладки для этого объекта была добавлена консольная команда "g_debug_angularsensor 1". При выполнении этой команды эти объекты начинают отображаться на карте.
Свойства:
Target Entity Name – имя объекта, чья скорость вращения будет измеряться;

Threshold Velocity – пороговое значение угловой скорости для объекта "Target Entity Name", превысив которое будут автоматически вызваны Output-события этого объекта;
Use Axis Helper – использовать Helper для указания оси вращения, скорость вращения вокруг которой будет измеряться этим объектом;

Axis – ось вращения (указывается при помощи Helper’а); используется только если свойство "Use Axis Helper" равно "Yes".
Inputs:

Test – проверить, превышает ли угловая скорость объекта "Target Entity Name" пороговое значение "Threshold Velocity"; если превышает, то будут выполнены события "OnGreaterThan" и "OnGreaterThanOrEqualTo"; если равно, то будут выполнены события "OnEqualTo", "OnGreaterThanOrEqualTo" и "OnLessThanOrEqualTo"; если меньше, то будут выполнены события "OnLessThan" и "OnLessThanOrEqualTo".

Outputs:

AngularVelocity <float> - возвращает текущее значение угловой скорости объекта "Target Entity Name" при его вращении;
OnGreaterThan – выполняется если угловая скорость объекта "Target Entity Name" при его вращении больше порогового значения "Threshold Velocity";
OnGreaterThanOrEqualTo – выполняется если угловая скорость объекта "Target Entity Name" при его вращении больше или равна пороговому значению "Threshold Velocity";
OnLessThan - выполняется если угловая скорость объекта "Target Entity Name" при его вращении меньше порогового значения "Threshold Velocity";
OnLessThanOrEqualTo - выполняется если угловая скорость объекта "Target Entity Name" при его вращении меньше или равна пороговому значению "Threshold Velocity";
OnEqualTo - выполняется если угловая скорость объекта "Target Entity Name" при его вращении равна пороговому значению "Threshold Velocity".
Карта: csssdk_point_angularvelocitysensor.vmf
Используются объекты:

- point_angularvelocitysensor
- func_detail

- phys_ballsocket
- func_physbox

- math_colorblend

- env_steam

Описание карты:

На карте установлено несколько измерителей скорости для различных объектов func_physbox, которые подвешены в воздухе при помощи объектов phys_ballsocket.

Первый func_physbox может вращаться в любом направлении, чтобы объект point_angularvelocitysensor измерял его скорость. Если раскрутить этот объект func_physbox до некоторой скорости, возле с объектом из под земли пойдёт пар.

Второй func_physbox должен крутиться только вокруг оси Z, потому что объект point_angularvelocitysensor измеряет скорость вращения этого func_physbox только вокруг этой оси. Если раскрутить этот объект func_physbox вокруг оси Z до некоторой скорости, возле с объектом из под земли пойдёт пар.

Третий объект func_physbox, который находится дальше всего от точки появления игроков, при помощи объекта math_colorblend изменяет свой цвет в зависимости от скорости своего вращения.
point_camera (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_camera
--

Объект point_camera используется в качестве камеры. Камера может создавать изображение всего чего она видит, и сохранять полученное изображение на специальной текстуре "_rt_Camera". Эта текстура является базовой для таких материалов как "dev/dev_tvmonitor1a", "dev/dev_tvmonitor2a" и им подобным, поэтому если наложить такие материалы на какую-нибудь Brush-поверхность, это приведёт к тому что на этой поверхности можно будет видеть то, что видит камера. Таким образом могут быть легко созданы мониторы в игре.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Для того чтобы камера начала обновлять текстуру "_rt_Camera" она должна быть присоединена к пространству карты хотя бы через один объект func_monitor или info_camera_link. Если камера не указана ни в одном из этих объектов, то такая камера работать не будет.

- В игре CS:S в один момент времени может быть активна только одна камера, поэтому необходимо выключать все другие камеры при переключении на эту камеру. Благодаря этой особенности на карте может быть установлен всего один объект func_monitor или info_camera_link, который сможет обеспечивать функциональность для всех камер на карте.
- Включение свойства "Fog Enable" может привести к большой нагрузке на центральный процессор на компьютерах игроков, что снизит общее быстродействие карты. Используйте свойство "Fog Enable" только тогда, когда точно уверены что это требуется.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:
Использование камер и мониторов влечёт за собой больший расход ресурсов компьютера. Вы всегда должны учитывать, что при использовании камер и мониторов практически всегда требуется больше видеопамяти, так как будут использоваться текстуры не только в той области, в которой находится игрок, но и те текстуры, которые находятся в поле зрения камеры. Общий объём используемых одновременно текстур не должен превышать значения в 100 МБ (с учётом материалов игроков, декалей крови и т.д.), иначе у некоторых игроков могут возникнуть проблемы с производительностью на такой карте.
В игре CS:S текстура "_rt_Camera" имеет квадратную форму. Учитывайте это при наложении на Brush-поверхности, чтобы избежать изменённых пропорций при отображении в игре.

Свойства:
FOV – угол обзора камеры;
Fog Enable – включить туман и отсечение при отрисовке камеры;

Fog Color – цвет тумана;

Fog Start – расстояние от камеры, с которой начинается видеться туман;

Fog End – расстояние от камеры на котором туман полностью не прозрачен; это же расстояние является расстоянием отсечения видимости камеры.

Флажки:

Start OFF – выключить камеру в начале каждого раунда.

Inputs:

ChangeFOV <ANGLE TIME> - изменить угол обзора камеры – свойство  "FOV"; ANGLE – новый угол обзора, TIME – время за которое камера изменит угол с текущего значения на новый; например: "180 5.5" – камера изменит свой угол обзора с текущего до 180 за 5.5 секунды;

SetOn – включить камеру;

SetOff – выключить камеру;

SetOnAndTurnOthersOff – включить эту камеру и выключить все остальные камеры на карте.
Карта: csssdk_point_camera.vmf
Используются объекты:

- point_camera

- func_button

- func_detail

- func_monitor

- func_rotating

- env_spritetrail

- logic_timer
Описание карты:

На карте установлено множество экранов и невидимый вращающийся объект func_rotating, который нужен просто для того, чтобы что-то двигалось и это было видно. Для каждого экрана выбран свой отдельный материал-монитор. Все они выглядят по-разному, но отображают всегда одинаковое изображение. Это особенность игры CS:S, позволяющая в один момент времени использовать только один объект point_camera. На этой карте для того, чтобы какая-нибудь камера работала, необходимо чтобы она была прописана хотя бы у одного объекта func_monitor в свойстве "Camera". После этого для камеры необходимо вызвать функцию "SetOnAndTurnOthersOff", которая включит эту камеру, а все остальные камеры – отключит. Именно такие операции выполняют большие кнопки на пультах. Маленькие кнопки на пультах включают/выключают мониторы, расположенные перед пультом. Обратите внимание, что большие кнопки на пульте выполняют функцию "SetCamera" всегда только для первого монитора - объекта monitor1 (func_monitor). Это сделано в учебных целях и понадобится для понимания работы камер.

Есть одна очень интересная особенность использования объектов point_camera и func_monitor. Эту особенность всегда нужно учитывать. Для правильной работы объекта point_camera необходимо чтобы он был прописан в свойстве "Camera" хотя бы у одного объекта func_monitor. Это условие выполняется на этой карте-примере, потому что мы меняем свойство "Camera" всегда только у первого объекта func_monitor. А что будет если выключить первый объект func_monitor? Чтобы лучше понять что произойдёт, нажмите сначала на большую кнопку первого пульта – чтобы включить первую камеру, а затем на маленькую кнопку на первом пульте – чтобы выключить первый монитор. Если выполнить эту последовательность действий, то картинка на всех мониторах перестанет обновляться, а значит первая камера перестала работать. Тоже самое произойдёт со второй и третьей камерой.

Первая камера постоянно изменяет свой угол обзора. Это результат работы функции "ChangeFOV".
Обратите внимание так же на то, как работает вторая камера. На ней чётко видны артефакты вызванные тем, что камера может видеть результат своей работы. Возможно, на разных компьютерах это выглядит по-разному, но на момент создания этой карты-примера камера могла видеть до 2 своих шагов, после чего появлялись артефакты.

Так же не лишним будет заметить, что для третьей камеры включен туман, который отсекает всё что находится дальше 512 юнитов от камеры. Результат работы такого отсечения весьма плачевный, так как при этом идёт весомая нагрузка на CPU компьютера, поэтому не даёт преимущества в производительности. Рекомендуется не использовать туман для камер.

Скорей всего вы уже заметили, что игрок не может видеть сам себя в камерах. Это не досадное упущение разработчиков, а особенность движка Source. Если вы хотите увидеть себя в камере, то выполните в консоли команду "sv_cheats 1" и вслед за ней команду "thirdperson". Эта команда переключит камеру на вид от третьего лица. Камера станет "малость" кривовата, зато вы сможете себя видеть в камерах. Чтобы вернуть вид в нормальное состояние, выполните в консоли команду "firstperson".
Смотрите так же:

- info_camera_link
- func_monitor

point_clientcommand (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_clientcommand
--

Объект point_clientcommand используется для выполнения клиентских консольных команд для отдельных игроков. Это действие выполняется так, как будто бы консольную команду выполнил сам игрок (человек).

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.
- Объект действует только на игрока, активировавшего цепочку событий (!activator).

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

В объекте point_clientcommand нельзя использовать консольные команды, содержащие в своём теле символ двойных кавычек ("). Вообще в редакторе Hammer нельзя использовать этот символ, потому что это может испортить исходный *.VMF файл карты. Придётся открывать VMF-файл карты при помощи блокнота, искать проблемную строку и исправлять её вручную.
Inputs:

Command <string> - клиентская консольная команда.
Карта: csssdk_point_clientcommand.vmf
Используются объекты:

- point_clientcommand

- func_wall
- trigger_multiple

Описание карты:

На карте расположено всего две области, отмеченные на земле. Зайдя в левую область игрок начинает спамить фразой "Hello World =)". Зайдя в правую область игрок начинает неугомонно прыгать и стрелять, а когда закончатся патроны, оружие автоматически перезарядится. Клиентских консольных команд очень много, поэтому в этой области можно дать волю воображению и придумать множество забавных скриптов, выполняемых сервером на стороне клиента.
Смотрите так же:

- point_servercommand

point_devshot_camera (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_devshot_camera
--

Объект point_devshot_camera используется как камера для автоматического создания скриншотов из определённой точки на карте.

Скриншоты создаются в папке /cstrike/screenshots/.

Если игра была запущена с параметром командной строки "-makedevshots", то при запуске карты, на которой установлен хотя бы один объект point_devshot_camera, игра автоматически сделает скриншоты из всех камер point_devshot_camera, и завершит своё выполнение.
Таким образом, объект point_devshot_camera очень полезен для разработчиков, потому что позволяет наиболее быстро тестировать проблемные точки карты.

Помимо тестирования, этот объект может удобно применяться для создания скриншотов обзора карты, панорамных обзоров и т.д. Это может пригодиться при релизе карты и публикации карты в Интернете.

Особенности использования:

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект автоматически удаляется при своём создании, если игра была запущена БЕЗ параметра командной строки "-makedevshots".

- Объект используется только в том случае, если игра была запущена с параметром командной строки "-makedevshots".

- Скриншоты создаются с учётом всего что отображается на экране. По умолчанию отключено отображение HUD и прочих меню, а точнее, перед созданием скриншотов автоматически будут последовательно выполнены следующие команды:
- developer 0

- cl_drawhud 0

- sv_cheats 1

- god

- notarget

- Скриншоты по умолчанию создаются в папке /cstrike/screenshots/. Если объекты point_devshot_camera имеют имена, то скриншоты создаются в соответствующих папках /cstrike/screenshots/<имя_карты>/<имя_камеры>/.

Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление "взгляда" камеры;

Camera Name – имя камеры; это имя может быть указано одновременно для нескольких камер; если НЕ указано это свойство, то скриншоты будут создаваться по следующему пути:

/cstrike/screenshots/<имя_карты>####.tga
где "####" заменяется порядковым номером скриншота;

если указано это свойство, то скриншоты будут создаваться по следующему пути:

/cstrike/screenshots/<имя_карты>/<имя_камеры>/<имя_карты>####.tga
где "####" заменяется порядковым номером скриншота;

FOV – угол обзора камеры.
point_enable_motion_fixup (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_enable_motion_fixup
--

Объект point_enable_motion_fixup используется для указания точки в которую будет телепортирован неподвижный Prop-объект, в момент когда он начинает двигаться вызовом функции "EnableMotion".

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Объект действует только на Prop-объекты.
- Объект автоматически удаляется после того как будет однажды использован.

- Для одного Prop-объекта можно использовать несколько таких объектов, но будет выбран только один.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Parent – имя Prop-объекта для которого будет использоваться этот объект;
Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут Prop-объект при использовании этого объекта.
Карта: csssdk_point_enable_motion_fixup.vmf

Используются объекты:

- point_enable_motion_fixup

- func_detail
- func_button

- prop_physics
Описание карты:

На карте установлен пульт с одной кнопкой. За пультом неподвижно в воздухе висят две бочки. Для них по умолчанию установлен флажок "Motion Disabled", запрещающий им двигаться в начале каждого раунда. Нажмите на кнопку пульта, чтобы вызвать для этих бочек функцию "EnableMotion". При вызове этой функции бочки автоматически будут телепортированы в запланированные точки на карте.
Такой способ телепортации объектов может быть успешно применён для заполнения карты всякими предметами. Например: можно сделать так, что в одном раунде в каком-то месте будет стоять бочка, а в каком-то раунде на том же месте будет стоять пальма или что-то ещё.
point_hurt (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_hurt
--

Объект point_hurt используется для нанесения повреждений всем объектам, которые находятся в радиусе его действия.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект не действует на те объекты, которых он не видит за World-геометрией и прочими объектами имеющими модель столкновений.
- Внутри радиуса действия объекта все другие объекты получают равное количество повреждений, независимо от расстояния от них до этого объекта.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Radius – радиус вокруг этого объекта, внутри которого все объекты будут получать повреждения;

Damage Type – тип повреждений, наносимых этим объектом; (см. filter_damage_type);
Damage Amount – количество повреждений, наносимых этим объектом;

Damage Delay – задержка между повторами нанесения повреждений; через это время всем объектам в радиусе "Radius" будут повторно добавлены повреждения;
Target Entity – имя объекта(-ов) на который будет действовать этот объект; если не указано, то объект будет действовать на все объекты внутри своего радиуса.
Inputs:

TurnOn – включить объект;

TurnOff – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

Hurt – применить повреждение "Damage Amount" ко всем объектам в радиусе действия "Radius" не дожидаясь времени "Damage Delay".

Карта: csssdk_point_hurt.vmf
Используются объекты:

- point_hurt

- func_detail

- trigger_multiple

- prop_physics
Описание карты:

На карте между стен установлен объект point_hurt. Поначалу он неактивен, но активизируется тогда, когда игрок входит в его зону. Путь до этого объекта перекрыт бочками. Бочки будут разрушены самим объектом point_hurt, поэтому не обязательно тратить на них свои пули. Обратите внимание, что за бочками можно какое-то время укрываться от действия объекта point_hurt, но как только бочки будут разрушены игрок начнёт получать повреждения. Так же обратите внимание, что даже не получая повреждений кровь игрока может оказаться на стенах.
За зоной действия первого объекта point_hurt находится "яма смерти", прыгнув в которую игрок погибнет, получив от второго объекта point_hurt повреждений на сумму 500 единиц. Обратите внимание, что повреждения, получаемые игроком в "яме смерти" достаточно велики, поэтому труп игрока может вылететь из ямы.
Смотрите так же:

- trigger_hurt

point_playermoveconstraint (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_playermoveconstraint
--

Объект point_playermoveconstraint используется для сдерживания игроков внутри некоторой окружности, уменьшая скорость движения игроков по мере приближения их к границе окружности.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект действует только на игроков.

- Объект действует на всех игроков внутри своего радиуса действия.

- Объект ограничивает только самостоятельную скорость движения игроков по земле.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Объект point_playermoveconstraint ограничивает игроков не только в плоскости X/Y. Игрок может передвигаться и по наклонной плоскости и при этом на него так же будет действовать ограничитель. Этот объект ограничивает движения игроков внутри шара, определённого радиусом "Radius", но так как игрок в игре не может двигаться по земле под большим углом, то проще рассматривать модель объекта point_playermoveconstraint как окружность. Движение по лестницам, прыжки, падения, скольжения по наклонным плоскостям – всё это не сдерживается ограничителем.
Свойства:

Radius – радиус окружности вокруг этого объекта, внутри которого будут сдерживаться все игроки;

Constraint Width – расстояние от границ окружности, с которого начинает изменяться скорость игроков;

Speed Factor – максимальный множитель скорости игроков по мере приближения их к границам окружности; 0.0 - скорость игроков на самом краю окружности будет равняться 0; 0.5 – скорость игроков на самом краю окружности будет равняться половине их нормальной скорости; 1.0 - скорость игроков не меняется; 2.0 - скорость игроков не меняется; -1.0 скорость игроков будет равняться 0 ещё до того как они подойдут к границе окружности.
Inputs:

TurnOn – включить объект; ограничение применяется только для тех игроков, которые на момент включения находятся внутри окружности;
TurnOff – выключить объект.
Outputs:

OnConstraintBroken – выполняется тогда, когда очередной игрок вырывается из окружности.

Карта: csssdk_point_playermoveconstraint.vmf
Используются объекты:

- point_playermoveconstraint

- func_button

- func_detail

- trigger_multiple
Описание карты:

На карте две круглых зоны, посередине которых установлено по одному пульту с кнопкой. Нажав на кнопку пульта в той или другой зоне. После нажатия кнопка на пульте сменит свой цвет на зелёный, что говорит о том, что ограничитель начал действовать. Попробуйте выйти из круга в котором стоите и посмотрите как работает ограничитель point_playermoveconstraint. На карте так же есть небольшая возвышенность, на самом верху которой стрелкой указано направление в котором нужно спрыгивать вниз на землю. При прыжке включается ограничитель point_playermoveconstraint, установленный на этой же возвышенности. Как можете заметить, он совершенно не замедляет игроков, которые находятся в воздухе.
point_proximity_sensor (point-entity)

(не документировано)
--

Объект point_proximity_sensor используется для измерения расстояния между собой и любым другим объектом на карте.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление оси, вдоль которой будет измеряться расстояние между этим объектом и объектом "Target Entity"; используется только если установлен флажок "Distance Along the Axis";
Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Target Entity – имя любого объекта на карте, расстояние до которого будет измеряться этим объектом point_proximity_sensor.

Флажки:

Distance Along the Axis – расстояние между этим объектом и объектом "Target Entity" измеряется вдоль оси, направление которой указывается в свойстве "Pitch Yaw Roll".
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

SetTargetEntity <string> - установить новое значение свойства "Target Entity".
Outputs:

Distance <float> – возвращает расстояние от этого объекта до объекта "Target Entity"; это событие выполняется постоянно с частотой обновления сервера (Tickrate), даже тогда, когда объекты неподвижны.
Карта: csssdk_point_proximity_sensor.vmf

Используются объекты:

- point_proximity_sensor
- func_button

- func_detail
- func_brush

- math_colorblend

- move_rope

- keyframe_rope

- env_spark

- phys_lengthconstraint

- func_physbox_multiplayer
- logic_measure_movement

- logic_auto

- point_servercommand

Описание карты:

На карте на верёвках подвешены два небольших кубика. Игрок может толкать эти кубики или стрелять по ним, тем самым раскачивая их. На земле под этими кубиками установлено по одному объекту point_proximity_sensor, которые измеряют расстояние между собой и соответствующим кубиком. Чем больше расстояние, чем более красными будут выглядеть кубики. Обратите внимание на стрелки на земле возле каждого объекта point_proximity_sensor. Эти стрелки показывают, что первый объект point_proximity_sensor может измерять расстояние до кубика при любом расположении кубика относительно себя, а второй объект point_proximity_sensor может измерять расстояние до кубика только вдоль оси X. Раскачайте кубики и понаблюдайте как они будут изменять свой цвет. Скорей всего вы не сможете успевать замечать зависимости изменения цвета кубиков от их положения на карте, потому что кубики могут двигать достаточно быстро, поэтому на карте поставлен пульт с кнопкой. Нажав на кнопку пульта сервер начнёт работать в два раза медленнее своей обычной скорости, что позволит вам проще контролировать ситуацию в игре. Получившийся эффект ещё называют эффектом "замедления времени" (Slow Motion). Не забудьте отжать кнопку пульта перед завершением игры на карте, иначе "замедление времени" может сохраниться в настройках сервера на все последующие карты.
Смотрите так же:

- trigger_proximity
point_push (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_push
--

Объект point_push используется для толкания физических объектов и игроков, находящихся внутри его радиуса действия.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Заложники и оружие игроков толкаются этим объектом, однако гранаты, брошенные игроком, НЕ толкаются этим объектом.

Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Push Direction (Y Z X) – направление, в котором этот объект будет толкать физические объекты и игроков; используется только если установлен флажок "Use Push Direction";

Start Enabled – включать объект в начале каждого раунда (Нет/Да);
Magnitude – величина силы, с которой этот объект будет толкать физические объекты и игроков;

Radius – радиус вокруг объекта point_push, внутри которого все физические объекты и игроки будут подвержены воздействию этого объекта;
Inner Radius – расстояние от объекта point_push с которого начинается расчёт "видимости" объектов, которые будут толкаться этим объектом; все объекты, находящиеся ближе этого расстояния, будут подвержены воздействию этого объекта; используется только при включенном флажке "Test LOS before pushing".

Флажки:

Test LOS before pushing – перед толчком использовать проверку на "видимость" физических объектов и игроков, к которым будет приложена сила; например: физические объекты, находящиеся за стеной, не будут подвержены воздействию этого объекта, если включить этот флажок; расстояние, с которого начинается определение "видимости" объектов, регулируется свойством "Inner Radius";
Use Push Direction – физические объекты и игроки будут толкаться этим объектом в направлении "Push Direction"; если не установлен этот флажок, то физические объекты и игроки будут расталкиваться во все стороны от центра этого объект;
No Falloff – сила, с которой этот объект толкает другие объекты внутри радиуса "Radius", будет всегда равна значению свойства "Magnitude"; если не установлен этот флажок, то сила воздействия этого объекта на другие объекты будет зависеть от расстояния до этого объекта: чем ближе к этому объекту, тем сильнее воздействие.

Inputs:

Enable – включить объект;
Disable – выключить объект.
Карта: csssdk_point_push.vmf
Используются объекты:

- point_push
- func_button

- func_detail
- func_brush

- prop_physics
Описание карты:

На карте два объекта point_push. Оба могут включаться и выключаться соответствующими кнопками на пультах. В радиусе действия каждого из этих объектов поставлено несколько бочек: по 6 бочек по краям и по одной бочке прямо над объектами point_push.
Включив первый объект point_push, игрок сможет наблюдать как все 7 бочек не торопясь раздвигаются в разные стороны. Бочка, которая была установлена прямо над объектом point_push, постепенно слетит со свей платформы, на которой она была установлена. Как можно заметить, первый объект point_push не проверяет объекты на "видимость", именно поэтому и сдвигается верхняя бочка. Игрок тоже может находиться в радиусе действия первого объекта point_push и, так же как и бочки, будет сдвигаться.

Включив второй объект point_push, игрок сможет наблюдать как все бочки, за исключением верхней, стремительно взлетят в воздух и начнут безостановочно колебаться в воздухе в попытках достичь земли. Бочки взлетают вверх по той причине, что у этого объекта point_push установлен флажок "Use Push Direction", а в свойстве "Push Direction" указано направление строго вверх. Так как для этого объекта point_push установлен флажок "No Falloff", то все бочки будут толкаться с одинаковой силой, независимо от их удалённости от объект point_push. А так как для этого объекта установлен флажок "Test LOS before pushing", то он проверяет объекты на "видимость", прежде чем толкать их. Именно поэтому верхняя бочка не толкается этим объектом point_push – потому что её не "видно" за платформой, на которой она установлена. Игрок тоже может находиться в радиусе действия второго объекта point_push, но объект point_push не сможет толкать игрока с той же силой что и бочки.
Смотрите так же:

- trigger_push

point_servercommand (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_servercommand
--

Объект point_servercommand используется для выполнения серверных консольных команд. Это действие выполняется только на компьютере сервера, как будто бы консольную команду выполнил администратор сервера (человек).

ВНИМАНИЕ! Использование этого объекта является потенциально опасным действием, так как позволяет беспрепятственно выполнять любые действия на сервере, вплоть до его выключения. Знание особенностей использования консольных команд может позволить злоумышленнику получить полный доступ к серверу.
Об этом должны знать не только авторы карт, но и администраторы серверов, устанавливающие на сервере новые карты неизвестных авторов.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.

- Изменения сделанные на сервере при помощи этого объекта будут сохранены на сервере.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Постарайтесь избегать использования этого объекта на ваших картах.

