Узнать про спауны предметов для разрушаемых предметов. 

Общие доделки: 
1. Групповой переход в онлайн/оффлайн Дима
2. Генерация заданий в смарт-террэйнах Дима
3. Документация по смарт-террэнам Дима
4. Динамические маски графа Дима
a. Назначение персонально (уже сделано)

b. Назначение всем

5. Документация по динамическим маскам графа Дима
6. Отладочная отрисовка левел гейм графа на уровне с линками Дима
7. Вывести статистику. Время прохождения квестов. Вермя от выдачи квеста, до поднятия вещи/ получения награды. Руслан. 

8. Телепорт. Вид 1 – в обе стороны. Вид 2 – в одну сторону. Вид 3 – одноразовый. 

9. Отмечать на карте телепорты. Andy. (Вариант – сделать через мапспоты)
10. Важно для всех скриптовиков!!!! Когда продумывается логика скрипта, необходимо хорошо продумать условие, по которому персонажи отпускается из под скрипта. Далее, когда они попадут в офлайн Дима им выдаст им соответствующее задание из списка. 

11. Долгосрочная усталость – восстанавливается сном, и таблеткой – на уровни типа станции, где спать может быть негде по сюжету. Можно измерять кол-вом полных разрядок обычной усталости. Andy. Дать готовый алгоритм для энди. 
12. Места для сна. 200 метров от скриптов, защищенные и от выброса. Проф/Левел дизайнеры. Иконка на карте. 
13. Тема разговора всем NPC – где можно отдохнуть на этом уровне. Платишь 100 рублей – тебе подсвечивают точку на уровне где можно отдохнуть.  Коан.   
14. Финальный вариант, логики поведения разрушаемых объектов (стены, предметы и.т.д.). На проспауненый объект (обломки), передавать тот же импульс, что получил предыдущий объект. Костя.
15. Мины. Необходимо обсудить: визуальная часть, работа с минами, ограничения по установке.
16. Стационарный пулемет. Andy+Dima 
a. Уметь использовать, как оружие

i. Подойти

ii. Стать в позицию

iii. Поворачиваться, туда, куда хотим стрелять

iv. Анимация на стрельбу (колбасить должно)

v. Просчитывать все попадания от пулемёта

vi. Невозможность использования другого оружия

b. Разбирать, кто из сталкеров займётся пулемётом

i. Тот, кто рядом

ii. Тот, у кого слабее оружие (пистолет)

c. Если враг близко – пулемётчик переключается на другое оружие – расширить функцию оценки

d. Добавить инерцию на стрельбу, чтобы сталкеры мгновенно не прекращали стрельбу по врагам, а ещё постреливали некоторое время.
То, как я вижу

e. Пулемёт имеет угловую скорость движения

f. Пулемёт понимает две команды – стрелять, idle
g. Сталкер управляет пулемётом

i. Подход к

ii. Отход от

iii. Повороты

iv. Стрельба (анимация стрельбы и idle для сталкера за пулемётом)

h. Настроить функцию вероятности победы для стационарного пулемёта (Koan)

17. Патрульные пути в оффлайне – подумать, как реализовать. Дима.
18. Координированное передвижение и/или реактивный обход динамики. Дима.
19. Сглаживание скоростей при мягких переходах анимаций. Дима.
20.  Проблема совмещения симуляции и скриптов. 

· Составить доку по смартерейнам, динамическим маскам …. Для каждой схеме блоксхему что нужно сделать. 

· Необходимо доработать по динамическим маскам – глобальные динамические маски для всех персонажей симуляции на монстре, отрисовка графов в дебаг режиме. Дима.   
21.  Проектирование Follower. Допроектировать. Дима. Что успели обсудить: 

· следовать за игроком, повторять его режим перемещения  

· в бою игрок бежит – Follower отстреливаются, игрок остановился – заняли каверы в разумном радиусе и отстреливаются.  

· Только нейтрал может стать Follower. Они принимают команду игрока. 

· Уступить игроку в узком проходе.

· Отключить панику в принципе  

· Обращаться к игроку – раненый-помоги, ….

· Деньги заканчиваются, follower уходит только когда закончился бой    

· В интерфейсе морды напарников 

· Две команды – стой жди, следуй за мной 

· В подземелья фолловеры не ходят

· !!!! Попробовать как будут ходить фолловеры через здания  
То, как я вижу
· Управление

· Команды

· Ждать

· Следовать

· Режимы

· Спокойный

· Осторожный

· Реакция на врагов

· Атаковать

· Защищаться

· Фичи

· Учитывать игрока во время боя

· Передвижение – не мешать игроку

· Узкие проходы (уступать дорогу игроку)

· Параметры паники (отключить?)

· Подземелья (не ходить?)

· Здания (проверить, как будет выглядеть)

22. Сон, сейв и скрипты. Дима. + Koan + Vovan
· нельзя спать если враги 

· спать можно только в спец местах на расстоянии минимум 200 метров от скриптов 

· сохранение скрипта – заснули, сохранились или ушли с уровня – состояние скрипта сохраняется в данный момент   

· - доделка мест перехода 

Варианты сценок.

Схема 1. Столкновение двух групп сталкеров 

Механика: В укрепленном месте в рестриктере сидят сталкеры под гулагом. При приближении к ним (либо по входу в определенный рестриктор) за холмом спавнится вторая группа с помощью гулага направляется в рестриктор первой группы.
Пример 1: Игрок смотрит со стороны. Столкновеие двух групп сталкеров в открытом бою. Увидели прокричали кадый свое, включили свои комабат-схемы и пошла жара. Практически все виденные мной сценки были интересны. Задача здесь только в том, чтобы организовать это в правильном месте. Т.е. чтобы игрок успел занять места в зале. Эффектно смотрятся взрывы. Даже если у сталкеров не будет гранат, достаточно разместить в этих местах баллоны – пули сделают свое дело. (неплохо на радаре run_Radar_level_prof.bat) + Янтарь
Пример 2: Игрок внутри событий. Игрок заходит в здание, там сидят сталкеры под рестриктером, занявшие оборону нейтральные к игроку. Говорят, что с минуты на минуту начнется штурм. Спавниться вторая группа и ломятся в рестриктер. Игрок участник сражения.   
Рекомендации по установке: Открытые пространства, крупные здания на outdoor 

Время изготовления: 4 часа

Схема 3. Штурм Басаева, засевшего в здании   

Механика: Пока нет игрока, обороняющиеся сидят под рестриктером, нападающие двигаются по путям либо сидят по точкам (гулаг). Огневная поддержка имитируется стрельбой по вершинам path_look. Нападающие дожидаются игрока. Игрок говорит с нападающим и соглашается помочь. Чем помогает игрок атакующим – нужно подумать. Начинается штурм здания. Атакующие двигаются по путям – красиво и не будут толпиться в проходах. 

Пример 1: Группа сталкеров атакует одного/нескольких сталкера в отдельно стоящем строении. Сталкер бегает между окнами и дверями стреляя из них по несколько секунд по скрипту. Или просто временно  включен рестриктер для тех кто внутри на выход , а для тех кто снаружи на вход. Нужна характерная озвучка сценки. «Ну давай давай, Врешь не возьмеш…Менты поганые(» Пример: Главному герою предлагаю присоединиться к группе которая идет валить детоубийцу и растлителя малолетних, «наши его на хуторе зажали.». На хуторе в это время обе стороны валяют дурака,с приходом игрока включается схема атаки и рестриктеры снимаются. run_military.bat
Рекомендации по установке: Здания на outdoor.  

