Tutorial zum Bau von Einheiten in Gebauden
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1. Vorraussetzungen

- Handhabung des Worldbuilder (WB) ist geldufig

- Erstellen von Teams ist bekannt

- Spawn von Einheiten und Teams ist bekannt

- Setzen von WayPoints und anlegen von Routen mittels WayPoints ist gelaufig

Soweit ich keine Screen Shots zur Erlauterung der Scripte zur Verfugung habe, verwende
ich folgende Syntax dabei:

Scriptname < Name>
Options, dort wo Haken gesetzt sind wird die Option genannt.
Condition - Pfadangabe die zum Befehl flhrt
Action > Pfadangabe die zum Befehl fuhrt

Alle Worte die im WB eine Bedeutung haben werde ich kursiv schreiben.

2. Ziele festlegen

Einheiten und Teams per Spawn auf die Map zu setzen ist eine beliebte VVorgehensweise,
weil sie einfach und leicht zu praktizieren ist. Leider sieht es nicht sehr realistisch aus,
wenn Einheiten plétzlich hinter Militdrgeb&uden aus dem ,,Nichts* auftauchen oder vom
Rand her in die Map laufen.

Lasst uns also ein paar Scripte schreiben die Einheiten in Militdrgebauden bauen.



Was wollen wir bauen?

Wir wahlen in unserem Beispiel die Goblins des PlyrWild aus und lassen drei Instanzen
bestehend aus jeweils 2 Batt GoblinArcher und GoblinFighter in einer GoblinKaserne
durch die KI bauen. Nachdem diese erstellt sind sollen sie ,,Erfahrung* und alle
verfiigbaren fraktionsspezifischen Upgrades erhalten.

Das Team, das sich dann aus GoblinArcher und GoblinFighter zusammensetzt nennen wir
,Goblin_attackers®

Die Kaserne existiert noch nicht und soll durch einen Baumeister erstellt werden, auch das
werden wir Uber Scripte steuern.

3. Permissions und Subroutines erstellen

Damit die KI Gebaude und Einheiten bauen kann msst ihr dies durch ein Script erlauben.
Bei dieser Gelegenheit setzen wir auch die ,,CommandPoints* und das ,,Money* der KI.

KI_permissions

Script Properties lScript Conditions] Actions IF True | Actions If False

Scripk Mame: |K1jermissions|

Scripk Flags: Ackive in: Ewvaluate script:

[ Script is Subroutine ¥ Easy % Every Frame

V' Script is Active ¥ Mormal " Every ’_ seconds,

[¥ Deactivate upon success ¥ Hard

Sequential Scripts:

[ Actions Fire Sequentially on |Unit j nared | _'J
r ’_ times. (0 is forever)

Script Cormment:

oK | Abbrechen




KI_permissions

Script Properties | Script Conditions  Actions IF True | Actions If False

Actions to take if conditions are true:

Player <8l Players='is allowed to buid ALL buildings is TRUE .

Flayer Plyrwild' is able to build buildings. Wi

Flaver Plyrwild' is able to build units, Edit

Player 'Plyrwild' toggle auto build TRUE .

COwerride command poinks For Player 'Plyriwild’ to tobal: 2000 maximum: 2000 c

Set Player Plyrwild"s money ko $ 50000 2Ry
Delete

Move Down

Ok | Abbrechen

Scriptname <KI_permissions>

Options
Active
Deactivte upon success
Every Frame

Condition
Scripting/TRUE

Action
Player/Building/Allow or Disallow Buildings
Player/Permissions/Player can build Buildings
Player/Permissions/Player can build Units
Player/Permissions/Turn on or off a Player’s auto building of Units
Player/Command Points/Override player command points
Player/Money/Set Player’s Money

Jetzt erstellen wir das Script welches erlaubt die Einheiten zu bauen, wenn eine bestimmte
Bedingung erflllt ist. Um es nicht zu kompliziert zu machen ist in diesem Script die
Bedingung auf TRUE gesetzt, ihr konnte aber hier euere mapspezifische Bedingung
eintragen.

Das Script ist eine Subroutine und wird spéter mit dem Team verbunden das wir erstellen
wollen. Der Action Part bleibt leer, denn das Script erfullt seinen Zweck, wenn die
Condition TRUE liefert.

Unter Evaluate script kdnnt ihr einstellen in welchem Zeitintervall das Script ausgefuihrt
werden soll.



Build_base_attackers

Seript Properties | Script Conditions ] Actions IF True | Actions IF False

Scripk Mame:
Scripk Flags: Ackive in: Evaluate script:
Iv Script is Subroutine i~ Easy " Every Frame
W Script is Active ¥ Mormal + Every |10 seconds.