В объекте point_servercommand нельзя использовать консольные команды, содержащие в своём теле символ двойных кавычек ("). Вообще в редакторе Hammer нельзя использовать этот символ, потому что это может испортить исходный *.VMF файл карты. Придётся открывать VMF-файл карты при помощи блокнота, искать проблемную строку и исправлять её вручную.

Inputs:

Command <string> - серверная консольная команда.

Карта: csssdk_point_servercommand.vmf
Используются объекты:

- point_servercommand
- logic_auto
Описание карты:

Через 5.5 секунды с начала карты игрокам будут выданы дробовики (weapon_m3), а через 10 секунд сервер прекратит свою работу командой "quit".
Смотрите так же:

- point_clientcommand
point_spotlight (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Lighting
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_spotlight
--

Объект point_spotlight используется для создания эффекта видимого светящегося луча света, создающего представление о том, что свет исходит из направленного источника освещения.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Для отображения динамического света от этого объекта, необходимо чтобы в направлении "Pitch Yaw Roll" расстояние между этим объектом и какой-либо Brush-поверхностью было не больше чем значение свойства "Spotlight Length". Brush-поверхность так же должна иметь модель столкновений, иначе динамический свет не будет отображаться. Чем больше значение свойства "Spotlight Length", чем расстояние от этого объекта до Brush-поверхности, тем тусклее будет светить динамический источник освещения.
Ошибки:

Если прикрепить этот объект к какому-либо другому объекту через свойство "Parent" (родитель), то луч света от этого объекта будет следовать за родителем, но при этом будет НЕ точно повторять за ним движения, отставая примерно на пол секунды. При вращении (но не перемещении) родителя, точка в которую "смотрит" объект point_spotlight может либо вообще не обновляться, либо обновляться, но с различимыми задержками. Это может привести к тому, что луч света сильно растянется и будет отображаться не в нужном направлении. Это особенность отображения луча света в движке Source.
Заметки:

Нет отдельного свойства для изменения яркости свечения этого объекта. Чтобы изменить яркость просто уменьшайте интенсивность цветов. Например: "FX Color" = "255 255 255" – это максимально яркий белый свет, а "128 128 128" – это тоже белый свет, только в два раза тусклее чем "255 255 255".
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление луча света;

Spotlight Length – длина луча света;

Spotlight Width – (от 0 до 102.3) ширина луча света;

FX Color (R G B) – цвет луча света;
HDR color scale – интенсивность свечения луча в режиме HDR; 1.0 – интенсивность такая же как в режиме LDR; 0.5 – половина интенсивности режима LDR.
Флажки:

Start ON – включить объект в начале каждого раунда;

No Dynamic Light – выключить динамический свет от объекта; рекомендуется всегда устанавливать этот флажок, и вместо этого динамического источника освещения использовать объект light_dynamic.

Inputs:

LightOn – включить объект;

LightOff – выключить объект;
Color <R G B> - изменить цвет луча света; чтобы изменения вступили в силу необходимо выключить и снова включить объект функциями "LightOff" и "LightOn".
Карта: csssdk_point_spotlight.vmf
Используются объекты:

- point_spotlight
- prop_physics_multiplayer
- phys_ballsocket

- light_spot

- light_dynamic

- logic_auto

- ambient_generic

Описание карты:

Карта выполнена в ночном стиле, чтобы лучше было видно лучи света.
На карте повешено несколько объектов point_spotlight с различными настройками. В первом ряду у всех объектов point_spotlight включено динамическое освещение, благодаря чему под ними отображаются световые пятна. Обратите внимание каким образом были выбраны для этих объектов свойства "Spotlight Length". В этом свойстве указано чуть большее расстояние чем от этих объектов до земли. Если указать значение свойства "Spotlight Length" ниже или равным чем расстояние до земли, то динамический свет от объектов point_spotlight не будет отображаться. А если указать расстояние значительно больше чем расстояние до земли, то это приведёт к тусклому свету от динамических источников освещения.

В дальнем конце карты на потолке подвешено три объекта prop_physics_multiplayer в виде ламп. Эти объекты демонстрируют различные способы освещения окружения вокруг себя.
Первая лампа неподвижно висит в воздухе и для неё установлен объект point_spotlight, создающий впечатление что лампа светит. На полу под лампой виден свет от динамического источника освещения. Эта конструкция является наглядным примером того, как ни в коем случае нельзя ставить на карте источники освещения. Динамически источник освещения создаёт высокую нагрузку на видеокарту и даёт плохое освещение.

Вторая лампа (та что правее остальных) использует для освещения объект light_spot, который создаёт освещение только в процессе компиляции карты, поэтому освещение вокруг лампы не динамическое, хотя сама лампа может расшатываться от выстрелов. Такая конструкция очень популярна и даёт неплохой визуальный результат.
Третья лампа так же как и вторая может расшатываться от выстрелов, но в отличие от второй лампы, на этой для освещения окружения используется объект light_dynamic. light_dynamic хоть и создаёт более высокую нагрузку на видеокарту, чем light_spot, зато даёт очень хороший результат. Получаемый результат сильно зависит от настроек объекта light_dynamic.
Раскачайте вторую или третью лампу, встаньте от этих ламп сбоку и тогда можно будет увидеть как "отстают" объекты point_spotlight от движения ламп.
Смотрите так же:

- env_lightglow
- light_dynamic
- light_spot
point_surroundtest (point-entity)

--

Объект point_surroundtest используется для определения значения консольной переменной "snd_surround_speaker" на сервере.

Особенности использования:

- Этот объект является специфическим для игры CS:S.

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте достаточно одного такого объекта.
Ошибки:

не обнаружены.
Заметки:

Если значение консольной переменной "snd_surround_speaker" больше 5, то ни одно из событий "On2Speakers", "On4Speakers" и "On51Speakers" не будет выполнено.

Этот объект может быть использован для выполнения случайных действий, зависящих от настройки серверов.

Inputs:

FireCorrectOutput – определить значение консольной переменной "snd_surround_speaker" на сервере; после вызова этой функции автоматически выполняются события "On2Speakers", или "On4Speakers", или "On51Speakers".
Outputs:

On2Speakers – выполняется если на сервере "snd_surround_speaker" = 0 или 2;

On4Speakers - выполняется если на сервере "snd_surround_speaker" = 4;

On51Speakers - выполняется если на сервере "snd_surround_speaker" = 5.
Карта: csssdk_point_surroundtest.vmf
Используются объекты:

- point_surroundtest
- logic_auto

- ambient_generic

- light_spot

- info_overlay
Описание карты:

В зависимости от настроек звуковой системы на сервере, загорается тот или иной источник света, подсвечивающий на стене число, символизирующее количество колонок сервера.
point_teleport (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_teleport
--

Объект point_teleport используется для телепортирования любого объекта в указанную точку.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект не может телепортировать сразу несколько объектов. Будет телепортироваться только один.

- Объект может перемещаться по карте, но на точку телепортации это не влияет.
- Объект НЕ может телепортировать другие объекты и игроков у которых нет имени, поэтому для этого телепорта нельзя использовать специальные имена типа !activator, !caller, !self и т.д. Имя телепортируемого объекта должно быть явно указано в свойстве "Entity To Teleport";
- Объект НЕ может телепортировать другие объекты у которых есть родитель (Parent), однако может телепортировать объекты, у которых есть потомки.
- Другие объекты, которые не обновляются в начале каждого раунда, не могут быть телепортированы в точку своего создания на карте (если установлен флажок "Teleport Home").
Ошибки:

не обнаружены.
Заметки:

Этот объект идеально подходит для того, чтобы возвращать на свои места те объекты, которые не обновляются в каждом раунде. Если у этого объекта установить флажок "Teleport Home" и попробовать телепортировать необновляющийся объект (например func_brush) то телепортация будет выполнена только в самом первом раунде, а в последующих раундах телепортация выполняться не будет. Это происходит из-за того, что точка создания необновляющихся объектов "забывается" при смене раунда.
Используя этот объект для телепортации точек появления игроков, можно полностью изменять сценарий карты. Например, можно поменять места появления обоих команд или создать несколько карт внутри одного BSP-файла и позволить игрокам играть на них по-очереди. Возможностей и сфер применения этого объекта очень много.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет повёрнут объект "Entity To Teleport" при телепортации;

Entity To Teleport – имя объекта, который будет телепортирован.
Флажки:

Teleport Home – вызов функции "Teleport" будет телепортировать объект "Entity To Teleport" в ту точку, где появился объект "Entity To Teleport" в начале раунда; если не установлен этот флажок, то объект "Entity To Teleport" будет телепортирован в ту точку, где появился этот объект point_teleport в начале раунда.
Inputs:

Teleport – выполнить телепортацию.
Карта: csssdk_point_teleport.vmf
Используются объекты:

- point_teleport

- func_detail
- logic_case
- logic_auto

- logic_timer

- prop_physics

- env_spritetrail

Описание карты:

На карте множество объектов point_teleport. Некоторые используются только в самом начале раунда, другие на протяжении всего раунда.
Начнём с рассмотрения перемещения точек появления игроков. Это очень полезный трюк, так как позволяет изменять место, где будут появляться игроки. Объекты info_player_terrorist и info_player_counterterrorist не обновляются в каждом раунде, поэтому работать с ними нужно очень аккуратно. Объект point_teleport как раз позволяет это сделать. При помощи объекта logic_auto в самом начале раунда (время 0.00) случайным образом выбирается один из объектов point_teleport, в точку которого будут перемещаться объект info_player_terrorist или info_player_counterterrorist. При выборе сразу же происходит телепортация. Если во время этого процесса на каком-то этапе сделать небольшую паузу, например 0.01 секунды, то это может привести к тому что для одних игроков телепортация сработает, а для других – нет. Если вы будете использовать описанный метод на своих картах, то обязательно учтите это.
На карте так же установлено множество других телепортов, который срабатывают по таймерам logic_timer. Эти телепорты телепортируют бочки, к которым прикреплены объекты env_spritetrail, чтобы можно было следить за перемещениями бочек. teleport2 (point_teleport) телепортирует бочку barrel2 (prop_physics) на то место где она была создана, а не в точку телепорта.
Смотрите так же:

- trigger_teleport

point_template (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_template
--

Объект point_template используется для клонирования любого объекта или группы объектов.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект не может клонировать сам себя. Попытки такого клонирования просто игнорироваться, но все остальные объекты, указанные в свойствах "Template 1-16" будут созданы. В целом, этот объект не может клонировать объекты point_template.

- Другие объекты, которые не обновляются в начале каждого раунда, не могут быть клонированы при помощи этого объекта.
- Этот объект может использоваться объектом env_entity_maker для автоматизирования операций клонирования.

Ошибки:

(!!!) Этот объект является потенциально опасным, потому что его использование может привести к краху игры. Причина в том, что этот объект может создавать множественные экземпляры одних и тех же объектов. Каждый новый экземпляр прибавляет к счётчику экземпляров +1. Экспериментальным путём было выяснено, что при достижении счётчика значения 100 игра завершится крахом с ошибкой

CUtlLinkedList overflow!
(переполнение связанного списка). Это баг движка Source, который проявил себя только для объектов:

- func_physbox

- func_physbox_multiplayer

Разберём результаты экспериментов над этим объектом:
1. Флажок "Preserve Entity Names" установлен. Создаём 100 экземпляров объекта(-ов) func_physbox_multiplayer и/или func_physbox (в сумме за один раунд, при помощи любого количества объектов point_template). Выскакивает ошибка и игра завершается.

2. Флажок "Preserve Entity Names" установлен. Создаём 99 экземпляров объекта(-ов) func_physbox_multiplayer и/или func_physbox (в сумме за один раунд, при помощи любого количества объектов point_template). Удаляем все созданные экземпляры функцией "Kill". Создаём ещё 99 экземпляров объекта(-ов) func_physbox_multiplayer и/или func_physbox и т.д. Ошибки не возникает!

3. Флажок "Preserve Entity Names" снят. Создаём 100 экземпляров объекта func_physbox_multiplayer и/или func_physbox (В СУММЕ ПО ВСЕМ РАУНДАМ, при помощи любого количества объектов point_template). Выскакивает ошибка и игра завершается. То есть можно создать в первом раунде 50, во втором раунде 30 и в третьем раунде 20, чтобы ошибка проявилась.
Ещё раз нужно отметить, что эта ошибка проявляется ТОЛЬКО если в свойствах "Template 1-16" указано имя хотя бы одного объекта "func_physbox" или "func_physbox_multiplayer". Были так же проверены:

Prop-объекты – без ошибок (проверены все варианты);

Brush-объекты – без ошибок (проверено частично);

Point-объекты – без ошибок (проверено частично).
Резервирование имён:

Иногда может понадобиться выполнять какие-то действия с клонируемой группой объектов. Например: есть бочка и таймер; бочка удаляется при помощи таймера через 10 секунд. Если указать имена бочки и таймера в одном point_template и установить для него флажок "Preserve Entity Names", то имена всех клонируемых бочек и таймеров будут одинаковые, а это приведёт к тому, что все бочки, клонированные за первые 10 секунд, будут удалены первым же таймером. Если для того же объекта point_template снять флажок "Preserve Entity Names", то при клонировании новых бочек и таймеров им будут автоматически выдаваться новые имена вида "<старое_имя>&0000", где "0000" будут заменяться другими неповторяющимися числами. Благодаря этому каждая клонированная бочка будет удаляться своим таймером ровно через 10 секунд с момента её клонирования. Кстати, не нужно думать, что можно выполнить только "9999" операций клонирования. Тесты показали, что после "9999" объекта счётчик снова начинает идти с "0000".
Обратите внимание, что переименование объектов производится только в том случае, если среди всех объектов "Template 1-16" имеются такие, которые выполняют функции для других – как в примере выше.

Чтобы найти все клонированные объекты можно использовать символы-джокеры * (Wildcard). Например: my_barrel_2* - найдёт все объекты, имя которых начинается на "my_barrel_2".

Смотрите пункт "Ошибки", чтобы избежать ошибок при создании ваших карт.
Свойства:

Template 1-16 – имена объектов, которые будут клонироваться.
Флажки:

Don't Remove Template Entities – НЕ удалять объекты "Template 1-16" в начале каждого раунда; если не установлен этот флажок, то объекты "Template 1-16" будут удаляться в начале каждого раунда;
Preserve Entity Names – сохранять имена для клонируемых объектов; все клонируемые объекты будут иметь одинаковые имена – такие же, как указаны в редакторе Hammer; (см. пункт "Резервирование имён").
Inputs:

ForceSpawn – выполнить клонирование.

Outputs:

OnEntitySpawned – выполняется в момент клонирования объектов "Template 1-16".

Карта: csssdk_point_template.vmf
Используются объекты:

- point_template
- func_button

- func_detail

- prop_physics

- logic_relay
- env_entity_maker
- weapon_mp5navy
- weapon_hegrenade
Описание карты:

На карте размещено четыре пульта, на каждом из которых помещено по две кнопки – большая и маленькая. Большая кнопка запускает процесс клонировании, а маленькая удаляет результат клонирования. Большая кнопка первого пульта левой части карты создаёт обычную бочку, притом в неограниченных количествах. Воспользуйтесь маленькой кнопкой на пульте, когда вам покажется что бочек стало слишком много. Большая кнопка первого пульта в правой части карты создаёт два типа оружия – гранаты и автомат. Обратите внимание, что это оружие можно поднимать и использовать, но если поднять автомат, а затем его выбросить, то его имя сотрётся и удалить такой автомат при помощи маленькой кнопки пульта будет нельзя. Это справедливо для любого типа оружия, потому что в движке Source чётко указано, что при подъёме оружия, его имя стирается.
Большая кнопка второго пульта левой части карты создаёт группу зависимых объектов – бочка barrel3 (prop_physics) и объект relay1 (logic_relay). На relay установлено событие, которое удаляет сам relay и бочку через 3 секунды с момента клонирования. При клонировании этой группы объектов, маленькой кнопочкой на пульте можно вообще не пользоваться, так как каждая бочка и relay будут удаляться автоматически в указанное время. Для объекта point_template, который клонирует эту группу объектов, не установлен флажок "Preserve Entity Names", поэтому имена бочки и таймера будут автоматически изменены в момент клонировании. Смотрите об этом подробнее в пункте "Резервирование имён". При помощи консольной команды "ent_text *" вы можете посмотреть какие имена имеют переименованные бочки. Перед использованием этой команды нужно выполнить в консоли команду "sv_cheats 1".
Большую кнопку на последнем пульте можно вообще не нажимать, потому что объект point_template, рядом с этим пультом, используется неявно объектом env_entity_maker, который автоматически создаёт новую бочку когда старая будет сломана.

Смотрите так же:

- env_entity_maker
- spark_shower

point_tesla (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_tesla
--

Объект point_tesla используется для создания эффекта в виде шара электрических дуг Николы Тесла.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект создаёт только визуальный эффект и не наносит урон окружающим объектам.

Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

Radius – радиус сферы вокруг источника электрических дуг, внутри которой будут создаваться и отображаться электрические дуги.
Min Num of Beams – минимальное количество электрических дуг, создаваемых единовременно;
Max Num of Beams – максимальное количество электрических дуг, создаваемых единовременно;
Min Beam Width – минимальная толщина электрических дуг; такую толщину будут иметь электрические дуги в своей точке создания;
Max Beam Width – максимальная толщина электрических дуг; такую толщину будут иметь электрические дуги в своей точке создания;
Min Time Visible – минимальное время видимости электрических дуг с момента их создания;

Max Time Visible – максимальное время видимости электрических дуг с момента их создания;

Min Time Between Arcs – минимальное время между повторами создания электрических дуг;
Max Time Between Arcs – максимальное время между повторами создания электрических дуг;
Sprite Name – имя файла спрайта, который будет применяться для рисования электрических дуг (выбирается в окне Textures с фильтром "sprites/"); для имён файлов спрайтов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано;
FX Color (R G B) – цвет электрических дуг;

Sound Name – звук, воспроизводимый в момент создания электрических дуг (выбирается в Sound Resource Browser); для того, чтобы звук был правильной громкости, его стоит выбирать из списка "Game Sounds", а если выбрать RAW-файл, то звук будет выводиться в общий звуковой канал и будет слышен на всей карте.
Source Entity – имя одного любого объекта на карте, который будет являться источником электрических дуг; если не указано, то источником электрических будет этот объект point_tesla.

Inputs:

TurnOn – включить объект;
TurnOff – выключить объект;

DoSpark – создать электрические дуги один раз; эта функция может быть выполнена даже при выключенном объекте.
Карта: csssdk_point_tesla.vmf
Используются объекты:

- point_tesla
- func_detail

- info_target
Описание карты:

На карте установлено два генератора электрических дуг - point_tesla. Обратите внимание, что у второго объекта point_tesla в свойстве "Source Entity" указано имя сразу двух объектов info_target, но электрические дуги создаются только у одного.
point_viewcontrol (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Point_viewcontrol
--

Объект point_viewcontrol используется как камера и имеет два назначения.

Во-первых, этот объект используется для указании точек обзора карты. В первые секунды после подключения к игре перед игроком в полупрозрачном окне появляется информация о сервере. Если игрок не будет спешить нажимать на кнопку "OK", то за этим окном он сможет видеть что камера игрока постоянно меняет своё положение на карте, предоставляя игрокам визуальное представление о карте. Вот именно такие точки обзора и указываются при помощи этого объекта.

Во-вторых, этот объект используется для смены обзора игроков в любой момент времени во время игры.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект действует только на игрока, активировавшего цепочку событий (!activator).

Ошибки:

Если установлен флажок "Start At Player" то камера может работать некорректно если она активируется в момент, когда игрок находится в движении. Эта ошибка не проявляется если помимо флажка "Start At Player" установлен ещё и флажок "Follow Player".
Заметки:

Для того чтобы камера использовалась в качестве точки обзора сразу после загрузки карты, необходимо чтобы у этой камеры было установлено свойство "Entity to Look At".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление "взгляда" камеры; не используется если указано свойство "Entity to Look At";
Entity to Look At – имя объекта в направлении которого будет "смотреть" камера; если указано это свойство, то свойство "Pitch Yaw Roll" не используется;
Target Attachment Name – имя точки прикрепления (attachment) на объекте "Entity to Look At", в направлении которой будет "смотреть" камера; указывать не обязательно;
Hold Time – продолжительность работы объекта с момента активации его функцией "Enable"; по истечении этого времени объект автоматически деактивируется; не используется, если установлен флажок "Infinite Hold Time".

Флажки:

Start At Player – в момент активации камера устанавливается в точку зрения игрока; (у этого флажка есть баг, см. пункт "Ошибки");
Follow Player – камера плавно следит за позицией игрока из своей точки;
Freeze Player – игрок не может совершать никаких действий в то время, когда активна камера; если установлен этот флажок, то флажок "Interruptable by Player" не используется;
Infinite Hold Time – игнорировать значение свойства "Hold Time" и заставить работать камеру бесконечно долго; камера будет продолжать быть активной до тех пор, пока её не деактивируют явно;
Interruptable by Player – камера может быть деактивирована любыми действиями игрока: движением, прыжком, клавишей "Использовать" и т.д.; не используется если установлен флажок "Freeze Player".
Inputs:

Enable – активировать камеру; активировать может только игрок;
Disable – деактивировать камеру; деактивировать может любой другой объект игрок или объект, например: объект logic_auto в начале каждого раунда.
Outputs:

OnEndFollow – выполняется тогда, когда камера деактивируется функцией "Disable", по истечении времени "Hold Time", или действием игрока (должен быть установлен флажок "Interruptable by Player").
Карта: csssdk_point_viewcontrol.vmf
Используются объекты:

- point_viewcontrol

- info_target

- func_detail

- func_button

- func_rotating

- env_spritetrail

Описание карты:

Сразу после загрузки карты не спешите закрывать окно информации о сервере. Позади этого окна можно будет увидеть как сменяется точка обзора. К сожалению, камера viewcontrol3 тоже входит в цикл камер обзора, потому что у неё установлено свойство "Entity to Look At".

Войдите в игру и нажмите кнопку на пульте. Если во время нажатия на кнопку вы будете двигаться, то сможете наблюдать забавный баг.
prop_detail (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_Types_Overview
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Detail_Props
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_detail
--

Объект prop_detail используется для установки на карте специальной модели. Эти модели должны быстро рисоваться и используются для заполнения пространства карты. Например, при помощи этого объекта можно поместить на карту траву, или на задний план карты – целый лес. Эти объекты рисуются очень быстро в основном за счёт того, то для них выбирается самая простая модель отрисовки и контроля, не учитывающая никакие типы теней, физических столкновений и иерархических связей. Для того чтобы модель соответствовала требованиям этого объекта она не должна иметь модели столкновений и анимации, должна быть покрыта только материалами с типом UnlitGeneric и должна быть создана из минимального количества полигонов, для поддержания быстродействия.
Нужно знать, что модели помещаемые на карту при помощи этого объекта не являются основными. Они могут отображаться, не отображаться, или отображаться с ограничениями в зависимости от конфигурации компьютера игроков. Например: на Low-End компьютерах с максимальной поддержкой DX6 и DX7 эти объекты либо вообще не будут отображаться, либо будут скрываться на небольшом расстоянии от игроков.

Особенности использования:

- Объект используется только компилятором карты.
- Объект не может быть создан во время игры.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено не больше 65535 этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне клиента.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

За исключением травы, очень редко когда объекты prop_detail используются в игровом пространстве карты. Обычно их помещают в Skybox.
Дистанция отображения объектов prop_detail для каждого игрока может контролироваться консольными командами "cl_detaildist" и "cl_detailfade".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте; используется только если значение свойства "Detail Orientation" равно "Static";
World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);
Detail Orientation – ориентация модели относительно игрока:

Static – неподвижная; используются углы поворота "Pitch Yaw Roll" для указания ориентации для модели "World model";

Facing – всегда "лицом" к игроку; модель "World model" повёрнута всегда в сторону игрока;

Facing (Y Clamp) – всегда "лицом" к игроку, но при этом вращать модель "World model" только по оси Z.
Карта: csssdk_prop_detail.vmf
Используются объекты:

- prop_detail
Описание карты:

На карте несколько объектов prop_detail. Одни поворачиваются по отношению к игроку, другие – нет. В дальнем конце карты густо засажен целый лес. Модели деревьев меньше своих реальных размеров в 16 раз, потому что они предназначены для Skybox, а не для основной карты. Так же можно увидеть плывущие облака над головой. Это тоже объект prop_detail, предназначенный для Skybox. Из-за несоблюдения пропорций кажется что облака проплывают слишком низко.
Смотрите так же:

- env_detail_controller

prop_door_rotating (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_door_rotating
--

Объект prop_door_rotating используется для создания дверей из практически любых типов моделей. Такие двери могут открываются как обычные петельные двери.

Такие модели как "models/props_c17/door01_left.mdl" имеют настройки озвучивания, точки расположения ручки на двери и внешнего вида двери, поэтому использование таких моделей сильно упрощает процесс создания дверей этого типа.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект по умолчанию имеет модель столкновений VPhysics. Можно изменить на BSP.

- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Этот тип дверей может вращаться только вокруг оси Z.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени.

Ошибки:

Дверь может вращаться на все 360 градусов, если она прикреплена к другому объекту через свойство "Parent".