Время изготовления: 2 дня 

Необходимо доделать: Дополнительная реакция кемпера на стрельбу по нему в спину. Руслан.
Схема 4. Штурм базы 

Механика: Два гулага, у каждого гулага несколько состояний. Группа атакующих продвигается в глубь базы по путям. Рестриктеры организованы в несколько окружностей вложенных друг в друга. Когда атакующие заходят в следующий рестриктер с меньшим радиусом, для обороняющиеся также активируется этот рестриктер. Оброняющиеся стягиваются к точке защиты. Переключение от большого рестриктера к малом происходит вплоть до центральной точки, куда нужно дойти атаующим. В здании все работают по путям. Переключение состояния гулагов осуществляется по достижению атакующими конца патрульного пути. Например: гулаг в состоянии 0, атакующий движется по пути А. При достижении финальной точки пути выдается инфопоршн, по которому гулаг переключается в состояние 1 и атакующий движется по пути Б.
Пример 1: Атака одной группой сталкеров укрепленного лагеря другой группировки. Гулаг лагеря при атаке должен выводить сталкеров на их боевые позиции (можно просто временные аут-рестриктеры). В этом случае база при атаке оживет, все бегут на свои позиции и там же и умирают. Для атакующих рестрикты меняют место постепенно с перемещением к центру базы. В данном скрипте мы делаем достаточно жесткую схему и необходим он  в том случае если нам важен именно определенный ход развития событий и при этом нужно не похерить комбат-схемы жестким скриптованием. Подрыв стены и спецназовский прорыв атакующих – нам ставится задача на уничтожение снайперов или поднос бомбы. (Используется на Милитари) run_military.bat
Рекомендации по установке: Подходящие места для баз на outdoor 

Время изготовления: 1 неделя  

Необходимо доделать: Кемпер при перключения из данжера на путь, долго идет к первой точке пути. Это может происходить под пулями, при этом он не реагирует на попадания. Проверить на практике и найти решение. Руслан. 
На проспауненый объект (обломки), передавать тот же импульс, что получил предыдущий объект. Костя.

Схема 5. Засады на игрока в городе.  

Механика: Дорога между зданиями. По дороге расставлены объекты, за которыми можно прятаться игроку и фооловерам от стрельбы. Игрок двигается с фоловерами по дороге. Со зданий его атакуют. Нападающие сконцентрированы в местах, где может спрятаться игрок. Геймплей выглядит следующим образом – игрока гонят от одного укрытия к другому – на открытой местности стоять нельзя - застрелят. Добегая до укрытия игрок с фолловерами рассаживается по каверам и начинается перестрелка. Чтобы внести напряжение можно ввести правило. Спустя минуту по укрытию игрока стреляет ракетчик. Игркоу нужно успеть найти ракетчика и снять его. Подрасчистили путь – бежим дальше – у следующего укрытия будут аптечки. 
Через некоторое время на пройденных зданиях опять появляются противникик – чтобы игрок не сидел до посинения за кавером. 

Пример 1: Мы с группой товарищей двигаемся туда куда игроку нужно и тут со всех сторон нас атакуют. Схема будет хороша на Припяти когда с окрестных зданий по нам вдарят из гранатометов(. Отстрелялись – идем дальше. Новая засада. И так до самой базы монолита которую мы штурмом и возьмем. (Предполагаемое место Припять) zmey_test2_alife.bat
Рекомендации по установке: Там где есть дорога, по краям которой здания. 
Время изготовления: Нужно пробовать. Максимум неделя.  

Необходимо доделать: Follower. Дима
Снайпер. Руслан.
Схема 6. Игрок устраивает засаду. 
Механика: Игрок получил задание – по инфопоршену, на карте/мини-карте подсвечивается место засады, спавнятся противники и начинают двигаться – на карте  видна движущаяся точка. 

Подзадание 1 – доводим фоловеров до места засады. 

Когда довели – фолловеры рассаживаются по путям каждый за свой кавер (заранее подготовлено), в точках кавера указывается куда смотреть. Начало боя для фолловеров – игрок открыл стрельбу по противнику, по фолловерам стреляют. 

Игрок – центр инициативы  - только он может ставить мины, ловушки и т.д.

Условие вступление в бой противника – они увидели/услышали группу игрока или по ним ведется огонь. 

Начался бой – противник отпускаются во фри.  

Начало боя вне засады должно по идее приводить к фейленью задания. Например, бандиты успевают замочить пленных ученых. 

Пример 1: Между холмами проходит дорога. Конвой бандиты ведет пленных ученых к месту расстрела. Ученые просят освободить их. Далее по все по схеме.  
Рекомендации по установке: Достаточно жесткий скрипт, поэтому место нужно вручную готовить место. 
Время изготовления: Нужно пробовать. Максимум неделя.  

Необходимо доделать: Follower Змей. 
Взаимодействие скриптов и follower-ов (подумать о реализации). Дима. 
Схема 7. Неожиданное спасение 

Механика: Жесткий скрипт, когда угрожают. Игрок изначально нейтрален к бандитам и дружественен к помощникам. Если игрок не опускает оружие, после второго предупреждения – игрок становиться враждебным к бандюкам, все переходят под боевую схему. Если игрок атаковал раньше помощников – все отпускается в боевую схему. Если все идет по задуманному, то по таймеру все переходят под боевую схему (так как игрок нейтрален к бандюкам, то бандюки будут стреляться с защитниками, а не игроком)

Пример 1: Мы попадаем в скрутне становище. Три типа с оружием наперевес нас останавливают  - «ану гони бабаки» – и тут со всех сторон цвик-цвик-цвик заработали винторезы и наши обидчики мертвы. Из кустов вылезают сталкеры подходят к трупам стреляют в них пару раз со словами «Развелось тут всякой швали», «Здравствуй мы робин-Гуды.» обыскивают труы (сидят на корточках возле них  и  крутят головами) run_military.bat
Рекомендации по установке: Только для начала уровня, так как спасителей незаметно не проспавниш.  

Время изготовления: 2 дня 
Необходимо доделать: Возможность не показывать сталкеров на миникарте. 0,5 дней. Andy
Схема 8. Защита периметра базы. 

Механика: Внутри базы рестриктер. Приходим, получаем задание, по инфопоршену спавнятся монстры вокруг базы и ломятся в рестриктер. Игрок держит позицию со стационарным пулеметом. Монстры бегут в рестриктер прямоугольный, который стоит сразу за физической преградой. Преграда должна быть обязательно физической – так будет срабатывать фича Джима, когда монстры перепрыгивают через преграды. Остальные сталкеры базы – занимают позиции и отстреливаются от монстров, часть сталкеров базы свободно перемещаются по рестрикетру базы и уничтожают прорвавшихся монстров. 
Пример 1: Приходим в лагерь нам говорят «Ой блин хорошо что пришел, на нас готовится нападение…платим…помоги ночь продержаться» дают точку в лагере для защиты. Вокруг лагеря по времени спаунятся монстры (или группа сталкеров)…Нужно продержаться какое-то время. Старт времени начинается ночью, если игрок находится в зоне скрипта. Ушел из зоны – в этом месте пойдет прорыв монстров и всех съедят. Задание фэйлится.  Монстров сначала гоняем вокруг лагеря системой временных рестриктеров (Руслан-Коан) сделали, а по достижению времени или события они препрыгивают забор (сбивают физику) и врываются в лагерь. (Эскейп, Янтарь). Важно организовать подспаун монстров незаметно для игрока.