I Deactivate upon success ¥ Hard

- Sequential Scripts:

[ Actions Fire Sequentially on |Unit x| named | LJ

I loopachions |0 kimes, (0is farever)

Script Cormment:

oK | Abbrechen

Build_base_attackers

Script Properties ] Seript Conditions  Actions IF True | Actions IF False

Actions ko take if conditions are true:

Iull operation. (Does nothing. )

Edit...

Copy

Delete

it

oK | Abbrechen

Scriptname <Build_base_attackers>

Options
Script is Subroutine
Script is Active
Every 10 seconds

Condition
Scripting/TRUE

Action
Null operation (Does nothing)



Das néchste Script gibt dem gerade erstellten Team Erfahrung und die fur den Plyrwild
verfiigbaren Upgrades der GoblinArcher und GoblinFighter. Die Conditions habe ich der
Einfachheit halber wieder auf TRUE gesetzt.

Das Script wird im 30 Sekundentakt ausgefihrt, diese Zeit konnt ihr variieren, je
nachdem wie viele Instanzen des Teams gebaut werden sollen, aber dazu spéter mehr.

Give_upgrades

Scripk Properties | script Conditions | Actions If True | Actions If False |

Scripk Mame: | SRS
Script Flags: | [ Active in: Evaluate scripk:
W Scripk is Subrautine [w Easy ™ Every Frame
¥ Script is Active [v Marrmal % Every |30 seconds.
[™ Deactivate upon success ¥ Hard

Sequential Scripts:

[ Actions Fire Sequentially on |Unit LJ narmed | j

I fcti { times. (0 is Forever)

—Scripk Comment:

ok, | Abbrechen |

Give_upgrades

Scripk Properties] Script Conditions  Actions IF True | Actions I False

Actions ko kake if conditions are true:

Gives Team '<This Team>' expetisnce poinks 900 , o
Give Tearm Team '<This Team=' the upgrade Upgrade 'Upgrade_‘WildBasicTraining'.
Give Tearn Team "<This Team=' the upgrade Upgrade 'Upgrade_WildFirearrows', Edit
Give Tearn Team '<This Team=' the upgrade Upgrade 'Upgrade_WildHeawyarmaorOre,
Give Tearm Team "<This Team=' the upgrade Upgrade 'Upgrade_‘WildOrcvenom3acks', S
Delete
Tove Down

[8]4 | Abbrechen




Scriptname <Give_upgrades>

Options
Script is Subroutine
Script is Active
Every 30 seconds

Condition
Scripting/TRUE

Action
Team Action/Experience/Give the Team experience points
Team Action/Upgrades/Give Team the specified upgrade

Bei der Teamdefinition verwenden wir <This Team>. Diese Teambezeichnung ist ein
Platzhalter, der das Script unabhangig vom tatséchlich verwendeten Team macht.

Nun weisen wir das Team an welche Aufgabe es hat nachdem Erstellen.

Base_attackers_order

cript Properties ]Script Conditions | actions TF True | Actions If False

Script Mame: | Base_attackers_order

Scripk Flags: Active in: Evaluate script:

W Script is Subroutine [+ Easy " Every Frame

IV Script is Ackive W Mormal {¢ Every |20| seconds.
[ Deactivate upon success W Hard

Sequential Scripts:

[ actions Fire Sequentially on |Unit j named | j

r : l times, (0 s Forever)

Scripk Comment:

oK | Abbrechen




Base_attackers_order

Seript Properties ] Script Conditions — Actions IF True | Actions If False

Actions ko take if conditions are true:

Team "=This Team>" begins hunking.

Mew, ..
Edit...

Copy

Delete

Ul

ok, | Abbrechen

Scriptname <Base_attackers_orders>

Options
Script is Subroutine
Script is Active
Every 20 seconds

Condition
Scripting/TRUE

Action
Team Action/Attack or hunt/Hunt (choose Enemy target....)

Bei der Teamdefinition verwenden wir <This Team>. Diese Teambezeichnung ist ein
Platzhalter, der das Script unabhangig vom tatséchlich verwendeten Team macht.

Alle 20 Sekunden wird das Team daran erinnert wie sein Auftrag lautet.