Заметки:

Для отладки дверей существует консольная команда "g_debug_doors 1".

В большинстве случаев рекомендуется использовать именно такой тип дверей, потому что он наиболее податлив на изменения и имеет множество возможных способов своего использования.

Для этого объекта почти что нет ограничений на тип и особенности модели "World Model", поэтому этот объект имеет богатую функциональность и возможности.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Start Disabled – сделать объект невидимым в начале каждого раунда (Нет/Да);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

Hardware Type – тип дверной ручки на двери:

None – нет ручки;

Lever – ручка в виде рычага;

Push bar – ручка в виде перекладины;

Spawn Position – какое состояние будет у двери в начале каждого раунда:

Closed – дверь закрыта;

Open forward – дверь открыта вперёд;

Open back – дверь открыта назад;

Ajar (use Ajar Angles) – дверь повёрнута на угол "Ajar Angles";

Ajar Angles (Pitch Yaw Roll) – угол на который будет повёрнута дверь в начале каждого раунда; используется только если значение свойства "Spawn Position" равно "Ajar";

Rotation Distance (deg) – угол на который открывается дверь (градусы);

Rotation Speed (deg/sec) – скорость вращения двери (градусов в секунду);

Delay Before Close (-1 stay) – задержка с момента полного открытия двери до того момента как дверь автоматически начнёт закрываться; -1 – дверь не будет закрываться автоматически;

Fully Open Sound – звук, который воспроизводится в момент полного открытия двери;

Fully Closed Sound – звук, который воспроизводится в момент полного закрытия двери;

Moving Sound – звук, который воспроизводится в процессе движения двери;

Locked Sound – звук, который воспроизводится при попытке открыть заблокированную дверь;

Unlocked Sound – звук, который воспроизводится в момент открытия двери, если дверь не заблокирована;

World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Body Group – установить номер другого подобъекта, если модель "World Model" использует несколько подобъектов; подобъект – это другая модель, встроенная в тот же файл; изменяя подобъект, изменяется внешний вид объекта; узнать какие подобъекты использует объект можно в программе "Model Viewer";

Default Animation Name – установить для модели "World Model" анимацию, которая будет постоянно проигрываться во время игры; узнать какие анимации имеет модель можно в программе "Model Viewer";
Randomly Animate – проигрывать случайную анимацию модели "World Model" во время игры (Нет/Да); если значение этого свойства равно "Yes", то используются свойства "Min Random Anim Time" и "Max Random Anim Time" для указания периодичности проигрывания случайной анимации; после проигрывания очередной случайной анимации, для модели "World Model" автоматически будет включаться анимация по умолчанию;
Min Random Anim Time – минимальный промежуток времени между случайной анимацией модели "World Model"; используется только если используется свойство "Randomly Animate";
Max Random Anim Time – максимальный промежуток времени между случайной анимацией модели "World Model"; используется только если используется свойство "Randomly Animate";
Explosion Damage – количество повреждений от взрыва, создаваемого автоматически в момент когда объект ломается; если значение этого свойства не равно нулю, то взрыв будет произведён, даже если значение свойства "Explosion Radius" равно нулю; 0 – взрыв не будет произведён;

Explosion Radius – радиус взрыва, создаваемого автоматически в момент когда объект ломается; если значение этого свойства не равно нулю, то взрыв будет произведён, даже если значение свойства "Explosion Damage" равно нулю; 0 – взрыв не будет произведён;

Performance Mode – режим обработки частей физических объектов после их разрушения на стороне сервера; для того чтобы значение этого свойства нашло своё применение, необходимо чтобы модель, указанная в свойстве "World Model" была скомпилирована с особыми QC-параметрами, указанными в блоке "prop_data":

$keyvalues { prop_data { "multiplayer_break" "server" } }

или
$keyvalues { prop_data { "multiplayer_break" "both" } }

или имела особый тип материала, который подразумевает создание частей физических объектов на сервере;

Normal – на стороне сервера могут и будут создаваться части физических объектов; не рекомендуется использовать, потому что на стороне клиента этих частей всё равно не будет видно и это никак не скажется на игровом процессе, однако будет создавать лишнюю нагрузку на сервер;

No Gibs on Server Side – на стороне сервера не будут создаваться части физических объектов;

по умолчанию для всех моделей выбирается "multiplayer_break" = "client", поэтому крайне сложно найти модель, для которой понадобилось бы использовать это свойство, однако лучше чтобы значение этого свойства всегда было равно "No Gibs on Server Side";

Pressure Delay - задержка перед тем как сломаться от давления, оказываемого со стороны другого объекта или игрока (секунды); работает только при включенном флажке "Break on Pressure";
Min Damage to Hurt – объект будет игнорировать любые типы повреждений со стороны других объектов и игрока, если величина этих повреждений меньше значения этого свойства;
Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance – максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;

Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость для этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Starts Open – дверь будет открыта в начале каждого раунда;
Break on Touch – объект сломается если какой-нибудь физический объект или игрок заденет его, или если эта дверь заденет какой-нибудь триггер во время своего вращения; будет ли объект ломаться может зависеть от типа материала, из которого сделан объект;
Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху;

Use Hitboxes for Renderbox – #назначение не известно#.

No VPhysics (BSP used) – использовать вместо модели столкновений VPhysics модель столкновений BSP; использование BSP даёт более качественный результат физически столкновений, чем VPhysics;
Disable Collision – объект может позволить игроку пройти через себя, но при этом он всё же будет создавать сопротивление; пули и гранаты будут беспрепятственно пролетать сквозь объект, но следы от пуль на объекте всё же будут оставаться;
Starts Locked – дверь будет заблокирована в начале каждого раунда;
Door Silent – дверь не издаёт никаких звуков;
Use Closes – игрок может сам закрывать дверь;
Ignore player +USE – игнорировать попытки игрока открыть дверь при помощи клавиши "Использовать".
Inputs:

Open – открыть дверь;

OpenAwayFrom <string> - открыть дверь в другую сторону от объекта, имя которого указанно во входном параметре этой функции;

Close – закрыть дверь;

Toggle – переключить состояние двери (Открыта/Закрыта);

Lock – заблокировать дверь;

Unlock – разблокировать дверь;

SetRotationDistance <float> – установить новое значение свойства "Rotation Distance";

EnableCollision – включить столкновения между этим объектом и игроком; объект не разрешает игроку проходить сквозь себя;

DisableCollision - выключить столкновения между этим объектом и игроком; объект разрешает игроку проходить сквозь себя, но при этом всё равно его отталкивает, если игрок не пробует перемещаться;
SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;
Enable – аналогична функции TurnOn;

Disable – аналогична функции TurnOff;

Skin <integer> – установить новое значение свойства "Skin";

SetBodyGroup <integer> - установить новое значение свойства "Body Group";

Ignite – поджечь объект; объект будет подожжён только в том случае, если в модели "World Model" при её компиляции явно было указано, что она может быть подожжена; (см. пример модели "models/props_c17/oildrum001_explosive.mdl");

TurnOn – сделать объект видимым;

TurnOff – сделать объект невидимым;

SetAnimation <string> – установить новую анимацию для модели "World Model"; входной параметр этой функции является именем анимации;
SetDefaultAnimation <string> - установить анимацию, используемую по умолчанию моделью "World Model"; входной параметр этой функции является именем анимации;

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Break – сломать объект;

SetHealth <integer> – установить новое значение "здоровья" для объекта;

AddHealth <integer> – добавить объекту указанное количество здоровья;

RemoveHealth <integer> – отнять у объекта указанное количество здоровья;
Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;
FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist";

SetLightingOrigin <string> - установить новое значение свойства "Lighting Origin".
Outputs:

OnBlockedOpening – выполняется в тот момент, когда дверь блокируют в процессе её открытия;

OnBlockedClosing – выполняется в тот момент, когда дверь блокируют в процессе её закрытия;
OnOpen – выполняется в тот момент, когда дверь начинает открываться;

OnClose – выполняется в тот момент, когда дверь начинает закрываться;

OnFullyOpen – выполняется в тот момент, когда дверь полностью открыта;

OnFullyClosed – выполняется в тот момент, когда дверь полностью закрыта;

OnUnblockedOpening – выполняется в тот момент, когда дверь продолжает своё открытие после блокировки;

OnUnblockedClosing – выполняется в тот момент, когда дверь продолжает своё закрытие после блокировки;
OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite";

OnAnimationBegun – выполняется в тот момент, когда для модели "World Model" начинает выполняться новая анимация;
OnAnimationDone – выполняется в тот момент, когда для модели "World Model" прекращает выполняться анимация;
OnBreak – выполняется тогда, когда объект ломается;
OnHealthChanged <float> - выполняется в тот момент, когда у объекта изменяется уровень "здоровья"; эта функция возвращает число от 0.0 до 1.0 соответствующее проценту оставшегося у объекта "здоровья" по отношению к его максимальному уровню "здоровья".

Карта: csssdk_prop_door_rotating.vmf

Используются объекты:

- prop_door_rotating

- func_button

- func_detail

- func_areaportal

- trigger_multiple

- prop_physics

- logic_auto

- point_servercommand
Описание карты:

Побегайте по карте, открывайте и закрывайте двери, чтобы разобраться в принципе действия тех или иных свойств дверей.

Предпоследняя дверь создана из двух одинаковых дверей prop_door_rotating. Чтобы открыть такую парную дверь достаточно просто указать для них одинаковое имя.

Последняя дверь используется для открытия/закрытия портала созданного при помощи объекта func_areaportal. Портал контролирует видимость частей карты. Находясь на улице мы не видим что находится за закрытой дверью, но стоит открыть дверь, как сразу же становится видно бочку стоящую за ней. Зайдя в внутрь маленького помещения и закрыв за собой дверь изнутри, можно увидеть, что улица не отображается, когда закрыта дверь. Так работает объект func_areaportal.
Смотрите так же:

- func_door_rotating
- func_door
prop_dynamic (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_Types_Overview
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Объект prop_dynamic используется для создания обычных динамических объектов на карте. Такие объекты используют MDL-модели для своего отображения и могут свободно прикрепляться к практически любому типу объектов в игре, что даёт им возможности двигаться, вращаться и иметь множество собственных анимаций.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени.
Ошибки:

В игре CS:S невозможно контролировать динамические тени, отбрасываемые этим объектом, поэтому чаще всего рекомендуется выключать динамические тени от этого объекта, установив значение свойства "Disable Shadows" равным "Yes".

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

Start Disabled – сделать объект невидимым в начале каждого раунда (Нет/Да);

Collisions – тип модели столкновений для этого объекта:

Not Solid – модель столкновений отключена;

Use Bounding Box – в качестве модели столкновений используется "Bounding Box"; "Bounding Box" – это габаритный параллелепипед вокруг всех точек модели "World Model";
Use VPhysics – используется модель столкновений VPhysics;

World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Body Group – установить номер другого подобъекта, если модель "World Model" использует несколько подобъектов; подобъект – это другая модель, встроенная в тот же файл; изменяя подобъект, изменяется внешний вид объекта; узнать какие подобъекты использует объект можно в программе "Model Viewer";

Default Animation Name – установить для модели "World Model" анимацию по умолчанию, которая будет постоянно проигрываться во время игры; узнать какие анимации имеет модель можно в программе "Model Viewer";

Randomly Animate – проигрывать случайную анимацию модели "World Model" во время игры (Нет/Да); если значение этого свойства равно "Yes", то используются свойства "Min Random Anim Time" и "Max Random Anim Time" для указания периодичности проигрывания случайной анимации; после проигрывания очередной случайной анимации, для модели "World Model" автоматически будет включаться анимация по умолчанию;

Min Random Anim Time – минимальный промежуток времени между случайной анимацией модели "World Model"; используется только если значение свойства "Randomly Animate" равно "Yes";

Max Random Anim Time – максимальный промежуток времени между случайной анимацией модели "World Model"; используется только если значение свойства "Randomly Animate" равно "Yes";

Explosion Damage – количество повреждений от взрыва, создаваемого автоматически в момент когда объект ломается; если значение этого свойства не равно нулю, то взрыв будет произведён, даже если значение свойства "Explosion Radius" равно нулю; 0 – взрыв не будет произведён;

Explosion Radius – радиус взрыва, создаваемого автоматически в момент когда объект ломается; если значение этого свойства не равно нулю, то взрыв будет произведён, даже если значение свойства "Explosion Damage" равно нулю; 0 – взрыв не будет произведён;
Performance Mode – режим обработки частей физических объектов после их разрушения на стороне сервера; для того чтобы значение этого свойства нашло своё применение, необходимо чтобы модель, указанная в свойстве "World Model" была скомпилирована с особыми QC-параметрами, указанными в блоке "prop_data":

$keyvalues { prop_data { "multiplayer_break" "server" } }

или
$keyvalues { prop_data { "multiplayer_break" "both" } }

или имела особый тип материала, который подразумевает создание частей физических объектов на сервере;

Normal – на стороне сервера могут и будут создаваться части физических объектов; не рекомендуется использовать, потому что на стороне клиента этих частей всё равно не будет видно и это никак не скажется на игровом процессе, однако будет создавать лишнюю нагрузку на сервер;

No Gibs on Server Side – на стороне сервера не будут создаваться части физических объектов;

по умолчанию для всех моделей выбирается "multiplayer_break" = "client", поэтому крайне сложно найти модель, для которой понадобилось бы использовать это свойство, однако лучше чтобы значение этого свойства всегда было равно "No Gibs on Server Side";

Pressure Delay - задержка перед тем как сломаться от давления, оказываемого со стороны другого объекта или игрока (секунды); работает только при включенном флажке "Break on Pressure";
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;
Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;
Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость для этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Break on Touch – объект сломается если игрок заденет его;

Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху;

Use Hitboxes for Renderbox – #назначение не известно#.

Disable Collision – объект может позволить игроку пройти через себя, но при этом он всё же будет создавать сопротивление; пули и гранаты будут беспрепятственно пролетать сквозь объект, но следы от пуль на объекте всё же будут оставаться.

Inputs:

EnableCollision – включить столкновения между этим объектом и игроком; объект не разрешает игроку проходить сквозь себя;

DisableCollision - выключить столкновения между этим объектом и игроком; объект разрешает игроку проходить сквозь себя, но при этом всё равно его отталкивает, если игрок не пробует перемещаться;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Enable – аналогична функции TurnOn;

Disable – аналогична функции TurnOff;

Skin <integer> – установить новое значение свойства "Skin";

SetBodyGroup <integer> - установить новое значение свойства "Body Group";

Ignite – поджечь объект; объект будет подожжён только в том случае, если в модели "World Model" при её компиляции явно было указано, что она может быть подожжена; (см. пример модели "models/props_c17/oildrum001_explosive.mdl");

TurnOn – сделать объект видимым;

TurnOff – сделать объект невидимым;

SetAnimation <string> – установить новую анимацию для модели "World Model"; входной параметр этой функции является именем анимации;

SetDefaultAnimation <string> - установить анимацию, используемую по умолчанию моделью "World Model"; входной параметр этой функции является именем анимации;

Break – сломать объект;

SetHealth <integer> – установить новое значение "здоровья" для объекта;

AddHealth <integer> – добавить объекту указанное количество здоровья;

RemoveHealth <integer> – отнять у объекта указанное количество здоровья;

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;

FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist";

SetLightingOrigin <string> - установить новое значение свойства "Lighting Origin".

Outputs:

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite";

OnAnimationBegun – выполняется в тот момент, когда для модели "World Model" начинает выполняться новая анимация;

OnAnimationDone – выполняется в тот момент, когда для модели "World Model" прекращает выполняться анимация;

OnBreak – выполняется тогда, когда объект ломается;

OnHealthChanged <float> - выполняется в тот момент, когда у объекта изменяется уровень "здоровья"; эта функция возвращает число от 0.0 до 1.0 соответствующее проценту оставшегося у объекта "здоровья" по отношению к его максимальному уровню "здоровья".

Карта: csssdk_prop_dynamic.vmf
Используются объекты:

- prop_dynamic
- func_button
- func_detail

- trigger_multiple

Описание карты:

Карта очень простая. Нажатие на кнопку пульта открывается дверь, используя анимацию с именем "open" для динамического объекта dynamic1 (prop_dynamic). Повторное нажатие на кнопку пульта закрывает дверь, используя анимацию с именем "close". Рядом с дверью стоит ящик, который так же является объектом prop_dynamic. Если подойти к этому ящику поближе, то его крышка автоматически откроется, а если отойти от ящика, то его крышка автоматически закроется.
Смотрите так же:

- prop_dynamic_ornament

- prop_dynamic_override

prop_dynamic_ornament (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_Types_Overview
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Объект prop_dynamic_ornament используется в качестве украшения других объектов. Этот объект не отображается во время игры, если он не присоединён ни к одному другому объекту.
Особенности использования:

- Является копией объекта prop_dynamic, с добавленными функциями.

Ошибки:

Присущие объекту prop_dynamic. Собственных не обнаружено.
Свойства:

<см. prop_dynamic>

Target Entity – имя другого объекта, к которому будет прикреплено это украшение.

Inputs:

<см. prop_dynamic>

SetAttached <string> - установить новое значение свойства "Target Entity";

Detach – отсоединить объект от объекта "Target Entity".

Карта: csssdk_prop_dynamic_ornament.vmf

Используются объекты:

- prop_dynamic_ornament

- prop_ragdoll

- phys_ballsocket
Описание карты:

На карте при помощи объекта phys_ballsocket в воздухе подвешен объект prop_ragdoll в виде мёртвого игрока. В правой руке у него находится чемодан, который постоянно с собой носил G-Man в игре Half-Life 2. В самой модели чемодана заложена информация о том, к какой точке прикрепления (attachment) он будет присоединяться, поэтому для успешно использования объекта prop_dynamic_ornament нужно уметь создавать свои собственные модели.
Смотрите так же:

- prop_dynamic

- prop_dynamic_override

prop_dynamic_override (prop-entity)
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Объект prop_dynamic_override используется для создания обычных динамических объектов на карте. Такие объекты используют MDL-модели для своего отображения и могут свободно прикрепляться к практически любому типу объектов в игре, что даёт им возможности двигаться, вращаться и иметь множество собственных анимаций. В отличие от объекта prop_dynamic, для этого объекта можно использовать любой тип моделей, например - физических моделей. Так же есть возможность указать количество "жизни" у моделей, что даёт возможность ломать их.
Особенности использования:

- Является копией объекта prop_dynamic, с добавленными функциями.

Ошибки:

Присущие объекту prop_dynamic. Собственных не обнаружено.

Свойства:

<см. prop_dynamic>

Health – количество "здоровья" для модели "World Model"; для модели учитываются все её физические свойства, описанные внутри самой модели; если значение этого свойства равно нулю, то модель "World Model" нельзя будет сломать нанесением эй повреждений, но по-прежнему можно будет сломать используя функции, изменяющие здоровье.

Карта: csssdk_prop_dynamic_override.vmf

Используются объекты:

- prop_dynamic_override
- logic_auto
- logic_timer

Описание карты:

На карте установлена дверь, которая отрывается и закрывается автоматически через определённые интервалы времени, а так же бочка. Модель такой бочки нельзя использовать в объекте prop_dynamic, потому что это физическая модель, а для объекта prop_dynamic_override такую бочку использовать можно, и притом можно указывать её здоровье. Выстрелом такую бочку не разбить, зато можно при помощи гранаты.
Смотрите так же:

- prop_dynamic

- prop_dynamic_ornament

prop_physics (prop-entity)
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Объект prop_physics используется для создания физических объектов на карте. Такие объекты используют MDL-модели для своего отображения.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне сервера.

- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Эти объекты при использовании их в игре дают не очень корректные физические столкновения с игроком, что может испортить игровой процесс. Например такие объекты при соприкосновениях с игроком могут подбросить его очень высоко вверх, а при падении игрок потеряет здоровье. Так же этот объект может помешать передвижению игроков, что скорей всего многим игрокам может не понравиться, а так же этот объект может способствовать высокому сетевому трафику, что так же может плачевно сказаться на игровом процессе для игроков. Во избежание вышеописанных проблем используется объект prop_physics_multiplayer, являющийся копией этого объекта, но имеющий упрощённую модель столкновений с игроком, что делает его весьма удобным средством для заполнения карт.
На некоторых серверах может быть использована не интерактивная физика. Такая физика включается консольной командой "sv_turbophysics 1". При этом игроки не могут сдвинуть физические объекты просто толкая их. Чтобы толкать физические объекты нужно использовать на них клавишу "Использовать". При использовании такого типа физики игроки могут вставать на физические объекты сверху без опасений быть сброшенным в результате неточностей физических расчётов.
Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Body Group – установить номер другого подобъекта, если модель "World Model" использует несколько подобъектов; подобъект – это другая модель, встроенная в тот же файл; изменяя подобъект, изменяется внешний вид объекта; узнать какие подобъекты использует объект можно в программе "Model Viewer";

Mass Scale – множитель массы объекта; 0 или 1.0 – масса не меняется; не используется если в свойстве "Physics Override Parameters" одним из параметров является "mass";
Inertia Scale – множитель инерции объекта; 0 или 1.0 – инерция не меняется; не используется если в свойстве "Physics Override Parameters" одним из параметров является "inertia";
Physics Override Parameters – список параметров для изменения некоторых физических свойств объекта:

mass <float|kilograms> - изменить массу объекта;

inertia <float|scale> - изменить инерцию объекта;

damping <float|scale> - изменить гашение линейной скорости объекта;

rotdamping <float|scale> - изменить гашение вращений объекта;

drag <float|scale> - изменить сопротивление воздуха для объекта;

surfaceprop<string|name> - изменить материал из которого сделан объект;

список изменений должен быть записан в следующей форме:

<свойство,значение>,<свойство,значение>, ... и т.д.

