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PteroEngine 1l souzi k vytvareni scen pro hru Vietcong.

Beta verze user-editoru je postavena na hernim enginu v1.35. Tato verze neni po sitove
strance kompatibilni s poslednim Vietcong patchem v1.30. Verze 1.30 také jesté
nepodporovala nékteré viastnosti, které bylo nutno pfidat do user-editoru. Proto mapy
vytvorene v této verzi editoru nelze ve v1.30 spustit.

Spolecné s vydanim datadisku Fist Alpha a pristiho patche pro Vietcong (pravdépodobné
v1.40) bude vydana i nova verze editoru, ktera bude kompatibilni s touto. Navic jiz bude
podporovat export pro datadisk FA a patch v1.40.

Tato verze editoru je urCena pouze k vytvareni MP scén.

Otéazky ohledné prace s editorem a pfipravé scén ve 3ds max miZete psat na email:

editor@pterodon.com.

Klavesové zkratky
Pfiprava modell ve 3ds max 5.1
Prace s editorem



mailto:editor@pterodon.com

B Prace s editorem

Vytvoreni nové scény

Nasvétlovani scény a mlha

Pouzivani objektové databaze

Typy objektu BES
Typy specialnich objektd

Finalizace scény




B Inicializa&ni soubory scény

Pro nastaveni nékterych informaci pro scénu se pouzivaji dva inicializaCni soubory. Tyto
soubory nejsou nutné pro spravné fungovani jak grafické, tak herni Casti scény.

JiBitmapa Level.tga

cesta: \[adresar hry]\levels\[adresal mapy]\data\[sub-level adresar]\level.tga

Tuto bitmapu je nutné vytvorit v editoru pomoci nastroje Level bitmap view.
menu: editor \ level bitmap view

Po stusténi tohoto nastroje se scéna zobrazi v pohledu z vrchu. Kurzorovymi klavesami je
mozné scénou posouvat a klavesami + a - priblizovat nebo vzdalovat. Po optimalnim nastaveni
sceny ve vyhledu je mozné ulozit bitmapu. Tato se ulozi ve forméatu bmp.

Navrat do editoru je mozny po vytvoreni level.bomp opét prfes - menu \ editor \ level bitmap
view.

menu : editor \ save level.bmp
klavesa: f1

Po vyexportovani bitmapy je nutné ulozit scénu!

Tuto texturu je nutné upravit v nékteré kreslicim programu, ktery podporuje format tga. Editor
vyuziva jednotlivé barevne kanaly. Kazdy samostatny kanal ma svou funkci.

Na vyexportované bitmapé je jeden bod s RGB 255, 255, 255, ktery urCuje absolutni nulu
scény. Tento bod je nutné zachovat i v hotové bitmapé level.tga! Bitmapu je mozné orezavat,
popiipadé nastavovat. Neni mozné ji vSak ménit meritko!

Priklad bitmapy Level.tga:



Funkce barevnych sloZek bitmapy Level.tga

urCuje procentuelni zménu dohlednosti a mihy,

Zelena hodnota g=100 je rovna 100% nastaveni dohlednosti v editoru, hodnoty nizsi
snizuji a vysSi zvetsuji dohled,
maximalni hodnota je 254

modra urCuje index prostoru pro dést

[l nicializa&ni soubor Level.ini

cesta: \[adresar hry]\levels\[adresai mapy]\data\[sub-level adresai]\level.ini

V tomto souboru je mozné nastavit nékteré vlastnosti scény.

RAIN_visibility= dist

vzdalenost v metrech

zakladni hodnota = 10
doporucené rozmezi = 5 az 15
mise bez deSte = 0

dist

RAIN_density= val

val H rozestup mezi kapkama



zakladni hodnota = 1
doporucené rozmezi =1 az5

RAIN_area= area_id, appear_up, around_tolerance, wind_x, wind_y, wind_rnd, speed,

intensity, drop_len, drop_width, color_r, color_g, color_b, color_a

area_id intenzita modré slozky bitmapy level.tga

doporucené rozmezi = 0 az 254

hodnota urCujici, jak vysoko nad camerou se kapky objevuji
appear_up svetla obloha = cca 6

tmava obloha = cca 10

around_tolerance

tolerance odchylky kapky

wind_x, wind_y

Smér vétru v ose xay
doporucené rozmezi = -0.08 az 0.08

nahodnost vétru pro jednotlive kapky

wind_rnd doporucené rozmezi =0 az 0.1
rychlost letu kapky

speed zakladni hodnota = 20

: : hustota desté

intensity pocCet kapek za vtefinu na plochu RAIN_density CtverecCny
délka kapky

drop_len zakladni hodnota = 1
doporucCené rozmezi = 0.5az 1

drop_width sirka kapky

zakladni hodnota = 0.01

color_r, color_g,
color_b

barva kapky
zakladni hodnota = 190, 190, 190

color_a

prlahlednost kapky
zakladni hodnota = 100

VIS use= val

val

prepinaC pouzivani zelené slozky bitmapy level.tga pro viditelnost
0 = nepouzivat
1 = pouzivat




