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Что	такое	XashXT?

XashXT	—	это	мод-дополнение,	значительно	расширяющее	возможности
мод-мейкера	для	Xash3D.	Xash3D	—	это	отдельный	игровой	движок,
полностью	совместимый	с	GoldSource	(Half-Life),	и	имеющий
определенные	преимущества	перед	ним.	В	частности	это	расширенные
интерфейсы,	позволяющие	реализовать	реалистичную	физику	и	графику.
XashXT,	или	просто	ксаш-мод,	является	именно	таким	дополнением,
демонстрирующим	возможности	движка	на	практическом	примере.
Несмотря	на	свое	изначальное	предназначение	(демонстрация
возможностей	движка),	ксаш-мод	является	стабильным,	хорошо
отлаженным	продуктом,	с	массой	интересных	возможностей,	дающих
мапперу	новую	свободу	в	модостроении.

Ксаш-мод	регулярно	обновляется	и	в	него	добавляются	новые
возможности.	Баги	исправляются	по	факту	их	обнаружения.	Это	значит	что
застарелые	баги	не	будут	годами	переходить	из	версии	к	версии,	в	то	время
как	разработчик	занят	добавлением	новых	возможностей,	чем,	к	слову,
грешат	многие	современные	продукты.	Из	дополнительных	особенностей
следует	отметить	полную	совместимость	среды	разработки	с
оригинальным	Half-Life	(подходят	соответствующие	редакторы	карт,
моделей,	спрайтов,	соответствует	набор	энтить)	и	частичную
совместимость	с	модом	Spirit	of	Half-Life	(совпадают	некоторые
глобальные	настройки	у	энтить,	а	также	некоторые	энтити).



Кому	предназначается	эта	справка

Настоящая	документация	предполагает	у	читателя	знание	терминов,
используемых	при	работе	с	движком	GoldSource,	знакомство	с	движком
Xash3D,	а	также	наличие	опыта	создания	уровней	под	вышеупомянутые
движки.	Если	же	читатель	таковыми	не	обладает,	то	перед	чтением	данной
инструкции	рекомендуется	сперва	ознакомиться	с	одним	из	учебников	по
маппингу	для	Half-Life,	который	вы	без	труда	сможете	найти	на
тематических	форумах.	В	противном	случае	чтение	настоящей
документации	не	будет	иметь	смысла.



Основные	возможности	XashXT
Полная	совместимость	с	набором	энтить	от	оригинального	Half-Life
Возможность	объединения	энтить	в	сложные	иерархические
конструкции	(Parent	System)
Зеркала	с	возможностью	запретить	отражение	для	любого	объекта,
либо	наоборот	заставить	его	быть	видимым	только	в	зеркале
Мониторы	видеонаблюдения	(цветные,	монохромные)
Порталы,	позволяющие	перемещаться	в	пространстве	(упрощённая
версия	порталов	из	игры	Portal)
Погодные	условия	(дождь,	снег)
Мощная	система	частиц	с	собственным	редактором
Система	префиксов	для	реализации	сложных	скриптовых	сцен
Расширенная	система	нанесения	декалей:	как	на	геометрию	уровня,
так	и	на	игровых	персонажей	(игроков,	NPC)
Реалистичные	лазеры,	способные	отражать	луч	от	зеркальных
поверхностей	(элемент	геймплея)
Большой	набор	логических	энтить	для	реализации	любых	условий	в
скриптовых	сценах	либо	комплексных	конструкциях
Гибко	настраиваемая	камера	для	кат-сцен,	с	возможностью
переключиться	на	вид	от	любого	персонажа	в	игре	(в	том	числе	и
неодушевленного)
Возможность	настройки	взаимоотношений	для	каждого	NPC	с
остальными	и	с	игроком
Динамическое	цветное	освещение	с	возможностью	проекции	и
подстановки	анимированной	текстуры	в	качестве	источника	света
Проигрывание	AVI-файлов	на	полигонах	уровня	и	брашевых	объектах
3D	skybox	для	создания	иллюзии	огромных	пространств
Эффект	bloom
Поддержка	HD	текстур	(до	4096x4096)
Бэкграунд-карты	в	игровом	меню	(как	в	Source)
Поддержка	больших	игровых	уровней	(32768x32768x32768	юнитов)
Теневые	карты	для	динамических	теней
Более	реалистичное	освещение
Реалистичная	физика	твёрдых	тел	на	базе	стороннего	физического
движка	(PhysX)



Реалистичная	вода
Динамическая	смена	дня	и	ночи



Установка	и	подготовка	к	работе
Для	установки	вам	потребуется	уже	установленный	Xash3D	build	1905	или
выше,	а	так	же	игровая	папка	valve.	Технически	Xash3D	допускает	полную
отвязку	от	родительской	папки	valve	(для	этого	потребуется	скопировать
нужные	ресурсы	в	папку	xash),	но	задачи	подобного	рода	остаются
целиком	на	усмотрение	мод-мейкеров.	Кроме	того	вам	понадобится
редактор	карт	Valve	Hammer	Editor	или	QuArK	для	создания	игровых
уровней.	Настройка	редактора	для	определенного	мода	не	раз	была	описана
в	учебниках	по	самому	редактору,	поэтому	я	не	буду	останавливаться	на
ней	здесь.	Свежий	файл	описания	энтить	для	Valve	Hammer	Editor	вы
всегда	можете	найти	в	папке	xash\devkit.

Обязательные	ресурсы,	необходимые	для	правильной	работы	тулкита
перечислены	ниже.	Это:

sprites\640_train.spr
sprites\decimal.spr
sprites\null.spr
sprites\raindrop.spr
sprites\snowflake.spr
sprites\waterring.spr
cl_dlls\client.dll
cl_dlls\server.dll
delta.lst

Все	остальные	ресурсы	требуются	только	для	правильной	работы	демокарт
и	никоим	образом	не	привязаны	к	программному	коду.	Данная	информация
будет	полезна	тем,	кто	захочет	сделать	на	базе	ксаш-мода	собственную
игру.	Также	вам	понадобится	установленный	драйвер	Nvidia	PhysX	для
правильной	работы	физики.	Без	этого	драйвера	все	физические	объекты
попросту	зависнут	в	воздухе.

Папка	devkit,	кроме	файлов	описания	энтить	для	редакторов	карт,	также
содержит:

Улучшенный	и	расширенный	компилятор	studio-моделей	(исправлены



ошибки	оригинальной	версии	от	Valve,	добавлены	новые
возможности)
Custom-build	версию	компиляторов	карт	VHLT	от	vluzacn	(содержит	в
себе	минимальные	отличия	от	оригинала:	исправленный	вывод	в
консоль	QuArK	и	поддержку	ксашевской	энтити	func_light)
Визуальный	редактор	Aurora	Particle	System
Полные	исходные	коды	server.dll,	client.dll	и	xash.exe



Запуск

Запуск	мода	осуществляется	двумя	способами:

При	помощи	командной	строки,	вида:
hl.exe	-game	xash

При	помощи	отдельного	лаунчера	xash.exe



Глобальные	системы	и	общие
настройки
Под	глобальными	системами	подразумеваются	какие-либо	параметры
энтить,	которые	могут	быть	применены	ко	всем	без	исключения	объектам,
либо	к	большей	их	части,	исключая	оставшуюся	часть	по	причине
нецелесообразности	(например	визуальные	настройки	для	энтить	без
видимой	модели).

Иерархии	Типы	отражений
Префиксы	и	постфиксы	переключения	состояний	(target)	объектов
Состояния	и	мастера
Зеркала
Вода
Переменные	окружения
Произвольные	звуки
Классы	монстров	и	их	поведение



Иерархии
В	XashXT	имеется	система	родительских	привязок	(parent	system),	которая
аналогично	своему	прототипу	из	Half-Life	2	позволяет	прикреплять	друг	к
другу	неограниченное	число	объектов.	Основной	упор	при	этом	делается
на	кинематические	объекты,	такие	как	двери,	кнопки,	поезда,	лифты	и
прочие.	Из	уникальных	возможностей	присутствует	переход	иерархии
сквозь	уровни	без	потери	функциональности	и	«разваливания»	системы,
что,	например,	имеет	место	в	Half-Life	2,	а	также	возможность
форсированного	прикрепления	объекта	средствами	клиента	(без	учёта
физики).	Вторая	особенность	даёт	мапперу	возможность	прикреплять
непосредстенно	к	аттачментам	NPC	различные	точечные	объекты:	спрайты,
источники	света,	лазерные	лучи,	а	в	отдельно	оговоренных	случаях	—
модели.

Также	система	позволяет	динамически	отсоединять	одни	объекты	из
группы	(с	сохранением	иерархии,	разумеется),	и	присоединять	их	к	другим,
произвольным	объектам.	Прикрепление	объектов	достигается	при	помощи
особого	поля	parent,	где	левел-дизайнеру	следует	указать	targetname
родителя.	Точка	с	числом	сразу	после	имени	провоцируют	игру	на
включение	клиентской	parent	system,	где	число	является	номером
аттачмента	у	родительской	модели.

Клиентская	parent	system	работает	только	для	studio-моделей.	Это	означает
что	в	качестве	родителя	могут	выступать	только	такие	модели,	но	не
брашевые	и	не	спрайтовые.	В	целях	облегчения	портирования	карт	из-под
тулкита	Spirit	of	Half-Life	у	поля	parent	есть	псевдоним	movewith,	который
выполняет	те	же	самые	действия.



Ограничения	системы

Не	все	объекты	могут	быть	корректно	прилинкованы	при	помощи
данной	системы.	Так,	например,	нежелательно	прикреплять	NPC	с	её
помощью,	поскольку	это	может	вызывать	проблемы	с	интерполяцией	и
в	конечном	итоге	будет	работать	не	так,	как	того	ожидал	левел-
дизайнер.
Прикрепление	игрока	также	недоступно,	однако	вы	можете	крепить
какие-либо	объекты	к	самому	игроку	через	trigger_changeparent,
указав	в	поле	m_iszNewParent	одно	из	двух:

Ключевое	слово	*locus	при	условии,	что	trigger_changeparent
был	активирован	при	помощи	trigger_once,	trigger_multiple	или
trigger_inout,	которые	задел	игрок	(т.	е.	выступил	в	роли
активатора)
Ключевое	слово	*player

Напрямую	вписывать	слово	*player	в	поле	parent	нельзя,	так	как
игрок	заходит	на	сервер	самым	последним,	когда	все	объекты	уже
скреплены	между	собой.
Статический	свет	(предрассчитанный	компиляторами),	не	даёт
эффекта	при	скреплении.	Но	вы	можете	использовать	динамический
свет,	который	будет	передвигаться	вместе	с	вашими	объектами.
Некоторые	объекты,	которые	имеют	эффект	только	на	клиенте,	точно
так	же	не	смогут	правильно	работать.	Это	env_bubbles,	env_rain,
env_static,	env_funnel	и,	возможно,	func_mortar_field.



Типы	отражений
Для	любой	видимой	энтити	вы	можете	настроить	стиль	её	отражения	в
зеркале	при	помощи	общего	для	всех	объектов	параметра	reflection.
Параметр	имеет	три	значения:

0	—	значение	по	умолчанию,	энтить	видна	всегда.
1	—	энтить	не	отражается	в	зеркале.	Если	на	уровне	нет	зеркал,	то
данный	параметр	себя	никак	не	обнаруживает.
2	—	энтить	отражается	только	в	зеркале,	но	при	этом	остается
материальной.	Нематериальность	настраивается	в	настройках	объекта,
если	это	возможно.

Следует	заметить,	что	данный	параметр	никак	не	влияет	на	мониторы	и
порталы,	только	на	зеркала.



Ограничения	системы

Параметр,	разумеется,	никак	не	влияет	на	энтити	без	видимой	модели
—	например,	логические	объекты.
Также	параметр	не	влияет	на	игрока	и	на	объекты,	которые	имеют
эффект	только	на	клиенте,	такие	как	env_bubbles,	env_rain,	env_static,
env_funnel,	env_particle,	env_projector,	env_dynlight.
Кроме	этого,	данный	параметр	может	игнорироваться	для	эмиттеров
других	энтить,	таких	как	gibshooter,	env_warpball.



Префиксы	и	постфиксы
переключения	состояний	(target)
объектов
В	первоначальной	реализации	вы	уже	могли	наблюдать	данную	систему	в
моде	Spirit	of	Half-Life.	Суть	её	заключалась	в	возможности	явным	образом
определить	поведение	активируемоей	цели.	Это	означает,	что	объекты,
которые	могут	находится	в	двух-трёх	устойчивых	состояниях,	могут	быть
переведены	в	эти	состояния	явным	образом.	Классический	пример	—
дверь,	func_door.	Если	дверь	находится	в	режиме	«toggle»,	то	каждая
последущая	активация	либо	открывает	её	либо	закрывает	(в	зависимости	от
текущего	состояния),	однако	у	маппера	нет	возможности	всегда
активировать	дверь	только	на	открытие	и,	как	следствие,	игнорировать
сигнал	открывания	двери,	если	последняя	уже	открыта.

Основное	назначение	префикс-системы	как	раз	и	призвано	восполнить
данный	пробел	и	значительно	расширить	возможности	маппера,	попутно
сделав	его	скрипты	более	стабильными	и	независимыми	от	поведения
игрока,	который	может	блокировать	те	или	иные	объекты,	нарушая
правильную	работу	скриптов.	Итак,	поле	активации	объектов	(обычно
называется	target),	может	содержать	следующие	префиксы:

+ Активация	цели,	включение

- Деактивация	цели,	выключение

< Установка	объекту	какого-либо	числового	параметра	через
постфикс	(параметр	зависит	от	объекта)

> Сброс	вышеустановленного	параметра	у	объекта	либо
пользовательское	действие	(зависит	от	объекта)

! Удаление	объекта	с	карты

Параметры	+	и	-	работают	одинаково	на	всех	энтитях,	за	исключением	тех
объектов,	активация	которых	не	предусмотрена	в	принципе,	например



worldspawn	или	player.	Аналогичным	образом	работает	параметр	!,
удаляющий	объекты	с	карты,	кроме	тех	объектов,	которые	защищены
движком	от	случайного	удаления.	Это	игроки	и	worldspawn.

Параметры	<	и	>,	напротив,	глубоко	индивидуальны	для	каждой	энтити,
поскольку	в	данной	реализации	отсутствует	принципиальная	возможность
настройки	абсолютно	любого	параметра	у	любого	объекта.	Как	следствие,
для	каждой	энтити	производится	настройка	лишь	его	наиболее
приоритетного	параметра	(если	таковой	вообще	имеется).	Так,	например,	у
func_rotating	данные	префиксы	позволяют	менять	скорость	вращения	и
направление	движения,	для	func_screenmovie	—	устанавливать
воспроизведение	видеофайла,	в	произвольно	выбранное	место,	и	т.	д.

Более	подробная	информация	о	тех	или	иных	префиксах	расписана	в
документации	на	сами	энтити.	Постфикс	в	виде	числового	значения	как
правило	является	дополнением	к	тому	или	иному	префиксу,	однако
некоторые	логические	энтити	в	состоянии	пересылать	данное	числовое
значение	своим	целям	без	изменения,	т.	е.	пропускать	его	через	себя,	не
реагируя	на	него	и	не	внося	в	него	изменения.	О	подобных	особенностях
также	подробно	написано	в	документации	по	конкретным	объектам.



Ограничения	системы

Основным	ограничением	является	непредсказуемость	поведения	части
префиксов,	что	в	свою	очередь	несколько	снижает	ценность	системы	как
глобальной.



Состояния	и	мастера
Данная	система	без	особых	изменений	была	позаимствована	из	мода	Spirit
of	Half-Life.	Вкратце,	суть	её	сводится	к	тому,	что	каждая	энтить	может
быть	мастером	для	другой	энтити.	Под	мастером	имеется	в	виду
блокировка	активации	или	деактивации.	Состояния	энтити	выводятся	с
учётом	особенностей	каждой	энтити	и	её	предназначения.	Состояния	могут
быть	следующие:

Состояние Объект...

STATE_ON включён	и	работает

STATE_TURN_ON включается	(например	func_rotating	набирает
финальную	скорость)

STATE_TURN_OFF выключается	(например	func_rotating
уменьшает	скорость	вращения	до	нуля)

STATE_OFF выключен

STATE_DEAD сломан	(характерно	для	неодушевлённых
объектов),	на	активацию	больше	не	реагирует

STATE_IN_USE используется	игроком	или	NPC

Все	эти	состояния	можно	отслеживать	при	помощи	специализированной
энтити	multi_watcher,	либо	использовать	multisource	с	более	простой
интерпретацией	состояний:	STATE_ON	—	объект	активен,	любое	другое
состояние	—	объект	неактивен.	В	XashXT	имеется	возможность
блокировать	один	и	тот	же	объект	при	помощи	нескольких	мастеров,
просто	используя	объекты	с	аналогичным	именем	в	поле	master
блокируемой	энтити.	Более	подробно	данный	механизм	рассмотрен	в
описании	энтити	multisource.

Для	данной	системы	была	проделана	работа	по	добавлению	поля	master
практически	для	всех	объектов,	которые	можно	активировать.	Обратите
внимание,	что	мастером	можно	сделать	любой	объект,	имеющий	префикс
item_	—	это	позволяет	блокировать	их	подбор.



Ограничения	системы

Некоторые	объекты	не	могут	быть	мастером	для	других	объектов	(равно
как	и	для	самих	себя),	поскольку	вышеприведённое	обстоятельство	ломает
совместимость	с	оригинальной	игрой	Half-Life.	Это	все	энтити	light,	а
также	multi_manager.	Однако	вы	по-прежнему	можете	отслеживать	их
состояния	при	помощи	энтити	multi_watcher	и	использовать	в	качестве
мастера	именно	её.



Зеркала
Зеркала	в	ксаш-моде	устанавливаются	на	карту	посредством	текстуры	с
именем	REFLECT	и	могут	быть	применены	как	к	брашевым	энтитям,	так
и	к	мировым	полигонам.	Кроме	того,	на	брашевых	энтитях	вы	можете
менять	тип	рендеринга,	задавать	прозрачность,	наконец	делать	зеркало
бьющимся,	т.	е.	использовать	его	как	если	бы	это	была	простая
(незеркальная)	текстура.



Ограничения	системы

Зеркала	не	могут	отражать	друг	друга.



Вода
Вода	с	отражением	и	затуханием	по	Френелю	накладывается	на	мировые
браши	либо	энтить	func_water	посредством	текстуры	с	именем
!REFLECT.

Обратите	внимание,	что	правильные	волны	возможны	лишь	когда	нормаль
от	плоскости	воды	направлена	вертикально	вверх.	Вы	также	можете	менять
уровень	ряби	при	помощи	параметра	WaveHeight	для	func_water	либо	для
worldspawn.	Энтить	func_water	может	быть	корректно	приаттачена	к
любой	другой	брашевой	энтити	с	сохранением	физических	свойств.



Ограничения	системы

Вода	правильно	работает	только	с	плоскостями,	нормаль	которых
направлена	вертикально	вверх.
Вода	не	может	отражать	другую	воду	и	зеркала,	однако	будет	отражать
3D-небо,	порталы	и	мониторы.