например:

mass,10,inertia,3,damping,0.75,drag,5000,surfaceprop,glassbottle

Physics Impact Damage Scale – множитель повреждений, наносимых объекту в результате физических взаимодействий; например: падение на землю, удар со стороны другого объекта или игрока и т.д.; 0 или 0.1 – значение по умолчанию;
Explosion Damage – количество повреждений от взрыва, создаваемого автоматически в момент когда объект ломается; если значение этого свойства не равно нулю, то взрыв будет произведён, даже если значение свойства "Explosion Radius" равно нулю; 0 – взрыв не будет произведён;
Explosion Radius – радиус взрыва, создаваемого автоматически в момент когда объект ломается; если значение этого свойства не равно нулю, то взрыв будет произведён, даже если значение свойства "Explosion Damage" равно нулю; 0 – взрыв не будет произведён;
Performance Mode – режим обработки частей физических объектов после их разрушения на стороне сервера; для того чтобы значение этого свойства нашло своё применение, необходимо чтобы модель, указанная в свойстве "World Model" была скомпилирована с особыми QC-параметрами, указанными в блоке "prop_data":

$keyvalues { prop_data { "multiplayer_break" "server" } }

или
$keyvalues { prop_data { "multiplayer_break" "both" } }

или имела особый тип материала, который подразумевает создание частей физических объектов на сервере;

Normal – на стороне сервера могут и будут создаваться части физических объектов; не рекомендуется использовать, потому что на стороне клиента этих частей всё равно не будет видно и это никак не скажется на игровом процессе, однако будет создавать лишнюю нагрузку на сервер;

No Gibs on Server Side – на стороне сервера не будут создаваться части физических объектов;

по умолчанию для всех моделей выбирается "multiplayer_break" = "client", поэтому крайне сложно найти модель, для которой понадобилось бы использовать это свойство, однако лучше чтобы значение этого свойства всегда было равно "No Gibs on Server Side";

Pressure Delay - задержка перед тем как сломаться от давления, оказываемого со стороны другого объекта или игрока (секунды); работает только при включенном флажке "Break on Pressure";

Min Damage to Hurt – объект будет игнорировать любые типы повреждений со стороны других объектов и игрока, если величина этих повреждений меньше значения этого свойства;
Health Level to Enable Motion – сколько "здоровья" должно остаться у объекта, чтобы для него автоматически вызвалась функция "EnableMotion"; выполняется один раз за раунд; если значение этого свойства не равно нулю, то для объекта в начале каждого раунда автоматически будет вызываться функция "DisableMotion";
Force Amount to Enable Motion – какую силу нужно приложить к объекту, чтобы для него автоматически вызвалась функция "EnableMotion"; выполняется один раз за раунд; например: игрок массой 85 килограмм двигаясь со скоростью 100 юнитов в секунду при ударе об объект приложит к нему силу равную 85 * 100 = 8500; если значение этого свойства не равно нулю, то для объекта в начале каждого раунда автоматически будет вызываться функция "DisableMotion"; если установлен флажок "Prevent motion enable on player bump", то физические воздействия на этот объект со стороны игрока не будут учитываться;
Impact Damage Type - тип повреждений, который наносит этот объект другим объектам при ударе о них:

Blunt – тупой удар; при ударе генерируется повреждение с типом "CRUSH"; (см. filter_damage_type);

Sharp – острый удар; при ударе генерируется повреждение с типом "SLASH"; (см. filter_damage_type);
Disable Damage Forces - отключить силы, прикладываемые к объекту при получении им повреждений (Нет/Да); например: выстрел по объекту не сдвинет его с места;

Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance - максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;
Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Start Asleep – объект будет "спать" в начале каждого раунда; объект не будет двигается пока его не "разбудят"; чтобы "разбудить" объект, нужно приложить к нему какую-нибудь силу (например: задеть его или выстрелить по нему) или вызвать функцию "Wake" или "EnableMotion"; не используется, если установлен флажок "Motion Disabled";

Motion Disabled – для объекта в начале каждого раунда автоматически будет вызвана функция "DisableMotion";
Debris – объект помечается как "Debris"; такие объекты не реагируют на прикосновения (Touch), поэтому они:

- не контактируют друг с другом;

- не контактируют с игроками;

- не контактируют с гранатами, но получают повреждения от взрывов;

- не контактируют с триггерами;

- не выполняют своё событие "OnPlayerUse", когда игроки нажимают на них клавишу "Использовать";

однако при всём при этом такие объекты продолжают контактировать с миром;

Force Debris Touch Triggers – заставить объект контактировать с триггерами и выполнять своё событие "OnPlayerUse"; используется только если установлен флажок "Debris";

Break on Touch – объект сломается если какой-нибудь физический объект или игрок заденет его, или если этот объект заденет какой-нибудь триггер; будет ли объект ломаться может зависеть от типа материала, из которого сделан объект;

Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху; не используется если установлен флажок "Debris"; в свойстве "Pressure Delay" указывается задержка с момента оказания давления, до того как объект будет сломан;
Generate OnPlayerUse on +USE – событие "OnPlayerUse" выполняется всякий раз, когда игрок нажимает клавишу "Использовать" на этом объекте; (см. флажки "Debris" и "Force Debris Touch Triggers");

Prevent motion enable on player bump – не учитывать силу, прикладываемую игроком к этому объекту, когда игрок толкает этот объект; используется только если значение свойства "Force Amount to Enable Motion" не равно 0;
No physics collisions – объект не контактирует с любыми другими физическими объектами и миром, однако контактирует с игроком, может получать повреждения и может быть разрушен; при установленном флажке "Start Asleep" объект не "просыпается", когда игрок задевает его; если не установить флажок "Start Asleep" или "Motion Disabled", то объект в начале каждого раунда будет проваливаться сквозь карту.
Inputs:

Wake – "разбудить" объект во время игры; (см. флажок "Start Asleep");

Sleep - "усыпить" объект во время игры; (см. флажок "Start Asleep");

EnableMotion – разрешить объекту двигаться; эта функция вызывается автоматически в момент выполнения условий для свойств "Health Level to Enable Motion" и/или "Force Amount to Enable Motion";

DisableMotion – запретить объекту двигаться; объект замирает в воздухе; в то время как объект неподвижен, он использует модель столкновений BSP, а не Vphysics; эта функция вызывается автоматически в начале каждого раунда, если используются свойства "Health Level to Enable Motion" и/или "Force Amount to Enable Motion";

DisableFloating - отключить взаимодействия объекта с водой; при этом объект будет пролетать через воду так, как будто бы воды не существует; законы физики под водой тоже не будут влиять на объект; после вызова этой функции включить взаимодействия с водой будет нельзя;
SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Skin <integer> – установить новое значение свойства "Skin";

SetBodyGroup <integer> - установить новое значение свойства "Body Group";

Ignite – поджечь объект; объект будет подожжён только в том случае, если в модели "World Model" при её компиляции явно было указано, что она может быть подожжена; (см. пример модели "models/props_c17/oildrum001_explosive.mdl");
PhysDamageScale <float> - установить новое значение свойства "Physics Impact Damage Scale";
Break – сломать объект;

SetHealth <integer> – установить новое значение "здоровья" для объекта;

AddHealth <integer> – добавить объекту указанное количество здоровья;

RemoveHealth <integer> – отнять у объекта указанное количество здоровья;

EnableDamageForces – установить значение свойства "Disable Damage Forces" равным "No";

DisableDamageForces – установить значение свойства "Disable Damage Forces" равным "Yes";

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;
FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist".

Outputs:

OnAwakened - выполняется тогда, когда объект "просыпается"; (см. флажок "Start Asleep");

OnPlayerUse – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Использовать" на этом объекте; выполняется только если установлен флажок "Generate OnPlayerUse on +USE";

OnMotionEnabled – выполняется тогда, когда для объекта вызывается функция "EnableMotion";

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite";
OnBreak – выполняется тогда, когда объект ломается;

OnHealthChanged <float> - выполняется в тот момент, когда у объекта изменяется уровень "здоровья"; эта функция возвращает число от 0.0 до 1.0 соответствующее проценту оставшегося у объекта "здоровья" по отношению к его максимальному уровню "здоровья".
Карта: csssdk_prop_physics.vmf
Используются объекты:

- prop_physics
Описание карты:

На карте размещено три физических объекта в виде бочек. Та бочка, что поменьше, может быть разрушена обычными выстрелами по ней. При разрушении этой бочки произойдёт взрыв, который может разнести две другие бочки, поэтому сначала постреляйте по двум другим бочкам и посмотрите за их поведением. Самая правая бочка имеет изменённые физические параметры инерции, что при выстрелах по ней заставляет двигаться её неправдоподобно. Погоняйте её по карте и убедитесь в этом сами.
Смотрите так же:

- prop_physics_multiplayer

- prop_physics_override
- prop_sphere
prop_physics_multiplayer (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_Types_Overview
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_physics_multiplayer
--

Объект prop_physics_multiplayer используется для создания физических объектов на карте. Такие объекты используют MDL-модели для своего отображения. Физические объекты этого класса имеют упрощённую физическую модель столкновений с игроком и могут обрабатываться на стороне клиента, поэтому они очень хорошо подходят для сетевых игр.
Особенности использования:

- Является копией объекта prop_physics, с небольшими изменениями.

- Этот объект может обрабатываться как на стороне сервера, так и на стороне клиента. Сервером может контролироваться то, какие объекты этого класса будут обрабатываться на стороне клиента. Это позволяет существенно снизить нагрузку на сервер, если на карте используется множество физических объектов этого класса. Сервер может заставить клиента обрабатывать физические объекты этого класса при помощи консольной переменной "sv_pushaway_clientside_size", которая указывает размер (а точнее объём, занимаемый им) физического объекта, меньше которого объект будет обрабатываться на клиенте. Например: маленький камень, консервная банка или небольшая бутылка будут обрабатываться на стороне клиента, если объём, занимаемый ими меньше чем значение консольной переменной "sv_pushaway_clientside_size", а бочка или ящик будут обрабатываться на стороне сервера. По умолчанию для консольной переменной "sv_pushaway_clientside_size" установлено значение 15.
Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

<см. prop_physics>

Флажки:

Force Server-Side – заставить объект обрабатываться на стороне сервера; этот флажок должен быть установлен в тех случаях, когда объект важен для игрового процесса карты; например, можно устанавливать для: бочек, ящиков, коробок и т.п. – но не нужно устанавливать для разных маленьких предметов типа: мусора, картин и т.п.
Карта: csssdk_prop_physics_multiplayer.vmf

Используются объекты:

- prop_physics_multiplayer
- logic_auto

- point_servercommand
Описание карты:

На карте установлено три физических объекта в виде бочек. Игрок не может их толкать, для этого используется клавиша "Использовать". Такой тип физики используется потому что при помощи объектов logic_auto и point_servercommand была выполнена консольная команда "sv_turbophysics 1". Смотрите подробнее об этом типе физички в пункте "Заметки" объекта prop_physics. В редакторе Hammer попробуйте удалить объекты logic_auto и point_servercommand, и посмотрите на разницу в поведении физических объектов prop_physics_multiplayer до и после использования консольной команды "sv_turbophysics 1".
Смотрите так же:

- prop_physics

- prop_physics_override
- prop_sphere
prop_physics_override (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_Types_Overview
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_physics_override
--

Объект prop_physics_override используется для создания физических объектов на карте. Такие объекты используют MDL-модели для своего отображения. В отличие от объекта prop_physics, для этого объекта можно использовать любой тип моделей, например - динамических моделей. Так же есть возможность изменить количество "жизни" у моделей.
Особенности использования:

- Является копией объекта prop_physics, с добавленными функциями.
Ошибки:

не обнаружены.
Свойства:

<см. prop_physics>

Health – количество "здоровья" для модели "World Model"; для модели учитываются все её физические свойства, описанные внутри самой модели; если значение этого свойства равно нулю, то модель "World Model" нельзя будет сломать нанесением эй повреждений, но по-прежнему можно будет сломать используя функции, изменяющие здоровье.
Карта: csssdk_prop_physics_override.vmf

Используются объекты:

- prop_physics_override
- phys_hinge
Описание карты:

На карте четыре физических объекта: одна бочка, колесо и два ящика. Кроме колеса, все их можно сломать запрыгнув на них сверху, но для начала посмотрите как они разрушаются от повреждений. Два абсолютно одинаковых на вид ящика, но с разным уровнем здоровья, поэтому один ящик сломается с первого выстрела, а второй нужно будет долго ломать. Обратите внимание на колесо. Модель колеса в нашем случае - это динамическая модель, отмеченная для использования объектом "prop_dynamic", однако благодаря объекту prop_physics_override её можно использовать как физическую. Придать все необходимые физические свойства колесу можно при помощи свойства "Physics Override Parameters", тем самым сделав его полноценным физическим объектом. На этой же карте колесо просто крутится на оси вращения объекта phys_hinge, поэтому никаких физических параметров колесу давать не обязательно.
Смотрите так же:

- prop_physics

- prop_physics_multiplayer
- prop_sphere
prop_ragdoll (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_Types_Overview
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_ragdoll
--

Объект prop_ragdoll используется для создания сложных составных физических объектов на карте. Такие объекты используют MDL-модели для своего отображения, которые могут иметь до 24 соединительных "костей" для своей физической анимации.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте не должно быть много этих объектов, потому что в момент их движения очень серьёзно увеличивается сетевой трафик.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне сервера.

- Для этого объекта выбран полусекундный период обновления, поэтому движения этого объекта на карте могут казаться прерывистыми.

- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Эти объекты при использовании их в игре дают не очень корректные физические столкновения с игроком, что может испортить игровой процесс. Например такие объекты при соприкосновениях с игроком могут подбросить его очень высоко вверх, а при падении игрок потеряет здоровье. Так же этот объект может помешать передвижению игроков, что скорей всего многим игрокам может не понравиться, а так же этот объект может способствовать очень высокому сетевому трафику, что так же может плачевно сказаться на игровом процессе для игроков. Вы не должны размещать на карте множество подобных объектов, потому то их большое количество может пагубно скажется на игре в момент их движения. Как избежать вышеописанных проблем смотрите пункт "Размещение на карте".

На некоторых серверах может быть использована не интерактивная физика. Такая физика включается консольной командой "sv_turbophysics 1". При этом игроки не могут сдвинуть физические объекты просто толкая их. Чтобы толкать физические объекты нужно использовать на них клавишу "Использовать". Даже при использовании такого типа физики объекты prop_ragdoll будут неточно рассчитывать физические прикосновения к игроку.

Размещение на карте:

Так как этот объект является составным физическим объектом, то каждая его часть является отдельным физическим объектом. Физические объекты в процессе своего движения создают высокий сетевой трафик, а значит этот объект создаёт очень высокий сетевой трафик. Именно это и останавливает некоторых авторов использовать этот объект в своих картах. Однако есть возможность указать этому объекту нужное положение на карте, предотвращая его от физических взаимодействий в начале каждого раунда. Для этого используется консольная команда "map_edit", способная совместно с командой "wc_update_entity" указать редактору Hammer точные координаты и параметры для этого объекта. Редактор Hammer автоматически заполнит свойство "Override Animation" и поместит объект в нужную точку на карте. Подробнее об этом можно посмотреть здесь:
http://cs-mapping.com.ua/forum/showthread.php?p=417611
Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

Override Animation – изменённые углы поворота для всех составных частей этого объекта; значение этого свойства не нужно указывать вручную, кроме как можно просто его очистить; формат значений строки для этого свойства:

<индекс>,<угол>,<индекс>,<угол>,... и т.д.

например:
1, 22.5 123.0 0.0, 2, 0 0 0, 3, 0 0 180.0

значение этого свойства заполняется редактором Hammer; подробнее смотрите пункт "Размещение на карте";
World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Body Group – установить номер другого подобъекта, если модель "World Model" использует несколько подобъектов; подобъект – это другая модель, встроенная в тот же файл; изменяя подобъект, изменяется внешний вид объекта; узнать какие подобъекты использует объект можно в программе "Model Viewer";

Disable Damage Forces - отключить силы, прикладываемые к объекту при получении им повреждений (Нет/Да); например: выстрел по объекту не сдвинет его с места;

Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance - максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;
Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;

Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость для этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Debris – объект помечается как "Debris"; такие объекты не реагируют на прикосновения (Touch), поэтому они:

- не контактируют друг с другом;

- не контактируют с игроками;

- не контактируют с гранатами, но получают повреждения от взрывов;

- не контактируют с триггерами;

- не выполняют своё событие "OnPlayerUse", когда игроки нажимают на них клавишу "Использовать";

однако при всём при этом объект продолжает контактировать с миром.

Inputs:

StartRagdollBoogie – встряхивать объект в течение нескольких секунд;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Skin <integer> – установить новое значение свойства "Skin";

SetBodyGroup <integer> - установить новое значение свойства "Body Group";

Ignite – поджечь объект;
EnableDamageForces – установить значение свойства "Disable Damage Forces" равным "No";

DisableDamageForces – установить значение свойства "Disable Damage Forces" равным "Yes";

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;
FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist";

SetLightingOrigin <string> - установить новое значение свойства "Lighting Origin".

Outputs:

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".
Карта: csssdk_prop_ragdoll.vmf
Используются объекты:

- prop_ragdoll
- infodecal

- logic_auto

- env_gunfire

Описание карты:

На карте размещено два три разнотипных объекта prop_ragdoll. Первый – это матрац, который прислонён к стеночке. Второй – это труп игрока, который лежит в луже крови. Третий – это автомобиль. Все три этих объекта могут быть пошевелены выстрелами. Понаблюдайте за этим. В начале каждого раунда в течение секунды в сторону трупа "стреляет" объект env_gunfire, который создан просто для того, чтобы следы от пуль соответствовали пятнам крови, и для того, чтобы оставить на трупе следы выстрелов.
prop_sphere (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/VPhysics
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_sphere
--

Объект prop_sphere используется для создания физических объектов, которые будут иметь модель столкновений идеальной сферы. Такие объекты используют MDL-модели для своего отображения.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне сервера.

- Объект НЕ должен пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Объект НЕ отбрасывает Lightmap-тени.

- Для этого объекта нельзя настроить физические свойства, а так же этим объектом не используются физические свойства физических моделей, выбираемых в свойстве "World Model". По этой причине масса объекта не зависит от величины и материала модели "World Model" и всегда равна 1 килограмму.

- Физическая модель объекта – это идеальная сфера, радиус которой в игре CS:S всегда равен 12 и не может быть изменён.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Эти объекты при использовании их в игре дают не очень корректные физические столкновения с игроком, что может испортить игровой процесс. Например такие объекты при соприкосновениях с игроком могут подбросить его очень высоко вверх, а при падении игрок потеряет здоровье. Так же этот объект может помешать передвижению игроков, что скорей всего многим игрокам может не понравиться, а так же этот объект может способствовать высокому сетевому трафику, что так же может плачевно сказаться на игровом процессе для игроков.

На некоторых серверах может быть использована не интерактивная физика. Такая физика включается консольной командой "sv_turbophysics 1". При этом игроки не могут сдвинуть физические объекты просто толкая их. Чтобы толкать физические объекты нужно использовать на них клавишу "Использовать". При использовании такого типа физики игроки могут вставать на физические объекты сверху без опасений быть сброшенным в результате неточностей физических расчётов.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Body Group – установить номер другого подобъекта, если модель "World Model" использует несколько подобъектов; подобъект – это другая модель, встроенная в тот же файл; изменяя подобъект, изменяется внешний вид объекта; узнать какие подобъекты использует объект можно в программе "Model Viewer";

Radius – радиус сферы; для игры CS:S этот радиус всегда равен 12;

Explosion Damage – количество повреждений от взрыва, создаваемого автоматически в момент когда объект ломается; если значение этого свойства не равно нулю, то взрыв будет произведён, даже если значение свойства "Explosion Radius" равно нулю; 0 – взрыв не будет произведён;

Explosion Radius – радиус взрыва, создаваемого автоматически в момент когда объект ломается; если значение этого свойства не равно нулю, то взрыв будет произведён, даже если значение свойства "Explosion Damage" равно нулю; 0 – взрыв не будет произведён;

Performance Mode – режим обработки частей физических объектов после их разрушения на стороне сервера; для того чтобы значение этого свойства нашло своё применение, необходимо чтобы модель, указанная в свойстве "World Model" была скомпилирована с особыми QC-параметрами, указанными в блоке "prop_data":

$keyvalues { prop_data { "multiplayer_break" "server" } }

или
$keyvalues { prop_data { "multiplayer_break" "both" } }

или имела особый тип материала, который подразумевает создание частей физических объектов на сервере;

Normal – на стороне сервера могут и будут создаваться части физических объектов; не рекомендуется использовать, потому что на стороне клиента этих частей всё равно не будет видно и это никак не скажется на игровом процессе, однако будет создавать лишнюю нагрузку на сервер;

No Gibs on Server Side – на стороне сервера не будут создаваться части физических объектов;

по умолчанию для всех моделей выбирается "multiplayer_break" = "client", поэтому крайне сложно найти модель, для которой понадобилось бы использовать это свойство, однако лучше чтобы значение этого свойства всегда было равно "No Gibs on Server Side";

Pressure Delay - задержка перед тем как сломаться от давления, оказываемого со стороны другого объекта или игрока (секунды); работает только при включенном флажке "Break on Pressure";

Min Damage to Hurt – объект будет игнорировать любые типы повреждений со стороны других объектов и игрока, если величина этих повреждений меньше значения этого свойства;

Impact Damage Type - тип повреждений, который наносит этот объект другим объектам при ударе о них:

Blunt – тупой удар; при ударе генерируется повреждение с типом "CRUSH"; (см. filter_damage_type);

Sharp – острый удар; при ударе генерируется повреждение с типом "SLASH"; (см. filter_damage_type);

Disable Damage Forces - отключить силы, прикладываемые к объекту при получении им повреждений (Нет/Да); например: выстрел по объекту не сдвинет его с места;

Damage Filter - имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. filter_damage_type и/или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Shadows – отключить динамические тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Shadow Cast Distance - максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;

Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Флажки:

Debris – объект помечается как "Debris"; такие объекты не реагируют на прикосновения (Touch), поэтому они:

- не контактируют друг с другом;

- не контактируют с игроками;

- не контактируют с гранатами, но получают повреждения от взрывов;

- не контактируют с триггерами;

- не выполняют своё событие "OnPlayerUse", когда игроки нажимают на них клавишу "Использовать";

однако при всём при этом такие объекты продолжают контактировать с миром;

Break on Touch – объект сломается если какой-нибудь физический объект или игрок заденет его, или если этот объект заденет какой-нибудь триггер; будет ли объект ломаться может зависеть от типа материала, из которого сделан объект;

Break on Pressure – объект сломается если игрок окажет на него давление; например: когда игрок наступает на объект сверху; не используется если установлен флажок "Debris"; в свойстве "Pressure Delay" указывается задержка с момента оказания давления, до того как объект будет сломан;

Generate OnPlayerUse on +USE – событие "OnPlayerUse" выполняется всякий раз, когда игрок нажимает клавишу "Использовать" на этом объекте; (см. флажки "Debris" и "Force Debris Touch Triggers").

Inputs:

Wake – "разбудить" объект во время игры;
Sleep - "усыпить" объект во время игры;
EnableMotion – разрешить объекту двигаться; эта функция вызывается автоматически в момент выполнения условий для свойств "Health Level to Enable Motion" и/или "Force Amount to Enable Motion";

DisableMotion – запретить объекту двигаться; объект замирает в воздухе; в то время как объект неподвижен, он использует модель столкновений BSP, а не Vphysics; эта функция вызывается автоматически в начале каждого раунда, если используются свойства "Health Level to Enable Motion" и/или "Force Amount to Enable Motion";

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

Skin <integer> – установить новое значение свойства "Skin";

SetBodyGroup <integer> - установить новое значение свойства "Body Group";

Break – сломать объект;

SetHealth <integer> – установить новое значение "здоровья" для объекта;

AddHealth <integer> – добавить объекту указанное количество здоровья;

RemoveHealth <integer> – отнять у объекта указанное количество здоровья;

EnableDamageForces – установить значение свойства "Disable Damage Forces" равным "No";

DisableDamageForces – установить значение свойства "Disable Damage Forces" равным "Yes";

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

EnableShadow – включить динамические тени от объекта;

DisableShadow – выключить динамические тени от объекта;

FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist".

Outputs:

OnPlayerUse – выполняется тогда, когда игрок нажимает клавишу "Использовать" на этом объекте; выполняется только если установлен флажок "Generate OnPlayerUse on +USE";

OnMotionEnabled – выполняется тогда, когда для объекта вызывается функция "EnableMotion";

OnBreak – выполняется тогда, когда объект ломается;

OnHealthChanged - выполняется в тот момент, когда у объекта изменяется уровень "здоровья"; эта функция возвращает число от 0.0 до 1.0 соответствующее проценту оставшегося у объекта "здоровья" по отношению к его максимальному уровню "здоровья".

Карта: csssdk_prop_sphere.vmf
Используются объекты:

- prop_sphere
- phys_hinge

- func_physbox

Описание карты:

На карте размещено три физических объекта prop_sphere в виде бомб. Эти объекты расположены на неустойчивой платформе, которая может расшатываться влево или вправо под тяжестью других объектов. При наклоне этой платформы, бомбы будут кататься по платформе под действием собственной силы тяжести. Если игрок прыгнет на какую-нибудь бомбу сверху, или бомба получит небольшое повреждение, то такая бомба взорвётся.
Смотрите так же:

- prop_physics
- prop_physics_multiplayer

- prop_physics_override

prop_static (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_Types_Overview
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_static
--

Объект prop_static используется для создания неподвижных, не анимированных, нерушимых объектов на карте. Такие объекты используют специальные MDL-модели для своего отображения.
Особенности использования:

- Объект используется только компилятором карты.

- Этот объект невозможно создать и изменить во время игры.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Этот объект всегда обрабатывается на стороне клиента.
- Объект МОЖЕТ пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Объект МОЖЕТ отбрасывать Lightmap-тени как на себе, так и на других объектах.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

В большинстве случаев именно из этих объектов строится основная часть карты.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

World Model – имя файла MDL-модели, которая будет использоваться в качестве основы для внешнего вида объекта (выбирается в окне Model Browser);

Skin – установить номер другого скина, если модель "World Model" использует несколько скинов; скин – это набор текстур для модели; изменяя скин, изменяется внешний вид модели; узнать какие скины использует модель можно в программе "Model Viewer";

Collisions – тип модели столкновений для этого объекта:

Not Solid – модель столкновений отключена;

Use Bounding Box – в качестве модели столкновений используется "Bounding Box"; "Bounding Box" – это габаритный параллелепипед вокруг всех точек модели "World Model";

Use VPhysics – используется модель столкновений VPhysics;

Disable Shadows – отключить Lightmap-тени, отбрасываемые этим объектом (Нет/Да);

Disable Vertex Lighting – полностью отключить вершинное освещение (Vertex Lighting) на этом объекте (Нет/Да); работает только в том случае, если компилятор VRAD компилирует карту с параметром "-StaticPropLighting", позволяющим оставлять вершинное освещение (Vertex Lighting) на объектах prop_static; если значение этого свойства равно "Yes", то свойство "Disable Self-Shadowing" не используется;
Disable Self-Shadowing – отключить вершинное освещение (Vertex Lighting) на самом себе (Нет/Да); работает только в том случае, если компилятор VRAD компилирует карту с параметром "-StaticPropLighting", позволяющим оставлять вершинное освещение (Vertex Lighting) на объектах prop_static; не используется если свойство "Disable Vertex Lighting" равно "Yes";
Screen Space Fade – использовать метод исчезновения объекта, основанный на количестве  пикселей, занимаемых объектом на экране (Нет/Да); если значение этого свойства равно "Yes", то свойство "Fade Start Dist" будет являться максимальным количеством пикселей, а "Fade End Dist" – минимальным; то есть при "Fade End Dist" объект начнёт исчезать, а при "Fade Start Dist" он будет полностью прозрачен; при таком методе исчезновения объектов, прозрачность объектов может зависеть даже от угла поворота камеры игрока, относительно таких объектов;
Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;

Lighting Origin – имя объекта info_lighting, в точке которого в процессе компиляции карты будет измеряться освещённость для этого объекта;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.