VIS ext= back, zmin, zmax

prepinaC pouzivani zelené slozky bitmapy level.tga pro viditelnost pozadi

back 0 = nepouzivat
1 = pouzivat
, spodni hranice pouzivani ma
Zmin P P Py

0 = pouzivat do zaporného nekonecna

horni hranice pouzivani mapy

zmax o ) 9
0 = pouzivat do kladného nekonecCna

WATER_fog= material_name, fog_r, fog_g, fog_b, fog_start, fog_end,
backgrnd_fog_start, backgrnd_fog_end, max_water_depth

material_name jméno kolizniho materialu, napf. HB pro hladinu bahna

fog_r, fog_g, fog_b || barva mihy

fog_start vzdalenost na které mlha zacina

fog_end vzdalenost na které mlha konci

backgrnd_fog_start || vzdalenost na které zaCina mlha pozadi

backgrnd_fog_end || vzdalenost na které konCi mlha pozadi

max_water_depth | maximalni hloubka vody

WATER_sound= material_name, sound

material_name || jméno kolizniho materialu, napf. HB pro hladinu bahna

ID zvuku
sound 2205 = stojata voda

2236 = tekouci voda

PL_noshoot_light= val

prepina¢ nasvétlovani objektl od zbrani
zakladni hodnota = 0

0 = nasvétlovat

1 = nenasvétlovat

val




PL_shad= type, alpha

typ stinu pod hracem
zakladni hodnota = 2

type 0 = zadny
1 = kruhovy
2 = promitany
alpha prihlednost stinu

mozné rozmezi =0 az 1l




B Nasvétlovani scény a miha

P Nasvétleni scény

Scénu Ize nasvétlovat dvéma zplsoby.

1. Kazdy sektor ve scéne obsahuje nastaveni ambientniho, sméroveho svétla a mihy 2. DalSi
moznosti je pouziti objektl bodového a kuZelového svétla.

Sveétovy sektor (World sector) je v kazdé nove zalozené scéné.

P Nasvétleni pozadi

Nasvétleni pozadi se nastavuje ve vlastnostech sektoru Background, ktery je mozno vybrat v
Select okné (klavesa Home).

Sektor Backgroud je v kazdé nove zalozené sceneé.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties

B ackaroung ambient light
’7Enlnr: Bl El B

Color || kliknutim na barvu se otevre dialog pro vybér barvy
Pipetu Ize vyvolat pomoci klavesy Shift a pravého tlaCitka mysi na barvé

Backaround fog

color [ 21 [ [
MNear: IEI.EIEI Far: I?.EIEI

[~ On

Color || kliknutim na barvu se otevre dialog pro vybér barvy
Pipetu Ize vyvolat pomoci klavesy Shift a pravého tlaCitka mysi na barvé

Near | vzdalenost od které se aplikuje miha

Far vzdalenost do které se aplikuje miha

On prepinacC pouzivani mihy




Light
Subentita - Sector




B Wtvoreni nové scény

panel : file | new scene
klavesa: ctrl + n

Pred vytvofenim nové sceny je nutné zalozit na pevném disku adresar scény, a to v:
\[adresar hry]\levels\
a ulozit do néj soubory *.bes pro terén a pro nebe.

Také je mozné ulozit do ni potifebneé textury ve formatu *.bmp, *.tga nebo *.dds, a to do
vnoreného adresare Tex. Pro finalizaci sceny by vSechny textury mély byt ulozeny ve formatu
dds. Vyjimkou jsou textury pro nebe, které je mozno ponechat ve formatu bmp.

Takto pfipravena data by na pevném disku méla mit priblizné tuto podobu:

I Lewvels
=) hell

E{?__','] bex

{Hf BIG_PEACOCK.BMP
[ HT HLING, BMP
[ H TUF_STAMD_WWALL,BMP

----- {8 1UF_TILEAGSZ. BMP

[ 1UF _TILBAGS3 BMP

- &) shy_hello,bes
- || terain_hello,bes

DalSi soubory s modely je mozné ulozit do vnofeného adresare Objects.

Pokud jsou vSechna potfebna data pfipravena je mozno pres menu nebo klavesovu spustit New
Scene Wizard.