Переменные	окружения
Данные	параметры	влияют	на	настройки	неба	и	воды	во	всей	игре	и	для
всех	игроков	(актуально	для	мультиплеера),	а	так	же	будучи	измененными
сохраняются	в	сейв	(актуально	для	синглплеера).	Это	консольные
переменные,	которыми	можно	управлять	из	самой	игры	—	например,	при
помощи	trigger_command,	либо	написав	необходимую	энтить.	Ниже
приведён	список	этих	переменных	и	их	краткое	описание:

Переменная Подробности

sv_wateramp Параметр,	отвечающий	за	высоту	волн	на	мировой
воде.

sv_skyname Имя	скайбокса	(без	пути	и	расширения).	Скайбокс
может	быть	динамически	изменён	прямо	в	игре.

sv_skydir_x,
sv_skydir_y,
sv_skydir_z

Вектор	вращения	скайбокса.

sv_skyangle Текущий	угол	положения	скайбокса	(с	учётом
вектора).

sv_skyspeed Скорость	вращения	скайбокса.

sv_wateralpha
Прозрачность	мировой	воды	(требуется	особый
тип	компиляторов	с	поддержкой	полупрозрачной
воды).

Также	существуют	следующие	новые	настройки	для	энтити	worldspawn:

Переменная Диапазон По
умолчанию Подробности

gravity 0–800 800 Глобальный	фактор
гравитации.

Глобальный,	неотключаемый,
экспоненциальный	туман	на



fog

0–255
для
каждого
параметра

0
для
каждого
параметра

карте.	Имеет	4	числовых
параметра	напротив	поля	fog.
Это	цвет	в	формате	RGB	и
плотность	тумана	(10	—
редкий,	255	—	сверхплотный).
Глобальный	туман	может
временно	менять	свои
настройки,	если	игрок
находится	под	водой.



Произвольные	звуки
Практически	все	брашевые	объекты,	издающие	какие-либо	звуки,	имеют
настройки,	позволяющие	заменить	эти	звуки.	В	классической	реализации
Half-Life	левел-дизайнер	мог	лишь	выбрать	соответствующий	тому	или
иному	звуку	номер	преcета,	причём	путь	к	самому	звуку	был	жёстко
прописан	внутри	игрового	кода.	XashXT	позволяет	указать	путь	к	новому
звуку	прямо	в	том	же	самом	поле,	где	вы	обычно	ставите	номер	пресета.
Для	этого	просто	отключите	Smart	Edit	у	вашего	Valve	Hammer	Editor	и
впишите	новый	звук	в	данное	поле	(обычно	эти	поля	называются	movesnd
и	stopsnd	для	большинства	брашевых	энтить).

Для	говорящих	монстров	вы	можете	вписать	начальный	префикс	всех
сентенций	в	особое	поле	SpeakAs,	которое,	вероятно,	знакомо	вам	еще	по
Spirit	of	Half-Life.	Под	начальным	префиксом	имеется	в	виду	префикс,
с	которого	начинаются	все	сентенции	для	данного	монстра.	Так,	например,
для	Барни	это	BA,	а	для	учёного	—	SC.



Ограничения	системы

Нельзя	переопределять	сентенции	у	дверей	и	кнопок	в	полях
unlocked_sentence	и	locked_sentence.	Однако	вы	можете	вписывать
имена	сентенций	непосредственно	в	поля	unlocked_sound
и	locked_sound.
Также	нельзя	переопределить	звук	ошибки	у	func_trackchange
и	func_trackautochange.



Классы	монстров	и	их	поведение
Изначально	данная	система	была	введена	в	Spirit	of	Half-Life.	Её	суть
заключалась	в	том,	чтобы	иметь	возможность	гибко	настроить	поведение
любого	монстра,	независимо	от	его	явной	принадлежности	к	классу.	Таким
образом	мы	можем	одновременно	иметь	доброго	и	злого	Барни,
дружественного	и	вражеского	солдата	и	т.	д.	Поведение	монстров
настраивается	параметром	m_iClass,	который	присутствует	для	всех
имеющих	префикс	monster_	энтитей.



Описание	классов

0 Поведение,	характерное	для	данного	монстра	(стандартное)

1 Машина	(например,	автоматическая	турель)

2 Игрок

3 Учёный

4 Военный

5 Военный	чужих	(например,	monster_alien_grunt)

6 Живность	Ксена	(индифферентна	к	окружающему	миру,	равно	как
и	он	к	ней)

7 Типичный	чужой	(например,	monster_islave)

8 Хедкраб

9 Буллсквид

10 Тараканы,	крысы

11 Барни

12 Мухи	из	хорнетгана,	выпущенные	игроком

13 Мухи	из	хорнетгана,	выпущенные	эйлиен-грантом

14 Класс	А	(не	любит	всех,	кроме	своего	класса)

15 Класс	B	(не	любит	всех,	кроме	своего	класса)

16 Класс	C	(не	любит	всех,	кроме	своего	класса)



Новые	энтити
ambient_music	env_counter
env_customize
env_dynlight
env_local
env_model
env_particle
env_projector
env_rain
env_rainmodify
env_sky
env_spritetrain
env_static
env_warpball
func_clock
func_light
func_monitor
func_physbox
func_platform
func_portal
func_screenmovie
func_traindoor
generator
hud_sprite
info_compile_parameters
info_portal_destination
info_texlights
item_generic
momentary_rot_door
monster_target
multi_switcher
multi_watcher
physboxmaker
player_keycatcher
pushablemaker



scripted_trainsequence
train_setspeed
trigger_bounce
trigger_changeparent
trigger_command
trigger_gravity_field
trigger_impulse
trigger_inout
trigger_lightstyle
trigger_onsight
trigger_playerfreeze
trigger_sound
trigger_startpatrol



ambient_music	(Deprecated)
Включает	и	выключает	музыку	на	карте.	В	качестве	музыкального	трека
может	выступать	mp3,	wma,	ogg,	xm,	it,	s3m.



Спаунфлаги

SF_START_ON 1	(изначально	включён)

SF_LOOP 2	(трек	зациклен)



Настройка

message Путь	до	звукового	файла.



Особенности	использования

Данная	энтить	играет	музыкальные	файлы	при	помощи	сторонней
библиотеки	fmod.dll	и	как	следствие,	воспроизводимые	ею	файлы	не
сохраняются	в	сейв	и	не	продолжают	играть	далее	после	загрузки
сохранённой	игры.
Кроме	того,	концепция	ксаш-мода	предполагает	отсутствие	данной
библиотеки	с	сохранением	возможности	нормальной	работы.	Поэтому
её	использование	не	рекомендуется.	Вместо	неё	следует	использовать
target_cdaudio	или	trigger_cdaudio.



env_counter
Счётная	декада,	с	возможностью	задавать	ей	особые	«ключевые»
состояния,	сдвигать	разряды	до	следующей	декады	в	цепочке	и	т.	д.



Настройки

maxframe
Ограничивает	верхний	предел	счёта	заданным	значением.
Например,	в	часах,	которые	считают	только	до	12	часов,	59
минут	и	т.	д.

keyframe Номер	кадра,	при	котором	энтить	перейдет	в	состояние
ON.

type

Условие	для	перехода	в	состояние	ON:

0	—	равно
1	—	больше	или	равно
2	—	меньше	или	равно

model Путь	к	кастомной	модели.	По	умолчанию	используется
sprites\decimal.spr.



Особенности	использования

Активация	с	префиксом	+	увеличивает	значение	счётчика	на	1,
активация	с	префиксом	-	уменьшает	значение	счетчика	на	1.
Активация	с	префиксом	<	без	значения	по	очереди	провоцирует
появление	или	исчезновение	цифры	счётчика,	что	может	быть
использовано	для	эффекта	«текущей	цифры	ввода».	Данная
особенность	никак	не	влияет	на	внутреннее	состояние	самого
счётчика,	т.	е.	эффект	чисто	визуальный.
Активация	со	значением	приводит	к	установке	счётчика	в	это
значение.	Если	счётчик	объединен	в	цепочку	счётчиков,	то	старшие
декады	также	получат	команду	на	установку.	Кроме	того,	такая
установка	приводит	к	визуализации	цифры,	если	последняя	была
скрыта	при	помощи	предыдущей	команды	(для	эффекта	мигания).
Также	существует	возможность	сброса	счётчика	в	ноль	при	помощи
префикса	<	—	это	активация	с	параметром	-1.
Активация	с	префиксом	>	приводит	к	сбросу	счётчика	в	ноль.	Сброс
также	влияет	на	остальные	счётчики	в	цепочке.
Данная	энтить	может	использоваться	для	создания	индикатора	этажей
в	лифте,	цифровых	часов,	кодовых	замков,	логических	головоломок,
аркадных	автоматов	и	т.	д.



env_customize
Полный	аналог	одноимённой	энтити	из	Spirit	of	Half-Life.	Позволяет
менять	те	или	иные	параметры	у	NPC.



Спаунфлаги

SF_CUSTOM_AFFECTDEAD 1	(разрешает	применять	настройки	к
мёртвым	монстрам)

SF_CUSTOM_ONCE 2	(удалить	объект	после
использования)

SF_CUSTOM_DEBUG
4	(выводить	в	консоль	отладочные
сообщения	относительно	данного
объекта)



Настройки

m_iVisible Скрыть	или	показать	видимую	модель.	Работает	для
всех	объектов	с	моделью	(не	только	для	NPC).

m_iSolid

Сделать	модель	нематериальной	или	материальной.
Работает	для	большинства	объектов.	Обратите
внимание,	что	вы	не	сможете	задать	материальность
для	изначально	нематериальной	модели.	Вы	сможете
только	включать	или	выключать	её	у	изначально
материальной.

m_iszModel

Параметр:	путь	к	новой	модели.	Позволяет
динамически	сменить	модель	у	любого	объекта.
Однако	объект	с	новой	моделью	может	застрять
в	архитектуре	уровня.	Кроме	этого,	для	него	не	будет
пересчитан	физический	хулл.	Используйте
с	осторожностью.

m_voicePitch Диапазон:	75–120.	«Высота»	голоса	для	говорящего
монстра.	Для	остальных	объектов	не	имеет	значения.

m_iPrisoner
Монстр	перестаёт	атаковать	своих	противников.
Аналогичен	спаунфлагу	PRISONER	в	настройках
самих	монстров.

m_iMonsterClip
Монстр	перестаёт	реагировать	на	невидимые
преграды	с	названием	func_monsterclip,	либо
начинает	на	них	реагировать.

m_iClass

Новый	класс	монстра.	Определяет	отношение	ко
всем	остальным	монстрам	и	игроку.	Подробнее
список	классов	можно	прочитать	в	разделе	Классы
монстров	и	их	поведение.

Реакция	монстра	на	игрока:

0	—	определяется	классом
1	—	полное	игнорирование	игрока
2	—	дружественный	до	первого	ранения
3	—	дружественный,	если	ранение	не	было



m_iPlayerReact преднамеренным,	то	есть	игрок	не	стрелял	в
NPC	умышленно,	а	случайно	зацепил	в
перестрелке;	случайность	или	неслучайность
попадания	определяется	тем,	куда	попали
4	—	безусловный	враг

m_iProvoked

Заставляет	NPC	забыть	или	вспомнить	о	том,	кто	его
ранил.	Проще	говоря,	позволяет	дружественного
монстра	сделать	вражеским,	не	меняя	остальных	его
параметров.	Эффект	аналогичен	ранению	монстра	из
оружия	игрока.

m_iBloodColor
Цвет	крови	NPC.	Цвет	—	это	число	от	0	до	255,
указывающее	на	номер	индекса	в	палитре.	Красная
кровь	—	это	номер	247.	Желтая	—	номер	195.

m_fFramerate

Позволяет	сменить	частоту	кадров	у	произвольной
энтити,	которая	использует	переменную	pev-
>framerate.	Вероятность	успешной	работы	с	той	или
иной	энтитью	определяется	исключительно
опытным	путём,	т.	к.	детально	не	тестировалась.

m_fController0 Меняет	положение	bone-controller	0	для	NPC	или
env_model.

m_fController1 Меняет	положение	bone-controller	1	для	NPC	или
env_model.

m_fController2 Меняет	положение	bone-controller	2	для	NPC	или
env_model.

m_fController3 Меняет	положение	bone-controller	3	для	NPC	или
env_model.

skin
Позволяет	задавать	skin	как	номер	«шкурки»	для
модели	либо	contents	для	браша.	Например,	воду	или
лаву.

body Меняет	тело	для	модели.	Работает	на	всех	энтитях,
имеющих	модель.

Позволяет	сменить	стиль	отражения	энтити	в
зеркалах:



m_iReflection 0	—	по	умолчанию
1	—	не	отражать	в	зеркале
2	—	отражать	только	в	зеркале



Особенности	использования

Для	параметров,	предусматривающих	явное	переключение	параметра
(включено/выключено)	есть	возможность	гибко	настраивать	реакцию
на	тип	активации.
Данный	параметр	пишется	напротив	соответствующей	настройки:
CUSTOM_FLAG_NOCHANGE 0	(не	менять	данный	параметр)

CUSTOM_FLAG_ON 1	(применить	данный	параметр,
независимо	от	типа	активации)

CUSTOM_FLAG_OFF 2	(отключить	данный	параметр,
независимо	от	типа	активации)

CUSTOM_FLAG_TOGGLE
3	(переключить	данный
параметр	с	противоположного
состояния)

CUSTOM_FLAG_USETYPE

4	(учитывать	тип	активации,
например,	на	USE_ON	—
включить,	на	USE_OFF	—
выключить,	на	USE_TOGGLE
—	переключить)

CUSTOM_FLAG_INVUSETYPE

5	(то	же	самое,	что	и
CUSTOM_FLAG_USETYPE,	но
параметры	USE_ON	и
USE_OFF	меняются	местами)

Для	объектов,	имеющих	множественный	выбор	значения,	таких	как
body,	skin,	m_iClass	и	других,	используйте	ключевое	значение	-1,
чтобы	игнорировать	его	применение.
Также	энтить	предусматривает	в	поле	target	особое	значение	*locus,
чтобы	применять	настройки	к	тому,	кто	активировал	объект.



env_dynlight
Динамический	всенаправленный	источник	света	без	поддержки	теней.



Спаунфлаги

SF_DYNLIGHT_START_ON 1	(по	умолчанию	включён)

SF_PROJECTOR_NO_ATTEN

2	(выключает	затеняющую
текстуру,	свет	будет
распространяться	без
затухания	в	пределах
видимости)

SF_DYNLIGHT_NOLIGHT_IN_SOLID
4	(свет	гаснет,	если	источник
света	оказался	внутри	solid-
объекта)



Настройки

radius Радиус,	в	котором	свет	будет	иметь	эффект	до
окончательного	затухания.

lightstyle Использует	стандартные	лайтстили	для	создания
аналогичного	эффекта	для	динамического	источника	(1–12).



Особенности	использования

Данный	источник	света	не	предполагает	какой-либо	кастомизации,	в
отличие	от	env_projector.	Главным	образом	позиционируется	как
замена	аналогичному	источнику	света	в	Spirit	of	Half-Life.
Цвет	источника	можно	настраивать	при	помощи	rendercolor.



env_local
Один	из	объектов	логической	системы.	Может	включаться	и	выключаться	с
задержкой.	Его	состояние	может	быть	считано	другими	энтитями.	Также
может	активировать	и	деактивировать	объекты	с	задержкой.



Спаунфлаг

SF_LOCAL_START_ON 1	(изначально	включён	и	находится	в
режиме	ON)



Настройки

delay Задержка	перед	включением	(в	секундах).

wait Задержка	перед	выключением	(в	секундах).

scale Предустановленное	значение,	которое	можно	передать	другому
объекту	при	его	активации	или	деактивации.



Особенности	использования

Объект	активирует	или	деактивирует	свою	цель	с	указанной
задержкой.
Может	использоваться	в	качестве	мастера	для	других	объектов.
Может	быть	источником	состояния	для	multi_watcher.
Данный	объект	полностью	контролируется	в	любом	из	своих
состояний	и	может	быть	включен	и	выключен,	находясь	в	любом
своём	состоянии.	Для	форсированного	перевода	в	состояние	ON	(при
состоянии	Turn	On)	используйте	префикс	<	и	значение	1.	Для
форсированного	перевода	в	состояние	OFF	(при	состоянии	Turn	OFF)
используйте	префикс	<	и	значение	0.	Все	остальные	комбинации
управляются	при	помощи	обычных	префиксов	+	или	-	либо	вообще	без
таковых.	Тогда	энтить	будет	просто	переключать	состояния	при
каждой	активации.



env_model
Аналогично	env_sprite,	но	для	моделей.	Полный	аналог	энтити	из	Spirit	of
Half-Life.



Спаунфлаги

SF_ENVMODEL_OFF

1	(выбирает	между	двумя
анимациями,	определенными	в
m_iszSequence_On	и
m_iszSequence_Off)

SF_ENVMODEL_DROPTOFLOOR 2	(опустить	модель	на	пол	при
старте)

SF_ENVMODEL_SOLID 4	(модель	материальна)



Настройки

m_iszSequence_On Анимация,	которая	проигрывается	в	активном
состоянии:	имя	или	номер.

m_iszSequence_Off Анимация,	которая	проигрывается	ввыключенном	состоянии:	имя	или	номер	(idle).

m_iAction_On

Поведение	после	окончания	проигрывания
анимации	во	включённом	состоянии:

0	—	остановка	анимации
1	—	проиграть	заново
2	—	перейти	в	состояние	OFF

m_iAction_Off

Поведение	после	окончания	проигрывания
анимации	в	выключенном	состоянии:

0	—	остановка	анимации
1	—	проиграть	заново
2	—	перейти	в	состояние	ON



Особенности	использования

Следует	понимать,	что	хотя	включение	или	выключение	модели	и
трактуется	как	смена	состояний	ON	и	OFF,	в	действительности	это
всего	лишь	смена	двух	анимаций	с	гибкой	настройкой	их	поведения	по
окончании	проигрывания.



env_particle
Эмиттер	частиц,	описание	поведения	которых	хранится	во	внешем
скриптовом	файле	с	рекомендованным	расширением	.aur.



Спаунфлаг

SF_PARTICLE_START_ON 1	(изначально	включён)



Настройки

aurora Путь	к	файлу-описанию	настроек	системы	частиц.

attachment Номер	аттачмента	(подменяет	собой	таковой	в	скриптовомфайле).



Особенности	использования

Все	настройки	системы	частиц	находятся	во	внешнем	скриптовом
файле.	Для	правки	таких	файлов	имеется	визуальный	редактор,
значительно	упрощающий	процесс	создания	новых	систем	частиц.
Подробные	описания	настроек	вы	можете	найти	в	разделе	Настройки
системы	частиц	Aurora.
Эмиттер	без	проблем	прикрепляется	при	помощи	parent-системы
к	различным	объектам	и	учитывает	свои	текущие	углы	(а	значит
и	направление	потока	частиц).



env_projector
Динамический	проективный	источник	света	с	гибкими	настройками	и
возможностью	проецирования	видео-текстур.