Рекомендации по установке: Базы. Базу должны окружать холмы, за которыми будут спавнится монстры.  
Все монстры должны быть прыгающие или первыми бегут прыгающие монстры, за ними крупные которые сносят физику на своем пути

Примечание:

- Необходимо правильно расставлять out-restrictor за физической оградой, чтобы монстр после прыжка смог красиво приземлиться уже внутри out-restrictora

- необходимо придумать более гибкий способ расстановки рестриктора (может через гулаг, который бы переключал рестрикторы)
Время изготовления: неделя
Схема 9. Атака монстров деревни/здания  

Механика: Игрок заходит в деревню. Говорит с сталкером, по инфопоршену спавнятся монстры вокруг деревни и ломятся в рестриктер в деревеньке. Сталкеры по универсальной схеме ведут бой.  

Пример 1: Сильно раненый (лежит) или обычный раненый просит о помощи рядом с ним напарник (не раненый или просто хромающий, сидит в нашей стандартной позе), сидят в рестрикторе в удобном для обороны строении. Просят помочь им пережить ночь, утром прийдет помощь. И опять таки собачки, монстры и т.д как в предыдущем. Отличается меньшим масштабом и большей «человечностью» - ты видишь людей уже реально попавших в беду. В бою ты можешь бросать им аптечки.

Рекомендации по установке: Деревни/Здание. Деревеньку должны окружать холмы за которыми будут спавнится монстры. Если дом, то должны быть широки проходы и разваленные стены, чтобы монстры не путались.  
Время изготовления: 2 дня
Необходимо доделать: Сильно раненый. Если останется время. Скрипты.
Схема 10. Пулеметчик  

Механика: По инфопоршену начинают ломиться противники. У игрока есть стационарный пулемета, чтобы завалить их. 

Пример 1: За полуразрушенной военной базой находиться равнина, заполненная монстрами. Игрок приходит в деревеньку, где находится 1-2 сталкера, которые говорят, что тоже хотят пройти через равнину, но так как монстров дохера – не прорваться никак. Один из сталкеров соглашается стать живой приманкой и выманить монстров на базу, где их почикают из пулеметов. Заходит за холм, откуда с жутким криком возращается с толпой монстров. Бежит зигзагами. На базе рестриктер куда ломятся монстры. Игрок (возможно второй сталкер) должен всех вынести, а то съедят. 
Пример 2: Во время схемы 8, одного из пулеметчиков АИ убивают и мы становимся на его место. 

Пример 3: Атака вертолетов. Сталкеры держат оборону (рестриктер) на полуразрушенной базе. Говорят, что подстрелили патруль военных и теперь ждут с минуты на минуты вертолетов. Если не случиться чуда – будет звиздец. Одна надежда на пулеметчиков. Вертолеты методично мочат сталкеров пулеметчиков, гулаг отправляет заместителей за пулеметы. Задача игрока – бегать между освобожденными пулеметами, отсиживаясь в зданиях, и валить вертолеты. Вертолет потерял игрока в здании – бежим к новому пулемету.  
Рекомендации по установке: Полуразрушенные деревеньки, базы. 
Время изготовления: до недели 

Схема 11. Глобальное сражение аля высадка в Нормандии на Станции.

Механика: Помимо визуального впечатления, необходимо получить и геймплей для игрока. Нужно помнить, что это последний, а поэтому один из лучших/запоминающихся  уровней. Разделяем события на две категории. Первое – фоновые события, создают зрелищность и впечатление глобального действия. Тюнингом геймплея можно не заниматься, если сделать там прохождение нереально сложным. Второе – некий путь-коридор, по которому игрок сможет прорваться к базе. По этому пути необходимо расставить игровы ситуации, чтобы было интересно проходить. Тяжко – но реально.   

Уровень перед начало работ нужно хорошо спроектировать на бумаге. 

В игровом пути может быть использована комбинации уже известных игровых схем: 

- сражения групп out/in рестриктеры 

- высадки с вертолетов – происходит циклично, нужно проскакивать пока не появилась новая группа

- атаки вертолетов/стационарные пулеметы   

- вихри с физ объектами – вычисляем циклы активности, уклоняемся  

- прохождение через засады – есть укрытия, бежим через них, отстреливаемся 

- сражения с мощными монстрами – бюреры, контролеры 

- снайперы/пулеметчики  

Пример 1:Садятся вертолеты, перестрелки монстров и сталкеров, военных сталкеров. Вихри с физическими объектами, которые летят на игрока. Спецэффекты. Выброс. Игрок среди моря огня не старается участвовать, а ищет путь, чтобы выжить.   

Рекомендации по установке: Первая часть Припяти.  
Время изготовления: 3 недели?  

Необходимо доделать:
новый геймплэйный механизм “вихрь”. Костя+andy 
модный туман, принудительное управление объектами,  управление гравитацией, и то, что будет в момент коллижена объектов. Костя+andy
Схема 12. Игрока запирают противники в здании 

Механика: Заходим в зону, спавнятся монстры/сталкеры для которых рестриктер – первый и/или второй этаж. Можно вариант с высадкой с вертолета.  

Пример 1: Заходим в много этажное здание, например, на 3 этаж. Слышим (не видим) как прилетает вертолет, высаживаются военные. Кричат – быстрее, занять позиции, сталкерв здании. Нужно прорваться из здания. 
Рекомендации по установке: Многоэтажные здания. Нужно смотреть, чтобы игрок не мог выпрыгнуть и убежать из здания (например – высоко прыгать) – чтобы все-таки нуно было прорываться. 
Время изготовления: 3 дня 

Схема 13. Преследование игрока. 

Механика: По инфопоршену, одному из сталкеров в симуляции назначается задание убить игрока.  

Пример 1: Убиваем ключевого персонажа, у торговца размешается задание убить игрока. Сталкер по симулции преследует игрока. Выдается сообщение от торговца насколько близко убийца к игроку.  Убийца идет за игроком по симуляции – спросить у Димы. 
Рекомендации по установке: Продумать обыгрыш из-за которого на нас обявляется охота. 
Время изготовления: 3 дня 

Необходимо доделать: Случайные задания. Дима  
Преследование игрока кем-то как в онлайне, так и в оффлайне (подумать о реализации) Дима  

Схема 32 Засады сталкеров в индоре
Механика/Пример1: Коридор держат несколько сталкеров в хорошо укрепленных позициях, вплоть до стационарных пулеметов. Нужно прорваться. Можно и жестко скриптовать, можно и гулагом. Начался бой – отпускается во фри. 