VIETCONG . 7o Do | cot |

Zde si vyberete vami vytvori adresar se scénou a zadate jméno pro mapu. Jméno datoveho
adresare bude automaticky vytvoreno z jména mapy. Toto jméno je mozné podle potieby



zmeénit v zalozce Scene v Editor panelu.
V dalSim okné je nutné vybrat ze seznamu soubory s objekty terénu a nebe mapy.

S takto vytvorenou scénou je jiz mozné dale pracovat.
Vysledna adresarova struktura pro finalizaci scény mize vypadat napfiklad takto:

lf;"l Levels
EHE hello
=) data

H-7) objects
F-T) bex
hella, sco

sky_hello.bes
terain_hello, BES

[l Konvence jmen souborii

soubor
terénu
sceny

\[adresar hry]\levels\[adresar mapy]\terrain_[jméno].bes

soubor
nebe scény

\[adresar hry]\levels\[adresal mapy]\sky_[jméno].bes

inicializacni
soubor
sceny

\[adresar hry]\levels\[adresar mapy]\data\[sub-level adresar|\level.ini

datova
bitmapa
sceny

\[adresar hry]\levels\[adresal mapy]\data\[sub-level adresar]\level.tga

hlavni
script
sceny

\[adresar hry]\levels\[adresal mapy]\data\[sub-level adresar]|\scripts\level.c

[ Konvence umisténi soubort scény

‘zékladnl' H




soubory
sceny

\[adresar hry]\levels\[adresar mapy]

adresar
pro ostatni
soubory
modeld

\[adresar hry]\levels\[adresai mapy]\objects

adresar
vSech
textur
sceny

\[adresar hry]\levels\[adresal mapy]\tex

datovy
adresar
sceny

\[adresar hry]\levels\[adresal mapy]\data\[sub-level adresar]

adresar
grow
objekt(

\[adresar hry]\levels\[adresar mapy]\data\[sub-level adresar|\grow

adresar
scriptd
sceny

\[adresar hry]\levels\[adresai mapy]\data\[sub-level adresar]|\scripts

adresar
svetelnych
map sceny

\[adresar hry]\levels\[adresai mapy]\data\[sub-level adresar|\ldt

Inicializa€ni soubor scény
Pouzivani objektové databaze

Typy specialnich objektt




B Finalizace scény

menu : file / finalize mp mission

Finalize MP mission progress

O |
i L.‘ - Compuling collsions

'_'?IEHD‘ Checking scipts - used default soiipt
Tl B Conping o

[ Crealing: ‘maps'adat
Creating: “mapsha cbf
Dione

Tato funkce provede vSechny potfebné ukony pro finalizaci scény. Pred jejim puSténim je nutno
vypnit alespon jeden typ MP hry.

Pokud kontrola nenalezne soubory level.c a sound.c v adresafi:

\levels\[adresar mapy]\data\[sub-level adresar]\scripts\,

pouziji se zakladni scripty.

Data takto vytvorené scény jsou slozena ze dvou soubor:

[jméno scény].cbf
[jméno scény].dat

Adresar, kde Vietcong hleda tyto soubory, je: \maps|

Oba soubory je nutné mit ulozené v tomto adresafri.

Definice MP her



B Definice MP her

menu : editor | multiplayer game editor

P VP game editor

Tento editor slouzi k nastaveni jména hry a jejich typt. Bez vyplnénych informaci v tomto
dialogu neni mozné vytvorit finalni zabalenou MP hru.

Multiplayer game editor g x|

Game name: :-luﬂsiﬂ

Game types:

Prevaew:

Cancel

ame jméno, které se zobrazuje v seznamu MP her
name

ame typy her, které je mozno v této scené hrat
types

Modify || otevie dialog pro upravu zvoleného typu hry

Delete | smaze ze seznamu zvoleny typ hry

New otevre dialog pro vytvoreni nového typu hry

Preview || automaticky vytvoreny nahled

P VP game type editor

Tento editor slouzi k vytvoreni nebo editaci typ( her.



*ultiplayer game type editor . x|

Giaeme lype name: M
Giame typs deciiption: Death Match
Game type LIS decription: 15 description
Game bype VT decription: vC desenption
Maceniien num. plapers: 54

Scapt ype: | dm.c =l
Seripd fle: inimuliplaperserptshdm.c

~ Erd concitions -
Time: [ |1
Poa Di'
Fiags: O |/

fman max  defaul
T

Game
type name

jméno typu hry

Game

type
description

celkovy popis typu hry

Game
type US
description

popis typu hry na US strané

Game
type VC
description

popis typu hry na VC strané

Maximum
num.
players

7z w O

maximalni pocet hracu

Script type

vybér scriptu podle typu hry

Script file

umisténi souboru scriptu

Time

Points

Frags

Typy podporovanych MP her




B Typ objektu BES

panel : database / current level (C)
panel : database /| package (©)

o x_:h-“j

Objekt BES je vytvoreny a vyexportovany ze 3ds max. Obsahuje graficka data modelu.