Карта: csssdk_prop_static.vmf
Используются объекты:

- prop_static
Описание карты:

На карте из объектов prop_static выстроен небольшой заборчик.
shadow_control (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Shadow_control
--

Объект shadow_control используется для изменения параметров динамических теней на карте: направление, цвет, длина.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Не ставьте длинные и чёткие тени, потому что это может дать плохой визуальный результат. Постарайтесь настраивать тени так, чтобы тень от игрока более менее различалась на земле, а в моменты когда игрок находится в наивысшей точке прыжка тень не была видна не земле, или была видна нечётко. Это наиболее правильный подход к созданию динамических теней в игре CS:S, который позволит избежать некоторых досадных ошибок во время создания карты.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором отбрасываются динамические тени;

Disable All Shadows – выключить все динамические тени на карте (Нет/Да);

Shadows Color – цвет динамических теней;
Max Distance – длина теней, или максимальная дистанция на которую отбрасываются тени.

Inputs:

Color <R G B> - установит новое значение свойства "Shadows Color";
Direction <vector> - установить новое направление распространения динамических теней;

SetAngles <Pitch Yaw Roll> - установить новый угол падения динамических теней;

SetDistance <float> - установит новое значение свойства "Max Distance";
SetShadowsDisabled <bool> - (0 или 1) установить новое значении свойства "Disable All Shadows".

Карта: csssdk_shadow_control.vmf
Используются объекты:

- shadow_control
- prop_physics
- func_physbox

- logic_auto

- logic_timer
Описание карты:

На карте установлено несколько физических объектов, которые отбрасывают динамические тени. При помощи таймера logic_timer на карте циклически изменяются параметры динамических теней, поэтому можно внимательно рассмотреть как они отображаются и накладываются на Brush-поверхности. Как можно легко заметить, тени отбрасываются мягко говоря – ужасно. Особенно криво тени падают от высокого объекта в виде обелиска. Дело в том, что динамические тени – это одна из самых некачественных функций игры CS:S, и они работают более менее нормально только когда угол падения теней достаточно высок - когда тени падают почти вертикально вниз. Обратите внимание, что для центральной бочки длина тени всегда одинаковая, потому что для этой бочки было указано свойство "Shadow Cast Distance", действие которого перекрывает действие объекта shadow_control.
Смотрите так же:

- info_no_dynamic_shadow
sky_camera (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/3D_Skybox
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Sky_camera
--

Объект sky_camera используется для указания позиции расположения карты внутри 3D-Skybox. Центр игрового мира карты (точка "0 0 0") сопоставляется с точкой расположения объекта sky_camera, что позволяет отображать 3D-Skybox относительно игрока, находящегося в игровом пространстве карты.
3D-Skybox - это дополнительная зона, создаваемая автором карты вне игрового пространства этой карты. Игроки не должны попадать в эту зону, потому что всё что находится в ней будет отображаться на заднем плане в игровом пространстве карты. Как правило, эту дополнительную зону создают уменьшенной в 16 раз, что при отображении её на заднем плане карты создаёт впечатление визуального расширения карты.

Если бы игрок мог попасть в 3D-Skybox или стрелять в него, то все остальные игроки видели бы это на заднем плане карты увеличенным в 16 раз. Следы от пуль казались бы в 16 раз больше, и сам игрок казался бы огромным монстром. Чтобы такого не допустить, авторы карт помещают 3D-Skybox в недоступную часть игрового мира карты, например: значительно ниже чем самая последняя точка игрового пространства карты. Уменьшенные размеры позволяют автору карт легко и быстро создавать задний план для игрового пространства карты, а так же применять некоторые визуальные эффекты, для добавления на карту облаков, тумана и прочих погодных явлений.
Так как 3D-Skybox используется в качестве не основного, а не дополнительного визуального окружения, то всё что находится внутри него должно быть максимально оптимизировано для получения наибольшей производительности при отображении. Например, внутри 3D-Skybox могут быть успешно применены объекты prop_detail или прочие низко-полигональные объекты не имеющие модели столкновений, а так же приветствуется использование текстур небольшого размера, чтобы не создавать лишней нагрузки на видеокарту.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте достаточно одного такого объекта. Нельзя устанавливать два и более таких объектов.
- Объект не может быть удалён с карты во время игры, потому что это приводит к ошибке игры и завершению игры крахом!

- Объект может добавлять на карту туман точно так же, как это делает объект env_fog_controller. Этот туман применяется только для 3D-Skybox, а туман объекта env_fog_controller применяется только к игровому пространству карты.
Ошибки:

не обнаружены.
Заметки:

Добавление на карту 3D-Skybox’а может значительно улучшить внешний вид карты.

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление в котором цвет тумана равен "Primary Fog Color"; используется только при включенном свойстве "Use Angles for Fog Dir";

3D Skybox Scale – масштаб 3D-Skybox по отношению к реальным размерам мира;

Fog Enable - включить туман (Да/Нет);

Fog Blend – включить смешанные цвета для тумана (Нет/Да); если включено, то будет использоваться свойство "Secondary Fog Color";

Use Angles for Fog Dir – использовать свойство "Pitch Yaw Roll" в качестве направления в котором цвет тумана равен "Primary Fog Color" (Нет/Да); если отключено, то в качестве направления тумана используется свойство "Fog Dir";

Fog Dir – направление в котором цвет тумана равен "Primary Fog Color"; не используется, если включено свойство "Use Angles for Fog Dir";

Primary Fog Color – первый цвет тумана;

Secondary Fog Color – второй цвет тумана; не используется, если не включено свойство "Fog Blend";

Fog Start – расстояние от камеры игрока, на котором начинает видеться туман;

Fog End – расстояние от камеры игрока, на котором туман имеет максимальную интенсивность.
Карта: csssdk_sky_camera.vmf
Используются объекты:

- sky_camera
- info_overlay
- prop_static

- env_steam

- DISPLACEMENT
Описание карты:

На карте создано две зоны. Внутри первой появляются игроки, а внутри второй создан задний план карты в уменьшенном виде. То что видит камера sky_camera то будут видеть и игроки на карте, только увеличенным в 16 раз. Добраться до второй зоны игрок не может. Кстати, вторую зону можно теперь называть 3D-Skybox. Запихнуть в 3D-Skybox можно всё что угодно, но нужно учесть, что большое количество объектов в 3D-Skybox может сильно снизить производительность карты, так как эти объекты скорей всего будут отображаться всё время. Именно по этой причине 3D-Skybox стараются создавать максимально оптимизированным и без лишних "наворотов". Есть некоторые объекты и типы объектов, которые камера sky_camera не отображает должным образом. Например, попытка запихнуть на внутрь 3D-Skybox объект func_smokevolume приведёт к тому, что вместо клубов дыма скорей всего будет отображаться эмо-сетка.
Как можно легко заметить, использование объекта sky_camera позволяет создавать карты абсолютно любого размера. Если учесть, что в ширину, в длину и в высоту игровое пространство карты не должно быть больше 32768 юнитов, то при использовании объекта sky_camera возможно визуально увеличить это расстояние в несколько десятков или сотен раз.

На этой карте-примере автор счёл возможным облагородить 3D-Skybox всяческими объектами и эффектами, потому что сухая квадратная карта игрового пространства не очень то радует глаз.

Обратите внимание, что положение камеры sky_camera точно определяет то, как будет отображен 3D-Skybox. Если вы попробуете передвинуть объект sky_camera немного в сторону, то в игре это будет выглядеть так, как будто бы игрок бегает в другом месте. Поэкспериментируйте с позицией объекта sky_camera и это позволит вам проще понять принцип работы этого объекта.

Вы всегда можете слетать в 3D-Skybox используя консольную команду "noclip" (возможно, перед использованием этой команды потребуется выполнить консольную команду "sv_cheats 1"). Эта команда позволяет игроку пролетать сквозь стены и быть невосприимчивым к повреждениям. Не лишним будет заметить, что полетать по карте вы можете и на любых других картах. Рекомендуется посмотреть как сделаны 3D-Skybox’ы на так же и на стандартных картах, таких как: de_dust, de_dust2, de_nuke и прочих других. Наиболее интересный 3D-Skybox на карте de_dust2, потому что внутри него находится часть геометрии карты, специально вынесенной отдельно в целях оптимизации.
Возможно, у вас может возникнуть вопрос: "каким образом можно перенести часть карты из игрового пространства карты внутрь 3D-Skybox так, чтобы при отображении в игре он находился на своём месте". Для этого нужно сохранять отношение размеров и внутри игрового пространства относительно объекта sky_camera. Чтобы этого добиться сначала создают карту целиком - без использования 3D-Skybox и объекта sky_camera, а когда карта будет готова полностью выбирают некоторые её части, масштабируют их, делая их в несколько раз меньше, и передвигают вместе с объектом sky_camera в какое-нибудь место в мировом пространстве карты. Этот метод хорошо описан на русском языке вот здесь:
http://developer.valvesoftware.com/wiki/3D_Skybox:ru
Смотрите так же:

- env_fog_controller
SMOOTHING GROUPS

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Vrad
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Smoothing_group
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Hammer_Face_Edit_Dialog
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Hammer_Smoothing_Groups_Dialog
--

Используется для сглаживания переходов между поверхностями на Brush-геометрии карты. Благодаря использованию такого метода сглаживания, появляется возможность сглаживать рёбра при переходе от одной Brush-поверхности до другой.
Ошибки:

не обнаружены.
Заметки:

Компилятор VRAD сглаживает поверхности не всегда правильно и вообще не всегда их сглаживает.

Для компилятора VRAD существует отдельная опция позволяющая контролировать углы, сглаживаемые по умолчанию:
"-smooth #"

Здесь # - это величина угла, по умолчанию равная 45 градусов.

Например:

"-smooth 90" – на карте будут автоматически сглаживаться углы меньше 90 градусов;
"-smooth 180" – на карте будут автоматически сглаживаться все углы;

"-smooth 0" – на карте вообще не будут автоматически сглаживаться углы; группы сглаживания будет указывать сам автор карты.

Для правильного применения нужно:

- чтобы Brush-поверхности имели общее ребро;

- чтобы параметр "Lightmap Scale" был одинаковым для всех сглаживаемых Brush-поверхностей;

- чтобы параметр "Lightmap Scale" Brush-поверхностей соответствовал размерам этих Brush-поверхностей;
- чтобы Brush-поверхности были в одной группе сглаживания.

Как использовать группы сглаживания:

- Откройте окно "Face Edit Shit [Shift+A]";

- в 3D-окне выберите несколько Brush-поверхностей;

- настройте для них необходимый "Lightmap Scale";

- нажмите кнопку "Smoothing Groups" и в открывшемся окне укажите номер группы сглаживания к которой будут принадлежать выбранные поверхности.

Карта: csssdk_SMOOTHING_GROUPS.vmf
Используются объекты:

- SMOOTHING_GROUPS
- func_detail

- func_button

- logic_auto

- point_servercommand

Описание карты:

На карте создано четыре одинаковых формы World-геометрии. Для их поверхностей по-разному указаны группы сглаживания, поэтому они выглядят по-разному. Справа от точки появлении игроков создано два шарика. Они оба кривые, но главное увидеть разницу в сглаживании. Один из них со стандартными настройками сглаживания, а для другого группы сглаживания указаны вручную. Комментарии излишни.

Нажмите кнопку на пульте чтобы включить функцию отображения Lightmap-сетки на всех Brush-поверхностях карты. Консольная команда "mat_luxels 1" бывает очень полезна при отладке карт.
target_changegravity (point-entity)

(не документировано)

--

Объект target_changegravity используется для изменения гравитации игроков. Этот объект может восстанавливать гравитацию игроков к нормальному значению.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект действует только на игрока, активировавшего цепочку событий (!activator).

- Гравитация не сбрасывается в начале каждого раунда, поэтому сохраняется для игрока на все последующие раунды, до тех пор пока не будет вновь изменена.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Из-за того что этот объект не доработан, он мало где может быть успешно применён. Если бы разработчики сделали возможность указать в свойстве "Gravity" дробные значения, то этот объект был бы не менее удобен чем объект trigger_gravity. А надо то было всего лишь изменить две строки в коде и всё бы работало как надо.

Свойства:

Gravity – множитель гравитации, который будет у игрока, когда он активирует этот объект; значение этого свойства должно быть целым числом, например: 1, 2, -1, -2 и т.д.; 0 – гравитация будет стандартной, т.е. равна 1.
Inputs:

ChangeGrav – установить игроку, активировавшему цепочку событий (!activator), новое значение гравитации, равное значению свойства "Gravity";
ResetGrav – установить игроку, активировавшему цепочку событий (!activator), нормальную гравитацию, т.е. равную 1.
Карта: csssdk_target_changegravity.vmf

Используются объекты:

- target_changegravity
- func_detail

- func_button
Описание карты:

На карте установлен пульт с одной кнопкой. Нажав на кнопку пульта, для игрока устанавливается гравитация, равная значению 2, поэтому игрок не сможет высоко прыгать. Если отжать кнопку, то гравитация восстановится. Попробуйте, на нажимая кнопку второй раз, сменить раунд консольной командой "mp_restartgame 1". В начале следующего раунда обратите внимание, что гравитация игрока осталась равной 2 с предыдущего раунда.
Смотрите так же:

- trigger_gravity

spark_shower (point-entity)

(не документировано)

--

Объект spark_shower используется для создания эффекта летящих искрящихся искр. Этот объект автоматически создаётся объектом env_explosion во время взрыва.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Во время своего появления на карте, объект сразу же начинает визуализировать свой эффект, а по истечении времени своего действия автоматически удаляется. Эффект визуализируется в течение случайного времени от 0.5 до 1.5 секунды.

- Искры от этого объекта задерживаются World-геометрией и объектами, имеющими модель столкновений. Задев какой-нибудь объект искры останавливаются.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Объект spark_shower очень удобно использовать совместно с объектами point_template и env_entity_maker.
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление полёта искр; это направление указывается приблизительно, потому что игрой это направление будет немного изменено автоматически.
Карта: csssdk_spark_shower.vmf
Используются объекты:

- spark_shower
- func_detail
- func_button

- func_brush

- func_movelinear

- logic_auto

- logic_timer

- point_template

- env_entity_maker

- env_explosion

Описание карты:

На карте установлено множество объектов spark_shower. Все они клонируются объектами point_template. На карте так же установлено два пульта с кнопками. Нажав на кнопку первого пульта, игрок сможет увидеть как четыре искры разлетаются в разные стороны. Нажав на кнопку второго пульта, игрок сможет увидеть взрыв от объекта env_explosion, а так же множество искр, разлетающихся в разные стороны. Нужно отметить, что объект env_explosion сам создаёт искры во время взрыва, потому что для него не установлен флажок "No Sparks".
Посреди карты взад-вперёд ездит объект func_movelinear, демонстрируя возможность создания искр из движущихся объектов. Искры по-прежнему клонируются объектом point_template, однако в этом случае используется объект env_entity_maker, который прикреплен к объекту func_movelinear через свойство "Parent". Благодаря этой конструкции появляется возможность создавать клонируемые объекты в любой точке карты.

Смотрите так же:

- point_template

- env_entity_maker

test_effect (point-entity)

(не документировано)

--

Объект test_effect используется для создания эффекта сходящихся лучей. Эффект длится всего 3 секунды после чего резко исчезает.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект не имеет настроек и отмечен как незавершённый, однако работает исправно.

Ошибки:

не обнаружены.

Inputs:

Use – начать отображение эффекта сходящихся лучей.

Карта: csssdk_test_effect.vmf
Используются объекты:

- test_effect
- logic_timer
Описание карты:

На карте установлено четыре объекта test_effect и два таймера которые включают их. Первый test_effect работает постоянно за счёт того, что для него вызывается функция "Use" до того как он выключится. Остальные объекты test_effect объединены в группу и включаются последовательно через некоторый интервал времени.
test_traceline (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Test_traceline
--

Объект test_traceline используется для отладки карты при помощи трассировки видимых лучей, соприкасающихся с поверхностями карты, через которые нельзя проходить игроку.

Особенности использования:

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект не может быть изменён или удалён во время игры.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Для того чтобы прекратить автоматические движения лучей используется консольная переменная "traceline_spin". Если в начале раунда вы будете устанавливать "traceline_spin" равным 0 (traceline_spin 0), то лучи будут направлены согласно углам, установленным в свойстве "Pitch Yaw Roll". Чтобы выполнять автоматическую инициализацию переменной "traceline_spin" при загрузке карты, добавьте в файл "/cstrike/cfg/game.cfg" строку "traceline_spin 0".
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – направление луча трассировки.

Карта: csssdk_test_traceline.vmf
Используются объекты:

- test_traceline
- func_detail

- prop_physics
- prop_static
Описание карты:

На карте поставлено множество объектов test_traceline, каждый из которых создаёт видимый белый луч. Лучи движутся синхронно, постепенно поворачиваясь и отображая на своих концах зелёный маркер, указывающий точку пересечения луча и непроходимого объекта. Лучи не реагируют на объекты prop_physics, зато реагируют на объекты prop_static. Так же они реагируют на CLIP-поверхности и BLOSKBULLETS-поверхности.
Следуйте в любую сторону, указанную стрелками на земле, чтобы выйти из помещения.
trigger_brush (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_brush
--

Объект trigger_brush используется для создания обыкновенных брашей (Entity-браши). Этот объект может определять тип действий, которые оказывают на него другие объекты и игроки, например: прикосновение или использование.
В целом, этот объект работает так же как и другие триггеры, только в отличие от них этот объект имеет модель столкновений.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект может быть покрыт любым материалом.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться объект в начале каждого раунда;
Input Filter – фильтр, в котором указывается какие объекты смогут активировать триггер и какие действия будет разрешено выполнять этим объектам:
Ignore All – этот триггер НЕ смогут активировать игроки, физические объекты и объекты func_pushable;

Touch – этот триггер будет выполнять события "OnStartTouch" и "OnEndTouch";

Use – этот триггер будет выполнять событие "OnUse";
Players – этот триггер смогут активировать игроки;
Pushables – этот триггер смогут активировать объекты func_pushable;

Allow Everything – этот триггер смогут активировать игроки, физические объекты и объекты func_pushable, любым возможным способом;
Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Disable Receiving Shadows – отключить динамические тени от других объектов на этом объекте;

Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости этого объекта; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объект станет очень ярким, будет хорошо заметен в темноте и на нём не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).
Inputs:
Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;
Use – активировать этот объект командой "Use"; после вызова этой функции сразу же выполняется событие "OnUse"; (см. свойство "Input Filter").

Outputs:

OnUse – выполняется в момент, когда другой объект или игрок выполняет функцию "Use" для этого триггера;

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером.

Карта: csssdk_trigger_brush.vmf
Используются объекты:

- trigger_brush
- trigger_teleport
- info_teleport_destination

- point_teleport

- trigger_once

- func_brush

Описание карты:

На карте создан небольшой узкий проход между стенами. В роли стен выступает объект trigger_brush. Задача игрока – пройти по узкому проходу не задев по пути ни одной из стены. Если игрок заденет стену, то он будет автоматически телепортирован на начало прохода. На половине пути установлен объект trigger_once, который используется для "сохранения" процесса игры. То есть, если игрок заденет этот объект trigger_once, то после следующего касания стены игрок будет начинать свой путь не с начала прохода, а с этой точки. В конце прохода игрока ничего не ждёт, поэтому, добравшись до конца прохода, можете попробовать пройти весь путь в обратную сторону.
Смотрите так же:

- func_pushable

trigger_gravity (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_gravity
--

Объект trigger_gravity используется для изменения гравитации игроков, которые задевают его.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.
- На карте может быть установлено множество этих объектов.
- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Объект действует только на игрока, который задевает этот объект.

- По окончании прикосновений игрока и этого объекта гравитация не восстанавливается. Гравитация не сбрасывается в начале каждого раунда, поэтому сохраняется на следующие раунды после изменения.
- Этот объект не использует свои свойства и флажки. Независимо от настроек этого объекта любой игрок изменит свою гравитацию как только заденет этот объект. Все настройки этого объекта функциональны и оставлены для совместимости с другими триггерами.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".
Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;
Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Gravity Scale – множитель для гравитации, которая станет у игрока в тот момент, когда он прикоснётся к этому триггеру; может быть положительным и отрицательным числом;
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;
Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;
Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";
Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity).
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);
StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;
EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".
Outputs:

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;
OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";
OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".
Карта: csssdk_trigger_gravity.vmf
Используются объекты:

- trigger_gravity
- func_detail
- prop_physics

Описание карты:

На карте установлено две высоких стены. Возле каждой из этих стен находится две области, задевая которые игрок изменяет свою гравитацию. У физических объектов, установленных на карте, объект trigger_gravity гравитацию не меняет, потому что он может изменять гравитацию только для игроков.
Смотрите так же:

- target_changegravity

- func_pushable

trigger_hurt (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_hurt
--

Объект trigger_hurt используется для нанесения повреждений тем объектам, которые задевают его.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Объект может как отнимать здоровье, так и добавлять его.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;
Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Damage (dmg/sec) – количество повреждений в секунду, которое наносит этот триггер другим объектам и/или игроку; может быть положительным и отрицательным значением; при отрицательном значении триггер добавляет здоровье, а не отнимает;
Max Damage (dmg/sec) – максимальное количество повреждений в секунду, которое наносит этот триггер другим объектам и/или игроку; используется только если свойство "Damage Model" равно "Doubling w/forgiveness";
Damage Model – тип модели повреждений:
Normal – нормальный; у объектом и/или игроков каждую секунду отнимается всегда одинаковое количество здоровья равное значению свойства "Damage";
Doubling w/forgiveness – удвоенный/сбрасывающийся; у объектом и/или игроков с каждой следующей секундой отнимается в два раза больше здоровья чем в предыдущей, а если эти объекты и/или игроки выйдут из триггера, то через три секунды после этого количество повреждений опять станет минимальным; количество повреждений нарастает со значения "Damage" до "Max Damage";
Damage Type – тип повреждений, наносимых этим триггером; (см. filter_damage_type);
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity).
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

SetDamage <float> - установить новое значение свойства "Damage";

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

OnHurt – выполняется тогда, когда любой объект, кроме игрока, получает повреждение от этого триггера;

OnHurtPlayer - выполняется тогда, когда игрок получает повреждение от этого триггера;

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";
OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_hurt.vmf
Используются объекты:

- trigger_hurt

- func_brush
- prop_physics

Описание карты:

На карте установлено три зоны в которых игроки и физические объекты могут получать повреждения. Все три зоны отмечены на земле рамкой. В самой левой зоне в момент получения повреждений на соседней стене подсвечивается красная фигурка человечка. Красный цвет выбран только лишь для визуализации того, что повреждения в этой области фиксируются событием "OnHurt", которое выполняется только когда повреждение получает не игрок, а какой-то другой объект, в нашем случае – это  физический объект. В правой зоне, так же как и в левой, игроки и физические объекты могут получать повреждения, но фигурка человечка подсвечивается зелёным цветом, и только в моменты получения повреждений игроком, а не физическими объектами. Так же в этой зоне выбрана модель повреждений "Doubling w/forgiveness", поэтому игрок может тут сдохнуть быстрее чем в левой. Последняя  зона самая интересная. Вместо того, чтобы отнимать здоровье, она его добавляет по 5 процентов каждую секунду.
В самом конце карты находится "яма смерти", прыгнув в которую игрок погибнет, получив смертельную дозу повреждений на сумму 1000 единиц. Обратите внимание, что повреждения, получаемые игроком в "яме смерти" достаточно велики, поэтому труп игрока может вылететь из ямы.
Смотрите так же:

- point_hurt

- func_pushable

trigger_impact (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_impact
--

Объект trigger_impact используется для толкания в указанном направлении всех физических объектов, которые задевают его.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться. Смотрите пункт "Ошибки".
- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Объект в начале каждого раунда всегда выключен.
Ошибки:
не обнаружены.
Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Направление "Pitch Yaw Roll" указывает направление полёта объектов, после приложения к ним силы, но так же это угол поворота для всех Brush-объектов. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Используйте этот объект на ваших картах только в крайней необходимости, потому что множество недоработок не позволяют применять этот объект правильно и легко.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда; а так же это направление в котором будут толкаться физические объекты; (см. пункт "Заметки");
Magnitude – сила с которой будут толкаться физические объекты внутри этого триггера в направлении "Pitch Yaw Roll"; отрицательное значение будет толкать физически объекты в обратном направлении;
Noise – отклонение от направления "Pitch Yaw Roll" в котором могут толкаться физические объекты внутри этого триггера; 0 – строго в направлении "Pitch Yaw Roll"; 1.0 – в любом направлении; 0.5 – отклонение в 90 градусов от направления "Pitch Yaw Roll";
Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);
Impact – применить силу для физических объектов только один раз;
SetMagnitude <float> – установить новое значение свойства "Magnitude";
StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру физического объекта, который выполняет эту функцию (!caller).
Outputs:

ImpactForce <vector> - возвращает вектор равный "Magnitude" * "Pitch Yaw Roll" в момент срабатывания этого триггера; выходной вектор этого события может быть использован в следующих функциях:
- объект func_breakable_surf, функция "Shatter";

- объект keyframe_rope, функция "SetForce";
- объект move_rope, функция "SetForce";
- объект shadow_control, функция "Direction".
Карта: csssdk_trigger_impact.vmf
Используются объекты:

- trigger_impact
- func_detail
- prop_door_rotating

- prop_physics

- logic_timer
Описание карты:

