SpyroTAS – инструкция для чайников
· Вступление
Данное руководство поможет пользователю разобраться с плагином творения рук Алексея Клименко для записи, корректировки и хранения последовательности нажатых клавиш – SpyroTAS. Моя цель – не ознакомить со всеми возможностями и принципом работы программы, а рассмотреть этапы работы с программой со стороны обычного пользователя для самых базовых нужд. Для простоты восприятия инструкции будут проиллюстрированы.
В качестве примера использован эмулятор ePSXe 2.0.0 и плагин SpyroTAS 2V0. Для работы с плагином необходим опыт пользования эмулятором.
Захотите узнать больше – обращайтесь к английской справке. Застряли с ошибкой? Сообщите об этом мне (https://vk.com/id248903450) или Алексею (https://vk.com/aleksusklim) собственной персоной, и мы обязательно поможем.
DragonFlight
· Установка
[bookmark: скрин1][bookmark: скрин2][bookmark: скрин3][bookmark: скрин4][bookmark: скрин5][bookmark: скрин6][bookmark: скрин7]- ВАЖНО! Если вы пользуетесь более новой версией Windows и эмулятор установлен в папку Program Files (или по другому пути с пробелом или другими нежелательными символами), рекомендуется переустановить эмулятор в корневую папку компьютера (например, C:\ePSXexxx\) и после этого начинать работу с плагином.
- Распаковываем файлы gpuSpyroTAS.dll, PadSSSPSX.dll, padSpyroTAShelper.dll в папку plugins, находящуюся в папке эмулятора.
- Запускаем эмулятор, заходим в настройки видео плагина, выбираем SpyroTAS x.x (Ctrl+клик)
- Нажимаем Configure, сверху выбираем plugins/PadSSSPSX.dll, снизу – реальный графический плагин на свое усмотрение. Можно настроить его, нажав снова Configure. Убедитесь, что напротив настроек Use frame limit и Use frame skipping не стоит галочек.
- Далее в конфигурации плагина SpyroTAS нажимаем [Keys]. Важная часть: настройка клавиш. К сожалению, плагин не поддерживает ввод с джойстика, но он вам и не понадобится. В первой колонке Virtual for SpyroTAS настраиваем управление, которым вы ХОТИТЕ пользоваться. Мою раскладку можно видеть ниже. В колонке Emulator port 1 проставляем кнопки (желательно буквы), которыми вы НЕ БУДЕТЕ пользоваться. Но на всякий случай можно расположить их в логичной последовательности. Между кнопками не должно быть совпадений.
- Если вы пользуетесь версией эмулятора ниже 2.0.0,  перенесите кнопки из колонки Emulator Port 1 в настройки геймпада (Config > GamePads > Port 1 > Pad 1).
- Если вы пользуетесь версией эмулятора 2.0.0 и выше, заходим Config > Plugins > Input Port 1 > SpyroTAS pad helper 0.0
- Во вкладке Functional hotkeys находятся горячие клавиши для основных функций программы. Две основные клавиши – Save keystate и Load keystate – должны быть в близости от клавиш управления, так как ими придётся пользоваться довольно часто.
- Во вкладке SpyroTAS user manual, FAQ, instructions… вы сможете прочесть коротенькую исчерпывающую инструкцию на английском языке.
- ВАЖНО! Необходимо убедиться в том, что в настройках звукового плагина включен звук.
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· Начало работы с плагином
- Запускаем игру. В левом верхнем углу появится окошко с кнопкой Invoke SpyroTAS vx.x. Нажимаем. Обратите внимание, что при этом первый слот для сейвстейтов будет занят плагином. Если вы пользуетесь первым сохранением, нужно заранее перенести его в другой слот.
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- Появится главное окно плагина. Все окна программы можно свободно перемещать по экрану. Наведите мышкой на любую кнопку, и всплывет подсказка на английском языке.
- Цветной квадрат в правом нижнем углу окошка – статусная панель. Чёрный цвет – свободный режим, в котором вы можете управлять игрой. Если нажать на квадрат, он станет белым, а эмулятор заморозится. Без паники: это не ошибка! Чтобы выйти из режима заморозки, нажмите кнопку Free. Обратите внимание, что если вы хотите пользоваться клавиатурой в других окнах (например, браузере), то эмулятор желательно «замораживать».
- В режиме заморозки будет неприятно заедать звук, поэтому его рекомендуется выключить либо в микшере громкости, либо в самой игре.
- Кнопка HALT выполняет функцию крестика в правом верхнем углу. При нажатии сохраняется прогресс, закрываются все окна плагина и сам эмулятор.
- Галочка Limit – ограничение кадров в секунду. Поэкспериментируйте с числом кадров и найдите оптимальное для вашего компьютера.
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· Запись истории
- Загружаем игру, доходим до того места, с которого хотим записать историю. История – последовательность зажатий клавиш управления, считываемых каждый кадр. Допустим, наша цель – записать погоню за зелёным вором в Tree Tops. На загрузке уровня жмём на статусную панель, затем – Restart.
- В списке истории уже появилось первое ключевое состояние под номером 4. Ключевые состояния – это как обычные сохранения, которые записываются кнопкой F1, только внутри плагина. Название состояния – номер кадра по счёту с момента нажатия Restart, на котором было сделано сохранение.
- Ячейка с номером 142 – это счётчик кадров. Ячейка ниже показывает значение последней записанной точки. Это такой момент, когда воспроизведение истории переходит в запись. Например, в нашем случае эта точка пока равна 4: значит, запись истории происходит с самого начала. Состоянию записи соответствует зелёный цвет статусной панели, воспроизведению – синий (или фиолетовый в случае ошибки). При воспроизведении управлять персонажем нельзя, а при записи – можно и нужно.