Vybér objektu BES je mozné pouze pokud je vypnuty prepinac Entity/Subentity i:’ klavesa
Q.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru

Clip Dist. [m]: IEI.EIEI Eurrentl

Clip
Distance

" Mode properties

vzdalenost v metrech, po které se objekt prestane vykreslovat

Current || nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu

BES properties
[ Iz Background

[ Billboard 3=
[~ Bilboard 2

[~ Mo cut by visibility

Is v P VIR P .
FepinaC umisténi objektu ve scéné nebo na pozadi,
Background !?(or?a' 0O ) P

Bilboard XZ || objekt se bude natacet za kamerou v osach X a Z,



ikona: ©

Bilboard Z || objekt se bude nataCet za kamerou v ose Z,
ikona: ©

No cut by || objekt se bude zobrazovat i za maximalni viditelnosti nastavenou v zalozce
visibility scene

— Sector affiliation
Pwforld sector |

Setdadd | Remove |

Set/Add || zobrazi dialog pro asociaci sektor(l

Remove | zrusi asociaci vybranych sektor(l v seznamu

Pouzivani objektové databaze
Subentita

Subentita - Ocluder

Subentita - Portal

Subentita - Sector




ikona: @

Objekty Subentita jsou jednotlivé ¢asti souboru BES.

Vybér objektu subentita je mozné pouze pokud je zapnuty pfepinaC Entity/Subentity
klavesa Q.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties

" Mode properties

Clip Dist. [m]: IEI.EIEI Eurrentl

Clip
Distance

vzdalenost v metrech, po které se objekt prestane vykreslovat.

Current | nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu.

— Object properties

Drirlight rultiplier [%] ; I'I ag
Ambient rmultiplier (%] ; I'I ag

— Shadowsz
[ Apply SHM zhadow
v Compute L
Lk density [faces/tex]:
{go00 | |

[~ Mo smooth

W Cast shadow
Intensity(Z]; |1 oo

W Cast SHM shadow
[~ For LM comp only

[ Dynamic object

Dirlight

2. | nasobitel nasviceni smérovym svétlem
multiplier

Ambient

. . |lnasobitel nasviceni rozptylenym svétlem
multiplier




Apply . o .

SHM aplikovat data stinového stromu na objekt

shadow

Compute < - , :

LM pocitat svetelné mapy na objekt

LM detailnost svetelnych map pro jednotlive LOD objekty,
density | ¢islo uréuje po¢et mnohouhelnik{ na jednu texturu

No e . . .

smooth vypocCitanym svételnym mapam nevyhlazovat textury
Cast : L e

shadow objekt vrha stiny

Intensity || intenzita vrzeneho stinu

Cast

SHM objekt je zapocitan do vypoctu stinového stromu
shadow

For LM

comp objekt je ve scéné pouze pro vypocet svételnych map, pfi prepnuti do hry se
only neobrazuje

Eégi;nlc prepinaC mezi typem staticky a dynamicky objekt

Object occludding design

INDne

Object
occludding
design

tvar pro vypocet schovani objektu mimo portal nebo za ocluderem




Tvar Particled je tvoren obdélnikem, ktery se otaci vzdy za kamerou a vzdy zakryva cely
objekt.

Tvar Boxed je tvofen krychli podle maximéalnich rozmér(i objektu. Vypocet tohoto tvaru je
presnéjsi, ale i pomalejsi.

— Sector affiliation
Pwforld sector |

Setdadd | Remove |

Set/Add || zobrazi dialog pro asociaci sektor(l

Remove | zrusi asociaci vybranych sektor(l v seznamu

— Lods

| 11 infinity

[~ Show zelected LOD
[~ Last LOD alpha

seznam vzdalenosti prepnuti jednotlivych LOD obijekt(,
vzdalenost je mozné meénit po dvojitém kliknuti leveho tlacCitka mysi (LMB) na
vzdalenost

Seznam

Show

selected || pfepinaC zobrazeni vybraného LOD objektu - pouze pro editaci
LOD

Last
LOD




alpha prepina¢ mizeni posledniho LOD objektu pomoci prihlednosti

Set new LOD distance =
[rigt: m_ Set current |
(] I Cancel |

vzdalenost pro prepnuti LOD objektu,

Dist pro zadani nemizeni posledniho LOD objektu zapiste -1

Set

nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu.
current




B Subentita - Ocluder
ikona : &

Ocluder je zastinovaci objekt pro portaly a rendrovaci objekty. Je mozno jej pouzit uvnitf
sektoru napfiklad do zdi.

Tento objekt nema zadné editovatelné viastnosti.