На карте для наглядности при помощи двух таймеров постоянно выполняется функция "Impact" для двух объектов trigger_impact. Зайдите в дверь и вы увидите как эти объекты толкают друг другу разноцветные бочки. Бочки летают по карте достаточно быстро и могут пришибить игрока, так что будьте осторожны. Обратите внимание, что сила прикладывается к бочкам не постоянно, а моментально примерно 1 раз в секунду.
Обратите внимание как в редакторе Hammer повёрнуты объекты trigger_impact. Это сделано для предотвращения ошибки описанной в пункте "Заметки".
trigger_look (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_look
--

Объект trigger_look используется для определения, когда игрок, находящийся внутри этого триггера, смотрит на какой-то объект.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Объект может контролировать взгляд только игроков.
- Игрок должен находиться внутри триггера (задевать триггер), чтобы этот объект начал работать.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Look Target – имя объекта в сторону которого должен будет смотреть игрок, находясь внутри триггера, в течение времени "Look Time", чтобы событие "OnTrigger" было выполнено;
Look Time – время в течение которого игрок должен смотреть на объект "Look Target" чтобы событие "OnTrigger" было выполнено;
Field Of View – допустимое отклонение взгляда игрока от направления взгляда на объект "Look Target", при котором считается что игрок смотрит на него;
Timeout – время через которое будет выполнено событие "OnTimeout", если игрок за это время не увидит объект "Look Target";
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity);
Fire Once – этот триггер будет удалён сразу после того как будет впервые выполнено одно из событий "OnTrigger" или "OnTimeout"; триггер снова появится в следующем раунде;
Use Velocity instead of facing – использовать направление движения игрока вместо его направления взгляда, для определения видимости объекта "Look Target" этим игроком.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

FieldOfView <float> - установить новое значение для свойства "Field Of View";
LookTime <float> - установить новое значение для свойства "Look Time";

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

OnTrigger – выполняется тогда, когда любой игрок находясь внутри этого триггера видит объект "Look Target"; если два игрока одновременно видят объект "Look Target", то это событие выполнится сразу два раза, если три игрока – то три раза и т.д.; если не установлен флажок "Fire Once", то это событие будет выполняться множество раз с периодичностью "Look Time", пока игрок продолжает смотреть на объект "Look Target"; после выполнения события "OnTimeout" это событие не выполняется;
OnTimeout – выполняется тогда, когда игрок находясь внутри этого триггера НЕ видит объект "Look Target" в течение времени "Timeout"; это событие не выполняется если значение свойства "Timeout" равно нулю; это событие может выполниться только один раз за то время пока игрок находится внутри этого триггера; после выполнения события "OnTrigger" это событие не выполняется;
OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";
OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_look.vmf
Используются объекты:

- trigger_look
- func_detail

- point_camera
- func_monitor

- info_overlay
Описание карты:

На карте поставлено три камеры и созданы две зоны, в которых размещено по одному объекту trigger_look.
Зайдите в первую область. На стене появится монитор отображающий цифру ноль. В этой зоне у игрока нет ограничений по времени (Timeout = 0), поэтому можете покрутить головой прежде чем посмотреть на монитор. Задача в этой зоне – посмотреть на монитор на стене в течение как минимум 1 секунды. Если вы это сделаете, то на мониторе появится цифра 1, означающая что было выполнено событие "OnTrigger". Больше ничего в этой зоне не произойдёт. Чтобы повторить операцию с камерой выйдите из зоны и снова войдите в неё.
Зайдя во вторую зону вам нужно за короткий промежуток времени успеть посмотреть на появившуюся камеру на стене, иначе она автоматически скроется. Можете пробовать проделать эту операцию несколько раз, выходя из этой зоны и входя в неё снова и снова, пока не получится. Когда у вас получится это сделать на мониторе появится цифра 2, означающая что было выполнено событие "OnTrigger". Больше ничего в этой зоне не произойдёт.
Смотрите так же:

- func_pushable

trigger_multiple (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_multiple
--

Объект trigger_multiple используется для выполнения любых действий любое количество раз, в момент когда его активируют прикосновением к нему. В то время пока этот объект остаётся активированным он может периодически повторять одни и те же действия. Например: когда игрок находится в какой-то области на карте, вокруг него через каждые 2 секунды могут появляться различные атмосферные эффекты.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Delay Before Reset – частота с которой автоматически будет выполняться событие "OnTrigger" (секунды); если значение этого свойства равно нулю, то значение этого свойства автоматически будет выставлено равным 0.2; если значение этого свойства равно -1, то этот объект будет работать точно так же как объект trigger_once;
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity).
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

OnTrigger – выполняется при любом явном прикосновении к этому триггеру и повторяется с периодичностью "Delay Before Reset" если триггер остаётся быть активированным в течение времени большего чем "Delay Before Reset"; вызов функций "StartTouch" и "EndTouch" НЕ считается за явное прикосновение, поэтому это событие не выполняется при вызове этих функций;
OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";
OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_multiple.vmf
Используются объекты:

- trigger_multiple
- func_detail

- env_explosion
Описание карты:

На карте установлен всего один триггер trigger_multiple, который через каждые две секунд взрывает перед собой объекты env_explosion пока игрок находится внутри этого триггера.
Смотрите так же:

- trigger_once

- func_pushable

trigger_once (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_once
--

Объект trigger_once используется для выполнения любых действий всего один раз за раунд, в момент когда его активируют прикосновением к нему.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Объект будет удалён сразу после того как будет впервые выполнено событие "OnTrigger". Объект снова появится в следующем раунде.

Ошибки:

Этот триггер может сработать несколько раз! Это обидное упущение разработчиков. Чтобы быть уверенным в том, что этот триггер будет выполняться только один раз за раунд, всегда в редакторе Hammer устанавливайте галочку "Fire once only" для тех событий, которые должны быть выполнены однократно.
Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity).

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

OnTrigger – выполняется при любом явном прикосновении к этому триггеру; вызов функций "StartTouch" и "EndTouch" НЕ считается за явное прикосновение, поэтому это событие не выполняется при вызове этих функций;
OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";
OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_once.vmf
Используются объекты:

- trigger_once
- func_detail

- env_fire
Описание карты:

На карте установлен всего один триггер trigger_once, задев который перед ним зажгутся несколько объектов env_fire. Повторить процесс поджигания огня не получится, потому что объект trigger_once удалится автоматически сразу же после своего первого выполнения события "OnTrigger". В стороне стоит пульт с единственной кнопкой. Нажмите на кнопку чтобы начать новый раунд и убедитесь в том, что объект trigger_once срабатывает не больше одного раза в каждом раунде.
Смотрите так же:

- trigger_multiple

- func_pushable

trigger_playermovement (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_playermovement
--

Объект trigger_playermovement используется для запрещения игроку, находящемуся внутри этого триггера, автоматически перешагивать через небольшие препятствия на земле, а так же автоматически подниматься из положения "сидя" в положение "стоя". Внутри этого триггера игрок может подпрыгнуть, чтобы встать или преодолеть препятствие.
Например: внутри этого триггера игрок не сможет подниматься по ступенькам лестницы, потому что ступеньки такой лестницы будут являться маленькими препятствиями. А так же игрок не будет автоматически подниматься из положения "сидя", если он отпустит клавишу "Присесть" внутри этого триггера.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Игрок может подпрыгнуть для того чтобы встать во время действия этого объекта.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер; этот флажок должен быть установлен, чтобы этот триггер работал;
Disable Auto Player Movement – запретить игроку внутри этого триггера автоматически подниматься из положения "сидя"; этот флажок должен быть установлен, чтобы этот триггер работал.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен).
Карта: csssdk_trigger_playermovement.vmf
Используются объекты:

- trigger_playermovement
Описание карты:

На карте установлена всего одна стена, внизу которой сделан лаз. На всей длине лаза поставлен триггер trigger_playermovement, который не даёт игроку автоматически подниматься из положения "сидя". Чтобы проползти под стеной игроку нужно присесть. После того как игрок проползёт под этой стеной, он сможет подняться из положения "сидя" только когда он подпрыгнет, или перестанет контактировать с триггером trigger_playermovement. При выходе из прохода на земле установлен бордюр высотой в 1 юнит. Игрок не сможет преодолеть этот бордюр, пока игрок находится внутри объекта trigger_playermovement. Перешагивание через небольшие препятствия является автоматическим действием, поэтому игроку придётся перепрыгивать через бордюр чтобы пройти дальше.
trigger_proximity (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_proximity
--

Объект trigger_proximity используется для измерения расстояния между указанной точкой и любым объектом, находящемся внутри этого триггера. Результат измерений возвращается в виде дробного числа от 0 до 1, с учётом максимального радиуса измерения. Чем меньше расстояние от измеряемого объекта до указанной точки, тем меньшее число возвращает этот триггер. Если измеряемый объект находится в указанной точке, то возвращается значение 0, а если он находится на расстоянии равном или большем чем максимальный радиус измерения, тогда возвращается значение 1.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Объект возвращает минимальное расстояние между своей точкой измерения и каждым объектом внутри своего объёма.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Point to Measure From – имя объекта, от опорной точки которого будет измеряться расстояние до объектов, находящихся внутри этого триггера; значение этого свойства может быть именем этого триггера, тогда для указания точки измерения используйте Helper (синий шарик внутри триггера);
Radius to Measure Within – максимальное расстояние от точки "Point to Measure From" до объектов внутри этого триггера, после которого этот триггер будет возвращать значение 1;

Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity).

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

NearestEntityDistance <float> – возвращает дробное число от 0 до 1, пропорциональное расстоянию от объектов внутри этого триггера до точки "Point to Measure From" с учётом максимального радиуса измерений "Radius to Measure Within"; это событие выполняется только тогда, когда объекты внутри триггера находятся в движении;
OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";

OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_proximity.vmf
Используются объекты:

- trigger_proximity

- func_detail

- info_target

- math_colorblend
- prop_physics

Описание карты:

На карте установлена всего одна зона, по всей площади которой размещен единственный триггер trigger_proximity. Триггер реагирует на физические объекты и игроков, поэтому стоящая внутри зоны бочка взаимодействует с триггером с самого начала каждого раунда. На стене возле зоны помещена точка info_target, указанная в качестве точки измерения для триггера. При контакте бочки и/или игроков с триггером, этот триггер возвращает минимальное значение между точкой info_target и всеми объектами и/или игроками внутри себя. Это значение он передаёт объекту math_colorblend, который преобразует полученное значение в цвет и применяет его на бочке.
Смотрите так же:

- point_proximity_sensor

- func_pushable

trigger_push (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_push
--

Объект trigger_push используется для толкания с постоянной скоростью физических объектов и игроков, находящихся внутри этого триггера.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.
- Заложники не толкаются этим объектом.
Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.
Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Push Direction (Pitch Yaw Roll) – направление в котором будут толкаться объекты и игроки, находящиеся внутри этого триггера;
Speed of Push – скорость с которой будут толкаться объекты и игроки, находящиеся внутри этого триггера;
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity);
Once Only – этот триггер толкнёт только самый первый объект, который коснётся этого триггера, после чего триггер будет тут же удалён; триггер снова появится в следующем раунде.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

NearestEntityDistance <float> – возвращает дробное число от 0 до 1, пропорциональное расстоянию от объектов внутри этого триггера до точки "Point to Measure From" с учётом максимального радиуса измерений "Radius to measure within"; это событие выполняется только тогда, когда объекты внутри триггера находятся в движении;

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";

OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_push.vmf
Используются объекты:

- trigger_push

- func_detail

- func_button

- prop_physics
Описание карты:

На карте установлено четыре объекта trigger_push. Все они могут толкать игроков и физические объекты. Первый толкает вправо, второй – вверх, третий включается при помощи кнопки пульта. А четвёртый выполнен в виде трамплина, запуская игроков и физические объекты вдоль выбранного направления.
Смотрите так же:

- point_push

- func_pushable

trigger_remove (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_remove
--

Объект trigger_remove используется для удаления всех объектов, которые задевают его.

ВНИМАНИЕ!!! Использование этого объекта является потенциально опасным действием, потому что может привести к краху игры при удалении объектов, которые не могут быть удалены подобным образом, например: игроков.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity); будьте аккуратны при использовании этого флажка, потому что он подразумевает, что триггер смогут активировать игроки.

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

OnRemove – выполняется тогда, когда с помощью этого триггера удаляется какой-нибудь объект;

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";

OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_remove.vmf
Используются объекты:

- trigger_remove

- func_detail

- func_button

- prop_physics

- point_template

- func_brush

- func_wall

- func_movelinear

Описание карты:

На карте два пульта. На первом пульте размещено две кнопки, а на втором пульте - одна. Перед каждым из пультов размещён свой объект trigger_remove. Первый триггер trigger_remove удаляет только физические объекты, поэтому игрок может бегать по нему без опасений быть удалённым. Второй триггер trigger_remove удаляет абсолютно все объекты, которые он задевает, поэтому этот триггер изолирован от игрока CLIP-поверхностью, не позволяющей игроку проходить сквозь себя. Нажатие на кнопку первого пульта запускает процесс клонировании двух бочек. Одна из бочек появляется прямо над первым триггером trigger_remove, поэтому как только эта бочка при падении задевает этот триггер, она сразу же удаляется. Вторая бочка создаётся рядом с целью позволить игроку самому толкнуть её в сторону первого триггера trigger_remove. Если вы создадите слишком много бочек, то можете воспользоваться маленькой кнопкой на первом пульте, которая позволяет удалить все клонированные бочки с карты. Большая кнопка на втором пульте приводит в движение объект func_movelinear, к которому прикреплён второй триггер. На пути этого триггера установлено несколько объектов: prop_physics, func_brush, func_wall и func_detail. Первые три удаляются, а объект func_detail не удаляется. Это происходит из-за того, что объект func_detail обрабатывается на стороне клиента и сервер не "знает" о его существовании. Так же нужно заметить, что удаляемый объект func_brush не обновляется в каждом раунде, поэтому в начале следующего раунда он не появится на своём месте. Выполните в консоли команду "mp_restartgame 1", чтобы начать новый раунд и убедитесь в этом сами.
Смотрите так же:

- func_pushable

trigger_soundscape (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Soundscape
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_soundscape
--

Объект trigger_soundscape используется для воспроизведения звуков и музыки какого-либо объекта env_soundscape_triggerable для того игрока, который заденет этот триггер.

Особенности использования:

- Этот объект НЕ обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта будут наследоваться в последующих раундах. Удаление объекта в одном из раундов удаляет объект на все последующие раунды.
- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

В игре CS:S на любой из карт можно использовать стандартные soundscapes. Их список можно найти по этому адресу:

http://developer.valvesoftware.com/wiki/List_of_CS:S_Soundscapes
Для прослушивания любого soundscape во время игры можно воспользоваться консольной командой "playsoundscape".

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Soundscape Triggerable Name – имя объекта env_soundscape_triggerable, который будет воспроизводится для того игрока, который заденет этот триггер;
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity).
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";

OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_soundscape.vmf
Используются файлы:

/scripts/soundscapes_csssdk_trigger_soundscape.txt

Используются объекты:

- trigger_soundscape

- env_soundscape_triggerable

- prop_static

- env_fire

- env_steam

- light
Описание карты:

Карта не блещет оригинальностью, однако позволяет продемонстрировать то, как работает объект trigger_soundscape.

На карте всего два объекта env_soundscape_triggerable и оба используются в группе со своими объектами trigger_soundscape. На карте так же размещено несколько объектов trigger_soundscape, которые используют объекты env_soundscape_triggerable для переключения soundscapes.

На карте размещено небольшое помещение в которое можно попасть как через дверь, так и через окна или отверстия в крыше. Оба объекта env_soundscape_triggerable размещены на улице в недосягаемом для игрока месте. Появившись в точке появления игроков, игрок сразу задевает объект trigger_soundscape, который включает для этого игрока звуки, запланированные первым env_soundscape_triggerable. Если не заходить в дом, а побегать вокруг него по улице, то игрок постоянно будет слышать звуки первого env_soundscape_triggerable, даже не смотря на то, что игрок не будет находиться в области его действия и области действия первого trigger_soundscape. Когда игрок оказывается в доме начинает действовать второй env_soundscape_triggerable. Каким бы образом игрок не проник в дом: через дверь, окно или крышу – внутри дома он всегда будет слышать второй env_soundscape_triggerable. Это результат действия триггера trigger_soundscape, размещённого внутри всего помещения дома. Из дома есть два пути: через дверь и окна. Если игрок выйдет через дверь, то он обязательно заденет первый триггер trigger_soundscape и это активирует первый env_soundscape_triggerable. Если игрок выползет на улицу через окна, то он обязательно заденет один из триггеров trigger_soundscape, использующих первый env_soundscape_triggerable. Как и в случае с дверью, это активирует первый env_soundscape_triggerable. Таким образом, как бы игрок не двигался по карте, находясь на улице он всегда будет слышать первый env_soundscape_triggerable, а внутри дома всегда будет слышать второй env_soundscape_triggerable.
Смотрите так же:

- ambient_generic
- env_soundscape

- env_soundscape_proxy

- env_soundscape_triggerable

- func_pushable
trigger_teleport (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_teleport
--

Объект trigger_teleport используется для телепортирования объектов которые задевают его.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- При телепортации углы поворота телепортируемых объектов и игроков будут направлены в сторону "взгляда" объекта "Remote Destination". Чтобы отключить преобразование углов "взгляда" установите флажок "Preserve Angles", однако при этом пропадёт возможность использовать портал игроками.

Ошибки:

не обнаружены.

Заметки:

Гранаты, брошенные игроком, являются физическими объектами, поэтому могут контактировать с триггерами. Все виды оружия, которое можно подобрать, не контактируют с триггерами.

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Remote Destination – имя объекта в опорную точку которого будут телепортироваться объекты, прикоснувшиеся к этому триггеру; в качестве такого объекта обычно выбираются объекты info_target или info_teleport_destination;

Local Destination Landmark – имя объекта info_landmark, который укажет смещение точки выхода из телепорта; (см. info_landmark);
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки могут активировать этот триггер;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот триггер; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты могут активировать этот триггер;

Debris – физические объекты, отмеченные как "Debris" могут активировать этот триггер; используется только если установлен флажок "Physics Objects"; для физических объектов не обязательно устанавливать флажок "Force Debris Touch Triggers";

Everything – абсолютно любой объект может активировать своим прикосновением этот триггер; если установлен этот флажок, все предыдущие флажки можно не устанавливать; установка этого флажка позволяет контролировать касание триггера заложниками (hostage_entity);

Preserve Angles – сохранять углы поворота для объектов, которые телепортируются при помощи этого триггера; при этом отключается возможность проходить игрокам через этот телепорт.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

StartTouch – сымитировать прикосновение к триггеру другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять только событие "OnStartTouch"; после вызова этой функции будет считаться что объект (!caller) продолжает контактировать с триггером; использование этой функции может привести к тому, что событие "OnEndTouchAll" может вообще не быть выполненным;

EndTouch – сымитировать прекращение прикосновений с триггером другого объекта, который выполняет эту функцию (!caller); вызов этой функции позволяет выполнять события "OnEndTouch" и "OnEndTouchAll".

Outputs:

OnStartTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок начинает контактировать с этим триггером;

OnEndTouch – выполняется в момент, когда другой объект или игрок прекращает контактировать с этим триггером; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch";

OnEndTouchAll - выполняется в момент, когда все другие объекты прекращают контактировать с этим триггером; если хотя бы один другой объект продолжает контактировать с этим триггером, то это событие не выполнится; это событие может быть выполнено автоматически, если в течение раунда была выполнена функция "StartTouch" и не была после этого выполнена функция "EndTouch".

Карта: csssdk_trigger_teleport.vmf
Используются объекты:

- trigger_teleport

- func_detail

- info_teleport_destination

- info_target

- point_camera

- func_monitor

- func_rotating

- trigger_multiple
- info_overlay

- hostage_entity

- func_hostage_rescue

- prop_physics

Описание карты:

На карте создано несколько телепортов, проходя через которые игрок попадает в различные коридоры. В конце всех телепортов стоят заложники, которых могут вывести Контр-Террористы. Для этой карты вручную на скорую руку создана навигационная сетка для ботов и заложников. Когда Контр-Террористы будут выводить заложников, заложники будут послушно следовать за ними, проходя во все телепорты. Третий заложник может немного тупить, но в конечном итоге он всё же сообразит что нужно идти в телепорт. Камеры на этой карте расставлены только для красоты. На реальных картах такие камеры сделать не удастся, потому что они отображаются правильно всегда только для какого-то одного игрока, а не всех игроков вместе. Камеры активируются тогда, когда игрок находится касается того или иного объекта trigger_multiple, расставленных во всех коридорах. Можете бросить в телепорт гранату и она пролетит через телепорт и взорвётся по ту сторону. Пожалуй, это одно из самых забавных занятий на этой карте.
Смотрите так же:

- point_teleport

- info_teleport_destination

- func_pushable
trigger_vphysics_motion (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_vphysics_motion
--

Объект trigger_vphysics_motion используется для контроля передвижений физических объектов и игроков внутри своего объёма.

Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Заложники и гранаты не контактируют с этим объектом.
- Оружие игроков МОЖЕТ контактировать с этим объектом.

Ошибки:

Если физические объекты или игроки задевают сразу несколько триггеров trigger_vphysics_motion, то это приводит к неправильному воздействию их двоих на эти физические объекты и игроков. При этом объекты и игроки будут постоянно стремиться вверх.
Заметки:

Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда;

Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Gravity Scale – множитель гравитации внутри этого триггера; 1.0 – нормальная гравитации; 0.0 – без гравитации и т.д.;
Additional Air Density – дополнительное сопротивление воздуха внутри этого триггера; 0 – не используется;
Max Velocity – максимальная скорость внутри этого триггера; если скорость объектов, находящихся внутри триггера превысит это значение, то эти объекты будут остановлены; 0 – не используется;
Max Velocity Delta – максимальное расстояние на которое могут передвигаться объекты внутри этого триггера за единицу времени; используется только если "Max Velocity" не равно нулю и только если значение этого свойства будет больше чем рассчитанное на основе значения свойства "Max Velocity";
Velocity Scale – множитель скоростей внутри этого триггера; если установить значение этого свойства выше чем 1.0, то объекты могут постоянно увеличивать свою скорость, передвигаясь внутри этого триггера; 1.0 – нормальная скорость движения всех объектов; 0.0 запретить объектам двигаться и т.д.;
Max Angular Velocity (deg/sec) – максимальная угловая скорость внутри этого триггера (градусы в секунду); 0 – не используется;
Angular Velocity Scale – множитель угловой скорости внутри этого триггера; 1.0 – без изменений; если установить значение этого свойства выше чем 1.0, то объекты могут постоянно увеличивать свою скорость вращения, вращаясь внутри этого триггера; 1.0 – нормальное вращение; 0.0 – запретить вращение и т.д.;

Linear Force – скорость с которой будут толкаться все объекты внутри этого триггера в направлении "Linear Force Dir"; 0 – не используется;
Linear Force Dir (Pitch Yaw Roll) – направление в котором будут толкаться все объекты внутри этого триггера;
Particle Trail Material – имя файла спрайта, применяемого для рисования частиц, которые будут создаваться вокруг всех объектов внутри этого триггера; (выбирается в окне Textures с фильтром "sprites/"); для имён файлов спрайтов всегда добавляйте окончание ".vmt", если оно не указано; если не заполнять это поле, то частицы отображаться не будут;
Particle Trail Lifetime – время жизни частиц, которые будут создаваться вокруг всех объектов внутри этого триггера;
Particle Trail Starting Sprite Size – начальный размер частиц, которые будут создаваться вокруг всех объектов внутри этого триггера; этот размер будет у частиц во время их создания;
Particle Trail Ending Sprite Size - конечный размер частиц, которые будут создаваться вокруг всех объектов внутри этого триггера; этот размер будет у частиц по истечении времени "Particle Trail Lifetime"; если значение этого свойства больше значения свойства "Particle Trail Starting Sprite Size", то частицы будут постепенно увеличиваться, а если меньше – уменьшаться;
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Clients – игроки будут контролироваться этим триггером;

Pushables – объекты func_pushable могут активировать этот объект; не используется если установлен флажок "Physics Objects";
Physics Objects – физические объекты будут контролироваться этим триггером, даже отмеченные как "Debris"; оружие игроков так же будет контролироваться.
Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

SetGravityScale <float> - установить новое значение свойства "Gravity Scale";
SetAdditionalAirDensity <float> - установить новое значение свойства "Additional Air Density";
SetVelocityLimit <float> – установить новое значение свойства "Max Velocity";
SetVelocityLimitDelta <float> – установить новое значение свойства "Max Velocity Delta";
SetVelocityScale <float> - установить новое значение свойства "Velocity Scale";
SetAngVelocityLimit <float> - установить новое значение свойства "Max Angular Velocity";
SetAngVelocityScale <float> – установить новое значение свойства "Angular Velocity Scale";
SetLinearForce <float> – установить новое значение свойства "Linear Force";
SetLinearForceAngles <Pitch Yaw Roll> – установить новое значение свойства "Linear Force Dir";
SetVelocityLimitTime <string> - установить новое значение свойства "Max Velocity", а так же установить новое значение внутренней переменной VelocityLimitTime отвечающей за период обновления состояния этого триггера; формат входной строки: <VelocityLimit VelocityLimitTime>.
Карта: csssdk_trigger_vphysics_motion.vmf

Используются объекты:

- trigger_vphysics_motion
- filter_activator_name

- func_detail

- prop_physics

- prop_ragdoll

Описание карты:

На карте создано несколько триггеров trigger_vphysics_motion. Те, которые располагаются в левой стороне карты не могут контактировать с игроком, но могут контактировать с физическими объектами, поэтому с левой стороны карты установлено несколько бочек и один объект prop_ragdoll. Внутри первого триггера trigger_vphysics_motion установлена бочка, с ней ничего не происходит, потому что все настройки этого триггера выставлены по умолчанию. Второй триггер trigger_vphysics_motion так же имеет внутри себя бочку, а так же имеет нулевую гравитацию, высокую сопротивляемость воздуха и повышенный множитель угловой скорости объектов. Это позволяет выстрелить по бочке внутри этого триггера и посмотреть как она начнёт постепенно раскручиваться, находясь в воздухе и постепенно увеличивая свою угловую скорость. Третий триггер trigger_vphysics_motion так же как и второй, имеет нулевую гравитацию. Внутри этого триггера помещён объект prop_ragdoll в виде трупа игрока. Труп висит в воздухе и при выстрелах по нему, он изящно выполняет всяческие кульбиты и приобретает незамысловатые позы, находясь при этом всё время в воздухе. Внутри этого триггера физические объекты могут увеличивать свою скорость вращения до бесконечности. По середине между вторым и третьим триггером trigger_vphysics_motion в воздухе постоянно скачет бочка - это баг, описанный в пункте "Ошибки". Последний триггер trigger_vphysics_motion с левой стороны карты придаёт физическим бочкам скорость движения в выбранном направлении, а так же фильтрует физические объекты по именам, разрешая контактировать с собой только бочкам с именем "barrel1".
С правой стороны карты всего два триггера trigger_vphysics_motion, каждый из которых может контактировать как с игроком так и с физическими объектами. Один из них выполнен в виде трамплина, а второй в виде длинной широкой площадки. Трамплин очень хорошо толкает игрока в нужную сторону, а вот площадка старается сохранять скорость игрока постоянной, но как можно заметить это выполняется не совсем корректно, поэтому рекомендуется не использовать подобную функцию на ваших картах.