Спаунфлаги

SF_PROJECTOR_START_ON 1	(по	умолчанию	включен)

SF_PROJECTOR_NO_ATTEN

2	(выключает	затеняющую
текстуру,	свет	будет
распространяться	без	затухания
в	пределах	видимости)

SF_PROJECTOR_ASPECT4X3 4	(использовать	прямоугольный
луч	света	взамен	квадратного)

SF_PROJECTOR_ASPECT3X4
8	(использовать	«портретный»
прямоугольный	луч	света,
взамен	квадратного)

SF_PROJECTOR_NOWORLDLIGHT

32	(игнорировать	мировые
полигоны,	освещать	только
брашевые	модели	и	studio-
модели)

SF_PROJECTOR_NOSHADOWS 64	(не	отбрасывать	тени	для
данного	источника)

SF_PROJECTOR_FLIPTEXTURE

128	(отразить	проекционную
текстуру	по	горизонтали;
используется	для	некоторых
интересных	эффектов)



Настройки

fov Угол	«обзора»	луча,	конус	расхождения.

radius Радиус,	в	котором	луч	будет	иметь	эффект	до
окончательного	затухания.

texture Имя	текстуры.	Это	может	быть	TGA-текстура,	текстура	из
WAD-а	(расширение	.mip),	AVI-файл	или	спрайт.

falloff

Характер	затухания	света	в	пределах	радиуса:

0	—	авто-выбор	на	основе	радиуса
1	—	быстрый	(быстро	затухающий)
2	—	стандартный
3	—	медленный	(вяло	затухающий)

lightstyle
Использует	стандартные	лайтстили	для	создания
аналогичного	эффекта	для	динамического	источника	(1–
12).

framerate Только	для	спрайтов.	Определяет	скорость	смены	кадров.



Особенности	использования

Анимированные	текстуры,	равно	как	и	AVI-файлы,	будут
воспроизводиться	по	кругу.	У	энтити	нет	настроек,	чтобы	повлиять	на
данное	поведение.	При	выключении	объекта	воспроизведение
продолжится	с	места	остановки	как	для	спрайтов,	так	и	для	AVI-
файлов.
Этот	параметр	сохраняется	в	сейв.
Вы	также	можете	указать	путь	не	к	единичной	TGA-	или	.mip-
текстуре,	а	к	кубемапе,	просто	откинув	суффиксы	сторон,	но	дописав
расширение.	Подобное	несуществующее	имя	будет	вполне	корректно
обработано	на	уровне	движка	как	имя	кубической	карты	при	условии,
что	необходимые	текстуры	действительно	имеются.	Однако	при
указании	кубической	карты	свет	станет	всенаправленным,	и	параметр
fov	перестанет	работать.
Источник	можно	закреплять	при	помощи	parent-системы	—	как
серверной,	так	и	клиентской.
Цвет	источника	можно	настраивать	при	помощи	rendercolor.



Ограничения

Количество	источников	света	на	карте	не	ограничено	ничем,	однако	в
PVS	игрока	не	может	одновременно	находиться	более	64	источников
света.
Кроме	того,	данная	реализация	может	светить	сквозь	стены,	что
обусловлено	её	относительной	простотой.	Впрочем,	данная	проблема
имеет	место	и	в	оригинальной	Half-Life	с	её	непроективными
источниками	света.



env_rain
Создаёт	эффект	дождя	или	снега	на	карте.	Всегда	используется	только	в
паре	с	env_rainmodify.



Настройки

m_flDistance Радиус,	в	котором	вокруг	игрока	будет	идти	дождь	или
снег.	Рекомендуемое	значение	—	1000.

m_iMode

Тип	осадков:

0	—	дождь
1	—	снег



Особенности	использования

Высота	положения	энтити	определяет	глобальную	высоту,	с	которой
будет	идти	дождь.



env_rainmodify
Задаёт	начальные	параметры	для	дождя.	Имея	несколько	env_rainmodify
на	карте,	можно	включать	и	выключать	дождь,	изменять	его	настройки.



Спаунфлаг

SF_RAIN_CONSTANT
1	(дождь	будет	постоянным	и	неизменяемым,
другие	env_rainmodify	не	смогут	повлиять	на
него)



Настройки

m_iDripsPerSecond
Количество	капель	в	секунду.	Для	дождя
рекомендуемое	значение	—	4000–8000,	для
снега	—	500–800.

m_flWindX Сила	ветра	по	X.

m_flWindY Сила	ветра	по	Y.

m_flRandX Рандомизация	по	X.

m_flRandY Рандомизация	по	Y.

m_flTime Время,	в	течение	которого	будут	применены
настройки	(0	—	немедленно).



Особенности	использования

Для	создания	дождя,	который	можно	включать	и	выключать,
понадобятся	две	энтити	env_rainmodify:	одна	с	параметрами,	когда
дождь	включён,	другая	с	числом	капель,	равным	нулю.	В	обоих
случаях	следует	использовать	время	для	плавного	включения	и
выключения.
Аналогичные	энтити	можно	завести	для	смены	силы	ветра,	густоты
дождя	и	рандомизации.
Активация	производится	через	trigger_auto	либо	иным	способом	по
желанию	маппера.



env_sky
Создаёт	иллюзию	огромных	детализированных	пространств	за	счёт
проекции	реальных	игровых	объектов	на	текстуру	SKY	с	настраиваемым
масштабированием.



Спаунфлаг

SF_ENVSKY_START_OFF 1	(небо	изначально	выключено)



Настройки

fov Угол	обзора	неба.	Изменение	значения	приведёт	к	искажению
проекции.

scale
Масштаб	относительно	размеров	игрового	уровня	(если
оставить	пустым,	то	небо	будет	вести	себя	подобно
нарисованному	скайбоксу).



Особенности	использования

Трёхмерный	скайбокс	создается	в	замкнутом	пространстве,
содержимое	которого	будет	спроецировано	на	пространство,	покрытое
текстурой	«sky»	в	основном	уровне.	Использование	текстуры	«sky»
внутри	самого	скайбокса	не	одобряется,	хотя	особых	проблем	быть	не
должно.	Если	вы	столкнулись	с	ситуацией,	когда	небесные	энтити
«просвечивают»	сквозь	небо	в	своём	обычном	масштабе,	попробуйте
перенести	небесную	комнату	с	таким	расчётом,	чтобы	между	ней	и
небом	не	было	прямой	видимости,	например	спрятать	ниже	основного
уровня	или	воспользоваться	приёмом,	показанным	на	карте	demo_1.
Трёхмерный	скайбокс	проецируется	на	самую	обычную	текстуру	SKY,
в	отличие	от,	например,	Spirit	of	Half-Life,	где	для	этого	требовалась
текстура	NULL	или	3DSKY	в	более	поздних	версиях.
Теоретически	энтить	возможно	приаттачить	parent-системой	для
создания	интересных	эффектов.	Однако	на	практике	её	движение
должно	быть	осуществлено	с	учётом	масштаба	самого	скайбокса,
относительно	уровня,	т.	е.	перемещения	должны	быть	не	слишком
большими.
Масштабирование	по	умолчанию	(scale	1)	считается	как	1/100.	То	есть
небо	в	100	раз	больше	уровня;	при	scale	равном	1.5	оно	больше	в	150
раз,	равном	0.8	—	в	80	раз	и	т.	д.	Обратите	внимание,	что	при
включенном	масштабировании	общие	размеры	уровня	учитывают
размер	скайбокса	и	его	положение	(которое	вполне	может	привести	к
изменению	размеров	уровня).	Это	в	конечном	счёте	может	изменить
масштаб	и	сбить	точность	подгонки	границ	реального	мира	с
границами	скайбокса.	Отсюда	следует,	что	настройку	скайбокса
следует	осуществлять	уже	на	полностью	готовой	карте.	В	противном
случае	вам	придётся	неоднократно	подгонять	масштаб	по	мере	её
построения.
С	версии	0.62	появилась	возможность	выключения	скайбокса.	Это
позволяет	иметь	несколько	скайбоксов	и	сменять	их,	например,	для
имитации	смены	времени	суток.
Примечание:	Если	включено	несколько	скайбоксов,	то	отрисован
будет	лишь	один	—	тот,	который	находится	первым	в	списке	энтить.



Ограничения

Внутри	скайбокса	не	рекомендуется	использовать	туман,	зеркала	и
порталы.	Поведение	скайбокса	в	таких	случаях	никогда	не
тестировалось,	и	результат	заранее	не	определён.	Однако	сам	по	себе
скайбокс	прекрасно	отражается	в	зеркалах,	виден	в	порталах
и	мониторах.



env_spritetrain
Спрайт	или	модель,	движущийся	по	заданному	пути,	угловые	точки
которого	заданы	при	помощи	path_corner.	Аналог	энтити	из	Opposing
Force.



Спаунфлаг

SF_SPRITE_STARTON 1	(изначально	включён	и	движется)



Настройки

target Имя	первого	path_corner,	к	которому	будет	перемещен
спрайт	при	активации.

framerate Скорость	анимации	кадров	спрайта.

speed
Скорость	движения	спрайта	до	следующего	path_corner
(path_corner	может	необратимо	изменять	скорость
движения	спрайта).



Особенности	использования

Энтить	учитывает	все	настройки	path_corner,	как	и	настоящий
func_train.	При	достижении	path_corner	с	ненулевым	параметром
delay	или	спаунфлагом	SF_WAIT_FOR_RETRIGGER	энтить
прекращает	движение	в	соответствии	с	настройкой,	однако
продолжает	анимировать	спрайт.
Деактивация	останавливает	движение	и	скрывает	саму	модель.



env_static
Статичный,	нематериальный	объект,	который	ни	с	чем	не	взаимодействует
и	существует	только	на	клиенте,	т.	е.	не	отнимает	серверные	энтити.



Спаунфлаги

SF_STATIC_SOLID
1	(делает	объект	материальным	и
строит	для	него	точную	физическую
оболочку,	согласно	видимой)

SF_STATIC_DROPTOFLOOR 2	(опустить	модель	на	пол	при	старте)



Настройки

sequence Номер	анимации.

frame Номер	кадра.

colormap
Цвета	раскраски	кастомных	текстур	модели.	Подробности
формата	см.	в	описании	данной	настройки	в	разделе
Глобальные	параметры.

skin Cкин.



Особенности	использования

Модели	способны	играть	закольцованную	анимацию.
Энтить	успешно	сохраняется	в	клиентский	сейв,	но	не	переходит
между	уровнями.
Parent-система	на	неё	не	действует.
Энтити	с	флагом	SF_STATIC_SOLID	на	клиент	не	переносятся	и
анимацию	играть	не	способны.



env_warpball
Объект-префаб.	Представляет	собой	спрайт	и	два	десятка	лучей,	и
имитирует	эффект	телепорта,	из	которого	появляются	враждебные	NPC.

По	настройкам	полностью	соответствует	таковому	из	Blue	Shift.



Спаунфлаги

SF_REMOVE_ON_FIRE 1	(удалить	после	активации	—	однократное
использование)

SF_KILL_CENTER 2	(телепортируемый	объект	будет
уничтожен)



Настройки

radius Радиус	распространения	лучей.

warp_target Имя	объекта,	где	эффект	должен	появиться;	по
умолчанию	—	сама	энтить.

damage_delay Задержка	перед	нанесением	повреждений	при
установленном	спаунфлаге	2.



func_clock
Данный	объект	позволяет	реализовать	минутную,	секундную	и	часовую
стрелки.	Три	объекта	вместе	позволяют	создать	полноценный	циферблат
часов.



Спаунфлаги

SF_DOOR_ROTATE_Z 64	(вращение	по	оси	Z,	аналогично
func_door_rotating)

SF_DOOR_ROTATE_X 128	(вращение	по	оси	X,	аналогично
func_door_rotating)



Настройки

type

Тип	стрелки:

0	—	секундная
1	—	минутная
2	—	часовая

curtime

Актуально	только	для	часовой	стрелки.	Формат:	XX	XX	XX
(вектор).	Часы	(0–12),	минуты	(0–59),	секунды	(0–59).
Часовая	стрелка	самостоятельно	выставит	время	для
минутной	и	секундной	стрелок,	найдя	их	в	радиусе	своей
длины.

event

Цель	для	активации.	Актуально	только	для	часовой	стрелки.
При	достижении	нового	часа	делает	две	активации:	сначала
передает	количество	часов	через	USE_SET,	затем	активирует
цель	через	USE_ON.	Подобное	поведение	понимает	энтить
generator,	что	можно	использовать	для	правильного	боя
нужного	числа	ударов	каждый	час.	Если	назначить	в	качестве
цели	ambient_generic,	то	каждый	новый	час	будет	всегда
один	удар	(звук).



Особенности	использования

Часы	нельзя	активировать	или	деактивировать,	их	статус	всегда	ON.
Стрелки	никак	не	связаны	между	собой	и	синхронизируются	только
один	раз	—	при	старте	карты,	если	текущее	время	установлено	для
часовой	стрелки.
Для	правильной	работы	все	стрелки	должны	быть	ориентированы	на
12.00.00.
Не	пытайтесь	выставить	нужное	количество	часов	при	помощи	углов
—	это	будет	проигнорировано.



func_light
Источник	света.



Спаунфлаг

SF_LIGHT_START_ON 1	(изначально	включен)



Настройки

health Отвечает	за	прочность	и	разбиваемость	лампы.	0	—
неразбиваемая.

delay Время	включения	лампы.	В	течение	этого	времени	лампа	будет
моргать,	симулируя	поведение	лампы	дневного	света.



Особенности	использования

Данный	свет	является	статическим	и	предрассчитанным
компилятором.	Он	не	будет	двигаться	по	уровню	вместе	с	вашей
лампой.	Убедитесь	что	текстура,	излучающая	свет	занесена
в	глобальный	файл	lights.rad	или	в	энтить	info_texlights.
Лампа	не	сможет	получать	повреждения,	если	имя	вашей	текстуры	не
начинается	с	символа	~	или	комбинации	+0~.
Префикс	<	позволяет	разбить	лампу	по	скрипту	(даже	если	её	в
настройках	параметр	health	равен	нулю).
Разбитую	лампу	уже	нельзя	будет	включить.	Разбитая	лампа	может
слабо	мерцать	некоторое	время	случайным	образом.
Обратите	внимание,	что	для	световой	текстуры	предпочтительнее
использовать	комбинацию	из	+0~	и	+A~	текстур,	где	+A~	представляет
собой	копию	световой	текстуры,	но	в	потушенном	состоянии.
Обратная	комбинация	работать	не	будет,	поскольку	компилятор	будет
брать	информацию	об	излучении	текстуры	именно	из	явно	указанной.
Лампа	также	активирует	поле	target	с	учётом	задержки	и	типа
активации.	Это	значит,	что	на	включение	будет	передан	префикс	+,	а
на	выключение	префикс	-.	При	разбиении	будет	также	произведена
активация	с	префиксом	-.



Ограничения

Не	ставьте	рядом	более	3	ламп,	поскольку	это	приведёт	к	исчерпанию
лимита	лайтстилей	в	карте	и	некоторые	источники	света	будут
выглядеть	неправильно	в	определенных	комбинациях.	Сам	компилятор
при	этом	выдаст	предупреждение	типа	«Too	many	light	styles	on	a
face».
Данная	энтить	будет	правильно	работать	только	с	компиляторами,
идущими	в	комплекте	с	ксаш-модом,	в	папке	devkit.



func_monitor
Реализация	реалтайм-монитора,	который	передаёт	картинку	с	камеры	на
экран.	Может	быть	чёрно-белым.



Спаунфлаги

SF_MONITOR_START_ON 1	(изначально	включён)

SF_MONITOR_PASSABLE 2	(нематериален)

SF_MONITOR_USEABLE
4	(при	нажатии	+use	можно
переключиться	в	полноэкранный
режим,	как	в	Duke	Nukem	3D)

SF_MONITOR_NOASPECT

8	(использовать	горизонтальное
значение	FOV	для	обеих	сторон;
даёт	квадратное	изображение	с
камеры)

SF_MONITOR_MONOCHROME 16	(чёрно-белый	экран)



Настройки

camera Имя	камеры.	Камерой	может	быть,	например,	энтить
info_target	c	проставленным	спаунфлагом	1.

fov Угол	обзора.



Особенности	использования

Мониторы	могут	видеть	сами	себя	сквозь	камеру,	однако
злоупотреблять	этим	свойством	не	следует,	поскольку	это	влияет	на
производительность.
Имейте	в	виду,	что	чёрно-белый	монитор	всё	равно	будет	показывать
цветное	изображение	в	полноэкранном	режиме.
Камеру	слежения	можно	менять	во	время	игры	при	помощи
trigger_changetarget.	Включенный	монитор	будет	светится	в	темноте,
выключенный	—	нет.
Для	мониторов	следует	использовать	особую	текстуру,	имя	которой
начинается	с	monitor.
Если	картинка	с	монитора	будет	перевернута	кверху	ногами,	просто
разверните	саму	текстуру	в	редакторе	карт.



func_physbox
Объект	с	симуляцией	физики	твёрдого	тела.	Может	взаимодействовать	как
с	другими	объектами,	так	и	с	игроком.



Спаунфлаги

SF_PHYS_BREAKABLE 128	(делает	объект	ломающимся)

SF_PHYS_CROWBAR
256	(объект	разобьётся	от	одного	удара
монтировкой,	независимо	от	уровня
прочности)

SF_PHYS_HOLDABLE 512	(игрок	может	поднимать,	переносить	и
опускать	объект,	используя	кнопку	Use)



Настройки

material Материал	как	у	func_breakable	и	func_pushable.	Отвечает
за	звуки	при	повреждении,	тип	обломков,	искры	и	т.	д.

gibmodel Путь	к	кастомной	модели	обломков	при	разрушенииобъекта.

model Путь	к	основной	модели	физобъекта.	Модель	может	быть	в
формате	mdl	либо	брашевой.

health Уровень	прочности	объекта.



Особенности	использования

Брашевые	энтити	не	могут	переходить	с	уровня	на	уровень,	однако
энтити	с	обычной	моделькой	переходят	по	умолчанию.
Физический	хулл	для	объекта	строится	автоматически	при	старте
игры,	однако,	поскольку	хулл	конвексный	и	в	самом	PhysX	имеется
ограничение	на	256	независимых	вертексов,	то	для	некоторых
объектов	хулл	может	быть	рассчитан	неправильно.	XashXT	выдаст
соответствующее	уведомление	в	консоль,	если	хулл	построить	не
удастся.	Для	сложных	concave	объектов	будет	выполнена
аппроксимация	до	ближайшей	конвексной	формы.	(примечание:
конвексные	тела	—	выпуклые).	Посмотреть	форму	физической
оболочки	можно,	набрав	в	консоли	команду	phys_debug	1.
Кроме	того,	обратите	внимание,	что	стабильная	работа	с	муверами
(лифты,	поезда,	двери)	не	гарантируется	из-за	особенностей	расчёта
столкновений	для	формата	карт	HLBSP,	которые	используют	4
приблизительных	хулла	для	определения	столкновений.	Таким
образом	наилучшие	результаты	можно	достигнуть	только	с	объектами
в	форме	куба,	размеры	которых	соответствуют	размерам	самих	хуллов.
Размеры	хуллов	описаны	в	gameinfo.txt.



func_platform
Специальный	мувер,	облегчающий	построение	многоэтажных	лифтов.



