Инструкция по использованию планировщика навыков и умений.

Введение

Планировщик является имитатором встроенного в игру «Проклятые земли» отдела распределения опыта для развития персонажа.  Внешне дизайн планировщика содержит визуализационные элементы, схожие с элементами отделов в игре. 

Ими являются:

· Отдел визуализации первичной статистики.

· Отдел редактирования навыков.

· Отдел редактирования умений.

В планировщике так же добавлены новые отделы для редактирования внутренних системных переменных и констант, которые позволяют визуализировать развитие персонажа при использовании нестандартных настроек.

Отдел визуализации первичной статистики(ячейки В4-С4..В13-С13).

Отдел визуализации первичной статистики представляет основные параметры персонажа, а именно:

1. Сила

2. Ловкость

3. Разум

4. Здоровье

5. Запас сил

6. Действия

7. Опыт

8. Нагрузка

В данном разделе все значения рассчитываются автоматически, и редактирование их вручную приведёт к некорректной работе планировщика. 

Параметры Сила, Ловкость, Разум представляют итоговое значение данных параметров персонажа при изменении начального их значения и взятии соответствующих умений. 

Параметры Здоровье и Запас сил автоматически рассчитывают значение данных параметров персонажа при изменении предыдущих трёх параметров, итогового значения параметра Опыт и взятия соответствующих умений.

Параметр Действие отображает итоговое значение данного параметра персонажа при изменении параметра Ловкость,  и взятия соответствующего умения.

Параметр Опыт  представляет суммарное количество опыта, набранного при редактировании раздела навыков и добавления/удаления умений.

Параметр Нагрузка представляет итоговое значение данного параметра при изменении параметра Сила и взятии соответствующего умения.

Отдел редактирования навыков(ячейки G4-L4..G11-L11).

Отдел редактирования навыков представляет инструмент редактирования навыков персонажа. Действия по редактированию навыков аналогичны действиям в игре. 

Отличия: в планировщике можно уменьшать значения навыков. При этом итоговое значение опыта корректно рассчитывается.

Отдел редактирования умений (ячейки G18-L18..G40-L40)..

Отдел редактирования умений представляет инструмент редактирования навыков персонажа. Действия по редактированию навыков аналогичны действиям в игре. При выборе соответствующего умения будет произведён пересчёт значений других навыков. В планировщике есть возможность делать «откат». Однако в связи со сложностью формулы расчёта опыта за умения, откат можно делать только в порядке, обратном взятию умений.

Отдел редактирования системных констант е переменных (ячейки P3-Q3..P40-Q40)..

Изменение системных констант и переменных приводит к изменению расчёта развития навыков и умений. Меняя данные значения, можно изменить скорость роста опыта при развитии навыков и умений, а так же изменить влияние взятых навыков на соответствующие параметры.

Итак, непосредственно по каждому:

Параметры Сила/Ловкость/Разум (ячейки p1-q1..p3-q3) влияют на начальное значение соответствующих параметров персонажа.

Значения умений(ячейки p8-q8..p22-q22) влияют на эффект взятого умения. Так, например, «Здоровье уровень 2» добавляет 160% здоровья по отношению к начальному.

Не ранены руки/ Ранение руки/ Перелом рук влияют на…

Коэфф_Нагрузка влияет на параметр «Нагрузка».

Следующие ячейки p27-q27..p40-q40 определяют переменные, которые участвуют в расчёте основных формул.

Здоровье значение №1,.., Здоровье значение №5 участвуют в расчёте формулы здоровья.

Не считая взятых умений, формула выглядит так:

ОКРВНИЗ((Сила/Здоровье_значение__1)*Здоровье_значение__2*Здоровье_значение__4^(LOG(Опыт/Здоровье_значение__3;Здоровье_значение__5));1) 

Отсюда видно, что увеличение параметров Здоровье_значение__1, Здоровье_значение__3 приведёт к уменьшению итогового значения формулы, а увеличение остальных параметров приведёт к увеличению итогового значения формулы.

Аналогично по параметрам Запас сил значение №1..5.

Следующие параметры Навык №1, Навык №2, CONST skill и Perk_Power_Base участвуют в расчёте формул навыков и умений.

Формула опыта за поднятие навыка выглядит так:

Perk = CONST skill ^ ((Perks + 1) / Навык №2) * Навык №1 - CONST skill ^ ((Perks) / Навык №2) * Навык №1

Отсюда видно, что Perk_Power_Base и Навык №1 увеличивают стоимость навыка, а Навык №2 его уменьшает.

Для формулы умений используются параметры Навык №1, Навык №2, CONST skill, Perk_Power_Base, а так же Уровень_умения _0, Уровень_умения _1, Уровень_умения _2, Уровень_умения _4,  Type_Skill_1, Type_Skill_2, Type_Skill_3.

Алгоритм вычисления довольно сложен, и я его приводить не буду. Те, кому интересно, могут заглянуть в редактор visual basic в EXCEL и сами разобраться с алгоритмом.

«Уровень умения» определяют влияние уровня получаемого умения на требуемый опыт. Так 

Уровень_умения _0,  Уровень_умения _1 используются в расчётах при взятии умения,

Уровень_умения_1, Уровень_умения_2 определяют стоимость поднятия навыка до второго уровня,

Уровень_умения _2, Уровень_умения _4 определяют стоимость поднятия навыка до третьего уровня.

Аналогично предыдущей формуле, Навык №1 увеличивает стоимость умения, а Навык №2 уменьшает.

Параметры Type_Skill_1, Type_Skill_2, Type_Skill_3 влияют на изначальную стоимость умений. Так в ячейках Т12-Т34 определены различия в стоимости умений.
Инструкция создана Alex III.