BES
Subentita - Portal
Subentita - Sector




B Subentita - Portal
ikona : &

A

Portal slouzi prlichodu mezi sektory a nastavovani zobrazovani objektd k nim asociovanych.

Kazdy portal musi mit svého dvojnika. Pokud portal Usti do svétového sektoru, jeho dvojnik
se automaticky vytvori.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties

— Partal

Clozing dist. [m]: I'IEI.EIEI EurrenEl
Iterns wigibility [m): IE.EIEI EurrenEl
Fading dist. [m]: |4.IZIIZI EurrenEl

Copy doubler's props |

Closing

dist vzdalenost portalu od kamery ve které se zavie

Current | nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu

1/ti§irlr3]islity vzdalenost portalu od kamery od které se vykresluji pouze objekty pfrilinkované k

sektoru ve 3ds Max

Current | nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu

Fading
dist. vzdalenost portalu od kamery ve které se portal zaCne obarvovat

Current | nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu

Portal

color prepinaC pouzivani obarvovani portalu




R G B barevné slozky zabarveni portalu,
T kliknutim na barvu se otevie dialog pro vybér barvy
Pipetu Ize vyvolat pomoci klavesy Shift a pravého tlacCitka mysi na barvé
Copy
doubler's || nastavi hodnoty podle dvojnika portalu
props
Stand-in:

Fartal - *World portall

Changeto | ISeeafinin
Portal | jméno dvojnika
ghange prepne vybér na dvojnika
Select ,
. vybere oba portaly
BES

Subentita - Ocluder
Subentita - Sector




B Subentita - Sector

menu : edit\ select\ current sector
klavesa: e
ikona : &

————
Sektor je vymezeny prostor ohraniCujici Cast sceny. Jeho existence je podminéna

optimalizaci sceny.

Prichod mezi sektory je umoznén Portaly, které také nastavuji, které objekty asociované k
sektorlim se maji vykreslovat.

Aktualni sektor, ve kteréem se nachazi kamera je mozné vybrat klavesou E. Informace o
aktualnim sektoru se vypisuji na pravé strane status radky.

.

 sektoroz v

Kazda scéna obsahuje World sector a Backgroud, coz jsou jeji zakladni sektory.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties

coor [ 7e  [75 [

Sector ambient light
|7|7 On

Color || kliknutim na barvu se otevre dialog pro vybér barvy
Pipetu Ize vyvolat pomoci klavesy Shift a pravého tlaCitka mysi na barvé

On prepinaC pouzivani ambientniho svétla

Sector directional light

Eu:ulu:ur:-|'|53 |153 |153
Direction: 058 [0.58 |-0.58

Frarm cameral Im-'ertl

v On

Color kliknutim na barvu se otevie dialog pro vybér barvy
Pipetu Ize vyvolat pomoci klavesy Shift a pravého tlaCitka mysi na barvé




Direction| smér svétla v radianech

From

nastavi smer svétla podle pohledu kamery
camera

Invert obrati smér svétla

On prepinaC pouzivani sméroveho svétla

Sector fog

Colar: - ID ID ID
Mear: I'I 000 Far I'I ooa

v On

Color || kliknutim na barvu se otevre dialog pro vybér barvy
Pipetu Ize vyvolat pomoci klavesy Shift a pravého tlaCitka mysi na barvé

Near | vzdalenost od které se aplikuje miha

Far vzdalenost do které se aplikuje miha

On prepinaC pouzivani mlhy

BES
Subentita - Ocluder
Subentita - Portal




B Typy specialnich objektti

menu : entities / create
panel : database / special objects

5 zpecial objects

..... @ light

----- M P helper

----- W Morthstar

..... % player

----- & Recovery point
----- ﬁ zoripting helper
----- @ sound switch

----- [E1 Spectator camera

----- A way paint

Specialni objekty jsou objekty pouzivané pro finalizaci scén. Tyto objekty jsou soucasti
editoru a maji specifické vlastnosti.

Editor pouziva tyto typy:

A Dummy pomocny objekt, ktery se pouziva pro optimalizace sceén,
scripty, ...