Будет отличаться от сталкеров, которые просто гуляют по зданию. 
Время изготовления: 2 дня
Рекомендация по расстановке: Ставить физику на пути перестрелки 
Схема 56. Ведем Followers 
Механика: простая механика – задание считается выполненным, если follower появился в зоне и он жив. Если follower гибнет – задание провалено.  
Примеры: Довести ученого, вывести заложниа и т.д. Вариации обыгрышей любые.  
Время изготовления: 3 дня 

Необходимо доделать: Followers  Дима  
Схема 57. Идем за Follower 

Механика: Follower идет по пути, останавливается в точках, ждет нас. Засада расстреливает игрока и follower. Игрок его защищает. Наличие живого follower ни на что не влияет. 
Примеры: follower знает карту минного поля или аномалии и ведет игрока. Нам нужно защищать его иначе окажемся без проводника посреди минного поля.  
Время изготовления: 3 дня 

Бои с монстрами
Общие идеи: 

Главная наша проблема с геймплеем монстров то, что игрок, обладая дистанционным оружием, отстреливает  зверьков до того момента когда они что-то могут сделать. Если в корридорной игре монстр спаунится рядом то у нас ему нужно миновать зону обстрела.
Чтобы дать шанс монстрам и заодно разнообразить их поведение предлагется:
- давить количеством (только для маленьких моснтров) – крысы, тушкано 

- увеличить скорость – собаки, псевдособаки, кабаны (я своего спаниэля на велосипеде с трудом обганяю, а тут монстры()
- скрытность пердвижения – звук (если враг меня не видит, а я в атаке - монстр молчит), окрас монстров (сделать более маскировочный для тварей живущих на аутдоре) использование забегания сзади, окружения и использование монстрами каверов при подкрадывании к игроку. В случае если мы разворачиваемся или убегают или скалятся и пугают или срываются в атаку с громкими звуками.
- взгляд сбивающий прицел – псевдособаки
- умение использовать каверы для засад – плоть, собаки, псевдособаки, химера, кот, снорк. В засаде никакой озвучки. Нападение с громким ревом.
- усиленый укус – всем. Если добежали и их много то нам капец.
- иммунитет передних частей модели – плоть, кабан, псевдогигант
- неуязвимость в момент перемещения – бюрер
- невидимость кровосос, полтергейст
- поведение а-ля сталкеры передвигаться по каверам – бюрер,  контролер
- дистанционная атака – контролер, бюрер
- сбивание прицела мощным ударом о землю – псевдогигант

- всем монстрам сбить синхрон движения – очень раздражает

- Как показать игроку какая часть у монстра уязвима, какая нет? 

* Неуязвимые зоны – на текстуре показываем наросты, пули рикошетят от этих частей.  

* Уязвимые зоны  - на текстуре кровяные подтеки и царапины. 

- Как повысить фан от сражения с монстром? 

* Фидбэк на попадания в монстров – настроить FX попаданий в монстров, чтобы было видно, что монстра колбасит. Анимации хромоты.  

* Усилить фидбэк от попаданий – например, есть уязвимое место у плоти – глаз, попадание в который, тварь останавливается, ревет и трясет головой (спец анимация). 

* Фан от смерти – настроить рэгдол, чтобы смерть выглядела прикольно. 

- Проблема когда я могу до бесконечности бегать за монстром, пока он пытается меня обойти по окружности и стрелять ему в зад.  

* Скорость монстра должна быть больше. Большему количеству четырехногих монстров нужно добавить прыжок на месте. С кабаном это выглядит очень живо.

Доделка монстров

1. Монстры и Out Restrictor (раш и др.). Необходимо добавить в rest-состояние, чтобы монстры сразу перемещались бегом в out restrictor (универсальная схема), если они вне его. Таким образом, можно будет избежать ситуации, при которой заспауненные монстры тут же лягут спать. (Jim - 0.5 дня)
С точки разнообразия тактик получаем: 

1. Сражаемся с кучей мелочи или индор – 2 монстра (крысы, тушкано)

2. Перемещаемся, отстреливаемся, избегаем столкновений – 3 монстров (собаки, снорки, плоть)  
3. Захват игрока с удержанием и «хитрым» освобождением от захвата  (зомби, кровосос, излом)
4. Таран игрока, отходить в сторону и стрелять – 2 монстра (кабан, псевдогигант)

5. Угадывания кто реален, кто иллюзорен – 2 монстра (кот, полтергейст)

6. Дистанционная атака – 5 монстров (псевдо-собака, химера, излом, бюрер, контролер) 

7. Подходят для схем с машинами – 2 монстра (псевдогигант, бюреры) 

Варианты обыгрышей.
Схема 14 Атака игрока монстрами
Механика: Игрок входит в рестриктер. Недалеко спавнятся монстры, для которых этот рестриктер является out-restricter-ом. Можно разных монстров – тогда создается ощущение что они преследуют друг-друга. В рестриктере имеет смысл ставить аномалии, тогда они со временем передохнут. Игрок выбежал из рестриктера – рестриктер снимается. Escape. Монстры находятся под гулагом, который переключает им рестрикторы.
Рекомендации по установке: Outdoor, indoor 

Время изготовления: 0,5 дня 
Необходимо доделать: 
Схема 15 Монстры держат свою территорию 

Механика: Смартерейн удерживает монстров на месте (место отдыха), второй рестриктор накрывает первый рестриктор и территорию в округе. Когда игрок входит во второй рестриктор у монстров переключается рестриктор и они преследуют игрока, пока он находится во втором рестрикторе. Как только игрок покинет второй рестриктор у монстров переключится рестриктор на первый и они вернутся на свое место обитания. Bar
Рекомендации по установке: Outdoor 
Время изготовления: 0,5 дня 
Схема 16 Волна монстров в узком проходе.  

Механика: Тоже, что и Схема 8, только дело происходит в проходе между зданиями, перегороженной стеной из физики.  

Рекомендации по установке: Проходы между зданиями в городе. Места с узким проходом, с одним путем. 
Время изготовления: неделя 
Схема 17 Минирование пути прохода монстров.  

Механика: Получаем задание – недопустить прорыва монстров. Советуют заминировать проход (базы, коридоры), через который ломанутся монстры. Используем мины или артефакты, генерирующие аномалии. Через некоторое время спавняться монстры и ломятся по проходу.  

Рекомендации по установке: Базы, коридоры. Можно использовать как туториал по работе с минами и артефактами-минами.  
Время изготовления: 2 дня 
Необходимо доделать: Проблема обхода френдли сталкерам твоих мин и артефактов-мин. Дима
Минирование игроком – сталкеры должны видеть мины, которые расставлены своими. Дима

Нужно придумать, как сделать реакцию сталкеров на расставление мины в лагере (пусть даже туда ещё никто не попал) – пусть хоть сами её деактивируют и забирают себе. Дима
Схема 18  Бой большого монстра с маленькими. 

Механика: Большой монстр находится в рестриктере. Спавнятся стая маленьких монстров и ломятся в рестриктер. Далее по универсальной схеме. Или наоборот большой монстр идет крошить маленьких. 
Пример 1: Бой медленного и большого монстра (псевдогигант) со стаей небольших (собаки, тушканы, снорки). Используется доработка Джима по оживлению боя монстров, чтобы они не стояли постоянно рядом. 

Рекомендации по установке: Outdoor. Развлекательный скрипт. 

Доработка схемы уже сделана (регулируется настройкой морали в ltx)

Необходимо смотреть визуальное качество атак большого и маленького монстра, 

потому как атаки монстров анимировались с рассчетом на атаку сталкеров.