Настройки

netname Цель	для	env_counter	для	индикации	текущего	этажа.

height Высота	одного	этажа	(все	этажи	должны	быть	одинаковой
высоты).

target Активирует	цель	по	прибытии	на	этаж	(даже	при	условии,
что	заданный	этаж	—	текущий).

dmg В	случае	блокировки	лифта	—	урон	блокирующей	энтити.

volume Громкость	звуков	при	движении	и	остановке	(0–1).

movesnd Звук	при	движении	(0–13).

stopsnd Звук	при	остановке	(0–8).



Особенности	использования

Алгоритм	работы	заключается	в	том,	что	зная	высоту	одного	этажа
(она	равна	значению	height,	либо	высоте	самого	лифта),	положения
лифта	в	текущий	момент	и	местонахождения	первого	этажа	(оно
всегда	равно	месту	спауна	лифта),	мы	легко	можем	рассчитать,	куда
наш	лифт	должен	двигаться,	просто	введя	номер	этажа	с
использованием	префикса	<	и	значения	—	номера	этажа.
Обратите	внимание,	что	объект	можно	использовать	только	таким
образом,	на	другие	типы	активаций	он	не	реагирует.
Кроме	того,	объект	передвигается	исключительно	в	вертикальной
плоскости,	однако	это	ограничение	можно	обойти,	если	развернуть	его
родителя	соответствующим	образом.	Так	или	иначе	вы	можете
рассматривать	данный	лифт	как	объект,	способный	передвигаться	на
заданное	количество	шагов	с	известным	размером	шага,	т.	е.	discrete
mover.



func_portal
Реализация	порталов,	подобно	порталам	из	игры	Portal,	однако	менее
реалистичных.



Спаунфлаг

SF_PORTAL_START_OFF 1	(изначально	выключен	и	невидим)



Настройки

target Имя	для	info_portal_destination.

firetarget Активирует	цель,	когда	кто-то	или	что-то	успешно	проходитсквозь	портал.



Особенности	использования

Все	порталы	обязательно	должны	иметь	origin-браш,	в	противном
случае	портал	будет	удалён	с	карты.
Порталы	используют	специальную	текстуру,	которая	начинается	с
portal.	Текстура	должна	быть	точно	выровнена	по	краям	браша,	иначе
возможны	искажения	картинки.
Сам	портал	должен	быть	всегда	развернут	«лицом»,	относительно	угла
YAW	игрока,	равного	нулю.	Иными	словами,	текстура	портала	должна
быть	нанесена	таким	образом,	чтобы	оказаться	лицом
к	info_player_start	с	углами	0	0	0.	Несоблюдение	этого	требования
приведет	к	неконтролируемому	искажению	изображения	с	портала.
Развернуть	портал	в	игре	так,	как	вам	необходимо,	вы	можете	при
помощи	его	angles.
Также	на	искажение	изображения	влияет	и	толщина	портала.
Минимальные	искажения	получаются	при	толщине	в	1–2	юнита.
При	проходе	сквозь	портал	игрок	или	любой	другой	объект	сохраняет
направление	движения,	ускорение	и	угол	взгляда,	но	с	учётом	углов
info_portal_destination.
Портал	без	особых	проблем	можно	привязать	при	помощи	parent-
системы,	однако	остерегайтесь	вращения	по	ROLL.
Если	что-то	в	точке	спауна	может	помешать	пройти	сквозь	портал
(например,	выход	загорожен	ящиками),	то	перенос	осуществлён	не
будет	до	тех	пор,	пока	блокирующий	предмет	не	исчезнет.	Таким
образом	достигается	гарантированное	незастревание	после
телепортации.
Для	двухсторонних	порталов	(как	на	карте	qstyle,	например)	имеется
система	отслеживания	направления	движения	игрока	и	ориентировки
самого	портала,	что	делает	невозможным	проход	в	него	через	заднюю
часть.
Сам	по	себе	проход	выглядит	достаточно	бесшовным,	если	не
обращать	внимания	на	боковые	стены.
Портал	можно	включать	и	выключать.	Выключенный	портал	невидим
и	неосязаем.



func_screenmovie
Брашевая	модель,	на	поверхности	которой	воспроизводится	видео-файл
(AVI),	без	звука.



Спаунфлаги

SF_SCREENMOVIE_START_ON 1	(изначально	включён)

SF_SCREENMOVIE_PASSABLE 2	(нематериален)

SF_SCREENMOVIE_LOOPED 4	(видео-файл	зациклен)

SF_SCREENMOVIE_MONOCRHOME 8	(чёрно-белое	кино)



Настройка

movie Путь	до	AVI-файла	в	папке	media.



Особенности	использования

Сторона	браша,	на	которой	будет	выводится	«кино»,	должна	быть
покрыта	текстурой,	у	которой	имя	начинается	с	movie.
Сам	AVI-файл	может	быть	любой	длительности,	однако	убедитесь,	что
он	не	использует	каких-либо	нестандартных	кодеков,	которые
установлены	только	в	вашей	системе.
Активация	с	префиксом	<	(без	параметра)	включает	паузу.	Повторная
активация	продолжает	воспроизведение.	Активация	с	префиксом	<
и	с	параметром	приводит	к	мгновенной	перемотке	на	указанное	время
видео-файла.	Параметр	указывает	количество	пропущенных	кадров
с	начала	видеофайла.
Активация	с	префиксом	>	приводит	к	сбросу	текущего	положения
воспроизведения	на	начало.
Обычная	активация	с	префиксами	+	и	-	полностью	выключает
отображение	экрана	и	останавливает	воспроизведение,	либо	снова
включает	его.



func_traindoor
Дверь,	работающая	в	паре	с	func_tracktrain.	Первоначально	пришла	из
Spirit	of	Half-Life	1.9	и	была	создана	как	попытка	скомпенсировать
ограничения	parent-системы	в	самом	«Спирите».	В	ксаш-моде	уже	не	имеет
определяющего	значения,	но	оставлена	в	целях	совместимости.



Спаунфлаги

SF_TRAINDOOR_INVERSE

1	(смена	направления	сдвига
двери	для	левосторонних	и
правосторонних	вагочников,
по	типу	вагонетки	из	Half-
Life)

SF_TRAINDOOR_OPEN_IN_MOVING

2	(позволяет	открывать	дверь
во	время	движения	поезда
или	движения
func_trackchange,
func_trackautochange)

SF_TRAINDOOR_ONOFF_MODE

3	(правильная	реакция	на
префиксы	+	и	-;без	этого
флага	копируется	поведение
обычного	func_door	—
переключение)



Настройки

movesnd Звук	двери	при	движении	(поле	аналогично	func_door).

stopsnd Звук	двери	при	остановке	(поле	аналогично	func_door).

speed Скорость	движения.

train Имя	поезда,	к	которому	прилинкована	дверь.



Особенности	использования

Обратите	внимание,	что	дверь	не	может	сдвигаться	вверх	или	вниз,
только	вбок	влево	и	назад,	либо	вбок	вправо	и	назад.
Также	присутствует	возможность	скорректировать	направление
движения	при	помощи	angles,	однако	это	скорее	дополнительная
возможность.
Открытая	дверь	автоматически	закроется	при	активации	её	поезда-
родителя.	При	этом	если	игрок	или	что-то	ещё	заблокирует	дверь,	то
поезд	не	сможет	начать	движение.	Однако	подобное	поведение
нивелируется	при	постановке	сапунфлага
SF_TRAINDOOR_OPEN_IN_MOVING	—	поезд	перестаёт	реагировать
на	состояние	двери	и	перестаёт	её	контролировать.



generator
Генератор	заданного	количества	импульсов-активаций	цели.	Количество
активаций	может	быть	динамически	изменено	во	время	игры.



Спаунфлаг

SF_GENERATOR_START_ON 1	(изначально	включён)



Настройки

maxcount
Максимальное	кол-во	импульсов	(с	учётом	рандомизации),
которое	может	выдать	генератор,	а	затем	отключиться	(0	—
неограничено).

mode

Режим	работы:

0	—	обычный
1	—	случайный
2	—	случайный	с	замедлением	генерации	—	имитатор
«однорукого	бандита»

delay Задержка	между	активациями.



Особенности	использования

Для	случайных	режимов	работы	maxcount	обязателен.	Если	его	не
указывать,	то	энтить	сгенерирует	его	автоматически	в	диапазоне	от	100
до	200.
Для	режима	работы	номер	два	настройка	delay	игнорируется.
Активация	с	префиксом	<	и	со	значением	устанавливает	новое
количество	maxcount.
Активация	с	префиксом	>	сбрасывает	текущий	счётчик	импульсов	на
ноль.
Активация	с	обоими	вышеперечисленными	префиксами	никак	не
изменяет	состояния	генератора.
Активация	с	префиксом	<	и	значением	используется	энтитью
func_clock,	чтобы	сконвертировать	число	часов	в	число	активаций
цели.



hud_sprite
Полный	аналог	одноимённой	энтити	из	Spirit	of	Half-Life.	Включает	и
выключает	отображение	иконок	в	левой	части	экрана.



Спаунфлаг

SF_HUDSPR_ACTIVE 1	(изначально	включен)



Настройки

model

Имя	отображемой	иконки,	согласно	hud.txt.	Например,
dmg_bio,	number_0,	d_skull	или	любая	другая.
Разумеется,	вы	можете	добавлять	свои	собственные
иконки	посредством	редактирования	hud.txt.

rendercolor Цвет	иконки.



Особенности	использования

Иконки	появляются	независимо	от	наличия	или	отсутствия	у	игрока
костюма
Иконки	потенциально	могут	следовать	за	игроком	на	следующий
уровень,	однако	для	большей	надёжности	их	следует	прикрепить	при
помощи	parent-системы.
Может	быть	использована	для	отображения	наличия	у	игрока
кастомных	предметов.



info_compile_parameters
(Deprecated)
Опции	компиляторов	ZHLT,	перекрывающие	опции	командной	строки.
Опции	меняются	от	версии	к	версии,	поэтому	использование	данной
энтити	не	рекомендуется.



info_portal_destination
Псевдоним	для	info_target	со	включённым	спаунфлагом	1.	Может
использоваться	для	func_monitor	в	качестве	камеры.



info_texlights
Локальная	версия	описания	светящихся	текстур	в	дополнение	к	lights.rad.



Настройка

Пара
«ключ-
значение»

Ключ	—	имя	светящейся	текстуры.	Значение	—	цвет
(RGB)	и	яркость,	заданные	четырьмя	числами	в	диапазоне
от	0	до	255.



item_generic
Универсальный	предмет.	При	подборе	проигрывает	кастомный	звук	и
активирует	цель.	Может	использоваться	для	создания	предметов
мапперским	способом.



Спаунфлаг

SF_ONLY_IF_IN_SUIT 1	(разрешить	подбор	предмета,	только	если
игрок	имеет	костюм)



Настройки

model Модель	предмета.

noise Звук	или	сентенция,	издаваемый	при	подборе.

netname Имя	иконки,	возникающей	при	подборе,	как	для	обычного
предмета	(см.	описание	в	hud.txt).



Особенности	использования

Сам	по	себе	предмет	никак	не	модифицирует	список	объектов	игрока.
Вы	можете	использовать	его	для	активации	какой-либо	цели	на	карте,
дабы	увязать	подбор	предмета	с	определенным	событием.	Таким
образом	игроку	можно	выдавать	ключи,	карты	доступа,	и	т.	д.
Также	игрок	может	носить	предмет	в	руках,	как	и	другие	предметы.



momentary_rot_door
Псевдоним	для	энтити	momentary_rot_button	со	включенным	флагом
Door	Hack.	Просто	для	удобства	маппера.	Остальные	настройки	также
полностью	совпадают.



monster_target
Полный	аналог	одноимённой	энтити	из	Spirit	of	Half-Life.	Создаёт
невидимого	точечного	монстра,	на	которого	реагирует	AI	обычных
монстров.



Спаунфлаг

SF_MONSTERTARGET_OFF 1	(изначально	неактивен,	мёртв)



Настройка

frags Классификация	монстра	(см.	Классы	монстров	и	их	поведение).



Особенности	использования

Данный	монстр	не	может	быть	уничтожен	нормальным	методом,
поскольку	он	нематериальный	и	невидимый.	Однако	вы	можете
включать	и	выключать	его,	что	для	AI	выглядит	как	смерть	монстра.
Вы	также	можете	аттачить	данного	монстра	при	помощи	parent-
системы.
Основное	его	назначение	-	указать	NPC	какую-либо	произвольную
цель	(даже	неодушевленную),	не	вмешиваясь	в	работу	AI	и	не
прерывая	её	при	помощи	scripted_sequence.	Так,	например,	вы	можете
заставить	дружественных	вам	NPC	уничтожать	какие-либо
стратегические	преграды	противника,	являющиеся	неодушевленными
(такие	как	func_breakable).	Для	этого	надо	просто	расположить
данную	энтить	перед	преградой.	NPC	будет	стремиться	попасть	в
monster_target,	но	в	силу	его	нематериальности	попадёт	в	объект,
находящийся	за	ним.
Точно	так	же	вы	можете	расставить	их	перед	мишениями	в	тире	и
выключать	после	попадания.



multi_switcher
Переключатель	целей	с	возможностью	случайного	выбора	цели.



Спаунфлаг

SF_SWITCHER_START_ON 1	(переключатель	включён	и	перебирает
цели,	согласно	настройкам	поля	mode)



Настройки

mode

Способ	перебора	целей	в	автоматическом	режиме:

0	—	вперед
1	—	назад
2	—	случайным	образом

delay Скорость	перебора	целей	в	автоматическом	режиме.



Особенности	использования

Поскольку	обычные	активации	должны	проследовать	сквозь
переключатель	на	выбранную	цель,	сам	свитчер	реагирует	только	на
префиксы	<	и	>,	при	помощи	которых	можно	контролировать	его
работу	во	время	игры.
Префикс	<	без	значения	и	с	установленным	спаунфлагом
SF_SWITCHER_START_ON	включает	свитчер	(если	тот	был
выключен).	Если	же	спаунфлаг	SF_SWITCHER_START_ON
установлен	не	был,	то	каждая	последующая	активация	с	префиксом	<,
но	без	значения,	реализует	пошаговое	выполнение	алгоритма,
заданного	при	помощи	поля	mode	для	автоматического	режима.	То
есть	для	режима	0	разовая	активация	с	префиксом	<	приведет
к	переключению	на	следующую	цель	(без	её	активации),	для
режима	1	—	на	предыдущую	цель	(без	её	активации),	для	режима	2
цель	будет	выбрана	случайным	образом	(без	её	активации).	Активация
с	префиксом	<	и	со	значением	позволяет	немедленно	переключиться
на	цель,	номеру	которой	соответствует	переданное	значение.
Активация	с	префиксом	>	сбросит	текущую	цель	на	самую	первую	и
выключит	автоматический	перебор	целей	для	свитчера,	которому	был
установлен	спаунфлаг	SF_SWITCHER_START_ON.	Повторное
включение	осуществляется	при	помощи	активации	с	префиксом	<	без
значения,	как	уже	было	написано	выше.
Все	остальные	активации	передаются	непосредственно	на	текущую
цель	в	списке,	без	каких-либо	изменений.



multi_watcher
Энтить	для	реализации	логического	условия	«if-else».	Срабатывает,	если
определенные	энтити	находятся	в	заранее	оговорённых	состояниях.



Настройки

logic Логика	работы	(AND,	OR,	NAND,	NOR,	XOR,	XNOR).
Слова	в	скобках	следует	прописывать	прямо	в	поле	logic.

state

Общее	состояние	всех	энтить,	за	которым	должен	следить
multi_watcher.	Оставьте	пустым,	чтобы	прописать
индивидуальные	состояния	всем	объектам.	Допустимые
состояния:	ON,	OFF,	TURN	ON,	TURN	OFF,	IN	USE,	DEAD.
Эти	слова	следует	прописывать	прямо	в	поле	state	либо
напротив	каждого	имени	цели	для	наблюдения.

target Цель	активируется,	когда	все	условия	соблюдены.

offtarget Цель	активируется,	когда	multi_watcher	переходит	изсостояния	ON	(valid)	в	состояние	OFF	(invalid).

Остальные	поля	заполняются	подобно	multi_manager,	где	ключ	—	это	имя
цели	для	слежения,	а	значение	—	персональное	отслеживаемое	состояние,
либо	0,	если	указано	общее	состояние	для	слежения	(поле	state).



Особенности	использования

Данный	объект	является	модификацией	одноимённого	объекта	из
Spirit	of	Half-Life,	но	с	расширенными	возможностями.	Данный	объект
позволяет	реализовать	практически	любое	логическое	условие,
базирующееся	на	внутреннем	состоянии	объектов.	Состояния
объектов,	как	уже	говорилось,	плотно	связаны	с	их	назначением.
Иными	словами,	у	каждого	объекта	переход	из	одного	состояние	в
другое	тесно	связан	с	его	особенностями.	Некоторые	объекты	всегда
выключены,	такие	как	логические,	вроде	trigger_relay,	trigger_auto
и	прочих.	Другие	объекты	могут	иметь	состояние	IN	USE	—	на	тот
момент,	когда	их	использует	игрок.	Лифты	имеют	состояние	ON,	когда
движутся,	и	т.	д.
Логика	работы	для	тех,	кто	не	знает	булевой	алгебры:

AND	—	Для	выполнения	условия	все	наблюдаемые	объекты
должны	перейти	в	состояние,	указанное	маппером	в	настройках
multi_watcher.
OR	—	Для	выполнения	условия	один	или	несколько	или	все
наблюдаемые	объекты	должны	перейти	в	состояние,	указанное
маппером	в	настройках	multi_watcher.
NAND	—	Инверсия	режима	AND.	Просто	меняет	местами	target
и	offtarget.
NOR	—	Инверсия	режима	OR.	Просто	меняет	местами	target	и
offtarget.
XOR	—	Исключающее	«или».	Для	выполнения	условия
предполагается,	что	лишь	один	из	наблюдаемых	объектов
перешел	в	необходимое	состояние,	тогда	как	другие	остались	в
заведомо	«ложном»	состоянии.
XNOR	—	Инверсия	режима	XOR.

Данная	энтить	многофункциональна	и	может	использоваться
практически	везде,	начиная	от	кодовых	замков	и	кончая	сложными
интерактивными	скриптовыми	сценами,	которые	учитывают	действия
игрока.
Объект	удобно	использовать	в	качестве	мастера.



physboxmaker
Образован	от	слияния	func_physbox	и	monstermaker.	Имеет	схожие
настройки	от	обеих	энтить.



Спаунфлаги

SF_PHYSBOXMAKER_START_ON 1	(изначально	включён)

SF_PHYSBOXMAKER_CYCLIC

4	(каждая	активация	приводит	к
созданию	нового	физобъекта,
иначе	—	включение	и
выключение	их
воспроизводства)



Настройки

boxcount
Максимальное	количество	физобъектов,	которое	в
состоянии	произвести	объект	перед	тем,	как	будет
удалён	с	карты	(0	—	неограничено).

m_imaxliveboxes Сколько	ящиков	энтить	может	произвести
одновременно	(0	—	неограничено).

Остальные	настройки	соответствуют	func_physbox.



player_keycatcher
Данная	энтить	является	логическим	расширением	функционала,
предоставляемого	trigger_impulse.	Позволяет	перехватывать	кнопки	игрока
для	активации	событий	на	карте.