A\ Event objekt pro grafické a zvukové efekty

/A, Fauna objekt pro vkladani zivocicht do scény

A Levelitem pouziva se pro vkladani modelll do scény, které mize hrac
zvednout - jako napfiklad zbrané

@ Light bodové a kuzelové svétlo

M MP Helper

% North star

2 Player

£ Recovery point

/M Script helper

@ Sound switch

[E1 Spectator camera

/b Way point

pomocny objekt pro MP hru, pomoci kterého je mozno do
sceny pridavat vlajky, bedny na zbrane, ...

pomocny objekt pro nastavovani svétovych stran ve scéné
a pro mapu scény

pomocny objekt pro vkladani scriptovanych postav do SP
a MP kooperativni hry

mista, kde se objevuji hraci v MP hie
pomocny objekt spolupracujici se scripty

pomocny objekt zvukového systému pro mista zmény
zvukovych nastaveni - napriklad EAX

kamera pro vnéjSiho pozorovatele MP hry

pomocny objekt pro vytyCeni cest Al v SP a MP
kooperativni hie



Poznamka:
SP - hra pro jednoho hace (single player)
MP - hra pro vice hracd, napf. pfes internet (multiplayer)

Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - Dummy

menu : entities / create /| dummy
panel : database / special objects | dummy (4&)

Dummy je pomocny objekt, ktery se pouziva pro optimalizace scén, scripty, a jiné.

Prilinkovanim objekt(l k dummy v jeho okoli se urychli prohledavani stromu objekt( a tim i
samotna hra. Dale je mozno nastavit tomuto dummy clip distance (vzdalenost, ve které se
dummy a jeho déti nevykresluiji).

Editor podporuje vytvoreni objektu Hierarchy dummy. Jedna se o objekt dummy vytvoreny ve
stfedu bounding boxu vSech vybranych objektd, které se pak na néj automaticky prilinkuji. V
editor panelu se prepne zalozka na Properties, aby bylo mozné vyplnit clip distance.

Viytvorit Hierarchy dummy Ize klavesou INSERT.

Priklad:
A& Higrarchy Dummy [ClipDist: 50.00]
i nin_lapalima [g4naturehjungletnih_lapalma. bes)
i nin_trapy [g4naturetjungle’nih_trapy. bes)
i_j nib_zedjunhgle [ghnaturehjungle'njh_zedjunngle. bes)

i

i ) hik_bambooll [ginaturejunglebnik_bambooll.bes)

i_j nik_barnbool2 [ghnaturesjungletnik_bamboolZ bes)
i nik_bamboaol3 [ghnaturehjunglenik_bamboal3.bes)

i ) hik_bamboo0d [ginaturejunglebnik_bamboold. bes)

-

i nik_bamboal5 [ghnaturehjunglenik_bamboals.bes)
i nik_bananall [g4naturetjungletnik_bananall.bes)
i:) hik_bananal3 [ghnatureljunglelnik_bananal3.bes)

Podle tohoto pfikladu se vSechny objekty pfilinkované k Hierarchy dummy prestanou
zobrazovat, pokud vzdalenost kamery od stfedu dummy bude vétSi nez 50m.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru




" Mode properties

Clip Dist. [m]: IEI.EIEI Eurrentl

C!'p vzdalenost v metrech, po které se objekt prestane vykreslovat.
Distance

Current || nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu.

Typy specialnich objektd
Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - Event

menu : entities / create / event
panel : database |/ special objects |/ event (&)

Event je objekt na vytvareni zvukovych a grafickych efektl. Kazdy event mize poustét pouze
jeden druh efektu, bud zvukovy nebo graficky.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru

" Mode properties

Clip Dist. [m]: IEI.EIEI Eurrentl

C!'p vzdalenost v metrech, po které se objekt prestane vykreslovat.
Distance

Current || nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu.

Event

Sound: IEI Selectl
Effect; II:I Selectl
Flare: II:I

Do radku vedle typu se vypliuje ID efektu.
V soucasné dobé neni podporovan typ Flare.

Sound:

Select otevie dialog vybéru grafickych efektu.




Sound groups Soundz of groups

|aml:uients Ape - angry
Ape - rand.
birds Ape M
frogs Ape 02
migc Ape 03
ather animalz Ape 04
zhakes Ape 05
technology Ape 06
water Ape 07
wind Ape 08
Ape 09
Ape 10
Ape 11
Baboon
Gibbaon
b acaw
b acaw - angry 01
b acaw - angry 02
Cancel |

Seznam Sound groups obsahuje skupiny zvuk( a Sounds jednotlivé zvuky ve vybrané skupiné.

Sound: ~ . e w . e (o]
otevie dialog vybéru grafickych efektu.
Effect
Effect Sub Effect
0] Flamesz_1
2] AnimFire_ 1] Flames_2

3 AnimFire_ 21 Smoke 1

4] FireSimoke ﬁm
A]'WeaponSmo
B] BLOOD*SHO
V1 Fire

3] Fire

9] Candle_Li
10] Wwtrfall

111 heli_dust
12] TireSmoke
14] zklinka

15] Big_Elood
16] TireSmoke
171 napalm_ex

107 DIRT*SHOT
102] DIRT*EXPL | oK |
103 DDIRT*SHO
104] DDIRT*ExP | Cancel |

DileZity je vybér efektu. Seznam sub-efektl je pouze informativni.