Время изготовления: 1 день 
Схема 19 Атака машины монстрами 

Механика: Универсальна схема 

Пример 1: Игрока гонят вертолетом или монстрами по уровню-сосиске. По пути движения расставлены бюреры, которые стреляют по игроку физическими импульсами. Необходимо уворачиваться от импульсов. 
Пример 2: На обычном уровне, где есть относительно ровно место, делеам много монстров. Пройти тяжко, а проехать на машине, отстреливаясь пистолетом – реально.  
Рекомендации по установке: Необходимо сделать несколько уровней-сосисок, по которым будем гнать игрока на машине. Грамотно расставить бюреров и псевдогигантов.  
Время изготовления: неделя на весь уровень-сосиску  
Необходимо доделать: Возможность атаки игрока в машине. Andy.  

Уровень-сосика. Левел-дизайнеры.  

Вертолет 

Настроить машины. Негробов.  

Монстры должны быть способными перевернуть машину – бюреры/псевдогиганты. Костя/Джим
- новый HUD – пистолет держит одна рука. Glory

- сделать разрушаемые стёкла в машине изнутри. Alex MX 
Схема 20 Явление крупного монстра первый раз  

Механика/Пример 1 Игрок заходит в зону – начинается сценка. Патруль кричит - о черт, что это было? Там в деревеньке. Подбегают по путям, за каверы и начинает обстреливать здание (стреляют по точкам). Контролер включает пси атаку. Когда у персонажей заканчивается пси здоровье, по скрипту включается состояние пси-раненого. Часть из них застреливается. Других подбегает контролер и валит. 

Время изготовления: 3 дня 
Необходимо доделать: Состояние пси раненого - садимся, держимся за голову, потом самоубийство – Руслан. Змей.  Это состояние будет глубоко в скриптах, как состояние раненого. И непосредственно его включить будет нельзя. Можно будет по скрипту нужным людям дать сильный пси хит, и тогда они автоматом станут пси больными.
Механика/Пример 2 Игрок заходит в рестриктер, спавниться стая собак – ломиться в рестриктер на игрока. Через некоторое время, спавнится псевдогигант и также ломиться в рекстриктер, мы слышим его рев, трясется земля. В это время собаки убегают в другой далекий рестриктер. Мы рады и нет – собак нет, но ломиться псевдогигант. 

Время изготовления: 3 дня 
Механика/Пример 3: Забираюсь на холм, вижу открытую местность, вижу множество электрических аномалиий по холмам.Осматриваюсь. Вдруг слышу вдалеке рев кровососа (он в нивидимости). Вижу вдалеке один разряд аномалии, второй разряд аномалии которая ближе ко мне, третий... Понимаю что он несётся ко мне, рев всё громче, аномалии реагируют всё ближе... причем движется очень быстро. типа страшно... у игрока паника :-) Было на старом Агропроме. 
Общее: Составить список монстров, которые обыгрывается. 

Схема 21. Слабые монстры атакуют сильных, спасая игрока  

Механика/Пример 1 Кровосос начинает нас сосать и мучать. В этот момент спаунится стая собак, которые его мочат, причем мочат, как в режиме видимости, так и без нее. Мы его не видим, а они видят. Кровосос спасется бегством или умирает. Живенько и душещипательно. 

Механика основана на функции оценки – кровосос оценивает, что собак много и он убегает. Работоспособность достигается подбором количества слабых монстров так, чтобы сработала функция оценки – 5 собак еще не бежит, 7 – уже нормальон. 
Время изготовления: 3 дня 
Необходимо доделать: В режиме сосания – нужно доставать нож. Джим.   

Схема 22. Собака гонит кота. 

Механика/Пример 1 Out рестриктером гоним обоих. А в самом рестриктре кот разворачивается и дает собаке по морде. У собаки делаем мало здоровья и она по функции оценки начинает паниковать. Меняем рестриктер и теперь кот гонит собаку уже от нас. Шуточная сценка.

Рекомендация по расстановке: шутка – ставим в лагерях сталкеров. 
Время изготовления: 1 день 
Сцена 23 Миграция моснтров. 

Механика: Ставим Out recricters и гоняем монстров по ним. Либо несколько путей и толпа будет волнами бежать по этим путям. Монстры гоняются с помощью гулага с числом состояний, равных числу рестрикторов. Состояния меняются последовательно через рандомные промежутки времени и монстры бегают от одного к другому рестриктору.
Пример 1: Вертолет гонит монстров на игрока. 
Рекомендация по расстановке: Outdoor, на пути монстров физика - бочки, коробки 

Время изготовления: 1 день 
Сцена 24 Уничтожение гнезд монстров сталкерами/монстры нападают на лагеря  

Механика: Логово монстров – смартерейн и рестриктер. Лагерь сталкеров – смартерейн и рестриктер. Смартерейны собирют монстров и лагеря. Как только они заполняются у монстров и сталкеров появляется задание – напасть на лагерь или логово. Со стороны будет выглядеть как постоянная война лагерей сталкеров и стай монстров. 

Пример 1: Долговцы зачищают логова монстров и наоборот  

Рекомендация по расстановке: Outdoor/Indoor. На уровнях можно ставить логова монстров, лагеря сталкеров, заполняя тем самым пустые пространства.  
Время изготовления: на весь уровень – все логова, лагеря – неделя. 

Сцена 25 Вариант из ролика по 9-му рендеру. Обижаем какое-то групповое животное – прибегают друзья.
Механика: Spawner и outrestricter. Атакуешь монстра – срабатывает outrestrikter где стоит игрок и его атакует толпа. 

Рекомендация по расстановке: Делтаь так, чтобы монстр и игрок оказывались рядом, т.е. чтобы игрок точно был в аутрестриктере. Потому как если игрок завалит его из далека – прибежит помощь, а игрока нема.   

Время изготовления: 2 дня 
Сцена 26 Вертолет уничтожает стаю животных
Механика: Вертолет атакует по универсальной схеме. Твари живут в рестриктере. 

Рекомендация по расстановке: Поставить побольше физики.

Время изготовления: 1 день 
Необходимо доделать: Вертолет. Чугай. 

Сцена 27 Сталкеров убийц убивают монстры. 

Механика: В рестриктере живет тварь. Сталкеры по скрипту стреляют по точкам якобы по ней. Игрок подходит, спавняться монстры и бегут в рестриктер где сталкеры. Сталкеры убежали – монстры возвращаются в свой старый рестриктер. 

Пример 1: Двое - трое  киллеров (бандитов/монолитовцев/солдат – врагов короче) зажали раненое животное в углу ( рестриктер 2х2 метра ..все заляпано кровью). Стреляют ей под ноги (стоят приатаченые физ-объекты – они стреляют в их bones), животное в панике. Дяди довольные. Если стоим и долго смотрим то животное издает громкий крик и его пристреливают. После смерти зверя говорят «Сдохла, дичь!!»..и радостно смеются. Тут же из – за холма вывегает МНОГО его собратьев. Дядьки с криком «помогите» убегают..их догоняют и кушают. Если сталкеры замечают нас - переключают внимание на нас – рестриктер с животного снимается. Если стреляем в животное издали – старт «помощи» и переход сталкеров в универсальную схему. Поскольку животное раненое то если они не услышат нашего выстрела ничего страшного. В этой ситуации тоже говорят озвучку. 

Время изготовления: 3 дня. 