Настройки

m_iszKeyToCatch
Имя	кнопки,	которую	требуется	отслеживать.
Один	player_keycatcher	может	отслеживать
только	одну	кнопку	(любую).

m_iszKeyPressed Цель,	которая	будет	однократно	вызвана,	когда
игрок	нажмёт	отслеживаемую	кнопку.

m_iszKeyHoldDown Цель,	которая	будет	вызываться	каждый	кадр,
пока	игрок	держит	отслеживаемую	кнопку.

m_iszKeyReleased Цель,	которая	будет	однократно	вызвана,	когда
игрок	отпустит	отслеживаемую	кнопку.

master
Мастер	для	блокировки	энтити.
Заблокированный	player_keycatcher	не
вызывает	свои	цели.



Особенности	использования

Максимальное	количество	энтить	на	карте	—	64	штуки.
Вы	можете	создавать	несколько	player_keycatcher,	которые
отслеживают	одну	и	ту	же	кнопку.	Вы	можете	отслеживать	их
состояние	(кнопка	нажата	—	STATE_ON,	кнопка	отпущена	—
STATE_OFF).
Таблица	соответствия	виртуальных	кнопок	приведена	ниже:
attack Кнопка	первичной	атаки

jump Прыжок

duck Приседание

forward Движение	вперёд

back Движение	назад

use Активация

left Поворот	влево

right Поворот	вправо

moveleft Движение	влево

moveright Движение	вправо

attack2 Вторичная	атака

run Бег

reload Перезарядка

alt1 Свободная	кнопка;	назначается	самостоятельно	при
помощи	команды	bind	<нужная	кнопка>	+alt1

score
Cвободная	кнопка	(только	для	ксаш-мода);
назначается	самостоятельно	при	помощи	команды
bind	<нужная	кнопка>	+score

Физическое	расположение	player_keycatcher	не	имеет	значения.
Остерегайтесь	использовать	энтить	в	мультиплеере,	поскольку	она
будет	отслеживать	нажатие	кнопок	всех	игроков	на	сервере.
Энтить	не	будет	работать,	если	игрок	заморожен	при	помощи



trigger_playerfreeze	или	спаунфлага	Freeze	Player	у	trigger_camera,
поскольку	зажатые	кнопки	обнуляются	непосредственно	в	движке	и
перехватить	это	дело	нет	никакой	возможности.



pushablemaker
Образован	от	слияния	func_pushable	и	monstermaker.	Имеет	схожие
настройки	от	обеих	энтить.



Спаунфлаги

SF_PUSHABLEMAKER_START_ON 1	(изначально	включён)

SF_PUSHABLEMAKER_CYCLIC

4	(каждая	активация	приводит	к
созданию	нового	ящика,	иначе
—	включение	и	выключение	их
воспроизводства)



Настройки

boxcount
Максимальное	количество	ящиков,	которое	в
состоянии	произвести	объект	перед	тем,	как	будет
удалён	с	карты	(0	—	неограничено).

m_imaxliveboxes Сколько	ящиков	энтить	может	произвести
одновременно	(0	—	неограничено).

Остальные	настройки	соответствуют	func_pushable.



Особенности	использования

Поскольку	производимые	объекты	используют	одну	и	ту	же	модель,
вшитую	непосредственно	в	карту,	то	у	них	у	всех	будет	одинаковое
освещение	и	одинаковые	декали.	Иными	словами,	декаль,	нанесенная
одному	из	ящиков,	произведенных	одним	и	тем	же	pushablemaker,
будет	воспроизведена	на	всех	остальных	ящиках	в	том	же	самом
месте.	Это	принципиальное	ограничение,	и	оно	не	может	быть
преодолено.



scripted_trainsequence
Полный	аналог	одноимённой	энтити	из	Spirit	of	Half-Life.	Позволяет	гибко
управлять	движением	func_train.



Спаунфлаги

SF_TRAINSEQ_REMOVE 1	(удалить	по	завершении	секвенции)

SF_TRAINSEQ_DIRECT 2	(двигаться	к	объекту,	указанному	в	поле
m_iszDestination)

SF_TRAINSEQ_DEBUG 4	(отладочный	режим	с	сообщениями	в
консоли)



Настройки

m_iDirection

Направление	движения	поезда:

0	—	без	движения
1	—	вперед
2	—	назад
3	—	остановить	поезд
4	—	указано	в	поле	m_iszDestination

m_iszEntity Имя	поезда	для	управления.

m_iszDestination Имя	энтити,	к	которой	поезд	будет	двигаться	при
активации	scripted_trainsequence.

m_iszTerminate Цель,	вызываемая,	когда	энтить	закончила	работу.



train_setspeed
Энтить	для	динамической	смены	скорости	func_tracktrain,	а	также
направления	его	движения.



Спаунфлаги

SF_ACTIVATE_TRAIN 1	(активировать	func_tracktrain	при
запуске)

SF_TRAINSPEED_DEBUG
2	(выводить	отладочную	информацию	о
запуске,	остановке	поезда	и	его	текущей
скорости)



Настройки

time Время	в	секундах,	в	течение	которого	скорость	поезда
достигнет	заданной.

mode

Режим	применения	скорости:

0	—	мгновенное
1	—	с	учётом	заданного	времени

train Имя	поезда,	к	которому	будет	применена	новая	скорость.

speed Новая	скорость.



Особенности	использования

Основное	назначение	энтити	—	плавно	снижать	скорость	при	подъезде
к	станции	и	так	же	плавно	её	набирать	при	отправлении,	поскольку
делать	аналогичные	вещи	специальной	расстановкой	path_track
с	нужными	значениями	скорости	крайне	неудобно.	Однако	объект
может	быть	использован	и	для	более	полного	контроля	за	поездом,
поскольку	позволяет	активировать	его,	останавливать	и	менять
направление	движения.



trigger_bounce
Полный	аналог	одноимённой	энтити	из	Spirit	of	Half-Life.	Позволяет	задать
отскок	стандартных	объектов,	использующих	физику	Half-Life	(исключая
физобъекты).



Спаунфлаги

SF_TRIGGER_ALLOWMONSTERS 1	(разрешает	триггеру
реагировать	на	NPC)

SF_TRIGGER_NOCLIENTS 2	(запрещает	триггеру
реагировать	на	игрока)

SF_TRIGGER_PUSHABLES 4	(разрешает	триггеру
реагировать	на	func_pushable)

SF_TRIGGER_CHECKANGLES

8	(фича	из	Quake;	триггер
сработает,	если	angles	триггера
и	angles	объекта	будут
направлены	примерно	в	одном
направлении	по	YAW)

SF_BOUNCE_CUTOFF
16	(снизить	скорость	отскока	до
минимальной,	указанной	в	поле
armorvalue)



Настройки

netname Фильтр	для	активации	только	объектов	определенного
класса	(classname)	или	имени	(targetname).

armorvalue Минимальная	скорость	отскока.

frags

Фактор	отскока:

0	—	остановка
1	—	стопроцентный	отскок

angles Направление	отскока.



Особенности	использования

Объект	игнорирует	физические	объекты,	влияет	только	на	игрока,
func_pushable	и	различные	projectiles	типа	ракет,	гранат	и	снарков.



trigger_changeparent
Энтить	для	динамической	смены	родителя	или	откреплению	от	текущего.



Настройки

target Энтить,	которой	необходимо	сменить	родителя	или
отвязаться	от	него.

m_iszNewParent Имя	нового	родителя	(оставьте	пустым,	чтобыудалить	текущего).



Особенности	использования

В	поле	m_iszNewParent	можно	указать	ключевое	слово	*locus.	Тогда
новым	родителем	энтити,	указанной	в	поле	target,	станет	та	энтить,	от
которой	исходила	активация	trigger_changeparent.
Поскольку	указатель	на	активатор	обычно	передаётся	без	изменений
большинством	энтить,	то	вполне	возможна	конструкция,	когда	энтить
пересекает	trigger_multiple	или	trigger_once,	тот	в	свою	очередь
активирует	trigger_changeparent,	а	тот	устанавливает	объекту,
указанному	в	поле	target,	того	родителя,	который	пересёк	триггер.
Таким	образом	становится	возможной	реализация	подъёбного	крана	с
магнитом,	например.	Но	это	далеко	не	единственное	использование
этого	режима.



trigger_command	(Deprecated)
Выполняет	консольную	команду	при	активации.



Настройка

netname Имя	и	параметры	консольной	команды.



Особенности	использования

Будьте	осторожны,	поскольку	далеко	не	все	команды,	используемые
вами	в	отладочном	режиме,	будут	правильно	работать	в	обычном
(читы),	либо	некоторые	локальные	команды	не	будут	работать	в
мультиплеере.	В	целом	использование	данной	энтити	крайне	не
рекомендуется.



trigger_gravity_field
Создаёт	на	карте	зону	изменённой	гравитации.	В	отличие	от	trigger_gravity
возвращает	нормальный	уровень	гравитации	при	выходе	из	него.

Объект	правильно	работает	только	с	игроком.



Настройка

gravity

Фактор	гравитации	в	процентах	от	глобального	параметра
sv_gravity	в	диапазоне	0–1.
Пример:	Если	sv_gravity	равно	800,	то	фактор	0.5	даст
гравитацию	400,	фактор	0.25	—	гравитацию	200	и	т.	д.



Особенности	использования

Теоретически	данная	энтить	имеет	полный	набор	настроек,
аналогичный	trigger_inout.	Однако	на	практике	возможны	проблемы
со	сменой	гравитации	для	NPC,	поскольку	большинство	из	них	редко
отрывается	от	земли.	А	для	физобъектов	данный	параметр	работать	не
будет	совсем,	поскольку	PhysX	не	предусматривает	возможность
установки	локальной	гравитации	для	произвольного	объекта,	а	только
для	всей	сцены	целиком.



trigger_impulse
Данная	энтить	представляет	собою	давнюю	мечту	большинства	мапперов
—	активировать	на	уровне	некий	объект	по	нажатию	одной	из	кнопок
управления	легальным	образом.



Настройки

targetname Имя	объекта,	используемое	при	вызове	(можно	оставить
пустым	по	умолчанию).

master Имя	блокирующей	энтити.

target Цель	на	карте.

impulse Фильтр	импульсов.



Особенности	использования

Технически	активация	осуществляется	следующим	образом:
пользователь	самостоятельно	биндит	на	необходимые	ему	клавиши
вызов	импульса	от	1	до	50,	например:
bind	b	"impulse	1"

В	дальнейшем	при	нажатии	клавиши	B	данный	импульс	будет
передаваться	на	сервер	и	вызывать	из	кода	игрока	некую
универсальную	цель	с	именем	game_firetarget	и	значением,	в	котором
находится	номер	переданного	импульса.	Энтить	trigger_impulse
является	логическим	продолжением	этой	цепочки	и	заранее	настроена
на	имя	цели	game_firetarget.
Номер	указанного	импульса	позволяет	осуществлять	срабатывание
только	на	определенный	импульс,	либо	(если	оставить	его	пустым)	на
любой	вызванный	импульс.
Поле	master	позволяет	блокировать	срабатывание	нажатых	игроком
клавиш	на	уровне	маппера.



trigger_inout
Полный	аналог	одноимённой	энтити	из	Spirit	of	Half-Life.	Срабатывает
дважды:	активирует	поле	target	при	входе	в	область	триггера	и	поле
m_iszAltTarget	при	выходе	из	него.



Спаунфлаги

SF_TRIGGER_ALLOWMONSTERS 1	(разрешает	триггеру
реагировать	на	NPC)

SF_TRIGGER_NOCLIENTS 2	(запрещает	триггеру
реагировать	на	игрока)

SF_TRIGGER_PUSHABLES 4	(разрешает	триггеру
реагировать	на	func_pushable)

SF_TRIGGER_CHECKANGLES

8	(фича	из	Quake;	триггер
сработает,	если	angles	триггера
и	angles	объекта	будут
направлены	примерно	в	одном
направлении	по	YAW)

SF_TRIGGER_ALLOWPHYSICS

16	(разрешает	триггеру
реагировать	на	любые
физические	объекты,	не
обязательно	func_physbox)



Настройки

netname
Фильтр	для	активации	только	объектов
определенного	класса	(classname)	или	имени
(targetname).

target Активирует	цель	при	входе	объекта	в	триггер.

m_iszAltTarget Активирует	цель	при	выходе	объекта	из	триггера.

m_iszBothTarget Активирует	цель	при	выходе	и	при	выходе	объектаиз	зоны	триггера.



Особенности	использования

Если	вы	удаляете	trigger_inout	с	карты,	то	перед	удалением	он
вызовет	цель	m_iszAltTarget,	а	также	m_iszBothTarget.	Подобное
поведение	присутствует	только	в	XashXT,	но	его	нет	в	моде	Spirit	of
Half-Life.



trigger_lightstyle
Триггер	управления	лайтстилями	для	статичного	света.	Полный	аналог
энтити	из	Spirit	of	Half-Life.



Настройки

pattern
Кастомный	стиль	мерцания,	который	будет	применён	к
конечному	объекту	(и	как	следствие,	ко	всем	источникам	с
таким	же	лайтстилем).

m_iFade Создаёт	плавное	затухание	света.

m_iWait Время,	после	которого	будет	установлен	лайтстиль,
указанный	в	поле	style.

style
Лайтстиль,	который	будет	установлен	по	истечении	времени
ожидания	m_iWait	(если	оно	указано)	либо	немедленно
(если	не	указано).



Особенности	использования

Помните,	что	управление	статичным	освещением	имеет	свои
ограничения.	В	частности,	освещение	применяется	не	к	конкретной
лампочке,	а	к	конкретному	лайтстилю,	который	может	иметь	сразу
несколько	источников	света.	Например,	крайне	не	рекомендуется
изменять	лайтстиль	0,	поскольку	это	приведёт	к	изменению
освещённости	всей	карты.	Однако	вы	можете	дать	light_environment
особый	стиль	и	реализовать	таким	образом	примитивную	смену	дня	и
ночи.



trigger_onsight
Полный	аналог	одноимённой	энтити	из	Spirit	of	Half-Life.	Триггер,
срабатывающий,	когда	на	него	«смотрит»	NPC	или	учёный.	Дальнейшее
развитие	спаунфлага	SF_TRIGGER_CHECKANGLES	из	Quake.



Спаунфлаги

SF_ONSIGHT_NOLOS
1	(игнорировать	проверку	на	отсутствие
между	триггером	и	смотрящим	на	него
объектом	посторонних	предметов)

SF_ONSIGHT_NOGLASS
2	(игнорировать	стёкла	во	время	проверки
посторонних	предметов	между	триггером
и	смотрящим	на	него	объектом)



Настройки

max_health Угол	обзора,	с	которого	триггер	и	объект	могут	друг
друга	увидеть.	Используйте	-1	для	монстров.

frags
Минимальная	дистанция	между	объектами,	с	которой
начинается	проверка	на	видимость.	0	—	не	использовать
проверку	на	дистанцию.

message

Classname	или	targetname	объекта,	на	который	следует
смотреть	вместо	trigger_onsight	(в	XashXT	не	имеет
особого	значения,	поскольку	trigger_onsight	легко
приаттачить	при	помощи	parent-системы).

netname
Targetname	объекта,	смотрящего	на	trigger_onsight.
Оставьте	пустым	для	реакиции	на	игрока,	либо	введите
ключевое	слово	*player.

target Активируется,	когда	взгляд	смотрящего	объекта	и
trigger_onsight	совпадают.

noise Активируется,	когда	взгляды	разошлись	(после	того,	как
они	совпали).

noise1 Активируется	с	USE_ON,	когда	взгляды	совпали,	и	с
USE_OFF	—	когда	разошлись.



Особенности	использования

В	классической	демке	Spirit	of	Half-Life	данный	объект	был
использован	для	создания	более	реалистичного	сканера	сетчатки	глаза,
однако	ему	можно	найти	и	более	интересное	применение.	Например,
оживлять	замерших	монстров	в	тот	момент,	когда	игрок	не	смотрит
прямо	на	них,	однако	может	видеть	в	зеркале.	Подобный	трюк	—	один
из	классических	приёмов	horror-игры.



trigger_playerfreeze
Классический	триггер	из	Opposing	Force	и	Blue	Shift.	Замораживает	игрока
до	следующей	активации.	Замороженный	игрок	может	только	смотреть
вокруг.



Особенности	использования

Если	объект	был	активирован	не	непосредственно	игроком,	то	по
умолчанию	будет	выбран	первый	игрок.	Учитывайте	данное
обстоятельство,	если	вы	хотите	использовать	данную	энтить	в
мультиплеере.



trigger_sound
Триггер,	заменяющий	собой	env_sound	и	позволяющий	задать	зону	смены
DSP-эффекта	точно,	а	не	приблизительно.



Настройка

roomtype DSP-пресет	(0–29).



Особенности	использования

Один	trigger_sound,	подобно	env_sound,	может	сменить	настройки
DSP	только	для	одного	эффекта.
Чтобы	сбросить	DSP-эффект	на	ноль,	вам	потребуется	ещё	один
объект.
Триггер	нельзя	активировать	через	targetname,	только	касанием	игрока.



trigger_startpatrol
Полный	аналог	одноимённой	энтити	из	Spirit	of	Half-Life.	Заставляет
монстров	начать	патрулирование	по	связанным	между	собой	path_corner.



Настройки

m_iszPath

Targetname	первого	path_corner,	с	которого	должно	быть
начато	патрулирование.	Убедитесь,	что	оно	находится	в
пределах	непосредственной	видимости	монстра.	Также
обратите	внимание,	что	монстр	прервёт	патрулирование,
увидев	врага.

target Targetname	монстра,	который	будет	патрулировать
территорию.



Особенности	использования

Механизм	хождения	монстров	по	path_corner	был	позаимствован	из
Quake	и	с	тех	пор	практически	не	подвергался	изменениям.	Поэтому,
если	монстр	вдруг	отказывается	начать	патрулирование,	значит	он
либо	находится	в	состоянии	боя,	либо	не	может	проложить	путь	к	тому
path_corner,	с	которого	следует	начать	патрулирование.



Новые	параметры	старых	энтить
Глобальные	параметры	Новое	у	стандартных	энтить	Half-Life



Глобальные	параметры
Глобальные	параметры	применимы	к	подавляющему	большинству	либо	ко
всем	энтитям	сразу.	Исключение	составляет	либо	заведомая	абсурдность
применения	параметра	(например	настройки	визуализации	к	объекту,	не
имеющему	видимой	модели),	либо	ограничение,	вызванное
определенными	соображениями.	Об	ограничениях	подобного	рода	будет
обязательно	упомянуто	в	примечании	к	той	или	иной	энтите.	Обратите
внимание,	что	в	данном	подразделе	упоминаются	не	только	новые,	но	и
вполне	привычные	для	Half-Life	общие	параметры.	При	этом	новые
помечены	словом	«(new)».

targetname

Характерен	для	подавлюящего	большинства	энтить,
которые	могут	находиться	в	нескольких	состояниях
(обычно	это	два	состояния:	«включен»	и
«выключен»),	а	также	для	объектов,	которые	не	могут
управляться	напрямую,	но	их	внутреннее	состояние
может	быть	считано,	например	при	помощи
multi_watcher.

target

Содержит	имя	цели	(targetname),	которой	может
управлять	данный	объект.	Управление
предусматривает	не	только	смену	состояния,	но	и
плавную	аналоговую	регулировку	для	некоторых
энтить	(например	momentary_door).

classname

Класс	объекта.	Не	может	быть	изменен	маппером,
используется	как	ключевое	имя,	к	которому	привязан
некий	код,	полностью	отвечающий	за	управление
объекта	такого	класса.	Так,	например,	к	имени
func_door	привязан	код,	отвечающий	за	симуляцию
поведения	двери,	к	имени	monster_barney	привязан
код,	имитирующий	стандартного	охранника	из	Black
Mesa,	и	т.	д.