— Event impulze

" Effect interval
= Defined

Interval [zec): IE.EIEI
Fandom [zec): ID.DD

Nastaveni Casovani pro efekt je mozné zvolit:




Signal

efekt je poustén pouze se scriptu

Effect . . ,

: zakladni nastaveni efektu
interval

Defined || uzivatelské nastaveni ¢asovani

Typy specialnich objektd
Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - Fauna

menu : entities / create / fauna
panel : database / special objects / fauna (£)

Objekt Fauna umoziuje vkladat do scény rlizny hmyz a drobné zvifata. Jeden objekt Fauna
mUze obsahovat rlizné druhy hmyzu i zvére.
VSechny typy, mimo Hmyz, reaguji na pohyb hrace a Al.
Specidlni pfipad je typ Ptaci. Tento typ se inicializuje aZz ve chvili, kdy je zplsoben poplach.

l Podporované typy fauna

Hmyz Butterfly (motyl), Dragonfly (vazka), Wasp (vosa), Fly (mucha)
Dribez Duck (kachna), Hen (slepice)

Mali s

Sivotichové Frog (zaba), Rat (krysa)

\V/.elcv'. . || Buffalo (buvol)

zivoCichove

Ptaci Parrot (papusek), Dove (holub)

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru

Clip Dist. [m]: IEI.EIEI Eurrentl

Clip
Distance

" Mode properties

vzdalenost v metrech, po které se objekt prestane vykreslovat.




Current

nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu.

—Fauna

Create radiuz [m]: |10 0000

Count; I'I

— Inzect

™| Upper hemizphere only
[T Do not collide

b @ Fiwing height [ml: {10 0000

— Alert

¥ Al makes alert
Step Owver Radius [m]: |20 0000

Predator B adius [m]; |5 00000
Shot Badius [m]: |15 0000

Respawn Time [min); |5 00000

Add zobrazi dialog na vybér typll hmyzu a zvére.

Remove | vyjmuti vybraného typu Fauny

Create . . . : o :
di vzdalenost v metrech, ve které se od stfedu objektu Fauna vytvofi a pohybuje

radius hmyz a zver

Count pocet vytvorenych modell hmyzu a zvére

Upper

gﬁlr;" hmyz se pohybuje pouze v horni poloviné koule vzniklé kolem objektu Fauna

Do not hmyz pro vypocCet pohybu nepouziva kolizni strom

collide

Max

flying maximalni vyska pro pohyb hmyzu

height

Al

makes

umeéla inteligence (Al) zptsobuje poplach zvére




alert

Step

over maximalni vzdalenost od objektu Fauna, do které se mize zvéf pohybovat, pokud
radius je v modu poplach

Predator . . v o L.

radius vzdalenost, ve které hrac, popripadé Al, zpusobi poplach

Shot . Ly . e s S

radius vzdalenost, do které strelba hraCe, popfripadé Al, zpusobi poplach

Erizpawn ¢as, po kterém je mozné opét zpUsobit poplach u typu Ptaci

Typy specialnich objektd
Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - Level item

menu : e

ntities / create / level item

panel : database | special objects / level item (£)

A

Objekt Level item umoznuje umistit do sceény modely, které jsou interaktivni s hraCem. Jsou

to objekty, které mize hrac vzit do ruky, popf. pouzit.

Standartné se zobrazuje pouze ikona objektu. Zapnout zobrazovani vybraného modelu

mUzete zde:

menu: view / draw / level item beses

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties

Entity name
|7 Iiuz_ladder_'l_

Am

Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru

Clip Dist. [m]: IEI.EIEI Eurrentl

" Mode properties

C!'p vzdalenost v metrech, po které se objekt prestane vykreslovat.
Distance
Current || nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu.
— ltem
Categon:

WWeapons

‘Weapons H zbrang, které m(ize hrag ve hre vzit do ruky a pouZit




Ammo

zasobniky do zbrani, které mlze hrac ve hre vzit do ruky a pouzit

Intel

specialni objekty, které mize hrac vzit do ruky a prohlédnout si je

Typy specialnich objektd
Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - Light

menu : entities / create / light
panel : database / special objects / light (¢)

Light je objekt, ktery simuluje realné svétlo. Editor pouziva dva typy svétel - Omni a Spot.
Kazdé takoveto svétlo viozené do scény je statickeé. To znamena, ze vSechny jeho hodnoty a
transformace pfi prepnuti do hry jsou nemeénné.

Jedno z omezeni pfi pouzivani svétel je jejich maximalni poCet pro osvétleni jednoho objektu.
Tento pocet je osm a zapocitavaji se do néj i svétla dynamicka a svételné nastaveni sektord.