Как можно легко заметить, вокруг объектов и игроков, контактирующих с триггерами, постоянно появляются спрайты, оставляющие из след в воздухе вдоль всей траектории движения объектов. Эти частицы можно выключить, если очистить свойство "Particle Trail Material".
Смотрите так же:

- func_pushable

trigger_wind (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Trigger_wind
--

Объект trigger_wind используется для толкания физических объектов, которые задевают его, имитируя воздействие ветра на эти физические объекты, периодически изменяя направление и силу ветра.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект должен быть установлен там, где будет использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объект должен быть покрыт материалом tools/toolstrigger.

- Игроки, заложники и гранаты не контактируют с этим объектом.

- Оружие игроков МОЖЕТ контактировать с этим объектом.

Ошибки:

Абсолютное значение свойства "Hold Noise" должно быть меньше или равно значению свойства "Hold Time", иначе через некоторое время триггер перестанет автоматически изменять свою скорость и направление. Эта ошибка проявляется из-за того, что во время игры время следующего срабатывания триггера определяется по формуле:
Think = "Hold Time" + Random(-"Hold Noise", "Hold Noise")

Если абсолютное значение свойства "Hold Noise" будет больше значения свойства "Hold Time", то значение формулы может получиться меньше нуля, поэтому следующего срабатывания этого триггера уже не произойдёт.

Правильно:

- "Hold Time"=5, "Hold Noise"=-5

- "Hold Time"=5, "Hold Noise"=5

- "Hold Time"=5, "Hold Noise"=3

- и т. (Steam).

НЕправильно:

- "Hold Time"=5, "Hold Noise"=-6

- "Hold Time"=5, "Hold Noise"=6

- "Hold Time"=5, "Hold Noise"=10

- и т.д.

Заметки:
Углы "Pitch Yaw Roll" могут быть использованы для поворота триггера на нужный угол в начале каждого раунда. На этот угол автоматически поворачиваются Brush-объекты при своём появлении на карте, поэтому этот объект будет работать как задумано только при "Pitch Yaw Roll" = "0 0 0". Если же указать другой угол, например "30 -45 15", то придётся вручную поворачивать весь триггер на углы соответственно "30 -45 15". Выполнить это можно при помощи утилиты поворота, масштабирования и перемещения "Transform [Ctrl+M]". Правильность постановки этого объекта на карте можно проверить при помощи консольной команды "showtriggers_toggle", которая позволяет отображать триггеры в игре.

Консольная переменная "showtriggers 1" позволяет включить отображение материала tools/toolstrigger в игре, точно так же как он отображается в редакторе Hammer. Для переключения отображения этого материала (Показать/Скрыть) используется консольная команда "showtriggers_toggle".

Свойства:

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – углы на которые будет поворачиваться триггер в начале каждого раунда; а так же это направление в котором будут толкаться физические объекты; для направления ветра учитывается только угол поворота по ост Z (Yaw); (см. пункт "Заметки");
Start Disabled – выключить объект в начале каждого раунда (Нет/Да);

Speed – скорость ветра внутри этого триггера;
Speed Noise – на сколько максимум может отличаться скорость ветра внутри этого триггера от указанной в свойстве "Speed"; НЕ учитывается знак числа, указанного в этом свойстве; -1000 или 1000 – ветер будет дуть минимум со скоростью "Speed"-1000 и максимум со скоростью "Speed"+1000 и т.д.;
Direction Noise (deg) – на сколько максимум может отличаться направление ветра внутри этого триггера от указанного в свойстве "Pitch Yaw Roll"; НЕ учитывается знак числа, указанного в этом свойстве; -90 или 90 – ветер будет дуть в направлении "Pitch Yaw Roll", но так же может дуть и в направлении на 90 градусов "правее" или "левее" и т.д.; -180 или 180 – ветер будет дуть в любом направлении и т.д.;
Hold Time – время через которое ветер периодически будет изменять своё направление и скорость;
Hold Time Noise – на сколько максимум может отличаться время смены ветра от значения "Hold Time"; значение этого свойства должно быть больше значения свойства "Hold Time"; НЕ учитывается знак числа, указанного в этом свойстве; значения -5 и 5 дают одинаковый результат, например: 10 или -10 – ветер будет дуть с неизменным направлением и скоростью минимум в течении "Hold Time"-10 секунд и максимум в течении "Hold Time"+10 секунд и т.д.; (у этого свойства есть баг, см. пункт "Ошибки");
Filter Name – имя объекта-фильтра для фильтрации объектов, которым будет разрешено активировать этот триггер;

Origin (X Y Z) – точка опоры объекта (указывается при помощи Helper’а).

Флажки:

Pushables – объекты func_pushable будут контролироваться этим триггером; не используется если установлен флажок "Physics Objects";

Physics Objects – физические объекты будут контролироваться этим триггером, даже отмеченные как "Debris"; оружие игроков так же будет контролироваться.

Inputs:

Enable – включить объект;

Disable – выключить объект;

Toggle – переключить состояние объекта (Включен/Выключен);

SetSpeed <integer> - установить новое значение свойства "Speed".

Карта: csssdk_trigger_wind.vmf
Используются объекты:

- trigger_wind
- prop_physics

- prop_ragdoll

- env_fire

- env_embers

- env_smokestack

- env_steam

- func_dustcloud

- func_dustmotes

- func_precipitation

- func_smokevolume

- env_explosion

- logic_timer

- env_dustpuff

- logic_timer

- prop_static

- move_rope

- keyframe_rope

- env_spark
Описание карты:

На карте созданы все объекты, на которые мог бы действовать ветер создаваемый объектом trigger_wind. Убедитесь сами в том, что ветер действует только на физические объекты, типа prop_physics, prop_ragdoll. Можете выбросить своё оружие и посмотреть как оно будет летать по карте.
Смотрите так же:

- env_wind
- func_pushable
WATER
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Water
--

Вода является неотъемлемой частью почти что любой карты, поэтому умение правильно её размещать на карте является одним из базовых умений для любого как начинающего, так уже и относительно опытного маппера.

Особенности использования:

- Создавать воду можно только на World-геометрии.
- Для создания воды необходимо выбрать какой-нибудь World-Brush и покрыть его со всех сторон материалом tools/toolsnodraw. Затем выбрать какую-нибудь горизонтальную поверхность на этом World-Brush’е и покрыть её материалом воды (например: nature/water_canals03). Список водных материалов можно получить в окне Textures применив фильтр "water".
- Вода созданная под водой удаляется при компиляции карты.

- Всплески от выстрелов отображаются на воде только тогда, когда стреляя в воду, пуля попадает в поверхность World-Brush’а воды, покрытую материалом tools/toolsnodraw.

- Если на карте есть дыры (Leaks), то вода не будет отображаться.

- Вода работает по принципу закрытого портала (см. func_areaportal), открытого только со стороны, на которой наложен водный материал. Поэтому в воде можно видеть только те объекты и части карты, которые граничат или пересекаются с World-Brush'ем это воды.
- Материал воды на видеокартах DX9 и выше может использовать отражения и преломления и автоматически обновлять себя, однако на видеокартах ниже DX9 для правильной работы воды необходимо для каждой водной поверхности всегда указывать карту окружения, используя объект env_cubemap. На DX9 объект env_cubemap использоваться не будет, зато он даст совместимость с более старыми видеокартами.
- Отображение воды отнимает много ресурсов компьютера, поэтому всегда нужно тестировать карту на производительность, если на карте используется вода.
- Качество воды на удалении от игрока можно контролировать при помощи объекта water_lod_control.

- Под водой действуют несколько иные законы физики, чем на суше.

- Находясь долгое время под водой, игрок может начать терять здоровье, однако при выходе из воды здоровье постепенно возвращается к прежнему значению.

- Вода может быть создана с использованием некоторых других

Карта: csssdk_WATER.vmf
Используются объекты:

- OVERVIEW

- func_detail

- func_button

- logic_auto

- point_servercommand

- prop_static

- prop_physics

- light
- water_lod_control

- env_cubemap

- WATER
Описание карты:

Карта создана для демонстрации использования воды на карте, а так же для демонстрации некоторых водных багов, присущих движку Source.
Появившись на карте и зайдя в игру, первым делом лучше разобраться с тем, как нельзя использовать воду на карте и каких ошибок можно ожидать от воды.

Справа от точки появления игроков находится вода, для которой водный материал наложен снизу, а не сверху. Это самая грубая ошибка использования водного материала, потому что она способствует прекращению обновления материалов воды и приводит к ряду ошибок, периодически отображаемых в консоли. Не накладывайте водный материал на Brush-поверхности, которые "смотрят" вниз!
Слева от точки появления игроков находится вода, для которой водный материал расположен правильно, однако находится почти на уровне глаз игрока. Если встать в эту воду и покрутить камерой в разных направлениях, то можно будет увидеть как отсекаются якобы невидимая из под воды часть карты, или наоборот – якобы невидимая подводная часть карты. Во время игры подобной проблемы игроки скорей всего просто не заметят, потому что игра достаточно динамичная, но всё же рекомендуется проверять водные поверхности на подобные ошибки. В некоторых случаях помогает простое снижение уровня воды.
Остальная часть карты просто погружена под воду. Находясь под водой вы можете попасть в небольшое помещение из которого отлично видно как вода использует свои свойства закрытого портала, отсекая всё, что не может видеть игрок, смотря сквозь неё.
Нажатие на кнопку пульта включает и выключает отображение текстур, создаваемых для рисования водной поверхности в игре.

Смотрите так же:

- env_bubbles

- water_lod_control
water_lod_control (point-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Water_lod_control
--

Объект water_lod_control используется для уровня детализации и качества водных поверхностей на тех картах, где есть вода. Благодаря этому объекту появляется возможность контролировать дистанцию от игрока на которой качество воды становится низким, позволяя увеличить быстродействие карты.
Особенности использования:

- Этот объект обновляется в каждом раунде. Это означает что любые изменения объекта НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объект может быть установлен в любом месте на карте.

- На карте достаточно одного такого объекта. Нельзя устанавливать два и более таких объектов.
- Если на карте есть вода, но не установлен этот объект, то этот объект будет создан автоматически в процессе компиляции карты и будет иметь настройки по умолчанию.

Ошибки:

Если установить значение свойства "End Transition to Cheap Water" больше чем значение свойства "Start Transition to Cheap Water", то это приведёт к прекращению обновления текстур отражения/преломления воды.

Свойства:

Start Transition to Cheap Water – расстояние от игрока, на котором качество водных поверхностей начинает становиться ниже;
End Transition to Cheap Water – расстояние от игрока, на котором качество водных поверхностей имеет максимально низкий уровень; значение этого свойства должно быть больше значения свойства "Start Transition to Cheap Water"; (у этого свойства есть баг, см пункт "Ошибки").

Inputs:

SetCheapWaterStartDistance <float> – установить новое значение свойства "Start Transition to Cheap Water";
SetCheapWaterEndDistance <float> - установить новое значение свойства "End Transition to Cheap Water".
Карта: csssdk_water_lod_control.vmf

Используются объекты:

- water_lod_control
- func_detail

- func_button

- logic_auto

- point_servercommand

- logic_timer

- logic_branch

- math_counter
- env_cubemap

- WATER
Описание карты:

Вся карта покрыта водой по колено глубиной. На карте установлен пульт с тремя кнопками. Все три кнопки изменяют настройки объекта water_lod_control. В левом верхнем углу экрана во время игры отображается гистограмма светимости, включаемая консольной командой "mat_show_histogram 1". Эта гистограмма отображает всего лишь соотношение количества ярких и светлых пикселей на экране и используется для отладки освещения в режиме HDR, но в случае с этой картой она была применена просто лишь для того, чтобы хоть что-то изменялось в процессе изменений настроек объекта water_lod_control. Если вы откомпилируете эту карту в режиме HDR, то без построения cubemap’ов яркость воды будет очень высокой и вы сможете лучше понять как устроена вышеописанная гистограмма. На карте так же из небольших блоков возведено некая возвышенность над водой в виде небольшой лестницы. Эта возвышенность создана для того, чтобы у игрока был лучший обзор всей водной поверхности. Находясь на этой возвышенности можно стрелять по кнопкам пульта включая и выключая их.
Первая кнопка пульта устанавливает настройки объекта water_lod_control такими, что становится чётко виден переход от качественной воды до "быстрой" воды, и можно с лёгкостью разобраться как устроен процесс оптимизации. "Быстрая" вода рисуется без отражений, преломлений и прочих сложных эффектов, поэтому на её отрисовку у видеокарты уходит меньше ресурсов и времени, чем на качественную. Использование на карте только одной "быстрой" воды, или только одной качественной воды, не целесообразно, поэтому и был создан объект water_lod_control, позволяющий авторам карты самим указывать переходы от качественной воды до "быстрой".
Вторая кнопка переключает настройки объекта water_lod_control таким образом, чтобы можно было разобраться в том как устроены переходы от качественной воды до быстрой. Можете попробовать поменять настройки объекта water_lod_control так, чтобы "End Transition to Cheap Water" было больше чем "Start Transition to Cheap Water". В этом случае можно увидеть баг, описанный в пункте "Ошибки".

Третья кнопка включает таймер, который запускает цепочку событий, приводящую к постоянному изменению параметров "Start Transition to Cheap Water" и "End Transition to Cheap Water" у объекта water_lod_control. При этом переход от качественной воды до "быстрой" начинает постоянно изменяется. Не на очень сильной видеокарте можно будет наблюдать небольшое падение производительности карты в тот момент когда переход удалён от игрока на максимальное расстояние.
Смотрите так же:

- WATER
WEAPON (prop-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Category:Counter-Strike:_Source_Entities
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Bullet_Penetration_in_Counter-Strike:_Source
--

Оружие в игре CS:S.

Особенности использования:

- Эти объекты обновляются в каждом раунде. Это означает что любые изменения объектов НЕ будут наследоваться в последующих раундах.

- Объекты должны быть установлены там, где будут использоваться.

- На карте может быть установлено множество этих объектов.

- Объекты по умолчанию имеют модель столкновений VPhysics, отмечены как особый класс объектов, не контактирующих с игроком и триггерами.

- Объекты НЕ должны пересекаться с другими физическими объектами на карте.

- Могут подниматься игроком и использоваться как оружие.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Team Num – команда к которой принадлежит этот объект (Нет/Террористы/Контр-Террористы); если игрок и этот объект находятся в одной команде, то игрок не сможет наносить визуальный урон объекту если на сервере mp_friendlyfire равно 0; (см. фильтр filter_activator_team);

Pitch Yaw Roll (Y Z X) – ориентация объекта на карте;

Additional Ammo – дополнительное количество патронов для этого оружия; по умолчанию в рожке всегда есть одна полная обойма;

Disable Damage Forces – отключить силы, прикладываемые к объекту при получении им повреждений (Нет/Да); например: выстрел по объекту не сдвинет его с места;

Damage Filter – имя объекта-фильтра, который будет контролировать типы повреждений которые можно будет наносить этому объекту; (см. подробнее filter_damage_type или filter_multi);

Render Mode – режим рендеринга объекта;

FX Color (R G B) – цвет объекта;

FX Alpha (0-255) – прозрачность объекта; 255 – полностью не прозрачен; 0 - полностью прозрачен; не используется если свойство "Render Mode" равно "Normal" или "Don’t Render";

Render FX – эффект рендеринга объекта; например: мигание, плавное появление/исчезновение и т.п.;

Shadow Cast Distance – максимальное расстояние на которое распространяются динамические тени от этого объекта;

Fade Start Dist – расстояние от игрока до объекта, с которого объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет на расстоянии "Fade End Dist"; это расстояние должно быть меньше чем "Fade End Dist", но в игре они будут автоматически поменяны местами, если это не так; если значение этого свойства меньше нуля, то оно будет автоматически изменено и станет равным "Fade End Dist" - 400;

Fade End Dist – расстояние от игрока до объекта, на котором объект становится полностью не видимым, начав исчезать с расстояния "Fade Start Dist"; если значение этого свойства меньше или равно нулю, то функция исчезновения будет отключена для этого объекта;

Fade Scale – множитель для значений исчезновения объекта по умолчанию, используемых если:

- движок запущен в режиме DX7 и ниже;

- параметры исчезновения объектов настраиваются в объекте worldspawn (Hammer > Main menu > Map > Map properties...);

- движок будет использовать свои значения по умолчанию, когда свойства "Fade Start Dist" и "Fade End Dist" не указаны;

во всех этих случаях можно контролировать исчезновение объекта вручную:

0.0 – полностью отключить исчезновение, объект виден на любом расстоянии;

меньше 1.0 – исчезновение начнётся с большего расстояния и будет более растянутым по времени;

больше 1.0 – исчезновение объекта начнётся на меньшей дистанции и будет выполнено быстрее обычного;
Lighting Origin – имя любого объекта на карте, в точке которого будет измеряться освещённость этого объекта; как правило, используется точечный объект, например – info_target; например: этот объект находится в светлом помещении, а точка "Lighting Origin" находится в тёмном помещении; несмотря на то, что этот объект находится в светлом помещении, он будет иметь освещенность тёмной комнаты; если переместить объект "Lighting Origin" из тёмной комнаты в светлую – освещённость этого объекта тоже изменится;
Minimum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого ниже этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты;

Maximum DX Level – запретить размещение этого объекта на карте при компиляции карты на компьютере, уровень аппаратной поддержки видеокарты которого выше этого значения; используется только компилятором VBSP в процессе компиляции карты.
Флажки:

Motion Disabled – объект будет зафиксирован в одной точке на всё время раунда без возможности заставить его сдвинуться.

Inputs:

Ignite – поджечь объект;

SetTeam <integer> - установить новое значение свойства "Team Num"; 2 – Террористы; 3 – Контр-Террористы;

HideWeapon – скрыть оружие из рук игрока, если игрок использует это оружие в данный момент; оружие не смогут видеть другие игроки и сам игрок, у которого было скрыто оружие;

EnableDamageForces – повреждения, наносимые объекту, будут толкать его, другими словами – будут прикладывать к объекту силу;

DisableDamageForces – повреждения, наносимые объекту, не будут толкать его, другими словами – не будут прикладывать к объекту силу;

SetDamageFilter <string> - установить новое значение свойства "Damage Filter";

Color <R G B> - установить новое значение свойства "FX Color";

Alpha <integer> – (от 0 до 255) установить новое значение свойства "FX Alpha";

FadeMinDist <float> - установить новое значение свойства "Fade Start Dist";

FadeMaxDist <float> - установить новое значение свойства "Fade End Dist";

SetLightingOrigin <string> - установить новое значение свойства "Lighting Origin".

Outputs:

OnPlayerPickup – выполняется всякий раз, когда какой-нибудь игрок поднимает это оружие;

OnIgnite - выполняется тогда, когда объект воспламеняется при вызове функции "Ignite".

Карта: csssdk_WEAPON.vmf
Используются объекты:

- WEAPON
- AMMO

- func_detail
- trigger_multiple

- prop_dynamic

- env_entity_maker

- point_template

- info_overlay

- prop_static

- func_brush
- logic_auto

- func_movelinear

- info_target

- point_viewcontrol
Описание карты:

На карте собрано всё оружие доступное в игре и боеприпасы (AMMO) для этого оружия. Оружия развешены на стенах и рядом с ними поставлены ящики с боеприпасами, поэтому вы всегда сможете посмотреть какой тип боеприпасов нужно использовать для каждого типа оружия. В дальнем конце карты установлено несколько мишеней для тренировок в точности стрельбы, а на стенах за ними установлены измерительные линейки, чтобы можно было изучать разброс пуль при стрельбе из разного типа оружия.
Смотрите так же:

- AMMO
worldspawn (brush-entity)

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Detail_Props
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Sky_list
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Worldspawn
--

Объект worldspawn – это игровой мир карты. Этот объект хранит глобальные настройки карты, создаётся редактором Hammer автоматически и не может иметь дубликатов.
Особенности использования:

- Для настройки объекта необходимо в редакторе Hammer открыть меню:

Main menu > Map > Map properties...

- Объект не может быть создан. Добавляет на карту редактором Hammer автоматически при создании новой карты.
- Объект не может иметь имени, использоваться в I/O процессах карты, и не может быть удалён.
Ошибки:

не обнаружены.

Свойства:

Map Description / Title – поле для заполнения краткой информации о карте:

- название карты;

- автор карты;

- дата создания карты;

- время работы над картой;

и т.д.
порядок и форма заполнения – произвольные; информация из этого свойства нигде не используется;

2D-Skybox Name – имя материала, который будет использоваться для рисования неба; имя материала указывается без окончания ".vmt", и относительно директории /cstrike/materials/skybox/; список стандартных материалов неба, доступных в игре:
CS:S материалы:

- assault
- cx

- de_cobble

- de_cobble_hdr

- de_piranesi

- hav

- italy

- jungle

- militia_hdr

- office

- sky_dust

- tides

- train

HL2 материалы:
- sky_borealis01

- sky_day01_01

- sky_day01_04

- sky_day01_05

- sky_day01_06

- sky_day01_07

- sky_day01_08

- sky_day01_09

- sky_day02_01

- sky_day02_02

- sky_day02_03

- sky_day02_04

- sky_day02_05

- sky_day02_06

- sky_day02_07

- sky_day02_09

- sky_day02_10

- sky_day03_01

- sky_day03_02

- sky_day03_03

- sky_day03_04

- sky_day03_05

- sky_day03_06

- sky_day03_06B

- sky_wasteland02;
Start Dark – экран игрока будет чёрным сразу же как игрок загрузит эту карту (Нет/Да); в течение 5 секунд экран игрока будет постепенно проясняться, пока не станет обыкновенным; этот эффект работает только при загрузке карты, а не при смене раундов;
Disallow Decompiling – метод защиты карты, запретить декомпиляцию карты при помощи программы VMEX; программа VMEX была взломана и исправлена так, что с лёгкостью обходит этот метод защиты, поэтому использование этого свойства не даёт гарантии, что никто не сможет декомпилировать вашу карту; исправленную программы VMEX можно найти в дополнительных файлах CSSSDK:

/+files/vmex (v0.98g unlimited).zip;
Min Occluder Area – минимальный размер для Prop-объектов, которые будут скрываться объектами func_occluder; 0 – значение по умолчанию; (см. func_occluder);
Max Occluder Area – максимальный размер для Prop-объектов, которые будут скрываться объектами func_occluder; 0 – значение по умолчанию; (см. func_occluder);

Start Fade Pixels – количество пикселей, которое занимает Prop-объект на экране игрока, при которых этот Prop-объект объект становится полностью не видимым, начав исчезать когда он занимал количество пикселей "End Fade Pixels"; значение этого свойства должно быть больше значения свойства "End Fade Pixels"; не используется если значение свойства "End Fade Pixels" меньше или равно 0, или если у Prop-объекта установлены собственные параметры исчезновения;

End Fade Pixels – количество пикселей, которое занимает Prop-объект на экране игрока, при которых этот Prop-объект начнёт плавно исчезать, а полностью исчезнет, если будет занимать количество пикселей равное "Start Fade Pixels"; значение этого свойства должно быть меньше значения свойства "Start Fade Pixels"; не используется если значение этого свойства равно 0, или если у Prop-объекта установлены собственные параметры исчезновения;
Detail Material – имя файла материала, который будет использоваться для отображения стандартной растительности (трава, небольшие кусты и т.д.) на специальных материалах, отображающих на себе эту растительность; смотрите пример такой растительности на карте-примере csssdk_DISPLACEMENT.vmf;

Detail .VBSP – имя VBSP-файла, который будет использоваться для генерации растительности (трава, небольшие кусты и т.д.) на специальных материалах, отображающих на себе эту растительность; смотрите пример такой растительности на карте-примере csssdk_DISPLACEMENT.vmf; для генерации используется материал, указанный в свойстве "Detail Material"; имя файла указывается с окончанием ".vbsp", и относительно директории /cstrike/;
Minimum Light Level – минимальный уровень освещённости для всех Brush-объектов на карте; высокое значение этого свойства приведёт к тому, что объекты станут очень ярким, будут хорошо заметны в темноте и на них не будут различаться Lightmap-тени от других объектов; используется только в процессе компиляции карты.
CSSSDK navedit.cfg
--

В набор команд для создания и модифицирования навигационных сеток входит около 70 консольных команд, запомнить которые не так то просто, а применять и того сложнее. Именно по этой причине автором CSSSDK был создан конфигурационный файл /cstrike/cfg/navedit.cfg, объединяющий абсолютно все эти консольные команды в удобном и функциональном пользовательском интерфейсе в виде Меню. Для использования этих Меню достаточно только знать где находятся клавиши цифр на клавиатуре, а НЕ знать этого просто невозможно, если вы хоть раз вообще играли в игру CS:S. Всё упрощено и продуманно, поэтому изучение этого конфигурационной файла (navedit.cfg) должно занять НЕ больше 5 минут. Использовать команды для работы с навигационной сеткой становится очень удобно за счёт выбора интуитивно понятных горячих клавиш для некоторых часто-используемых функций.