Рекомендация по заполнению: Начало уровня, вышли из-за холма. 
Сцена 28. Охотник-мститель. 

Механика/Пример 1: Сталкер (нейтрал или друг) наблюдает за животными пасущимися на лугу (жрущими тело сталкера (рестриктер и combat-ignore). Подход к сталкеру и вообще  к этой сценке ограничен «корридором», чтобы мы не пропустили следущее: подходим – он поворачивает голову (есть анимация) и «тс-ссс - помоги»..после этого выползает и стреляет. Животные снимаются с рестриктера и атакуют. Убиваем. Сталкер подходит к трупу сталкера. Скупая мужская слеза и т.д. «Эти твари моего друга-раненого замочили. Я за аптечками ходил…да вот как вышло…» усе плачут. Если подходим совсем с другой стороны то сталкер начинает стрелять без всяких «тс-сс»..концовка та-же. 
 
Рекомендация по расстановке: Начало уровня 

Время изготовления: 3 дня  
  

Схема 29 Раненый заманивает игрока в засаду 
Механика/Пример 1: Игрок видит хромающего сталкера или монстра, который уходит т него. Сталкер может говорить – как меня поранило, но у меня столько артефактов. Друг помоги – я тебе отплачу. Жадный игрок захочет его убить, добрый помочь. Если игрок стреляет по нему – в спринте убегает. Раненый заводит за угол/холм, где его ждет засада – сценка на ваше усмотрение.    
Рекомендация по расстановке: Хороша для подводки игрока к сценкам. Также можно использовать вместо рестриктера. 

Время изготовления: 3 дня  
Схема 30 Большой монстр – кот, игрок – мышь 
Механика/Пример1: В туннели на уровне игрока есть отверстия в геометрии. По туннелю (рестриктер) гуляет здоровый монстр, например, псевдогигант. Псевдогигант ломиться на игрок, тот прячется в отверстии, псевдогигант теряет игрока. Бежим к следующей нычке. 

Механика/Пример2: У монстров есть состояние сна. Можно обыграть: в тоннеле спит стая псевдогигантов, нужно тихо прокрасться через них, иначе если услышат труба. Расставить побольше физики, которую можно задеть и вызвать шум. 
 Рекомендация по расстановке: Туннели, пока у игрока нет мощного оружия. 

Время изготовления: 1 день  
Необходимо доделать: Проломы для игрока в туннели. Левел-дизайнеры.  

Схема 31 Зомбаки встают 

Механика/Пример1: В подвале взяли содержимое сундука – вокруг встают зомбаки. 
Время изготовления: 1 день

Необходимо доделать: Необходимо сделать возможность управлять у зомби состоянием fake-death (jim - 1 день)

Схема 33  Монстр пружинка. 

Механика/Пример1: Монстр спрятан в нише или на крыше. По заходу игрока в зону выпрыгивает на игрока или спрыгивает через дырку в крыше. 
Время изготовления: 1 день
Рекомендация по расстановке: Indoor 
Необходимо доделать: Сделать ниши и проломы в геометрии. Левел-дизайнеры.  

Вынести в скрипт прыжок – зашли в зону – даем команду – прыжок. 2 дня. Джим
Поездки на машине
Доделать
- Доделать внутренности машины. Моделлеры 
- Сделать возможность стрелять из пистолета из машины. Рук в машине мы не видим, они свободны для действий с оружием. Andy 
- новый HUD – пистолет держит одна рука. Glory
- сделать разрушаемые стёкла в машине изнутри. Alex MX 
Сценки
Схема 34  Прорыв на машине через монстров 
Механика/Пример1: На обычном уровне есть место где можно проходить как на машине, так и без нее. Без машины просто сложнее. С игроком сражаются: 

- патрули 

- кемперы 

- снайперы 

- гранатометчики  

- бюреры, монстры 

Едем быстро, уворачиваемся от бюреров, ракетчиков. Отстреливаемся от монстряков. 

Интересность будет зависеть от правильной расстановки перечисленных выше врагов. 

Время изготовления: 3 дня
Рекомендация по расстановке: Часть уровня должна быть ровной, желательно дорога, чтобы можно было нормально ехать на машине. Можно ставить физику, трамплины.  
Пример2: Прорываемся на машине через город с зомбаками. 

Необходимо доделать: См. начало главы.
Схема 35 Машину гонят по уровню-сосиске
Механика/Пример1: Игрока в машине гонят по уровню-сосиске вертолеты и/или монстры. По ходу движения расставлены трамплины, физика, противники: 
- кемперы 

- снайперы 

- гранатометчики  

- бюреры 

Нас гонят вперед, нужно на скорости уворачиваться от бюреров, гранатометчиков, отстреливать врагов. 
Время изготовления: 3 дня
Необходимо доделать: Вертолет. Чугай. 

Урвони-сосиски. Левел-дизайнеры. 

Борьба с техникой
Доделать

- АИ вертолета. Вертолет должен уметь атаковать игрока и других NPC как по срипту так и по унивнрсальной схеме. (По реакции сталкреов на вертолет – см. файл Реакции.) 
Для каждогоуровня можно задавать наличие или отсутсвтие вертолета и его режим: 

· Режим охота – атакует все живое кроме военных и ученых.

· Режим патрулирование – летает по пути в течении определенного времени – потом улетает, при обстеле атакует врага. При повреждениях больше 75 %  улетает за уровень и через определнное время возвращается востановив здоровье.
· Режим выжженая земля – накрывают площадь двигаясь по прямой.
· Вертолет это еще одна разновидность денжера для АИ сталкеров. Дима
Сценки с вертолетом – это жесткие скрипты. 
Схема 36 Вертолет мочит сталкеров 

Механика: Сталкеры идут по путям. Вертолет летит по пути. Началась перестрелка и сталкеры и вертолет дерутся по универсальной схеме. 
Пример 1: Атака группы сталкеров на марше. Хорошо совмещается с Схема 5 когда мы двигаемся с группой товарищей и атакующий вертолет вызывает переход сталкеров в агрессивное состояние с криком «Вертолет» шухер!» и а) разбегаются по каверам б) начинают палить по вертолету если начал стрелять актер. Во втором варианте вертолет атакует (если успевает) и будь что будет.
Время изготовления: 2 дня
Необходимо доделать: Чугай – вертолет 
У вертолёта есть команда Дима

Он видим для АИ Дима

Он может быть врагом для АИ Дима

Отдельный комбат против вертолёта Дима

Разделить каверы на группы, чтобы продвигаться к ближайшему индорному каверу. Дима

Не стрелять по вертолёту из пистолетов, ружей и пр. – глупо Дима
Схема 37 Высадка десанта. 
Механика: Вертолет летит по пути в зону, опускается. Рядом с вертолетом спавниться группа военных. Далее назначается рестриктер для военных или пути необходимые по задумке. После высадки – вертолет улетает. 
Пример 1: Всевозможные высадки десантов – подстрелили базу – приходит пополнение, создание эффекта – масштабной операции военных, высадки за спиной у игрока, чтобы гнать дальше и т.д. 
Рекомендации по расстановке. Только далеко от игрока или за холмами, крыши зданий. 
Время изготовления: 2 дня
Схема 38 Выжженная земля