4. Teams definieren und konfigurieren

Offnet im WB ,,Edit Teams* oder driickt Ctrl-Alt-T. Erstellt unter dem PlyrWild, ein
neues Team und nennt es Goblin_attackers



Edit Team Template

Tdentity ]Behavinr ] Zenetic ]

| Goblin_attackers Mazximurm g

Cuyner: |P|'g'rW||d ﬂ
Haome Pasition: |q:nc,ne> ﬂ
Deskination: |q:ngne} j
ALType: | ATTACK_TEAM ]
Production:
Condition: |Build_base_attackers j

[ Execute associated actions

AT 10 Success Priority |0

Build for |60 Secs.  Failure Priority Decrease: |0

Min: Max:  Unit Type:

|2_ |2_ |GoblinFighteanrde Ll J Propetties
|2_ ’2_ |Goblin.0.rcherHorde j J Froperties
[0 o [<none= -l J

[0 |0 |znones Ra J

[0 o |enones ] J

ID_ ID_ |<none:= j J

[0 o [<none= ~] J .

Recruitrnent Options:
[ Automatically reinforce whenever possible

[ Team members are Al Recruitable

Team Description:

ok | Abbrechen | f ‘

Unter Maximum stellt ihr die Anzahl der Instanzen ein die von diesem Team gleichzeitig
auf der Map aktiv sein sollen.

Home Position definiert einen WayPoint an dem sich das erstellte Team versammelt.
Destination ist das Ziel zu dem das Team wandern wurde.

Bei den Production Conditions setzt ihr die Subroutine ein welche die Bedingung enthalt
um das Team zu erstellen.

Prioroty gibt an wie wichtig es ist das Team zu erstellen.

Build for sagt aus wie lange die Kl versuchen soll das Team zu erstellen, wird hier ,,0“
eingetragen wird es nie gebaut.

Unter Properties konnt ihr dem Team seine Upgrades mitgeben, die wir aber zur
Sicherheit per Script vergeben, falls die KI die erforderlichen Upgrade-Voraussetzungen
nicht erfallt hat! Wenn wir nicht wollen, dass die KI cheated missten wir das auch noch
zuvor per Bedingung abfragen, aber das wurde diese Einfiihrung unndétig verkomplizieren.
Ahnlich sieht es mit den erforderlichen Credits aus, die fiir das Erstellen des Teams féllig
werden, auch das musste per Bedingung abgefangen werden,..!



Edit Team Template

Identity  Behavior ]Generic]
Behavior Script Triggers:

on Create;

©On Enemy Sighted: ‘Ease_attackers_order ﬂ
on All Clear: ‘<nona> j
On Destroyed| 100 ‘Euild_base_attackers j
Behavior Options
il
g
Initial Team Behavior
|Aggrassive j
Atkack;
™ Does this team Focus on a single target at a time
in Hard and Brutal {newver in Mormal)?
Team Events List
<Default > j

O Abbrechen | |

Im Behavior des Teams stellen wir ein wie es sich verhalten soll.

Nachdem das Team gebaut wurde On Create fligen wir die Subroutine
Base_attackers_order ein, das Team wird also anfangen zu ,,jagen*, dabei wird es alle 20
Sekunden daran erinnert.

On Enemy Sighted fuhrt das Team die dort hinterlegte Subroutine aus, in unserem Fall
noch mal die Base_attackers_order.

Mit On Destroy <100> legen wir fest, dass bei der vollstandigen Zerstérung des Teams
ein neues gebaut werden soll. Es ist auch mdglich andere Werte zu verwenden, z.B. 50,
wirde mit dem Bau beginnen, wenn die Halfte des Teams zerstort wurde.

Es sind aber auch andere Bedingungen mdglich, euerer Kreativitét sind kaum Grenzen
gesetzt.

Initial Team Behavior legt das grundsétzliche Verhalten des Teams fest und gibt ihm
einen erweiterten Sichtradius, wenn ihr den Behavior auf Alert oder Agressive einstellt.

Im Generic fuigen wir das Script ein welches dem Team die vorgesehenen Upgrades gibt.
Das konntet ihr aber auch im On Create einsetzen.



Edit Team Template E] &

Idantity] Behavior GEneric ]

Script 1 |Givefupgrades

Led L]

Scripk 2

Ok Abbrechen

5. Gebaude bauen lassen

Die hier gezeigte Variante ist die einfachste, denn es soll ja verstandlich sein was die
Scripte bewirken, ...es geht natirlich auch anders.

Im folgenden Beispiel verwende ich den PlyrMordor, was der Wirkungsweise des Scripte
aber keinen Abbruch leistet. Es werden zwei MordorPorter auf die Map gesetzt, die
einen OrcPit, einen TrollPit und drei SlaughterHouses bauen, also eine kleine Base.
Erklart wird aber nur der Bau des OrcPit.

Als erstes legt ihr einen SpawnPoint und einen WayPath fest, an welchem die Porter per
Spawn auf die Map gesetzt werden, danach folgen sie den WayPath bis zu dessen Ende.

Dort haben wir einen WayPoint gesetzt an dem der Porter den OrcPit errichten soll. Um
die genaue Ausrichtung ( Angle) des OrcPit festzulegen, setzt ihr ihn zuvor auf die Map
und notiert euch den Angle.