Подготовка к работе с конфигом:

1. Перед началом использования конфига navedit.cfg убедитесь, что он находится в вашей папке конфигов /cstrike/cfg/. При установке CSSSDK он находится в этой папке по умолчанию.
2. Не забудьте сохранить свой собственный конфиг (/cstrike/cfg/config.cfg) с вашими настройками управления. Можете скопировать его под другим именем или просто в свойствах файла установить галочку "Только для чтения", чтобы игра не могла изменить его.

3. Зайдите в игру и загрузите карту, на которой вы будите изменять навигационную сетку.

4. Выполните в консоли команду:

exec navedit
Особенности использования navedit.cfg:

1. Каждая строка меню конфига может иметь следующий вид:

<цифра> <название> <значение> <горячие_клавиши> <описание>

Например:
1 ) NAV EDIT = ON ( to edit the Navigation Mesh )

5 ) Connect [Z] ( to connect two Areas )
<цифра> - это цифра от 0 до 9; соответствует клавише на клавиатуре, которую необходимо нажать чтобы выполнить какое-либо действие; может выглядеть так: 1), 2), 3), и т.д.;

<название> - краткое название действия или переменной; обычный текст на английском языке, может выглядеть так: GENERATION, NAV MODIFICATION, Cancel, и т.д.;

<значение> - значение переменной, указанной в области <название>; число или строка, идущая за знаком равно (=), может выглядеть так: = 0.99, = ON, = OFF, и т.д.;

<горячие_клавиши> - соответствует одной или нескольким клавишам на клавиатуре, при нажатии на которые будет выполняться соответствующее действие; названия клавиш берутся в квадратные скобки, перечисляются через запятую и могут выглядеть так: [F5], [MOUSE3,DEL], [DOWN], [LEFT], и т.д.;

<описание> - более-менее полное описание соответствующей функции; обычный текст на английском языке, взятый в круглые скобки.
2. В процессе работы с меню конфига, клавиши мыши и клавиши цифр всегда заняты, поэтому игрок не может стрелять, используя клавиши мыши и переключать оружие при помощи клавиш цифр. Выберите в меню пункт:

0 ) Cancel
чтобы выключить режим редактирования навигационной сетки и переключиться на стандартное управление. Чтобы вновь вернуться в режим редактирования воспользуйтесь, к примеру, клавишей F1, которая откроет главное меню.

3. Конфиг navedit.cfg автоматически переключается из режима редактирования в режим разукрашивания/именования областей навигационной сетки и обратно.

4. В главном меню можно включить функцию автоматического сохранения навигационной сетки с заданным интервалом времени. Для этого используется клавиша F6.
5. Такие функции как "генерация навигационной сетки" и "анализ навигационной сетки" защищены от случайного вызова в следствии неосторожных действий со стороны автора карты во время создания навигационной сетки. На экране появится предложение подтвердить выполнение операции.

6. После генерации или анализа карты конфиг navedit.cfg автоматически перезагружает себя при первой попытке выполнить какую-нибудь функцию.

Главное меню [F1] (Navigation Mesh Menu):

1) ГЕНЕРАЦИЯ (GENERATION)
2) РЕДАКТИРОВАНИЕ [F2] (EDITING)
3) МОДИФИКАЦИЯ [F3] (NAV MODIFICATION)

4) ИМЕНА ОБЛАСТЕЙ [F4] (PLACE NAMES)

5) СОХРАНИТЬ СЕТКУ [F5] (SAVE NAV MESH)

сохранить сетку в NAV-файл;

АВТОМАТИЧЕСКИ СОХРАНЯТЬ = <минут> [F6] (AUTO SAVE)

автоматически сохранять сетку в NAV-файл через каждые <минут>;

6) ЗАГРУЗИТЬ СЕТКУ [F9] (LOAD NAV MESH)

загрузить навигационную сетку из NAV-файла;

7) НАСТРОЙКИ [F12] (SETTINGS)
0) Отмена (Cancel)
Главное меню [F1] > ГЕНЕРАЦИЯ (GENERATION):

1) ПОЛНАЯ генерация сетки (FULL Generation of the New Mesh)

сгенерировать новую навигационную сетку; все предыдущие изменения будут потеряны; сразу после генерации будет автоматически выполнен полный анализ навигационной сетки; генерация производится с учётом настроек из меню "Настройки генерации";
2) БЫСТРАЯ генерация сетки (QUICK Generation of the New Mesh)

сгенерировать новую навигационную сетку; все предыдущие изменения будут потеряны; сразу после генерации будет автоматически выполнен быстрый анализ навигационной сетки; генерация производится с учётом настроек из меню "Настройки генерации";
3) ПОЛНАЯ генерация добавочной сетки (FULL Generation of the Additional Mesh)

нет необходимости пересоздавать всю навигационную сетку с нуля, если на карте появилась всего одна дополнительная комната; просто установите на полу в новой комнате "маркер генерации" (см. "Настройки генерации") и выполните эту команду; при этом старая навигационная сетка абсолютно не изменится и будет соединена с новой; сразу после генерации будет автоматически выполнен полный анализ новой навигационной сетки; генерация производится с учётом настроек из меню "Настройки генерации";

4) БЫСТРАЯ генерация добавочной сетки (QUICK Generation of the Additional Mesh)

нет необходимости пересоздавать всю навигационную сетку с нуля, если на карте появилась всего одна дополнительная комната; просто установите на полу в новой комнате "маркер генерации" (см. "Настройки генерации") и выполните эту команду; при этом старая навигационная сетка абсолютно не изменится и будет соединена с новой; сразу после генерации будет автоматически выполнен быстрый анализ новой навигационной сетки; генерация производится с учётом настроек из меню "Настройки генерации";

5) ПОЛНЫЙ анализ сетки (FULL Analysis of the Current Mesh)
нужно выполнять после любых изменений, совершённых с навигационной сеткой;

при полном анализе:

- находятся точки, в которых будут укрываться и прятаться боты;

- находятся точки где будут стоять боты-снайперы;

- рассчитываются всевозможные коэффициенты отдельных областей навигационной сетки.

6) БЫСТРЫЙ анализ сетки (QUICK Analysis of the Current Mesh)

тоже самое что при полном анализе, только менее качественно и более быстро.

7) ОПТИМИЗИРОВАТЬ НАВИГАЦИОННУЮ СЕТКУ (OPTIMIZE NAV MESH)

последовательно запускаются операции очистки навигационной сетки, компрессии индексов навигационной сетки и проверка на ошибки отсоединённых областей навигационной сетки; если будут найдены несоединённые поверхности, то в консоли будет выведена информация по каждой ошибке.

8) <- НАЗАД (<- BACK)

9) Настройки генерации -> (Generation Settings ->)
0) Отмена (Cancel)
Главное меню [F1] > ГЕНЕРАЦИЯ > Настройки генерации (Generation Settings):

1) Создать маркер генерации (Mark Walkable)

устанавливает маркер, для указания тех поверхностей по которым игроки могут передвигаться; с этого места начнётся автоматическая генерация навигационной сетки; таких точек может быть несколько;
2) Удалить маркеры генерации (Clear Walkable Marks)

удаляет все маркеры генерации, установленные ранее, позволяя генератору автоматически выбрать току начала генерации;
3) Минимальный угол объединения областей = <число> (Coplanar Slope Limit)

если векторное произведение нормалей двух соседних областей навигационной сетки будет больше <число>, то такие области будут объединены в одну; 1.0 – области абсолютно параллельны друг другу; 0.0 - области могут находиться перпендикулярно друг другу; 0.5 – области могу находится под acos(0.5) = 60 градусов к друг другу и т.д.; настройка этого параметра позволяет сильно упростить и оптимизировать сетку на неровных DISPLACEMENT-поверхностях;

4) Минимальный угол поверхностей карты = <число> (Slope Limit)

если векторное произведение нормали какой-либо поверхности и вертикальной прямой будет отклоняться от вертикального положения больше чем на <число>, то на этой поверхности не будет создаваться навигационная сетка; 1.0 – все поверхности должны быть только идеально горизонтальными чтобы на них была создана навигационная сетка; 0.05 – поверхности могут быть почти вертикальными, чтобы на них была создана навигационная сетка; 0.5 – поверхности могут быть наклонены на acos(0.5) = 60 градусов от вертикали, чтобы на них была создана навигационная сетка и т.д.;
8) <- НАЗАД (<- BACK)
0) Отмена (Cancel)
Главное меню [F1] > РЕДАКТИРОВАНИЕ [F2] (срт.1):

1) Начать создание области [MOUSE1] (Begin Area)

указать первый угол новой области;

2) Закончить создание области [MOUSE2] (End Area)

указать второй угол новой поверхности и тем самым завершить создание новой области;

3) Удалить область [MOUSE3,DEL] (Delete Area)
4) Выбрать [ALT] (Mark Area)
выбрать область на которую указывает прицел; для многих других операций необходимо выбирать область таким образом;

5) Соединить [Z] (Connect)

создать связь между двумя областями; выберите одну область [ALT], наведите прицел на вторую и выполните эту команду; связь позволяет ботам и заложникам передвигаться между областями; связь создаётся односторонней; чтобы соединить две области в обоих направлениях необходимо выполнить такую же операцию для второй области;

6) Разъединить [X] (Disconnect)

разорвать связь между двумя областями; выберите одну область [ALT], наведите прицел на вторую и выполните эту команду; связь разрывается в оба направления;

7) Соединить новой [=] (Splice)

создать новую область между двумя указанными областями и соединить их между собой; выберите одну область [ALT], наведите прицел на вторую и выполните эту команду; идеально подходит для создания наклонных областей, например: на ступеньках лестниц;
8) <- НАЗАД (<- BACK)

9) ДАЛЕЕ -> (NEXT ->)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > РЕДАКТИРОВАНИЕ [F2] (срт.2):

1) Разделить [/] (Split)

разделить область на две и соединить полученные области между собой; наведите прицел на область; при этом на ней начнёт рисоваться белая линия, вот именно по этой линии и будет сделано разделение;

2) Объединить [+] (Merge)

соединить/склеить две области в одну; выделите первую область [ALT], наведите прицел на вторую и выполните эту команду; области могут быть склеены только если они имеют общее ребро;

3) Разбить на снайперские точки [*] (Make Sniper Spots)

разбить область на множество маленьких, не соединяемых между собой; наведите прицел на область и выполните эту команду; не используйте эту команду на больших областях, иначе придётся удалять огромное количество полученных маленьких областей;

4) Выбрать угол [LEFT] (Corner Select)

выделите область [ALT] и выполняйте эту команду до тех пор пока не будет выбран нужный угол поверхности; угол будет подсвечиваться на поверхности;

5) Поднять угол [UP] (Corner Raise)

поднять выбранный угол а 1 юнит вверх; для этого угол должен быть выбран командой "Выбрать угол [LEFT]";

6) Опустить угол [DOWN] (Corner Lower)

опустить выбранный угол а 1 юнит вниз; для этого угол должен быть выбран командой "Выбрать угол [LEFT]";

7) Разместить угол на земле [RIGHT] (Corner Place On Ground)

расположить выбранный угол на земле; для этого угол должен быть выбран командой "Выбрать угол [LEFT]";

8) <- НАЗАД (<- BACK)

9) ДАЛЕЕ -> (NEXT ->)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > РЕДАКТИРОВАНИЕ [F2] (срт.3):

1) Создать лестницу [L] (Build Ladder)

наведите прицел на поверхность по которой игроки могут передвигаться как по лестнице (например: func_ladder) и выполните эту команду;

2) Обратить лестницу [J] (Ladder Flip)

если после создании лестницы она подсвечивается красным цветом, то наведите прицел на эту лестницу и выполните эту команду;

8) <- НАЗАД (<- BACK)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > МОДИФИКАЦИЯ [F3] (стр.1):

1) Бежать (Run)

боты будут преодолевать эту область бегом;

2) Идти (Walk)

боты будут преодолевать эту область пешком;

3) Остановиться (Stop)

боты должны будут хотя бы один раз остановиться, преодолевая эту область;

4) Прыгать (Jump)

боты будут преодолевать эту область прыжками;

5) НЕ прыгать (No Jump)

боты НЕ будут прыгать в этой области;

6) Ползти (Crouch)

боты будут преодолевать эту область ползком;

7) Точность (Precise)

боты обязательно будут задевать эту область во время своего движения или  двигаться точно по центру этой области; используется для того, чтобы заставить ботов двигаться с точностью так, как задумано автором карты, например: по узким трубам, в дверном проёме и т.д.;

8) <- НАЗАД (<- BACK)

9) ДАЛЕЕ -> (NEXT ->)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > МОДИФИКАЦИЯ [F3] (стр.2):

1) Избегать (Avoid)

боты будут избегать эту область, обходя её стороной; однако боты могут проходить через неё если путь обхода слишком длинен или нет других вариантов обхода;

2) Может быть закрыта (Transient)

отметить что эта область может быть перекрыта в процессе игры, например: закрывающейся дверью или появляющимися/исчезающими стенами; такая область будет периодически проверятся игрой на "открытость"; боты будут стараться реже использовать эту область в процессе игры; #возможно не работает#;
3) Не прятаться (Dont Hide)

боты не будут прятаться в этой области во время игры;

4) Стоять (Stand)

боты будут всегда стоять, прячась в этой области;

5) Игнорировать заложниками (No Hostages)

заложники не будут использовать эту область для своего движения; #возможно не работает#;

8) <- НАЗАД (<- BACK)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > ИМЕНА ОБЛАСТЕЙ [F4]:

1) Использовать имя... (Use Place ...)

выбрать из списка новое имя и начать его использовать; откроется консоль и вам вручную нужно будет выполнить нужную команду, опираясь на несколько примеров, выведенных в консоли;

2) Дать имя области [MOUSE1] (Place Painting)

дать имя области на которую направлен прицел; имя выбираются при помощи команд "Использовать имя..." или "Получить имя области [MOUSE2]";

3) Получить имя области [MOUSE2] (Place Pick)

начать использовать имя области на которую направлен прицел;

4) Заполнить смежные [MOUSE3] (Place Floodfill)

установить всем смежным областям с одинаковым именем (или вообще без имени) новое имя; при этом производится операция похожая на закрашивание, то есть закрашивание начинается с той области на которую указывает прицел и распространяется во все стороны до тех пор пока на пути не будет встречена область с другим именем; имя выбираются при помощи команд "Использовать имя..." или "Получить имя области [MOUSE2]";
5) Замена имени ... (Place Replace ...)

найти все области с некоторым именем и заменить имя этих областей на другое; откроется консоль и вам вручную нужно будет выполнить нужную команду, опираясь на несколько примеров, выведенных в консоли;

6) Выделить без имени [U] (Mark Unnamed)

выделить первую попавшуюся область у которой нет имени;

8) <- НАЗАД (<- BACK)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > НАСТРОЙКИ [F12] (стр.1):

1) NAV EDIT = <Вкл/Выкл> (NAV EDIT)

включить/выключить режим работы с навигационной сеткой; будьте внимательны, так как будет выключено только отображение навигационной сетки, поэтому команды, изменяющие навигационную сетку, по прежнему будут работать;

2) Snap To Grid = <ТОЧНО/ГРУБО> [HOME/END] (Snap To Grid)

использовать привязку к сетке; по умолчанию используется точная привязка (рекомендуется), но так же можно переключиться на более грубую (не рекомендуется);

3) Create Place On Ground = <Вкл/Выкл> [PGUP/PGDN] (Create Place On Ground)

при создании новой области, все её углы будут автоматически размещаться на земле, а не оставаться на том месте где было произведено создание; удобно использовать на неровных DISPLACEMENT-поверхностях;

4) Split Place On Ground = <Вкл/Выкл> [PGUP/PGDN] (Split Place On Ground)

при разделении какой-либо области командой "Разделить [/]" новые полученные углы будут автоматически размещаться на земле, а не оставаться на том месте где было совершено разделение; удобно использовать на неровных DISPLACEMENT-поверхностях;
5) Показывать CLIP-браши = <Вкл/Выкл> (Draw Clip Brushes)

показывать CLIP-браши через которые не могут проходить игроки;

6) Режим бога = ПЕРЕКЛЮЧИТЬ [C] (No Clip)

включить режим бога (noclip), позволяющий: летать, проходить сквозь стены, быстро передвигаться по карте, не получать никаких повреждений;

7) ЦВЕТ НАВИГАЦИОННОЙ СЕТКИ (NAV COLOR)
переход в меню выбора цвета для навигационной сетки;

8) <- НАЗАД (<- BACK)

9) ДАЛЕЕ -> (NEXT ->)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > НАСТРОЙКИ [F12] (стр.2):

1) ПЕРЕЗАГРУЗИТЬ navedit.cfg (RELOAD navedit.cfg)

8) <- НАЗАД (<- BACK)

0) Отмена (Cancel)

Смотрите так же:

- NAVIGATION MESH
CSSSDK overview.cfg

--

OVERVIEW карты – это уменьшенный вид карты сверху. Каждый, кто хоть раз создавал OVERVIEW для какой-либо карты, сталкивался с проблемой настройки всяческих нужных и ненужных графических параметров. Используя конфиг overview.cfg можно быстро сделать все необходимые настройки и с лёгкость создать множество скриншотов для последующей обработки их в графическом редакторе (например: Adobe Photoshop). Этот конфиг не создаёт OVERVIEW, он всего лишь помогает вам сделать его значительно быстрее и удобнее.
Подготовка к работе с конфигом:

1. Перед началом использования конфига overview.cfg убедитесь, что он находится в вашей папке конфигов /cstrike/cfg/. При установке CSSSDK он находится в этой папке по умолчанию.

2. Не забудьте сохранить свой собственный конфиг (/cstrike/cfg/config.cfg) с вашими настройками управления. Можете скопировать его под другим именем или просто в свойствах файла установить галочку "Только для чтения", чтобы игра не могла изменить его.

3. Зайдите в игру и загрузите карту, на которой вы будите изменять навигационную сетку.

4. Выполните в консоли команду:

exec overview
Особенности использования overview.cfg:
1. Каждая строка меню конфига может иметь следующий вид:

<цифра> <название> <значение> <горячие_клавиши>
Например:
2 ) OVERVIEW RESOLUTION = 768 [F2]
5 ) TAKE A SCREENSHOT [F5] ( /cstrike/screenshots/ )
<цифра> - это цифра от 0 до 9; соответствует клавише на клавиатуре, которую необходимо нажать чтобы выполнить какое-либо действие; может выглядеть так: 1), 2), 3), и т.д.;

<название> - краткое название действия или переменной; обычный текст на английском языке, может выглядеть так: SETTINGS, DRAW ROPES, Cancel, и т.д.;

<значение> - значение переменной, указанной в области <название>; число или строка, идущая за знаком равно (=), может выглядеть так: = 640, = ON, = OFF, и т.д.;

<горячие_клавиши> - соответствует клавише на клавиатуре, при нажатии на которую будет выполняться соответствующее действие; названия клавиш берутся в квадратные скобки и могут выглядеть так: [F5], [DOWN], [LEFT], и т.д.
2. Для выравнивания изображения перед созданием скриншота могут быть использованы

Главное меню [F1] (Overview Making Menu):

2) РАЗРЕШЕНИЕ СКРИНШОТА = <размер> [F2] (OVERVIEW RESOLUTION)

3) SCREENSHOT MODE = <Вкл/Выкл> [F3] (SCREENSHOT MODE)

5) СДЕЛАТЬ СКРИНШОТ [F5] (TAKE A SCREENSHOT)
7) НАСТРОЙКИ [F12] (SETTINGS)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > НАСТРОЙКИ [F12] (стр.1):

1) РИСОВАТЬ ДВЕРИ, ФИЗИЧЕСКИЕ, ДИНАМИЧЕСКИЕ ОБЪЕКТЫ и т.д. = <Вкл/Выкл> (DRAW PHYSICS PROPS, DYNAMIC PROPS, DOORS etc)

2) РИСОВАТЬ ТУМАН = <Вкл/Выкл> (DRAW FOG)

рисовать туман, созданный при помощи объекта env_fog_controller;

3) РИСОВАТЬ ВЕРЁВКИ = <Вкл/Выкл> (DRAW ROPES)

рисовать верёвки, созданные при помощи объектов move_rope и keyframe_rope;

4) РИСОВАТЬ СИСТЕМЫ ЧАСТИЦ = <Вкл/Выкл> (DRAW PARTICLES)

рисовать частицы от таких объектов как: func_precipitation, env_embers, env_smokestack и им подобные;

5) РИСОВАТЬ СПРАЙТЫ = <Вкл/Выкл> (DRAW SPRITES)

6) РИСОВАТЬ ВСЕ ОБЪЕКТЫ = <Вкл/Выкл> (DRAW ALL ENTITIES)

рисовать всё, что не является World-геометрией;

7) РИСОВАТЬ СТАТИЧЕСКИЕ ОБЪЕКТЫ = <Вкл/Выкл> (DRAW STATIC PROPS)

рисовать объекты prop_static;
8) <- НАЗАД (<- BACK)

9) ДАЛЕЕ -> (NEXT ->)

0) Отмена (Cancel)

Главное меню [F1] > НАСТРОЙКИ [F12] (стр.2):

1) РИСОВАТЬ BRUSH-ОБЪЕКТЫ = <Вкл/Выкл> (DRAW BRUSHES)

2) РИСОВАТЬ DISPLACEMENT-ПОВЕРХНОСТИ = <Вкл/Выкл> (DRAW DISPLACEMENTS)

3) СБРОСИТЬ НАСТРОЙКИ ПО УМОЛЧАНИЮ (RESET SETTINGS TO DEFAULT)

8) <- НАЗАД (<- BACK)

0) Отмена (Cancel)

Последовательность создания скриншотов:

1. Нажимая [F2], подгоните размеры рамочки-помощника (Helper) под размеры вашего экрана. Например: если размер вашего экрана 1280х1024, то Helper должен быть равен 1024; если размер вашего экрана 640х480, то Helper должен быть равен 480; если размер вашего экрана 1024х768, то Helper должен быть равен 768 и т.д.

2. Сделайте необходимые настройки в меню настроек [F12].

3. Нажмите [F3], чтобы перейти в режим создания скриншотов.

4. При помощи клавиш [LEFT,RIGHT,DOWN,UP] и клавиш движения игроком [W,S,A,D] измените масштаб изображения карты таким образом, чтобы вся карта умещалась в указанные размеры Helper’а, который настраивался на первом шаге. Подгоните изображение как можно точнее, чтобы не пострадало качество конечного результата.

5. Сделайте скриншоты при помощи клавиши [F5]. Все сделанные скриншоты будут помещены в папку /cstrike/screenshots/.
6. Откройте консоль (~) и скопируйте последнюю строчку вида:

Overview: scale 1.18, pos_x -344, pos_y 595

Эта информация понадобится вам для дальнейшей работы с OVERVIEW.

7. Выйдите из режима создания скриншотов, нажав клавишу [F3]. Это нужно сделать чтобы настройки были возвращены к нормальным.

Смотрите так же:

- OVERVIEW