Механика: Монстры/сталкеры тусуются в рестриктере. 2-3 вертолета и разносят все в щепки. Все жесткий скрипт.  
Пример 1: Вертолеты (2-3) проходят по прямой по уровню и «бреют» землю, т.е стреляют постоянно в полосе полета ракетами. Все кто попал  вполосу – гаплык. Уже реализовано с раненым на ескейпе. 
Рекомендации по расстановке. Ставить по больше физики, бочек взрывающихся.  
Время изготовления: 2 дня
Схема 39 АИ управляют БТР
Механика/Пример 1: На абсолютно прямой дороге, из-за поворота выезжает БТР. Сталкер-ракетчик из засады подбивает его. БТР горит, но все еще. 
Рекомендации по расстановке. Абсолютно прямая дорога, поворот. Скорее всего город. БТР до подрыва должен проехать 10, максимум 20 метров. 
Время изготовления: 3 дня
Необходимо доделать: Прикрутить пулемёт, по аналогу вертолёта, в модели всё предусмотрено. Andy. 
Схема 58 Контроль территории 
Механика/Пример 1: Летает по патрульным путям, если в зону попадает игрок – он его атакует и преследует. Если его кто-то атакует – переходит на универсальную схему. 
Выживание и изучение Зоны  

Доделать
Доделки делаются Энди и заключаются 
- в доводке всех геймплэйных моментов, касаемых аномалий, артефактов и экипировки , 
- создания объектов мина-артефакт - 2 дня Andy.
- создание аномалии «лифт» - 2 дня Andy.
- создание аномалии-телепорта - 2 дня Andy.
Сценки
Схема 40 Лабиринт из аномалий 
Механика/Пример 1: Из разных вариантов аномалий делаем лабиринт в конце которой лежит вкусность. 
Время изготовления: 1 день

Необходимо доделать:  Cделать партикл для детектора аномалий – Визуально отображаются аномалии. Юра Негробов. 
Схема 41 Размещение артефактов-мин на путях следования врагов.

См. схему 17 

Время изготовления: 1 день

Схема 42 Аномалии-телепорты. 
Механика/Пример 1: Участок уровня наполнен системой аномалий-телепортов. Каждый телепорт, связан с одним другим телепортом. Проход может быть как только в одну сторону, так и туда-обратно. Каждый проход отмечается на карте – так можно составлять карту переходов. Задача игрока разгадать маршрут и пройти дальше. После выброса карта меняется. Можно подумать о том, чтобы перносить игрока в замкнутые секретные комнаты. Зона аномалий ограничена рестриктером – монстры туда не ходят.    

Рекомендации по расстановке. Подземелья, скучные места уровней – заставив игркоа искать путь через телепортеры – на ровном месте получаем геймплей/заполняем уровень. 
Время изготовления: 1 день

Необходимо доделать: Аномалия-телепорт. Пометка на карте переходов между аномалиями. Andy.
Эффекты. Юар Негробов. 

Схема 43 Аномалия закрывает проход
Механика/Пример 1: Мощная аномалия, которую можно пройти только с соответствующим костюмом/уникальным оборудованием. 
Рекомендации по расстановке. Там, где хотим, чтобы игрок не ходил пока не придет время. 
Время изготовления: 0,5 дней
Стелс

В принципе любую миссию в игре можно будет пройти избегая столкновений или в режиме «тихое убийство»

Вводится новая схема визуально-звукового распространения информации между НПС взамен существующей автоматической передачи ее всему комьюнити. Каждый НПС видит и слышит свое. 

Реакция на опасные звуки. Шаги врага, выстрел. Тот, кто слышит опасный звук переходит в данжер и дальше действует по схеме.  При этом он кричит соответсвующую варианту озвучку – если монстр- свое, если сталкер – другое, если выстрел врага- третье. (универсальная схема)
Реакция на фразу НПС дружественных нашему врагу. Выкрик “вижу врага/опсаность” имеет свою АИ Max Dist, все АИ кто ее слышат, так же переходят в данжер и этим персонажам передается информация, где последний раз видели или слышали игрока/врага. 

С помощью этих двух схем реализуется ситуация – опасность видят или слышат. Но срывается не вся база/группа, а только те, кто был участником события в радиусе распространения сообщения криком.
Выход из состояния Danger. Обыскав все ближайшие каверы или через 5 минут, сталкеры из danger переходят в свое обычное состояние и возвращаются на патрульные пути. 

Реакция на не опасные звуки. Тот, кто слышит не опасный звук переходит в search и идет проверять источник звука. При этом он гооврит –« что это было?»  и т.д. (См Доделка реакций)
Реакция на фразу что это было. Выкрик “что это было” имеет свою АИ Max Dist, все АИ кто ее слышат, так же переходят в search и этим персонажам передается информация, где последний раз видели или слышали игрока. 

Выход из состояния Search. Обыскав все ближайшие каверы или через 5 минут, сталкеры из search переходят в свое обычное состояние и возвращаются на патрульные пути. 

Поднятие тревоги. Скриптованый момент для антуража и понимания игрока, что о нем уже знают все. Включается сигнал опрелделенной зоной (на вышке/в комнате командира и ит.д) Если персонажа убивают то ГУЛАГ может отправить следущего, но не более одного иначе отстрел этих НПС будет бесконечен.

 Реакция на поднятие тревоги. Когда тревога поднята, все комьюнити переходит в состояние Search и/или Danger.  Через 5 минут, если ничего не нашли – возвращаются на свои места/состояния.  

Реакция на трупы. Когда сталкер видит труп, он кричит у нас потери и переходит в search, если не видит игрока и в danger и атаку, если видит игрока.  

В search и danger – повышается слух и зрение. 

Доделать
- реакцию на трупы. Дима. 
- механизм появления точек врагов на карте. Andy
- бинокль с целеуказанием. Andy
- сундуки и ящики с кодовыми замками. Прикрутить механизм такой же как у кодовой двери. Andy 
Сценки
Схема 44  Игрок – спусковой курок для перестрелки сталкеров.  

Механика: Нападающие рассажены по позициям и наблюдают за жертвами. Жертвы гуляют под гулагом. Игрок подходит к командиру нападающих и получает под-задание, которое ослабит жертв. Выполняем под-задание или атакуем жертв/нападающих – все срываются под универсальную схему.  
Пример 1: Одна группа расстреливает другую группу по варианту, показанному в ролике по 9-му рендеру. Получаем задание помочь командиру нападающих. Подходим к нему он просит, к примеру, вынести снайпера, или незаметно пробраться включить рубильник…. (Влияние игрока на сценку с комабат-игнором нужно продумать по месту). Если игрок делает – нападающие пошли по путям в атаку. Если игрок поступил по своему – все переходят в универсальный комбат и ломятся в рестриктер к жертвам. (заготовка уже есть на Милитари run_military.bat)

