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Actionbuilder

ACTION,

BUILDER

Mika?

Actionbuilder on tydkalu joka mahdollistaa
moniulotteisten, runsasta satunnaisuutta
hyodyntavien tehtdvien luomisen yksinkertaisesti
ja nopeaa.

Kayttamalla Actionbuilderia voit luoda suurempia
seka laadukkaampia tehtavia, kayttaen silti

vadhemman aikaa teknisten seikkojen pohtimiseen.

Huomaathan kuitenkin
Actionbuilderilla luodut tehtavat vaativat
pelaajiltaan ja palvelimelta Actionbuilderin.

Versioista

Eri versioiden yhteensopivuuden saa selville
versionumeron jalkiliitteesta. Esimerkiksi EE ei ole
taysin yhteensopiva RC kanssa.

Mukana tulevat moduulit

Actionpoint (toimintapiste)
Vastaa toimintojen aktivoinnista.

Portal (portaali)

Vastaa yksikoiden rekisterdinnista ja luomisesta.
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Waypoint (reittipiste)
Portaaleista luodut yksikot noudattavat niille

asetettuja reittipisteita.
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Mukana tulevat funktiot

Funktiot

Versiosta 0.30 lahtien Actionbuilderin mukana
tulee lukuisia erilaisia funktioita, jotka ovat
kaytannossa skripteja joita voit kutsua tehtavissa
esimerkiksi triggerien avustuksella. Funktioiden
avustuksella voit toteuttaa monimutkaisia
toimintoja, jotka auttavat sinua monipuolisempien
tehtdvien teossa.

e Funktiot eivat ole pakollisia kdyton
kannalta.

e Funktiot eivat tarvitse moduuleja
toimiakseen.

Miten

Voit selata Actionbuilderin mukana tulevia
funktioita pelin omasta editorista. Funktiot
[oytyvat Fx painikkeen takaa.

Jx

Funktioista Utility kategorian funktiot ovat
suunniteltu yleiseen kayttoon.

Esimerkkikutsu:
[man, “KILL"] spawn Actionbuilder_fnc_punish;



Yksikoiden luominen portaalista

Selostus

Toimintapisteeseen linkitetdaan portaali ja
portaaliin haluttu ryhma. Pelin alkaessa
Actionbuilder rekisteroi ja poistaa
alkuperaiset yksikot. Uudet yksikot luodaan
vasta kun portaali aktivoidaan toimintapisteen
toimesta.

Yleisia huomioita

[ Kaikki linkitykset tulee tehda
synchronize (F5) -tyokalun avulla pelin
editorissa.

4 Yhden yksikon linkittaminen riittaa
koko ryhman rekisteréimiseksi.
Valitulla yksikolla ei ole teknista
merkitysta, mutta on hyva tapa valita
aina ryhmanjohtaja.

[d Yksikoille asetetut erikoisasetukset,
kuten name ja initialization eivat saily.
Yksikon puoli, tyyppi, sijainti, suunta,
probability of presence ja placement
radius sdilyvat.

Yleisia ongelmatilanteita

d Mikali toimintapiste ei vaikuta
toimivan, tarkista toimintapisteen
asetukset

[ Mikali yksikot luodaan vaaraan
sijaintiin, tarkista portaalin
ryhmayhteydet ja Unit Positioning
-asetus.
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Esimerkki 1A.
Portaalista luodaan yksi (1) ryhma, johon kuuluu nelja (4) miesta ja yksi (1) ajoneuvo. Ryhma luodaan
valittomasti pelin alettua. Kaikki yksikot kuuluvat samaan ryhmaan.
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Esimerkki 2A.

Kahdesta (2) eri portaalista luodaan yksikoitd, mutta vasta kun toimintapisteeseen linkitetty trigger on
aktivoitunut toivotulla tavalla. Lopputuloksena saadaan kaksi (2) erillista ryhmaa: jalkavakiryhma ja
ajoneuvo.



Yksikoiden linkittdminen reittipisteisiin

Selostus

Portaaliin linkitetaan reittipiste, jota portaalin
luoma ryhma lahtee automaattisesti
toteuttamaan.

Yleisia huomioita

[ Mikali reittipistevaihtoehtoja on
useita, valitsee ryhma niista
sopivimman. Yleensa valinta on
satunnainen, edessa oleva reittipiste.

1 Reittipisteiden type (tyyppi) maarittaa
millaisesta reittipisteesta on kyse.
Reittipisteitd on monenlaisia.

(4 Osa reittipisteitd ovat valittomia.
Tallaiset reittipisteet aktivoituvat
valittomasti kun niiden suoritusvuoro
tulee, eli reittipisteen sijoittelulla ei
ole kdytannon merkitysta. Esim:
REMOVE.

