Game player equip

Da Valve Developer Community
Il titolo dato a questo articolo è sbagliato a causa di alcune limitazioni tecniche( technical limitations).Il titolo corretto sarebbe game_player_equip.  (ovvero? –NDT)

Entity Description

Questa entità è usata per equipaggiare il giocatore con una moltitudine di cose come armi, munizioni, oggetti. L’entità richiede alcuni passaggi da seguire per usare propriamente l’entità. 

Innanzitutto dovete dichiarare cosa equipaggiare, quindi come.
 

Per usare propriamente l’entità dovete spegnere lo “smart edit” (cliccandoci sopra-NDT), quindi potrete aggiungere un keyvalue. Il nome dovrebbe corrispondere a quello dell’oggetto stesso, ad esempio weapon_ar2 (weapon_ar2). Quindi il valore ammonterà all quantità desiderata, ad esempio 1. Ora il giocatore sarà equipaggiato con un “combine assault rifle”, come da esempio.

Semplicemente lasciandolo dove lo piazzate, equipaggerà il giocatore all’apparizione nel gioco. L’uso singolare equipaggerà tutti i giocatori se c’è un attivatore (?-ndt) , e viceversa. Ora andrà posto un trigger_multiple per attivarlo. Dunque sorge un problema comune:  il file default.fgd non contiene il trigger corretto, semplicemente scrivere Use, al suo posto (?-ndt). All’Hammer non piacerà molto ma funziona.
Segue testo originale di questo comma:
Simply leaving it where you place it will equip when the player spawns. Use only makes it equip the activator or all players if no activator. Now set up a to equip it. A problem occurs in that the defualt .fgd does not contain the correct trigger, simply type in Use instead. Hammer won't like it, but it is correct.  

Keyvalues

· targetname 

<target_source> Il nome con cui le altre entità si riferiscono a questa.

Flags

· 1 : Uso esclusivo

Fa in modo che l’entità faccia da innesco e non possa essere prelevata. 

Inputs

· Kill 

Rimuove dal mondo l’entità

· KillHierarchy 

Rimuove l’entità e sue figlie, dal mondo.

· AddOutput <string> 

Connette un entità di I/O a questa entità. Formato: <output name> <targetname>:<inputname>:<parameter>:<delay>:<max times to fire (-1 == infinite)> 

L’ultimo è very skilled…usare con attenzione.

· FireUser1-4 

Causes this entity's OnUser1-4 outputs to be fired. See User Inputs and Outputs. 

· !FGD Use 

Questo viene usato assieme a Use Only flag per attivarlo.


input Use(valore) : "Equip player" 

Outputs

· OnUser1-4 

Fired in response to FireUser1-4 inputs. See User Inputs and Outputs. 