Глобальное	имя	объекта,	используемое	для
безусловного	переноса	объекта	на	новый	уровень,	в
том	случае,	если	по	умолчанию	перенос	объекта	не



globalname

предусматривается.	Так,	например,	данное	имя
бессмысленно	выставлять	NPC,	поскольку	они
перейдут	на	новый	уровень	самостоятельно.
Основное	назначение	—	перенос	на	следующий
уровень	логических	объектов	и	объектов	с
брашевыми	моделями,	которые	являются	частью
текущей	карты.	Для	успешного	переноса	вы	должны
задать	нужным	объектам	на	разных	картах	одно	и	то
же	имя.
Примечание:	кроме	самого	объекта	на	новый
уровень	перейдут	и	его	декали.

rendermode

Определяет	режим	отрисовки	объекта.	Не	все
режимы	применимы	для	всех	типов	энтить	и	всех
моделей.	Это	стандартное	поведение	GoldSource,
которое	было	сохранено	в	XashXT.

0	—	normal.	Непрозрачные	объекты.	Применимо
к	брашам,	моделям,	спрайтам.
1	—	color.	Полупрозрачные	объекты	без	текстур.
Параметр	rendercolor	отвечает	за	цвет	объекта.
Применимо	к	брашам.
2	—	texture.	Полупрозрачные	объекты	с
текстурой.	Параметр	renderamt	отвечает	за
степень	прозрачности.	Применимо	к	моделям,
брашам,	и	спрайтам.	Не	реагирует	на
rendercolor.
3	—	glow.	Glow-спрайты	с	отключенным	тестом
глубины.	Увеличивают	размер	одновременно	с
увеличением	дистанции.	Реагирует	на
rendercolor	и	renderamt.	Применимо	только	к
спрайтам.
4	—	solid.	Текстуры	с	прозрачными	участками	на
них,	решетки.	Не	реагируют	на	rendercolor	и
renderamt.	Применимо	только	к	брашам.
Примечание:	модели	и	спрайты	имеют
внутренний	флаг,	который	включает	данный
рендермод,	независимо	от	пользовательского.
5	—	additive.	Несмотря	на	название,	не	позволяет



раскрашивать	энтити	в	произвольный	цвет
(кроме	спрайтов).	А	для	моделей	в	этом	режиме
учитывается	освещение.
6	—	world	glow.	Дополнительный	режим	из	Half-
Life	2.	Используется	только	для	спрайтов.	От
glow	отличается	фиксированным	размером
спрайта	в	мировом	пространстве,	взамен
фиксированного	размера	в	экранном
пространстве	(фиксированный	размер	в
экранном	пространстве	—	это	когда	спрайт	на
самом	деле	увеличивается	в	размерах,	но	для
наблюдателя	создаётся	эффект	фиксированного
размера).

rendercolor

Цвет	в	формате	RGB	и	диапазоне	0–255.	По
умолчанию	равен	255	255	255	(выставляется	внутри
игрового	движка).	Работает	совместно	с	rendermode
color	(для	моделей,	спрайтов	и	брашей)	и
rendermode	glow,	worldglow	(только	для	спрайтов).

renderamt
Степень	прозрачности	объекта	в	диапазоне	0–255.
Работает	только	в	следующих	режимах:	color,
texture,	glow,	additive,	world	glow.

renderfx

Некий	набор	фиксированных	эффектов,	в	основном,
для	моделей.	Как	правило	изменяют	прозрачность
модели	по	заданной	формуле.
Это	может	быть	мерцание,	плавное	затухание,	эффект
голограммы,	светящаяся	оболочка	GlowShell,	а	также
несколько	специальных	режимов	для	внутреннего
использования.

Указываются	как	«склеенные»	литералы	двух	чисел	в
диапазоне	от	0	до	255:	topcolor	и	bottomcolor	(цвет
верха	и	цвет	низа	из	палитры).	Например,	для	цветов
48	и	132	указывайте	48132.
В	случаях,	когда	возможна	неоднозначная	трактовка
указанного	значения	(например,	цвета	11	и	12),	лучше
вместо	десятичного	значения	указывать
шестнадцатиричное	—	тогда	каждому	цвету



colormap

гарантировано	ровно	два	знака	в	четырёхзначном
числе	(например,	11	и	12	в	этом	представлении	будет
0x0B0C).
На	практике	часто	указывается	один	topcolor	без
bottomcolor.
Работает	только	для	моделей,	содержащих	в	себе	так
называемые	remap-текстуры,	в	которых	часть
палитры	может	заменяться	на	пользовательские
значения.
Данная	особенность	в	основном	используется	для
раскраски	игроков	различных	команд,	однако	может
использоваться	и	в	режиме	одиночной	игры	при
условии,	что	модель	содержит	в	себе	эти	самые
remap-текстуры.	Особенность	текстур	заключается	в
их	имени	и	характере	распределения	палитры,	более
подробно	см.	соответвующую	документацию.
Также	следует	помнить,	что	данный	параметр
увеличивает	время	загрузки	уровня,	поскольку
движку	требуется	некоторое	время	на	создание	копий
текстур.

spawnflags

Некоторые	флаги-настройки,	индивидуальные	для
каждой	энтити.	Именно	сюда	следует	вписывать
значения,	приведенные	в	разделе	«Спаунфлаги».
Подавляющее	большинство	редакторов	позволяет
представить	данное	поле	как	группу	чек-боксов,	для
удобства	маппера.

m_iClass	(new)

Характерен	для	всех	объектов,	начинающихся	на
monster_,	и	func_tank.	Позволяет	выставить
отношение	к	игроку	и	другим	монстрам.
Подробное	описание	классов	см.	в	разделе	Классы
монстров	и	их	поведение.

m_iPlayerReact
(new)

Характерен	для	всех	объектов,	начинающихся	на
monster_.	Позволяет	выставить	отношение	монстра	к
игроку.	Подробное	описание	параметров	можно
прочитать	в	описании	настроек	энтити
env_customize.

Имя	родительской	энтити	для	прикрепления	к	ней



parent	(new) данного	объекта.	Объекты	будет	скреплены	именно
так,	как	они	были	расставлены	на	карте	левел-
дизайнером.

movewith
(new)

Псевдоним	для	поля	parent.	Сделан	для	обратной
совместимости	с	модом	Spirit	of	Half-Life.

reflection
(new)

Стиль	отражения	энтити	в	зеркалах:

0	—	по	умолчанию
1	—	не	отражать	в	зеркале
2	—	отражать	только	в	зеркале

master
Имя	блокирующей	энтити.	Актуально	практически
для	всех	объектов,	которые	можно	активировать	или
деактивировать.



Новое	у	стандартных	энтить	Half-
Life
В	целях	экономии	места	здесь	приводится	описание	только	новых	настроек,
старые	пропускаются.

Разумеется,	и	о	назначении	энтить	упомянуто	не	будет,	поскольку	они
привычны	всем	мапперам	под	Half-Life	и	Counter-Strike	1.6.

env_beam	env_fade
env_funnel
env_laser
env_render
env_shooter
func_button
func_conveyor
func_door	(func_door_rotating,	func_water)
func_plat	(func_platrot)
func_pushable
func_rotating
func_tank	(func_tankrocket,	func_tankmortar,	func_tanklaser)
func_tankcontrols
func_trackautochange
func_trackchange	(func_trackautochange)
func_tracktrain
func_train
gibshooter
info_player_start
info_target
light	(light_spot,	light_environment)
momentary_door
momentary_rot_button	(momentary_rot_door)
monster_alien_grunt
monster_barney
monster_generic



monster_human_grunt
multisource
multi_manager
path_track
player_weaponstrip
scripted_sequence
trigger_auto
trigger_camera
trigger_changetarget
trigger_multiple
trigger_once
trigger_push
trigger_relay
trigger_teleport
weapon_cycler
worldspawn



env_beam
Спаунфлаг

SF_BEAM_SOLID 512	(задаёт	rendermode	normal)



Настройки

target Активируется	при	пересечении	луча	игроком	или	монстром,
либо	объектом,	указанным	в	поле	netname.

netname Classname	или	targetname	объекта,	который	вызовет
активацию	target	при	пересечении	луча.



Особенности	использования

Отрицательное	значение	в	поле	dmg	прибавляет	здоровье	объекту,
которой	пересёк	луч.



env_fade
Спаунфлаг

SF_FADE_PERMANENT
8	(оставляет	скрин-фейд	в	заданном
положении	без	учёта	времени	задержки,	т.
е.	навсегда)



env_funnel
Настройка

netname Путь	к	кастомной	модели	для	эффекта.



env_laser
Спаунфлаг

SF_BEAM_SOLID 512	(задаёт	rendermode	normal)



Настройки

m_iProjection

Тип	проекции	лазера:

0	—	нет	проекции
1	—	в	зависимости	от	положения	углов
2	—	аналогично	режиму	1	плюс	отражение	от
зеркал

m_iStoppedBy

Фильтр	объектов,	которые	могут	преградить	путь
лазеру:

0	—	стёкла	и	монстры
1	—	только	монстры	(трейс	по	хитбоксам
монстров)
2	—	стёкла	и	хуллы	монстров
3	—	только	хуллы	монстров
4	—	только	стёкла
5	—	игнорировать	всё,	кроме	мировой	геометрии



Особенности	использования

В	коде	лазера	есть	ограничение,	из-за	которого	пересечение	луча	и
последующая	активация	target	невозможны	для	режима	проекции	с
номером	2.
В	поле	EndSprite	можно	указывать	не	только	путь	к	спрайту,	но	и	имя
имеющегося	на	карте	env_sprite	для	более	свободной	настройки
параметров	спрайта.



env_render
Настройки

m_fScale Новый	масштаб	для	целевого	объекта.

netname Активирует	поле	target	когда	преобразование	окончено
(активатор	—	тот,	кто	активировал	env_render).

frags Время	применения	эффекта	(касается	rendercolor,
renderamt	и	scale).

armorvalue Шаг	(ступенчатость)	выполнения	фейдинга.
Рекомендуется	оставить	0	по	умолчанию.



env_shooter
Настройки

m_iszTargetName Имя,	которое	задаётся	каждому	джибу.

m_iszSpawnTarget Цель,	которая	вызывается	при	спауне	каждогоджиба,	причём	активатор	цели	—	сам	джиб.

m_iBloodColor Цвет	крови	джибов.	Красная	кровь	—	это	номер
247.	Желтая	—	номер	195.

m_iszTouch
Цель,	которая	вызывается	при	столкновении
джиба	с	каким-либо	объектом	или	миром
(активатор	—	джиб).

m_iszTouchOther
Цель,	которая	вызывается	при	столкновении
джиба	с	каким-либо	объектом,	кроме	мира
(активатор	—	джиб).

m_iPhysics

Тип	симулируемой	физики:

0	—	нормальная	физика	джибов
1	—	stickygibs,	прилипают	к	стене	после
первого	касания	(в	том	числе	и	к	движущимся
объектам)
2	—	noclip,	не	сталкивается	ни	с	чем
3	—	FLYMISSILE,	игнорирует	гравитацию,
для	проверки	столкновения	использует
специальный	хулл
4	—	BOUNCEMISSILE,	отскакивает	от	стен,
игнорирует	гравитацию,	для	проверки
столкновения	использует	специальный	хулл
5	—	TOSS,	не	использует	extra-bounce,	просто
скользит	по	полу;	учитывает	гравитацию
6	—	PHYSIC,	использует	физический	движок
для	симуляции	твёрдых	тел



skin Выбор	скина	для	частицы.	-1	—	рандомный	скин.

body Выбор	тела	для	частицы.	-1	—	рандомное	тело.

framerate Скорость	анимации	джиба	(для	спрайтовых
моделей).

scale Масштаб	(для	моделей	и	спрайтов).

frame Номер	кадра	(для	моделей	и	спрайтов).

m_fFriction

Степень	трения.	Остерегайтесь	проставлять	у
типов	физики	без	гравитации,	поскольку	трение
там	учитывается	и	ваша	частица	очень	быстро
остановится.

m_vecSize Размер	частицы	(deprecated).



Особенности	использования

На	данный	момент	частицы,	симулируемые	физическим	движком,
имеют	проверку	столкновений	с	игроком.	В	силу	их	малого	размера
это	может	привести	к	проталкиванию	их	сквозь	уровень.	Будьте
осторожны.



func_button
Спаунфлаги

SF_BUTTON_ONLYDIRECT

16	(кнопку	нельзя	будет
использовать	сквозь	тонкие
стены	—	баг	оригинальной
Half-Life)

SF_BUTTON_DAMAGED_AT_LASER

128	(кнопка	будет
активироваться	при
попадании	на	нее	луча	от
env_laser	—	см.	демокарты)



Особенности	использования

Недокументированная	особенность	заключается	в	том,	что	с
установленным	флагом	SF_BUTTON_DAMAGED_AT_LASER	кнопка
будет	реагировать	не	только	на	луч	env_laser,	но	также	на	луч	от
weapon_egon.	Используйте	это	обстоятельство	для	возможности
альтернативного	прохождения	квеста,	например.



func_conveyor
Спаунфлаг

SF_CONVEYOR_STARTOFF 4	(конвейер	изначально	выключен)



Особенности	использования

В	XashXT	конвейером	можно	гибко	управлять	при	помощи
управляющих	префиксов.	Префикс	<	позволяет	сменить	конвейеру
текущую	скорость	в	диапазоне	от	единицы	до	минус	единицы,	где
число	после	точки	является	фактором,	умноженным	на	выставленную
скорость	конвейера.	Так	например	для	скорости	500	и	установки
фактора	-1	мы	получим	отрицательную	скорость	-500.	0.5	даст
скорость	в	250	и	т.	д.	Пример	установки	скорости:
"target"	"<conveyorname.0.15"
Обратите	внимание,	что	подобная	активация	только	запишет	в
конвейер	новую	скорость,	но	не	изменит	её	немедленно,	если	конвейер
находится	во	включенном	состоянии.	Вам	следует	либо	применять
скорость	к	выключенному	конвейеру	(тогда	при	включении	он
автоматически	применит	новую	скорость),	либо	подтверждать
применение	новой	скорости	активацией	с	префиксом	>.	Пример
установки	скорости	с	применением:
"target"	"<conveyorname.0.15"
"target"	">conveyorname"
Для	того	чтобы	осуществить	двойную	активацию,	вам	понадобится
два	trigger_relay	либо	multi_manager.	Кроме	этого	существует
приятная	возможность	плавной	регулировки	скорости	при	помощи
энтити	momentary_rot_button	(пример	использования	можно	увидеть
на	демо-картах).
Активация	с	префиксом	<,	но	без	текущего	значения	приведет	к
остановке	конвейера.
Примечание:	столь	нелогичное	управление	данной	энтитей
обусловлено	желанием	сохранить	совместимость	с	оригинальным
Half-Life	и	его	картами.



func_door	(func_door_rotating,
func_water)
Спаунфлаг

SF_DOOR_ONOFF_MODE

4	(бывший	«Door	don't	link»	из	Quake;
позволяет	двери	явным	образом
реагировать	на	активацию	с	префиксами
+	и	-)



Настройки

chaintarget Имя	соседней	двери	для	одновременной	активации(deprecated).

message Активирует	указанную	цель	в	момент,	когда	дверь
полностью	открыта.



func_plat	(func_platrot)
Настройки

width Позволяет	платформе	ездить	не	только	вверх-вниз,	но	и	вбок.
А	в	сочетании	с	height	—	ещё	и	по	диагонали.

angles В	сочетании	с	настройкой	width	позволяют	задать
направление	движения	func_plat.



func_pushable
Спаунфлаги

SF_PUSH_HOLDABLE
512	(игрок	может	поднимать	и
переносить	данный	объект,	как	в	Half-
Life	2)

SF_PUSH_BSPCOLLISION

1024	(использовать	точную	коллизию	по
форме	объекта,	взамен	ббокса;
используется	для	создания	лодки,
например)



Особенности	использования

Флаг	SF_PUSH_BSPCOLLISION	кроме	использования	физической
формы	объекта	по	размерам	видимого	имеет	ещё	одно	действие.	Он
позволяет	func_pushable	передвигать	любые	другие	объекты,	которые
лежат	или	стоят	на	нём.	См.	соответствующие	примеры	на	демокартах.



func_rotating
Спаунфлаг

SF_ROTATING_STOP_AT_START_POS

1024	(браш	всегда
остановится	в	том
положении,	с	которого	был
запущено;	удобно	для
крутящихся	лифтов)



Настройка

target
Цель,	вызываемая	при	блокировке	объекта.	Вызов	происходит
циклически,	каждые	0,5	секунды,	пока	блокирующий	объект	не
будет	убран.



Особенности	использования

Префикс	<	в	сочетании	с	числом	после	точки	позволяет	гибко
управлять	скоростью	объекта,	задавая	значение	от	единицы	до	минус
единицы	(как	и	для	func_conveyor).
Если	энтить	имеет	включенный	флаг	Acc/Dec,	то	скорость	будет
применена	не	мгновенно,	а	в	течение	некоторого	времени.
Активация	выключенного	объекта	с	префиксом	<	приведет	к	его
включению.	Активация	объекта	с	префиксом	<	без	числового	значения
приведет	к	его	остановке.
Плавность	остановки	точно	так	же	зависит	от	наличия	флага	Acc/Dec
(это	стандартный	флаг	func_rotating).
Активация	с	префиксом	>	и	значением	0	позволяет	переключать
направление	движения	вентилятора,	заодно	придавая	ему
максимальную	скорость.
Активация	с	префиксом	>	и	любым	другим	отличным	от	ноля
значением	придает	объекту	ангулярный	импульс,	величина	которого
определяется	величиной	передаваемого	значения.	Объект	при	этом
должен	непременно	находится	в	состоянии	STATE_OFF.	Кроме	того,
сам	импульс	не	меняет	состояния	вентилятора,	он	так	и	остаётся
выключенным.	Данный	эффект	можно	использовать,	например,	для
имитации	различных	поломок	оборудования.



func_tank	(func_tankrocket,
func_tankmortar,	func_tanklaser)
Спаунфлаги

SF_TANK_LINEOFSIGHT

16	(флаг	есть	в	оригинальном	SDK,	но
нигде	не	упомянут;	танк	будет	стрелять,
только	если	есть	прямая	видимость	до
врага)

SF_TANK_CANCONTROL
32	(в	отличие	от	оригинального	кода
данный	флаг	запрещает	действовать
пулемёту	в	автоматическом	режиме)

SF_TANK_MATCHTARGET

128	(при	ручном	управлении	ствол
танка	целится	туда	же,	куда	смотрит
игрок;	удобно	для	контролирования
множества	пушек)



Настройки

firemaster
Мастер,	блокирующий	стрельбу,	однако	разрешающий
управление	танком	и	прицеливанием.	Может
использоваться	для	имитации	закончившихся	патронов.

firetarget
Цель,	по	которой	танк	будет	вести	огонь	в	автоматическом
режиме.	Позволяет	прописать	как	classname,	так	и
targetname.

m_iClass
Класс	танка,	аналогично	классам	NPC.	Более	подробно
можно	ознакомиться	в	разделе	Классы	монстров	и	их
поведение.