(4 Actionbuilder moduuleja voi olla
yhteensa maksimissaan 144.

Vinkkeja
[ Kayta reittipisteitad yhteisten
verkostojen luomiseen. Eri ryhmat

voivat hyddyntaa samoja reittipisteita.

1 Aseta reittipisteille placement of
radius lisataksesi tehtavan
arvaamattomuutta.

Esimerkki 1B.
Portaalin luoma yksikko siirtyy ainoalle mahdolliselle reittipisteelle valittdmasti. Reittipisteen tyyppi on

MOVE.
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Esimerkki 2B.
Yksikko valitsee sattumanvaraisesti toisen reittipisteitd, jonka jalkeen yksikko alkaa kiertdmaan loputonta
kehaa joko myota- tai vastapaivaan, riippuen alkuperaisesta valinnasta. Reittipisteet ovat tyyppia MOVE.

Esimerkki 3B.
Yksikko valitsee ensin vasemman reittipisteen silla oikean reitin trigger ei ole aktivoitunut (FALSE).
Reittipisteen jalkeen yksikko arpoo kolmesta reittipisteesta yhden, ja jattaa kaksi muuta suorittamatta.



Ongelmatilanteissa

Komponenttien virheet

Mikali eri komponentteja (moduuleja) linkitetdan
virheellisesti, tai joitain tarkeita linkityksia
jatetaan tekematta, Actionbuilder ilmoittaa
kayttajalle virheesta ruudun alareunassa. Tallaiset
virheet tulisi aina korjata ennen tehtavan
julkaisua.

Jokaisella virheelld on uniikki virhekoodi, joka voi
edesauttaa ratkaisun [oytamista.

Asetusvirheet

Joskus kayttdja saattaa asettaa vddrdt asetukset
komponentille, joka aiheuttaa komponentin
toimimattomuuden. Tallaisia virheita voi valttaa
Actionbuilderin kehitystyokaluilla, joista yksi
aktivoidaan asettamalla muuttujan
RHNET_AB_L_DEBUG arvo TRUE:ksi. Taman
jalkeen Actionbuilder raportoi kehittajalle
hint-viestein miksi esimerkiksi portaalin toiminta
estyi.

Esimerkkijarjestely:
1) Aseta tehtdvaan yksi (1) trigger.
2) Aseta triggerin ehdoksi (condition) TRUE.
3) Lisaa onActivation kohtaan:
RHNET_AB_L_DEBUG = true;

Muistathan sulkea kehitystyokalut ennen kuin
julkaiset tehtdvan!

Suorituskyvyn optimointia

Portauttaminen

On aina hyva ajatus luoda yksikoita ainoastaan
sinne missa pelaajat. Kayta triggereita apunasi,
kun luot vyohykkeita ja portaita portaalien
aktivoinnille.

Tutustu myos toimintapisteiden ja portaalien Safe
Lock ja Safe Zone asetuksiin.

Yksikkojen maara

Actionbuilderilla tulee helposti luotua enemman
yksikoita kuin ilman. Pida huoli ettei tehtavasta
tule lilan raskas. Tassa auttaa toimintapisteiden
Safe Lock -asetus, joka estaa toimintapisteen
toiminnan mikali pelissa on jo enemman yksikoita
kuin raja sallii.

Mikali linkitetyt portaalit eivat ole tehtavan
kannalta ehdottoman tarkeita, laske Safe Lock
asetusta.

Automaatio
Actionbuilder omaa lukuisia suorituskykyetuja
perinteisiin keinoihin verratessa:
e Al:n optimoitu varustus ja aseistus
(kayttavat mm. vahemman savuheitteita).
e Turvarajat, jotka estavat serverin
tukahduttamisen.

Optimoidut funktiot ja muut komponentit.

Headless client

Headless client

Mika?

Serverin kannalta yksi tarkeimmista optimisaation
keinoista on jakaa Al-laskentaa ulkopuolisille
toimijoille, kuten muille servereille.

Mikali tehtdvassa on headless clientteja ja serveri
tukee niita, Actionbuilder pyrkii jakamaan
resurssit mahdollisimman tasaisesti eri
toimijoiden kesken.

Miten?
Ominaisuuden kayttoonotto tehtavissa on hyvin
yksinkertaista:

1) Lisaa tehtavaan 4-8 headless clienttia.
2) Pida huoli etta clientit ovat playable.

Clientit ovat tavanomaisia yksikoita, jotka |6ydat
editorissa:
Game Logic — Virtual Entities — Headless client

===

Tarkea huomio:

Headless client -ominaisuus mahdollistaa valtaisia
suorituskykyetuja, mutta muistathan kuitenkin
myo0s pelaajien koneet, joiden on myds jaksettava
tehtaval



