


Ce tutorial est destiné à vous expliquer le fonctionnement du script créé par « Eldernurin ».
Ce script permet d’appliquer un effet de « glisse » ou de répulsion sur un PJ. L’exemple ici sera donné lors de la tentative d’escalade d’une pente enneigée.
I. structure du script
Voici le script : 
void ActionRepel(object oTarget, float fDistance, float fTime);

location NewLoc(object oTarget, float fDistance);

//Le code

void ActionRepel(object oTarget, float fDistance, float fTime)

{

 if(GetLocalInt(oTarget, "SLIDING")==TRUE)

  return;

 float fPause= 0.7; //edit this built-in delay time at your own

 //risk. It controls how muc time passes before the target is

 //frozen and moved.

 // pour s'assurer que deux ordres de "glisse" ne sont pas donnés immédiatement.

 SetLocalInt(oTarget, "SLIDING", TRUE);

 //Chute

 AssignCommand(oTarget, ClearAllActions());

 AssignCommand(oTarget, PlayAnimation(ANIMATION_LOOPING_DEAD_BACK, 90.0, fTime));

 //Application des effets pour rendre la glisse meilleure

 effect eFreeze= EffectVisualEffect(VFX_DUR_FREEZE_ANIMATION);

 effect eMove= EffectMovementSpeedIncrease(99);

 DelayCommand(fPause, ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_TEMPORARY, eFreeze, oTarget, fTime-fPause));

 DelayCommand(fPause, ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_TEMPORARY, eMove, oTarget, fTime-fPause));

//Donner l'ordre de se déplacer au nouvel endroit

 location lLoc;

 lLoc= NewLoc(oTarget, fDistance);

 AssignCommand(oTarget, DelayCommand(fPause-0.1, ClearAllActions()));

 AssignCommand(oTarget, DelayCommand(fPause, ActionMoveToLocation(lLoc, TRUE)));

  AssignCommand(oTarget, DelayCommand(fTime, SetLocalInt(oTarget, "SLIDING", FALSE)));

  AssignCommand(oTarget, DelayCommand(fTime, SetCommandable(TRUE)));

  AssignCommand(oTarget, DelayCommand(fPause, SetCommandable(FALSE)));

}

location NewLoc(object oTarget, float fDistance)

{

 vector v1= GetPosition(oTarget);

 vector v2= GetPosition(OBJECT_SELF);

 vector v3;

 vector v4= v2*-1.0;

 vector vn= v1+v4;

 vn= VectorNormalize(vn);

 vn= vn*fDistance;

 vn= vn+v1;

 int nNth=1;

 object oWp= GetNearestObjectByTag("repel_limit_marker", oTarget, nNth);

 while(GetIsObjectValid(oWp))

 {

 nNth++;

 v3= GetPosition(oWp);

 if(((v3.x<vn.x)&&(v2.x<v3.x))||((v3.x>vn.x)&&(v2.x>v3.x)))

 vn.x=v3.x;

 if(((v3.y<vn.y)&&(v2.y<v3.y))||((v3.y>vn.y)&&(v2.y>v3.y)))

 vn.y=v3.y;

 oWp= GetNearestObjectByTag("repel_limit_marker", oTarget, nNth);

 }

 return Location(GetArea(OBJECT_SELF), vn, GetFacing(OBJECT_SELF));

}
II. Mise en place du script
Dans Aurora, créez un nouveau script, et placez le code. Enregistrez le fichier. Pour l’exemple, nous allons l’appeler « glisse ».
Ce fichier servira de référence et sera appelé à partir d’un autre script.

III. Mise en place du décor
Dans Aurora, créez une zone « Étendue Gelée », et placez-y une rampe : 
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En haut de la rampe, positionnez un déclencheur générique :
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IV. Appel du script

Nous allons maintenant définir que lorsque le joueur entre dans ce déclencheur, le script « glisse » sera appelé.

Dans le « onenter » du déclencheur, placez ce code : 

//on inclus le script de glisse

#include "glisse"

void main()

{

// on dfinit le joueur

object oPC = GetEnteringObject();

// on execute la glisse  : sur le joueur, sur une certaine distance, et pendant un temps defini

ActionRepel(oPC, 25.0, 10.0);

}
Le script de départ est placé en include ; la fonction « ActionRepel » a besoin de 3 choses : 
· A qui s’applique la fonction (ici, le joueur)

· Sur quelle distance (ici, 25 metres)

· Pendant combien de temps (ici, 10 secondes)

Enregistrez le fichier. Pour l’exemple, nommez le « appelglisse ».

V. Resumé

Nous avons donc : 

· 1 Script mis en include : glisse

· 1 Script appelant : appelglisse

· 1 Déclencheur sur lequel on place le script appelant.

Ce qui donne, en jeu : 

La chute : 
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La glisse
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VI. Remarques
Le script permet également de manière facultative de placer une « limite » à la glisse, indépendamment de la distance définie auparavant. Pour cela, il suffit de placer un Waypoint à l’endroit voulu. Nommez le  « repel_limit_marker ».
La glisse s’arrêtera à ce waypoint.
Le script d’appel peut être mis n’importe où : En utilisant un placeable, sur une créature (On PhysicalAttacked, par ex), etc…
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