Особенности	использования

Если	firetarget	и	m_iClass	не	используются,	func_tank	ведет	огонь
только	по	игроку.
Обратите	внимание,	что	состояние	IN	USE	достигается,	когда	танк
пытается	выстрелить,	независимо	от	того,	заблокирована	ли	сама
стрельба	при	помощи	мастера	или	же	нет.	Данное	состояние
выставляется	как	в	ручном,	так	и	в	автоматическом	режиме.



func_tankcontrols
Особенности	использования

Объект	поддерживает	до	48	одновременно	контролируемых	танков	как
с	одинаковым,	так	и	с	разными	именами.
Танки	с	одинаковым	именем	можно	прописать	в	поле	target,	а	танки	с
разными	именами	—	на	манер	multi_manager,	где	имя	танка	является
ключом,	а	0	—	значением.
Технически	контролируемых	танков	может	быть	еще	больше,	однако
на	практике	возникает	ограничение	на	количество	полей	в	редакторе
Valve	Hammer	Editor.



func_trackautochange
Настройки

message Активирует	цель,	когда	объект	опустился	в	нижнее
положение.

netname Активирует	цель,	когда	объект	поднялся	в	верхнее
положение.

width Позволяет	платформе	ездить	не	только	вверх-вниз,	но	и
вбок.	А	в	сочетании	с	height	—	ещё	и	по	диагонали.

angles В	сочетании	с	настройкой	width	позволяет	задать
направление	движения	энтити.



Особенности	использования

Оставьте	поле	trainname	пустым,	если	хотите,	чтобы	энтить	работала
именно	с	тем	поездом,	который	её	активировал.	В	этом	случае
активация	объектами,	поездами	не	являющимися,	останется	без
эффекта,	поскольку	поезд	не	будет	найден.



func_trackchange
(func_trackautochange)
Спаунфлаг

SF_TRACK_ONOFF_MODE
32	(аналогично	флагу	у	func_door
разрешает	явную	активацию
с	префиксами	-	и	+)



Настройки

radius Пользовательское	значение	радиуса	для	обнаружения	в	нём
поезда,	которому	будет	изменен	путь.

message Активирует	цель,	когда	объект	опустился	в	нижнее
положение.

netname Активирует	цель,	когда	объект	поднялся	в	верхнее
положение.

width Позволяет	платформе	ездить	не	только	вверх-вниз,	но	и
вбок.	А	в	сочетании	с	height	—	ещё	и	по	диагонали.

angles В	сочетании	с	настройкой	width	позволяет	задать
направление	движения	энтити.



Особенности	использования

Оставьте	поле	trainname	пустым,	если	хотите,	чтобы	энтить
самостоятельно	искала	подозрительный	поезд	в	радиусе	квадрата
своего	физического	размера,	либо	же	в	пользовательском	радиусе,	если
реальный	размер	слишком	велик	(например,	для	длинных
trackchange).



func_tracktrain
Спаунфлаг

SF_TRACKTRAIN_NO_FIRE_ON_PASS

16	(игнорировать
активацию	целей	у
path_track,	указанных	в
поле	message)



Настройки

soundstart Путь	к	кастомному	звуку	включения	поезда.

soundstop Путь	к	кастомному	звуку	остановки	поезда.

master Блокирует	управление	поездом.



Особенности	использования

Не	привязывайте	func_traincontrols	при	помощи	parent	system,	т.	к.	это
не	требуется.
Обратите	внимание,	что	train_setspeed	поддерживает	ключевое
значение	*locus	для	изменения	скорости	именно	того	поезда,	который
пересёк	данный	path_track.



func_train
Спаунфлаг

SF_TRAIN_SETORIGIN
2	(центровать	func_train	на	path_corner,
используя	origin-браш	вместо	реального
центра	модели)



Настройка

netname Цель,	вызываемая	в	тот	момент,	когда	поезд	пересёк
очередной	path_corner.



gibshooter
Настройки

m_iszTargetName Имя,	которое	задаётся	каждому	джибу.

m_iszSpawnTarget Цель,	которая	вызывается	при	спауне	каждогогиба,	причём	активатор	цели	—	сам	джиб.

m_iBloodColor Цвет	крови	джибов.	Красная	кровь	—	это	номер
247.	Желтая	—	номер	195.



info_player_start
Спаунфлаг

SF_START_WITH_SUIT 1	(начинать	игру	в	костюме,	актуально
только	для	синглплеера)



info_target
Спаунфлаг

SF_HACK_VISIBLE 1	(форсирует	передачу	объекта	на	клиент,	при
этом	оставляя	его	невидимым)



light	(light_spot,	light_environment)
Настройки

m_iOnStyle Номер	лайтстиля,	используемый	при	включённом
свете.

m_iOffStyle Номер	лайтстиля,	используемый	при	выключенном
свете.

m_iTurnOnStyle Номер	лайтстиля,	используемый	при	включении
света	в	течение	заданного	времени.

m_iTurnOffStyle Номер	лайтстиля,	используемый	при	выключении
света	в	течение	заданного	времени.

m_iTurnOnTime
Время	(целое	значение,	не	дробное)	в	течении
которого	будет	использоваться	лайтстиль,
указанный	в	m_iTurnOnStyle.

m_iTurnOffTime
Время	(целое	значение,	не	дробное)	в	течении
которого	будет	использоваться	лайтстиль,
указанный	в	m_iTurnOffStyle.

firetarget Цель	которая	будет	активирована,	когда	источник
перейдёт	в	состояние	«On»	или	«Off».



Особенности	использования

Вы	по-прежнему	можете	использовать	pattern	только	для	включенного
света,	а	лайтстили	для	включащегося	или	выключающегося
ограничены	стандартным	набором	лайтстилей	с	порядковыми
номерами	от	1	до	19.	Эта	особенность	может	использоваться,
например,	для	имитации	ламп	дневного	света,	которые	моргают	при
включении.



momentary_door
Спаунфлаги

SF_DOOR_CONSTANT_SPEED

2	(позволяет	учитывать	явно
заданную	скорость,	а	не	дельту,
зависящую	от	длины	расстояния,
которое	надо	пройти)

SF_DOOR_ONOFF_MODE

4	(бывший	«Door	don't	link»	из
Quake;	позволяет	двери	явным
образом	реагировать	на	активацию	с
префиксами	+	и	-)



Настройки

movesnd Имя	звука	при	движении	объекта	(совпадает	с	аналогичным
полем	у	func_door).

speed Используется	совместно	с	флагом
SF_DOOR_CONSTANT_SPEED.

distance
Аналогична	полю	у	momentary_rot_button,	однако
обозначает	не	градусы,	а	юниты	(по	умолчанию	размер
двери	минус	«lip»).



momentary_rot_button
(momentary_rot_door)
Настройка

m_flStartPos Позволяет	выставить	изначальное	положение	кнопки.
Принимает	значения	от	0	(по	умолчанию)	до	1.



Особенности	использования

В	отличие	от	оригинального	Half-Life	momentary_rot_button
позволяет	плавно	изменять	выходное	значения	от	нуля	до	единицы	не
только	объектам	momentary_,	но	и	любым	другим,	которые	могут
требовать	подобной	смены,	например	func_rotating,	func_conveyor.
Также	объект	реагирует	на	префикс	>	со	значением	после	точки	от
нуля	до	единицы,	что	позволяет	мгновенно	выставить	нужный	угол
поворота	по	заданному	событию.
На	префикс	<,	со	значением	после	точки	от	нуля	до	единицы,	энтить
выставляет	нужный	угол	не	мгновенно,	а	с	учётом	скорости,	заданной
в	настройках	самой	кнопки.



monster_alien_grunt
Спаунфлаг

SF_MONSTER_WPN_DROP 1024	(после	смерти	выбросить	оружие
weapon_hgun)



monster_barney
Спаунфлаг

SF_MONSTER_NO_WPN_DROP 1024	(не	выпускать	из	рук	оружие
после	смерти)



Настройки

frags Поставьте	единичку	для	модели	Barney	с	магнумом.

SpeakAs
Начальный	префикс	всех	сентенций,	которые
использует	данный	монстр	(например,	BA	для
Барни,	SC	для	учёного).

RefusalSentence Сентенция,	которую	произносит	NPC,	когда
отказывается	следовать	за	игроком.



monster_generic
Спаунфлаг

SF_HEAD_CONTROLLER 8	(позволяет	монстру	вращать	головой	в
поисках	собеседника,	обычно	игрока)



Настройка

m_bloodColor Цвет	крови	(также	определяет	тип	джибов).



monster_human_grunt
Спаунфлаг

SF_MONSTER_NO_WPN_DROP 1024	(не	выпускать	из	рук	оружие
после	смерти)



multisource
Настройка

offtarget Активируется	при	обратной	смене	состояний,	т.	е.	когдамастер	снова	блокирует	какой-либо	объект.



Особенности	использования

Код	multisource	был	исправлен	для	корректной	работы	с	полем
TriggerTarget	у	NPC.	В	оригинале	имена	энтить,	прописанные	в	эти
поля,	попросту	игнорировались.	Пример	некорректной	работы	такого
скрипта	можно	увидеть	на	карте	c2a4a	в	игре	Half-Life.	Два
monster_headcrab	имеют	в	поле	TriggerTarget	имя	multisource,
однако	последний	не	в	состоянии	их	правильно	обработать.	Из-за
этого	данный	скрипт	срабатывает	(sic!)	исключительно	средствами	AI
монстров	и	выставленным	радиусом	у	scripted_sequence.



multi_manager
Спаунфлаги

SF_MULTIMAN_LOOP 4	(позволяет	активировать	цели	по
кругу)

SF_MULTIMAN_ONLYONCE 8	(удаляет	объект	с	карты	после
окончания	активации	всех	целей)

SF_MULTIMAN_START_ON 16	(энтить	активируется	при	старте
карты)



Настройка

delay Глобальная	задержка	перед	активацией	всех	целей.



Особенности	использования

Состояние	энтити	во	время	действия	глобальной	задержки	—
STATE_TURN_ON,	во	время	активации	целей	—	STATE_ON.	Вы
также	можете	включать	и	выключать	активацию	целей	при	помощи
префиксов	-	и	+.	Новая	активация	начнёт	цикл	с	самого	начала.
На	префикс	>	объект	просто	сбрасывает	цикл	в	начало,	не	выключаясь,
однако	при	помощи	этого	же	префикса	его	можно	активировать,	если
он	был	выключен.
Префикс	<	активирует	все	цели	одновременно.



path_track
Спаунфлаг

SF_PATH_TELEPORT
16	(аналогично	path_corner	позволяет
телепортировать	func_tracktrain	и	все
приаттаченные	к	нему	объекты)



Настройки

m_iszFireFow Цель,	которая	активируется,	только	когда	поезд
проезжает	данный	path_track	в	прямом	направлении.

m_iszFireRev
Цель,	которая	активируется,	только	когда	поезд
проезжает	данный	path_track	в	обратном
направлении.



Особенности	использования

Если	не	указан	альтернативный	путь,	то	активация	path_track
приводит	к	его	выключению,	что	имитирует	разрыв	пути.	Если
альтернативный	путь	указан,	то	активация	приводит	к	переключению
на	него	и	обратно.	Впрочем,	это	стандартное	поведение	данного
объекта,	которое	присутствует	и	в	Half-Life.



player_weaponstrip
Спаунфлаги

SF_REMOVE_SUIT 1	(отбирает	у	игрока	костюм)

SF_REMOVE_CYCLER 2	(отбирает	у	игрока	weapon_cycler)



Особенности	использования

Обратите	внимание,	что	всё	остальное	оружие	отнимется	независимо
от	настроек	отбирания	циклера	и	костюма.



scripted_sequence
Настройка

m_iszFireOnBegin Активирует	свою	цель	в	тот	момент,	когда	монстр
начинает	выполнять	секвенцию.



trigger_auto
Спаунфлаг

SF_FIRE_ON_XASH
2	(активирует	цель	только	при	условии,	что
XashXT	запущен	под	движком	Xash3D,	а	не
GoldSource)



trigger_camera
Настройка

m_iszViewEntity Имя	энтити,	от	лица	которой	будет	вестись
просмотр	в	камеру.



trigger_changetarget
Особенности	использования

Энтить	принимает	значение	*locus,	которое	меняет	цель	на	имя
активатора	данной	энтити.
Также	может	быть	использована	для	смены	цели	монстрам,	которые
патрулируют	местность	по	path_corner	и	func_monitor	(или
func_portal)	для	смены	камеры	(или	конечной	точки	портала).



trigger_multiple
Спаунфлаги

SF_TRIGGER_CHECKANGLES

8	(фича	из	Quake;	триггер
сработает,	если	angles	триггера	и
angles	объекта	будут	направлены
примерно	в	одном	направлении	по
YAW)

SF_TRIGGER_ALLOWPHYSICS
16	(разрешает	триггеру	реагировать
на	любые	физические	объекты,	не
обязательно	func_physbox)



Настройка

netname Фильтр	для	активации	только	объектов	определённого
класса	(classname)	или	имени	(targetname).



trigger_once
Спаунфлаги

SF_TRIGGER_CHECKANGLES

8	(фича	из	Quake;	триггер
сработает,	если	angles	триггера	и
angles	объекта	будут	направлены
примерно	в	одном	направлении	по
YAW)

SF_TRIGGER_ALLOWPHYSICS
16	(разрешает	триггеру	реагировать
на	любые	физические	объекты,	не
обязательно	func_physbox)



Настройка

netname Фильтр	для	активации	только	объектов	определённого
класса	(classname)	или	имени	(targetname).



trigger_push
Настройка

target

Цель	(например,	info_target),	вызов	которой	переведёт	энтить
в	режим	работы,	как	в	Quake	3	Arena	—	т.	е.	положение	цели
будет	соответствовать	тому	месту,	куда	триггер	сможет
забросить	игрока	или	иной	предмет.



trigger_relay
Настройки

m_iszAltTarget Цель,	которая	активируется,	если	объектзаблокирован	мастером.

value Позволяет	перезаписать	значение,	которое	идёт	после
точки	в	поле	активации	объекта	(deprecated).



trigger_teleport
Спаунфлаги

SF_TRIGGER_CHECKANGLES

8	(фича	из	Quake;	триггер
сработает,	если	angles	триггера	и
angles	объекта	будут	направлены
примерно	в	одном	направлении	по
YAW)

SF_TRIGGER_ALLOWPHYSICS
16	(разрешает	триггеру	реагировать
на	любые	физические	объекты,	не
обязательно	func_physbox)



Настройка

netname Фильтр	для	активации	только	объектов	определённого
класса	(classname)	или	имени	(targetname).



weapon_cycler
Настройки

deploy Порядковый	номер	анимации,	которая	проигрывается	при
доставании	оружия.

holster Порядковый	номер	анимации,	которая	проигрывается	при
опускании	оружия.

primary Порядковый	номер	анимации,	которая	проигрывается	при
первичной	атаке.

secondary Порядковый	номер	анимации,	которая	проигрывается	при
вторичной	атаке.



Особенности	использования

В	отличие	от	оригинала	данная	энтить	теперь	занимает	слот,
отображается	в	HUD	как	weapon_question	и	способна	проигрывать
анимации	при	нажатии	кнопок	атаки,	а	также	при	доставании	и
убирании.
Также	player_weaponstrip	имеет	специальный	флаг,	чтобы	была
возможность	отнять	именно	эту	энтить.



worldspawn
См.	раздел	Переменные	окружения.



Вспомогательные	системы	отладки
XashXT	имеет	различные	системы	отладки,	которые	призваны	облегчить
жизнь	левел-дизайнеру.	Как	правило,	тот	или	иной	механизм	включается
через	консольную	переменную	или	команду,	однако	иногда	отладка
включается	для	конкретной	энтити	при	помощи	специального	спаунфлага
(см.	описание	энтить:	новых	или	модифицированных	стандартных).

Ниже	будут	приведены	именно	консольные	переменные	и	команды,	а	также
их	назначение.

Примечание:	не	пытайтесь	использовать	данные	команды	и	переменные
как	часть	геймплея	—	большинство	из	них	перестанет	работать	в	режиме
пользователя.



Консольные	переменные

phys_debug Включает	визуализацию	коллизий	для	физического
движка	PhysX.

phys_qdebug На	данный	момент	просто	рисует	центры	у
func_door_rotating.

p_speeds Выводит	информацию	о	текущем	состоянии
физического	движка	PhysX	и	объектах	на	сцене.

r_speeds Принимает	значения	от	1	до	9.	Выводит	различную
информацию	о	состоянии	рендерера.

r_showtextures
Принимает	значения	от	1	до	14.	Показывает
различные	загруженные	текстуры,	группируя	их	по
опредленному	признаку.

sv_novis Выключает	отсечение	энтить	по	PVS	на	сервере,	дабы
отличить	его	от	клиентского	отсечения	видимости.

r_novis
Выключает	отсечение	энтить	по	PVS	на	клиенте.
Обычно	влияет	только	на	мировые	полигоны,
поскольку	энтити	отсекаются	на	сервере.

r_lockpvs Блокирует	обновление	PVS,	чтобы	левел-дизайнер
мог	увидеть	дальность	прорисовки.

r_lightmap Рисует	лайтмапы	без	диффузных	текстур.

gl_wireframe Включает	отрисовку	разбиения	полигонов	на	блоки.

r_drawentities По	умолчанию	значение	равно	1.	В	режимах	от	2	до	6
рисует	кости,	хитбоксы	и	т.	д.

gl_renderer
По	умолчанию	равен	1.	Переключение	в	ноль
позволяет	задействовать	рендерер	игрового	движка	и
сравнить	полученную	картинку.

showtriggers Показывает	триггеры	на	карте.	Работает	только	после
рестарта	уровня.



Консольные	команды

edicts_info Выводит	краткую	информацию	по	эдиктам.

entity_info Выводит	подробную	информацию	по	энтитям.

entpatch

Создаёт	дамп	скриптового	файла	с	описанием
энтить,	который	может	быть	отредактирован
вручную.	В	дальнейшем	движок	будет	грузить
именно	его,	вместо	встроенных	энтить.

fire
Позволяет	активировать	любую	энтить	прямо	по
взгляду	игрока,	либо	активировать	энтить,	явно
указав	её	имя	как	аргумент	команды.

impulse	103 Выводит	информацию	о	состоянии	AI	монстра.

impulse	104
Выводит	информацию	о	состоянии	глобальных
энтить	(состояние	которых	можно
модифицировать	при	помощи	env_global).

impulse	106 Выводит	информацию	о	состоянии	обычных
энтить	(имя,	глобальное	имя,	модель,	родитель).

impulse	107 Выводит	имя	текстуры	по	взгляду	игрока.

impulse	203 Удаляет	объект	с	карты	(кроме	мира	и	игроков,
конечно).

showtriggers_toggle

Альтернатива	квару	showtriggers.	В	отличие	от
него	показывает	триггеры,	не	требуя	рестарта
карты.	Однако	большинство	современных
компиляторов	(ZHLT,	VHLT)	имеют	в	своём	коде
оптимизацию,	благодаря	которой	все	триггеры,
покрытые	текстурой	AAATRIGGER,	удаляются,
оставаляя	только	физический	хулл,	но	не
оставляя	видимый.	Чтобы	избежать	такого
поведения,	вам	следует	компилить	карту	с
параметром	командной	строки	-nonullifytrigger
для	hlcsg.	Либо	использовать	для	триггеров
текстуру	с	другим	названием.