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- Допустим, по пути за вором мы умираем. Нажимаем кнопочку Load (или горячую клавишу для неё на клавиатуре, по умолчанию Enter) и возвращаемся в начало, проходим этот участок лучше. [image: ]
- Теперь до вора добрались успешно. Время сохраниться, пока не убежал: Save либо горячая клавиша (по умолчанию Application (menu), в моей раскладке – Num 5). В списке состояний появилось новое под номером 1838. Чтобы посмотреть, как мы расчищали путь от врагов, можно загрузить состояние 4. Заметим, что последняя записанная точка теперь 1838: значит, посмотрев историю до кадра 1838, мы продолжаем записывать. [image: ]
· Изменение истории
- Бежим дальше. Пусть мы успешно проследовали за вором по супердорожкам, но запороли последний прыжок. Не хочется из-за последнего прыжка перепроходить весь трек! Не беда. Сохраняемся после нашей неудачной попытки, например, на 3151.
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- Загружаем историю в состоянии 1838. Просматриваем её до тех пор, пока что-то пошло не так, и нажимаем Save чуть раньше этого момента.
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- Теперь у нас есть сохранение 2583. Кусок истории, идущий после него, нам не нужен, поэтому его можно удалять. Нажимаем на 3151 > Delete. Двойной щелчок по истории – обновление последней записанной точки до состояния с максимальным доступным номером и загрузка выбранного состояния. Таким образом, двойным щелчком по 1838 мы загружаем 1838-е состояние и обновляем последнюю записанную точку до 2583.
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- Можно загружать 1838 и каждый раз ждать, когда он добежит до 2583, но можно сделать удобнее. Точно так же, как мы раньше создавали промежуточное состояние во время воспроизведения, делаем сохранение за секунду до нашей последней записанной точки. Теперь можем загружать горячей клавишей сохранение 2541 и пробовать сколько влезет, пока не получится![image: ]
- Добравшись до места назначения и сделав заключительное сохранение, прекращаем запись кнопкой Free.
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· Сохранение истории
- Нажимаем [Ext], появится новое окно с сохранёнными историями. Загрузить любую можно двойным щелчком. Чтобы сохранить, просто нажимаем Store – у нас появился новый файл.
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- Для сохранения истории в виде, в котором можно передать её другому пользователю, нажимаем Export… > Даём название > Сохранить.
- Чтобы загрузить историю, достаточно один из двух полученных файлов перетащить мышкой на статусную панель.
· Захват видео
- Вы можете записать видео средствами программы. Нажимаем [Capt].
- [See] вызывает окно предпросмотра. Его можно смотреть во время записи, чтобы убедиться, что всё записывается правильно.
- [Over] создаёт оверлей раскладки джойстика: клавиши загораются соответственно вашим нажатиям. Его нужно поместить над экраном эмулятора и нажать на него мышкой. Теперь в вашем видео будут показаны зажатые клавиши.
- Для записи в формате .avi нужно выбрать кодек. После этого станет доступна галочка Shot. Уберите все посторонние окна (кроме оверлея) с окна эмулятора, если они там были. Поставьте галочку Shot. Функция записи доступна только во время записи или воспроизведения истории, поэтому запись начнётся, как только вы загрузите любое состояние.
[image: ]- Снимаем галочку Shot, когда нужно остановить запись. Полученный результат – видео файл – можно посмотреть в папке ePSXexxx/SpyroTAS/shots.
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· Альтернативный способ изменения истории
Этот раздел написан в соответствии с версией плагина 2.3. Чтобы обновить плагин, удалите все файлы предыдущей версии из папки plugins и распакуйте новые.
Предыдущий описанный способ изменения истории несколько ненадёжен и может привести к миганию фиолетовым статусной панели. Алексей Клименко предлагает следующий выход.
- Допустим, мы хотим изменить траекторию во время супер-ускорения. Смотрим, чтобы стояла галочка Warp. Просматриваем историю и нажимаем по статусной панели правой кнопкой мыши после того момента, когда нужно внести изменения. Мы перешли в покадровый режим. Кликайте правой, если хотите дальше смотреть историю покадрово.
- Наша же задача – переместиться назад во времени. Благодаря режиму Warp это возможно! Нажмите колёсиком мыши по статусной панели. Начнётся перемотка истории обратно, а панель станет оранжевой. В режиме Warp нажатие колёсиком переключает перемотку назад на вперёд и обратно; нажатие правой кнопкой мыши вновь активирует покадровый просмотр, с помощью которого можно предельно точно выбрать нужное место.
- Дощёлкайте до того момента, с которого вы бы хотели изменить историю. Пусть у нас это будет отрыв от второй супер-горки – 2329. Нажимаем Current. Теперь 2329 – значение последней записанной точки, а все сохранения после неё недействительны. Из режима 
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перемотки можно выходить: для этого нажимаем квадратик левой кнопкой мыши либо загружаем действительное сохранение.
- Если мы вдруг неправильно выбрали последнюю записанную точку, можно отменить изменения, нажав на Current правой кнопкой мыши. Значение последней записанной точки вернётся к последнему сохранению, и история начнёт проигрываться с первого сохранения.
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- Загружаемся на 1838, досматриваем до нашей п.з.т. 2329, проходим альтернативный маршрут, сохраняем. Все недействительные сохранения уйдут автоматически. 
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