Время изготовления: 1 неделя 

Схема 45 Слежка за сталкером 

Механика: Сталкер идет по пути. В точках останавливается – осматривается. Заметил игрока/был атакован – сталкер и с кем он встречается убегает и уходит в симуляцию – задание провалено. Если все тихо, сталкер доходит до места встречи. Мы заходим в зону, считается что мы увидели с кем тот встречался и задание выполнено.   
Пример 1: На милитари свобода, просит нас проследить за сталкером, которого они считают предателем. На мини-карте подсвечивается сталкер идущий к мечту встречи. Держимся от него на некотором расстоянии. Сталкер часто останавливается, и через несколько мгновений оборачивается осматривается. Когда сталкер остановился – это сигнал нам, что нужно ныкаться. Довели до места – победа, заметил нас – сваливает в спринте. 
Пример 2: Можно использовать в группировках. «понимаешь у нас стукачок вроде завелся Васей кличут, подозреваем, что сливает инфу противоборствующей группировке через известного торговца информацией в Зоне сталкера «Стукач»…Он нам много пакости наделал…Поэтому через «нашего» стукачка хотим выйти на него и мочкануть…но сколько раз я не посылыл своих ребят – не выходит…Вася просто, как жопой чует слежку и возвращается на базу, как ни в чем не бывало. А ты лицо новое – мож и не обратит внимание…Вобщем вечерком как он соберется прогулятся – так ты проследи..фотку «Стукача» я дам..глядишь повезет…принесешь его ПДА бабла отвалю.» Если соглашаемся то старт вечером у костра. Один из сталкеров (Вася) встает отряхивает свой зад и громко заявляет что пойдет прогуляться. Выйдя за территорию базы включается скрипт «идти и через каждые 2 минуты оборачиваться и осматриваться» Если видит нас разворачивается и идет в лагерь. Миссия фэйлится. Повторить можно следущей ночью.  Если же не замечает нас - В определенном месте на уровне (избушка) к нему приходит Стукач…мы слушаем их разговор и мочим обоих.
Время изготовления: 3 дня 

Необходимо доделать: Состояние остановились – осмотрелись. Скрипты. 

Схема 46 Кража предмета с охраняемой базы. 
Постараться использовать все базы и лагеря не только для выноса, но перед этим давать задание на то чтобы от туда что-то стырить. Аргументация проста – мы тратим много времени на организацию красиво работающих баз. На базе дают задание, что-либо выкрасть.

Можно выделить три типа заданий с кражами: 

- игрок может убивать, лишь бы его не заметили 

- никого нельзя убивать 

- задание на время 

Время изготовления: 2 дня 

Необходимо доделать: Сделать стелс. Дима. Хорошо настроить слух и зрения. Руслан. 
Схема 47 Вырезать снайперов (часовых) на базе
Механика/Пример 1: Вариант схемы 4. Нападающие на базу, просят вынести всех снайперов. В PDA в задании указывается сколько сталкеров всего/сколько живых сейчас. 
Время изготовления: неделя 

Необходимо доделать: Выводить на экране/в PDA сколько времени, человек осталось убить для выполнения задания. Andy Может даже вынести какие то индикаторы и возможность со скриптов управлять ими. Типа мы указываем значение и координаты иконки, которая говорит смысл значения. Например говорим значение 5 и иконка человека – следовательно осталось 5 человек. Так будет более гибко.
Додумать !!!!
Схема 48 Закладывание мины с радиоуправлением или радиомаяка для наведения вертолетов.

Надо продумать или не будет. 
РПГ
Доделать
· Шорткаты для действий партнеров Andy+Dima
· Иконки в диалогах – отдаем артефакт рисуется и показывается иконка предмета  Andy
· Механизм для возможности озвучить всех сталкеров.
· Форма файла для озвучки/переводчиков – интнации, персонаж ….

· нажатие на цифру выбранного оружия (3 для основного к примеру) убирает его. Повторное нажатие возвращает. Вставить это в тул-типы. Andy OK <1 день
· сделать убедительный удар в морду. Постпроцесс и дергание камеры, как на ударе кровососа (очень убедительно). Сделать это реакцию на разговор со сталкером, когда ты ему грубишь. Очнулся ваианты: тебя ограбили, тебя перенесли в другое место, тюряга…. 

Сценки
Схема 49 Лагерь с костром (маленький). Смартерейн. 
· Озвучка удаленного гомона возле костра. По приближению озвучка замолкает. Сталкеры только насвистывают иногда или что-то бормочат себе под нос.

· Музыка возле костра из магнитофона. 

· Мясо жарится на костре, пустые бутылки – физикой

· Дать сталкерам гитару (губную гармошку). Певцы разных группировок будут отыгрывать разные мелодии: бандиты «Владимиский централ», новички «что вижу то пою» и т.д – будет весело понимающим язык и антрураж для непонимающих. 

· Разнообразить анимации у сталкеров у костров. Сидят на корточках, сидят на заднице (эти будут, вставая для общения, отряхивать штаны), спят в позе эмбриона, пью водку, едят колбасу, стоят  враслабленых позах. С частью из них можно общаться, а с частью нет – «отвали, облом». Если юзаем для общения сидящего, то он должен поворчать , покряхтеть «эх старость не радость» и  встать с разворотом к игроку. Если отбегаем – он опять садится. Если проделаем такую гадость несколько раз то начинает ругаться. Если продолжаем срабатывает скрипт – «дать в морду». Очнемся тут-же. Ничего не забрали.

· Время от времени ходят валить логова монстров. 

Необходимо доделать: Предметы: гитара, губная гармошка, магнитофон, фляжка взамен бутылки. Юра Негробов. 

Схема 50 База. Доработки:
· В «лагерях» военных и Долга можно сделать построение. Командир ходит перед строем. Сталкеры стоят в раслабленных или не очень позах. Озвучка. Делается несколько раз за день – сбором всех второстепенных участников ГУЛАГА.

· У командира лагеря всегда есть телохранители. Двое сзади требуют опустить оружие, но сами не убирают.

· Сталкеры из симмуляции могут приходить в лагеря и отдыхать там ночью.

· Охрана просто так не пропускает, если ты не в группировке. 

· Патрули на базе на тебя наставляют оружие – приказывают покинуть территорию.  
Схема 51 Патруль. Доработки:  
· если нейтралы направляют оружие, командир после команды игроку «подойти для проверки» обозначает себя анимацией (стоит в раслабленной позе), в то время, как два других наставляют на игрока оружие и требуют опустить ствол. Во время общения они ствол не убирают. С ними говорить нельзя – «отвали». Только с командиром патруля.

· Дружественные махают руками. 

Схема 52 Логово монстров. 
Смартерейн собирает монстров из симуляции. Время от времени отправляет мочить лагерь сталкеров. 
Схема 53 Общение у нейтральных и дружественных сталкеров 

-сделать универсальное логично-выглядящее общение – приветсвие. Легкий подъем руки, кивок головы с соответсвующей озвучкой и без нее (рандом). Это покатит и в случае если просто проходим мимо в Зоне.

Схема 54 – нападение на лагерь при построении.

Ничем не отличается от обычного нападения. Разве только враги более скучкованы и можно многих одной гранатой сложить.
Схема 55 – торговец. 

1. Для многослойного наполнения уровней не забывайте использовать дневных/ночных монстров.

2. Работа с space_restrictor
a. Sr_idle – для стандартного рестриктора, срабатывающего на наличие или отсутствие актера в заданной зоне

b. Sr_sound – издавание звуков зонами. См. в документации подробное описание настройки

c. Sr_tip – подсказки и сообщения по входу в рестриктор

3. Открывающиеся и закрывающиеся двери (ph_door)

4. Использование кнопок (ph_button)
5. На базах могут гореть прожекторы.

6. Использование кодовых замков (ph_code)

7. Также можно использовать ph_hit и ph_impulse, но так как документации по ним пока нет, для разъяснений обращаться к скриптовикам.