Настройки	системы	частиц	Aurora
Система	частиц	Aurora	впервые	появилась	в	Spirit	of	Half-Life	1.2,	однако
содержала	множество	ограничений,	в	частности	довольно	кривую	привязку
к	объектам.	Из-за	этого	её	возможности	нельзя	было	использовать	в	полной
мере.

В	XashXT	подавляющее	большинство	её	ошибок	было	полностью
исправлено,	благодаря	чему	появилась	возможность	создания	новых
интересных	эффектов,	а	также	появился	визуальный	редактор
(xash\devkit\tools\AuroraEditor.exe),	значительно	облегчающий	создание
новых	систем	частиц.

Поскольку	действие	большинства	параметров	вы	можете	наблюдать
непосредственно	в	редакторе	частиц,	я	не	буду	подробно	на	них
останавливаться.	Опишу	лишь	самое	основное	—	то,	что	необходимо	знать.



Установка	системы	частиц	на	карту

Установка	системы	частиц	осуществляется	при	помощи	энтити
env_particle.	Следует	упомянуть,	что	возможный	аттач	к	аттачменту
модели	невозможен	мапперскими	средствами,	поскольку	система	частиц
учитывает	номер	аттачмента	лишь	для	модели	той	энтити,	к	которой	она
прикреплена.	А	поскольку	env_particle	не	содержит	никакой	модели
вообще,	то	и	смысла	в	данном	действии	нет.	Однако	это	может	пригодится
для	создания	новых	эффектов	при	разработке	нового	мода	на	базе	XashXT,
где	вы	сможете,	например,	создавать	новые	хвосты	для	ракет,	дымные
шлейфы	и	т.	д.

Обратите	внимание,	что	объект	восстанавливает	частицы	(после
сохранения	и	загрузки)	не	сразу,	а	через	определенное	время.	Как	правило,
данное	поведение	присутствует	в	подавляющем	большинстве	реализаций
систем	частиц	в	различных	модах	и	движках	и	не	является	чем-то
особенным.

Путь	к	скриптовому	файлу	—	полный	с	расширением,	что	позволяет
хранить	описания	систем	в	произвольной	папке	на	усмотрение	мод-
мейкера.	Расширение	также	не	играет	никакой	роли,	это	может	быть	и	aur,
и	txt,	и	любое	другое.

Примеры	скриптовых	файлов	вы	можете	найти	в	папке	xash\aurora.

	

Настройки	основной	секции	скриптового	файла	Настройки
дополнительных	секций	скриптового	файла	(эмиттеров)



Настройки	основной	секции
скриптового	файла
Данная	секция	не	заключается	в	скобки	и	может	присутствовать	в	каждом
описании	не	более	одного	раза	(точнее	её	параметры).

particles

Общее	количество	частиц,	которое	может	задействовать
система.	Количество	потребляемых	частиц	не	зависит	от
данного	параметра,	а	определяется	рядом	других
факторов	—	средним	временем	жизни	одной	частицы,
способом	её	удаления	и	т.	д.	Если	количество	частиц
задано	слишком	большим,	велика	вероятность	что	какая-
то	часть	из	них	не	будет	использована	никогда.	Если
частиц	указано	слишком	мало,	эффект	будет	«жидким».

maintype Имя	основного	эмиттера	частиц	(его	описание	идёт	в
первой	секции	под	основными	параметрами).

attachment
Номер	аттачмента	у	модели	той	энтити,	к	которой
прикреплена	данная	система.	Повторюсь,	что	в	текущей
реализации	не	имеет	значения.

lightmodel

Тип	освещения	частиц:

0	—	обычное
1	—	брать	окружающее	освещени
2	—	брать	окружающее	освещение	+	проекцию	от
env_projector

killcondition

Тип	среды,	при	соприкосновении	с	которым	эмиттер
частиц	автоматически	удалится.	Может	быть	трёх	типов:

empty	—	не	будет	работать	на	открытом	воздухе
water	—	будет	гаснуть	в	воде
solid	—	будет	гаснуть,	попав	в	архитектуру	уровня



Настройки	дополнительных
секций	скриптового	файла
(эмиттеров)
Данные	настройки	помещены	в	фигурные	скобки	и	представляют	собою,
собственно,	описание	эмиттеров	партиклей	с	настройками	отображения	и
физикой.

name

Имя,	которое	фигурирует	в	поле	maintype	основной
секции,	либо	в	поле	spraytype	в	описании	секции
эмиттера,	либо	в	поле	overlaytype	в	описании	секции
оверлея.

gravity

Уровень	влияния	гравитации	на	частицы.	Обратите
внимание,	что	уровень	должен	быть	отрицательным,
если	вы	хотите,	чтобы	ваши	частицы	стремились	к
земле.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.	Например:	-300..-280.

windyaw

Направление	виртуального	ветра	(который	действует
только	на	данную	систему	частиц),	угол	YAW	от	0	до
360	градусов.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.

windstrength
Упругость	виртуального	ветра.	Параметр	может
принимать	случайное	значение,	диапазон	которого
указывается	через	две	точки.

sprite Путь	к	спрайту,	который	будет	использоваться	в
качестве	текстуры	частицы	для	данного	эмиттера.

startalpha

Значение	прозрачности,	которое	присваивается
частице	при	её	рождении.	Значение	может	быть	от
нуля	до	единицы.	Параметр	может	принимать
случайное	значение,	диапазон	которого	указывается



через	две	точки.

endalpha

Значение	прозрачности,	которого	достигнет	частица	к
моменту	смерти.	Значение	может	быть	от	нуля	до
единицы.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.

startred

Значение	красного	цвета,	которое	присваивается
частице	при	её	рождении.	Значение	может	быть	от
нуля	до	единицы.	Параметр	может	принимать
случайное	значение,	диапазон	которого	указывается
через	две	точки.

endred

Значение	красного	цвета,	которого	достигнет	частица	к
моменту	смерти.	Значение	может	быть	от	нуля	до
единицы.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.

startgreen

Значение	зеленого	цвета,	которое	присваивается
частице	при	её	рождении.	Значение	может	быть	от
нуля	до	единицы.	Параметр	может	принимать
случайное	значение,	диапазон	которого	указывается
через	две	точки.

endgreen

Значение	зеленого	цвета,	которого	достигнет	частица	к
моменту	смерти.	Значение	может	быть	от	нуля	до
единицы.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.

startblue

Значение	синего	цвета,	которое	присваивается	частице
при	её	рождении.	Значение	может	быть	от	нуля	до
единицы.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.

endblue

Значение	синего	цвета,	которого	достигнет	частица	к
моменту	смерти.	Значение	может	быть	от	нуля	до
единицы.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.



startsize

Масштаб	частицы	в	момент	её	рождения.	Значение
должно	быть	больше	нуля,	иначе	такая	частица	не
будет	отрисована.	Параметр	может	принимать
случайное	значение,	диапазон	которого	указывается
через	две	точки.

endsize

Масштаб	частицы	в	момент	её	смерти.	Значение
должно	быть	больше	нуля,	иначе	такая	частица	не
будет	отрисована.	Параметр	может	принимать
случайное	значение,	диапазон	которого	указывается
через	две	точки.

sizedelta

Средний	случайный	масштаб	частицы	(для	тех
случаев,	когда	не	требуется	плавное	изменение	размера
частицы	от	рождения	до	смерти).	Параметр	может
принимать	случайное	значение,	диапазон	которого
указывается	через	две	точки.

startangle

Угол	поворота	частицы	при	её	рождении.	Угол	может
находится	в	диапазоне	0–360.	Параметр	может
принимать	случайное	значение,	диапазон	которого
указывается	через	две	точки.

angledelta

Угол	поворота	частицы	за	1	кадр.	Угол	может
находится	в	диапазоне	0–360.	Чем	меньше	значение,
тем	медленнее	будет	вращаться	спрайт-частицы.
Параметр	может	принимать	случайное	значение,
диапазон	которого	указывается	через	две	точки.

startframe

Стартовый	кадр	который	устанавливается	во	время
рождения	частицы.	Максимальное	значение	не	может
превышать	общее	количество	кадров	в	конкретном
спрайте.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.

endframe

Финальный	кадр	который	будет	установлен	к	моменту
смерти	частицы.	Максимальное	значение	не	может
превышать	общее	количество	кадров	в	конкретном
спрайте.	Параметр	может	принимать	случайное
значение,	диапазон	которого	указывается	через	две
точки.



framerate

Используется	вместо	параметра	endframe.	Определяет
скорость	смены	кадров	спрайта-частицы	в	секунду.
Параметр	может	принимать	случайное	значение,
диапазон	которого	указывается	через	две	точки.

lifetime
Время	жизни	одной	частицы	в	секундах.	Параметр
может	принимать	случайное	значение,	диапазон
которого	указывается	через	две	точки.

spraytype Имя	очередного	эмиттера	партиклей,	для	которого
текущий	эмиттер	является	родительским.

overlaytype Имя	оверлей-эмиттера	партиклей,	для	которого
текущий	эмиттер	является	родительским.

sprayrate

Частота	спрея.	Напрямую	влияет	на	расход	партиклей,
отведенных	для	всей	системы.	Параметр	может
принимать	случайное	значение,	диапазон	которого
указывается	через	две	точки.

sprayforce

Ускорение	частиц	для	данного	эмиттера	(складывается
с	родительским).	Параметр	может	принимать
случайное	значение,	диапазон	которого	указывается
через	две	точки.

spraypitch

Локальный	угол	PITCH	направления	спрея	частиц.
Локальный,	поскольку	за	глобальный	принимается
угол	поворота	самого	env_particle,	который	может
быть	локальным,	если	env_particle	сам	приаттачен	к
какой-либо	энтити	на	сервере.	Может	принимать
значения	от	0	до	360.	Параметр	может	принимать
случайное	значение,	диапазон	которого	указывается
через	две	точки.

sprayyaw

Локальный	угол	YAW	направления	спрея	частиц.
Локальный,	поскольку	за	глобальный	принимается
угол	поворота	самого	env_particle,	который	может
быть	локальным,	если	env_particle	сам	приаттачен	к
какой-либо	энтити	на	сервере.	Может	принимать
значения	от	0	до	360.	Параметр	может	принимать
случайное	значение,	диапазон	которого	указывается
через	две	точки.



drag

Коэффициент	трения	(не	о	поверхность,	а	в	принципе),
который	позволяет	снизить	конечную	скорость
частицы	к	моменту	её	смерти.	Параметр	может
принимать	случайное	значение,	диапазон	которого
указывается	через	две	точки.

bounce

Коэффициент	отскока	частицы	от	твердой
поверхности.	От	нуля	до	двух.	Параметр	может
принимать	случайное	значение,	диапазон	которого
указывается	через	две	точки.

bouncefriction
Коэффициент	трения	для	отскока	частицы.	Параметр
может	принимать	случайное	значение,	диапазон
которого	указывается	через	две	точки.

rendermode
Режим	отрисовки	для	всех	частиц	одного	эмиттера.
Может	прнимать	следующие	значения:	additive,	solid,
texture,	color.

drawcondition

Тип	среды,	в	котором	частица	будет	рисоваться.	Попав
в	другой	тип	среды,	рисоваться	не	будет.	По
умолчанию	рисуется	везде.
Параметр	может	принимать	следующие	значения:

empty	—	рисуется	в	воздухе
solid	—	рисуется	только	внутри	архитектуры
special1,	special2,	special3	—	особые	кастомные
типы	сред,	которые	вы	можете	задать	для
func_illusionary,	ограничив	тем	самым	отрисовку
частиц	вне	этой	среды
spotlight	—	виртуальная	усечённая	пирамида	для
env_projector,	внутри	которой	частица	будет
рисоваться	(только	рисоваться;	на	параметр
lightmodel	это	никак	не	повлияет),	что	неплохо
использовать	для	имитации	пылинок	в	луче	света

Примечание:	описания	эмиттеров	следует	заключать	в	фигурные	скобки,	и
обязательно	указывать	им	имя.	Основные	параметры	в	скобки	заключать
нельзя.



Частые	вопросы
Насколько	XashXT	совместим	со	стандартными	энтитями	Half-Life?
Насколько	XashXT	совместим	со	стандартными	энтитями	Spirit	of
Half-Life?
Какая	на	данный	момент	финальная	версия	XashXT?
Какая	версия	движка	Xash3D	необходима	для	правильной	работы
XashXT	0.6?
А	под	оригинальным	GoldSource	будет	работать?
Работает	ли	XashXT	в	мультиплеере?
Мне	очень	понравился	ваш	проект,	как	я	могу	ему	помочь?
Я	хочу	продолжить	развитие	тулкита	от	своего	имени.	Как	мне	лучше
это	сделать?
Я	скачал,	а	установить	не	могу/вылетает/зависает,	что	делать?
Ухйопт!	Нунихренаж	себе!

	

Насколько	XashXT	совместим	со	стандартными	энтитями	Half-Life?

Совместимость	стремится	к	100%	не	только	в	плане	настроек	энтить	но	и	в
плане	рендеринга.	Не	секрет,	что	многие	графические	моды	под	Half-Life
кардинальным	образом	меняют	выводимую	картинку	—	даже	при	условии,
что	никакие	из	нововведений	не	были	использованы.	При	разработке
XashXT	данной	совместимости	было	уделено	максимальное	внимание.	Вы
можете	сравнивать	картинку	кастомного	рендерера	XashXT	и	рендерера
движка	переключая	квар	gl_renderer.	В	плане	энтитей	могу	сказать,	что
под	XashXT	без	проблем	проходится	Half-Life.	Но	в	теории	возможны
некоторые	несостыковки	для	пользовательских	карт.	Впрочем	о	таких
случаях	пока	ничего	не	известно.

	

Насколько	XashXT	совместим	со	стандартными	энтитями	Spirit	of
Half-Life?

Здесь	совместимость	гораздо	ниже,	поскольку	изначально	задачи	сделать



мод	полностью	совместимым	со	«Спиритом»	попросту	не	стояло.	Если
какие-либо	энтити	и	настройки	были	позаимствованы	из	«Спирита»,	то	об
этом	упомянуто	в	документации.	Однако	определенная	часть	энтить	будет
работать	правильно,	что	подтверждается	успешным	запуском	некоторых
демо-карт	из	«Спирита».

	

Какая	на	данный	момент	финальная	версия	XashXT?

Финальная	версия	XashXT	на	данный	момент	—	версия	0.61.	Это
стабильная	хорошо	отлаженная	версия	с	подробной	документацией,
которую	можно	смело	использовать	для	своих	модов	как	в	неизменном
виде,	так	и	внося	необходимые	изменения,	благодаря	открытом	исходному
коду.	Если	я	(автор	XashXT)	увижу,	что	мод	пользуется	популярностью	и	на
нём	выходят	игры	либо	интересные	демокарты,	повышающие	общий
интерес	к	проекту	я,	возможно,	вернусь	к	разработке	и	напишу	версию	0.7	с
использованием	бампа,	параллакса	и	многих	других	интересных	вещей,
которые	широко	используются	в	современных	играх.	На	данный	момент	у
меня	к	сожалению	просто	нет	на	это	времени.	В	общем,	наличие
коммьюнити	—	один	из	залогов	дальнейшего	развития	проекта.

	

Какая	версия	движка	Xash3D	необходима	для	правильной	работы
XashXT	0.6?

Рекомендуемая	версия	—	Xash3D	0.95	build	2009	или	выше.	Однако	мод
сохраняет	свою	работоспособность	и	на	более	ранних	билдах,	вплоть	до
1905,	отключая	некоторые	возможности	мода.	Работа	под	билдами	младше
1905	не	гарантируется	в	принципе.

	

А	под	оригинальным	GoldSource	будет	работать?

К	сожалению	нет.	Собственно	основная	задача	XashXT	заключалась	в
рекламе	движка	Xash3D,	с	его	новыми	пользовательскими	интерфейсами,
которые	позволяли	создавать	множество	новых	интересных	возможностей,
недоступных	в	принципе	для	движка	GoldSource,	либо	доступных	через



какие-либо	хаки	и	не	отличающихся	ни	стабильностью	ни	разумностью
использования	ресурсов	(большинство	кастомных	рендереров	для
GoldSource	имеют	по	нескольку	копий	текстур	в	видеопамяти,	поскольку
это	единственный	способ	как-то	ими	оперировать).	Таким	образом	XashXT
демонстрирует	новые	возможности,	которые	появились	именно	благодаря
расширенным	интерфейсам,	и	разумеется,	в	GoldSource	он	работать	не
будет.	Вы	сможете	запустить	XashXT	под	GoldSource,	однако	большинство
объектов	будет	мертво	и	не	сможет	сдвинуться	с	места.	А	кастомный
рендерер	отключится	полностью.

	

Работает	ли	XashXT	в	мультиплеере?

Да,	работает,	но	его	основное	предназначение	—	синглплеер.	К	тому	же	в
Xash3D	не	доделана	система	предиктинга	игрока	и	игра	по	интернету	будет
сопровождаться	ощутимыми	лагами.	Также	возможны	некоторые	проблемы
с	физическими	объектами	у	нелокальных	игроков,	но	данный	момент	никто
не	тестировал	детально.

	

Мне	очень	понравился	ваш	проект,	как	я	могу	ему	помочь?

Можно	поддержать	автора	материально,	переведя	ему	некоторую	сумму
денег	на	электронный	кошелек	за	номером
410011011597633
в	системе	Yandex.Деньги,	либо	в	системе	WebMoney	на	кошелек
R921161786039

	

Я	хочу	продолжить	развитие	тулкита	от	своего	имени.	Как	мне	лучше
это	сделать?

Если	вы	всерьёз	хотите	осуществлять	мои	задумки	самостоятельно,	то
лучше	всего	назвать	такой	проект	XashXT:Custom	Build,	чтобы	не
возникало	путаницы.	Лично	я	не	буду	иметь	ничего	против	такого	проекта,
если	его	реализация	будет	осуществлена	на	должном	уровне	качества.



	

Я	скачал,	а	установить	не	могу/вылетает/зависает,	что	делать?

Техническая	поддержка	по	возможным	проблемам	осуществляется	на
нашем	форуме	вот	в	этом	разделе	(ссылка	откроется	в	новом	окне).

Просто	зарегистрируйтесь	у	нас	на	форуме	и	задайте	свой	вопрос	на
русском	или	английском	языке.	Вам	обязательно	ответят.

	

Ухйопт!	Нунихренаж	себе!

Ога,	а	ты	думал?!

http://www.hlfx.ru/forum/forumdisplay.php?s=&forumid=30


Над	XashXT	работали
Главный	разработчик

Дядя	Миша

	

Программист

n00b

	

Художники

Chorus
Small	Link

	

Демо-карты

Дядя	Миша
thambs
Scrama

	

Хостинг	проекта	и	техническая	поддержка

XaeroX

	

Бета-тестеры

Qwertyus



FiEctro
thambs
Raid
Flash_AD

	

Документация	и	перевод

nemyax
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