Spawn_porter_1_2

Script Properties | Script Conditions | Actions IF True | Actions IF False

Scripk Marne:
— Scripk Flags: 1 [~ Active in: < [ Evaluate script:
I Script is Subroutine ¥ Easy " Every Frame
W Script is Active ¥ Marmal ™ Every secands,

¥ Deactivate upon success ¥ Hard

Sequential Scripts:

[ Actions Fire Sequentially on |Unit LI named | _'_]

™ Loop Actions times. (0 s Forever)

ScriptVComment: 2

Spawn_porter_1_2

Script Properties  Script Conditions 1Acuonslrrrue| Actions If False |

Conditions For this script:

Hok TE Aok

Flag named 'Flag_attack wal' IS TRUE

Move Up Mave Down

Abbrechen

B &

e

Edit...
Copy

Delete

r

Wil

Ok | Abbrechen |

In den Conditions verwende ich den Zustand eines Flags, ihr konnt dort aber auch TRUE

wahlen, wenn es keine Bedingung geben soll.




Spawn_porter_1_2

Script Properties] Script Conditions  Actions IF True | actions IF False]

Actions to take if conditions are true:

Spavn Lnit ‘Porter 1' of byvpe 'MordorPorker' on Team ‘teamPleriordor’ ak waypoink Wawpoint |

Spawn Unit 'Porter_2' of type 'MordorPorter' on Team ‘teamPlyrardor’ ak waypoink Wawpoint ' A

Unit 'Porter_1' EXACTLY Follows waypoints, beqginning at Waypaink Path “Way_porter' Edit

Unit ‘Porter_2' EXACTLY follows waypaints, beqginning at Waypaink Path “Way_porter’

Unit named Unit ‘Parter 1" will join team named Team Porker’, o

Unit named Unit ‘Porter 2 will join team named Teamn Porter’, Py
Delete

Mavee Down

K | Abbrechen

Pfad zu den Scripten:

Unit (include Structures) — Other/Spawn/Spawn — named Unit on Team at a Waypoint
Unit (include Structures) — Action/Move/Unit follow a Waypoint--path exactly

Unit (include Structures) — Other/Allegiance/Transfer a specified Unit to the control of
Player

Die ersten beiden Scripte setzen die beiden Porter auf die Map.

Script drei und vier bewegen die Porter zu ihrem Ziel.

Die letzen beiden Scripte integrieren die Porter zu einem Team. Das musst ihr nicht
unbedingt machen, da ich aber die Geb&ude mit Namen versehen habe ist es einfacher die
Einheiten in einem Team zu haben. Der Einfachheit halber werde ich aber in diesem
Tutorial nicht darauf eingehen.



- Build_orcPit E|

Seript Properties | Script Conditions | Actions IF True | Actions IF False |

Scripk Mame:
[~ Script Flags: — Ackive in: 1 Ewaluate script:
[~ script is Subroutine ¥ Easy * Every Frame
IV Script is Active ¥ Harmal O Every [ seconds.

[V Deactivate Upan sUCCEss ¥ Hard

[~ Sequential Scripts:

I Actions Fire Sequentially an junit L] named 1 ﬂ

I Loop Actions times. (0 is Forever)

e .Sc.r.iﬁt .Coi'ni'neﬁt.:

oK | abbrechen

| Build_orcPit

Script Properties  Script Conditions | actions IF Trus | Actions IF False]

Conditions For this script:

etk ek
I ew, .,

Unit 'Porter 1" has reached the end of y
i Edi...

Copy
Delete

ar

Ul

Mowe Up Move Down

CK | Abbrechen |

Pfad zum Script:
Unit (include Structures)/Area or Path/Unit has reached the end of a WayPoint path



Build_orcPit X

Script Propetties ] Script Conditions — Actions IF True lnctions IF False ]

Actions to take if conditions are true:

LUnit ‘Portar 1" build MardarCrcPit’ ab anagle 30,53 dearees ak Waypaoint 'Pos_ork_pit',

Ok, | Abbrechen |

Pfad zum Script:
Unit (include Structures) — Action/CommandButton/Build Thing at WayPoint

Sobald das Militargeb&ude steht das in der Lage ist euer festgelegtes Team zu
produzieren, sprudeln Teams aus dem Gebéaude, bis die festgelegte Anzahl von Instanzen
erreicht ist. Das Geb&ude wird solange Teams nachbauen bis es zerstort wird.

So, das war es auch schon! Nun wunsche ich euch viel Spal? beim Ausprobieren.

Euer ERNESTO vom Edain Team
Im Dezember 2009