Omni vrha z jednoho bodoveho zdroje svétlo ve vsech smérech.

Svétlo Spot ma kuZelovy smér paprskd.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name

|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru

" Mode properties

Clip Dist. [m]: IEI.EIEI Eurrentl
| I




Clip vzdalenost v metrech, po které se objekt pfestane vykreslovat.
Distance

Current | nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu.

" Dizable light
Light colar

R: |255
G: |255
B: |2EI4

Disable

light prepinaC zapnuti/vypnuti pouzivani svétla

Light

color kliknutim na barvu se otevie dialog pro vybér barvy

Pipetu Ize vyvolat pomoci klavesy Shift a pravého tlaCitka mysi na barvé

Light luminance

Fiadiuz [m]: I'IEI.EIEI
Const Attenuation: IEI.EIEI
Linear Attenuation; I'I o0

Radius dosvit paprsk

Const.

. konstatni nasobitel svétla
attenuation

Linear T , s
.| nasobitel, jehoz hodnota se se vzdalenosti blizi nule
attenuation

Oba nasobitelé se scitaji.

Spaot light

|nner &ngle: |45.EIEI

Cluter angle: IEEI.EIEI
Inner vnitfni Uhel rozevieni svételného kuzele, ve kterém ma svétlo stejnou intenzitu do
angle stran




Outer
angle

N 4l

Light Lk propertiez
V¥ Shadows

[T Realtime shadows
[T SHM shadows

[T Usze sector affiliation

Shadows | prepina¢ pocitani stinl podle svétla

Realtime

zatim neni podporovano
shadows podp

SHM

shadows prepinaC pocitani stinového stromu pro hrace a dynamické objekty

Use
sector
affiliation

prepina¢ pro pouzivani asiciace svétla k sektordim
pokud svétlo neni k zadnému sektoru asociovano nebo je prepinac vypnuty, sviti
ve vSech sektorech

— Sector affiliation
Pwforld sector |

Setdadd | Remove |

Set/Add || zobrazi dialog pro asociaci sektor(l

Remove || zruSi asociaci vybranych sektorl v seznamu

Informace o pouZiti statickych svétel
Nasvétlovani scény

Pouzivani objektové databaze

Typy specialnich objektt




B Specialni objekt - MP helper

menu : entities / create /| mp helper
panel : database | special objects | mp helper (&)

MP helper objekt, ktery se pouziva pro umistovani hernich prvk( pro sitovou hru.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru

" Mode properties

Clip Dist. [m]: IEI.EIEI Eurrentl

Clip
Distance

vzdalenost v metrech, po které se objekt prestane vykreslovat.

Current || nastavi aktualni vzdalenost kamery od stfedu objektu.

—MP helper [1 A700)]—————————
— Mode
[ow <]
— Item
IBedna'I j

Mode typ MP hry

ltem herni prvky jednotlivych her

[l seznam hernich prvki



ATG Bombing - je nutné pouzit vSechny prvky

bombplace || misto, kde se musi polozit bomba

c4 objekt, ktery je nutné umistit na misto, kde se bude pokladat bomba
ATG Pilot

Landing misto, kam se musi dostat hrac pilot

zone
CTF

Ammo box | misto, kde se mohou brat zasobniky

Flag US misto, které musi obsadit VC vojaci

Flag VC misto, které musi obsadit US vojaci
DM

Bedna 1 misto, na které se pokladaji zbrané pri editaci MP hry

Bedna 2 misto, na které se pokladaji zbrané pri editaci MP hry
RW

Ammo box | misto, kde se mohou brat zasobniky

Flag

villageA,

misto, které musi hraci obsadit

Flag

villageF
TT

Flag 1, ..., misto, kde se hraC objevuje, pokud je obsadi

Flag 5

Flag final | misto, které musi hraci obsadit

Typy podporovanych MP her

Typy specialnich objektt

Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - North star

menu : entities / create / north star
panel : database / special objects |/ north star (¥)

Pomocny objekt pro nastavovani svétovych stran ve scéné a pro mapu scény. Tento objekt
nema zadné mnénitelné vlastnosti.

Typy specialnich objektd
Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - Player

menu : entities / create / player
panel : database | special objects / player (%)

Player se pouziva pro umistovani hract do scén v SP a MP kooperativni hie.

[l Konvence umisténi soubori scriptti pro hrage
Umisténi scriptl pro hrace SP hry:

\levels\[adresalr mapy]\data\[sub-level adresar]\scripts
Umisténi scriptll pro hra¢e MP kooperativni hry:

\levels\[adresar mapy]\data\[sub-level adresar]\scripts\coop

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity
name

Flayer properties
|7 Set default zcript |

Script | zobrazi dialog pro vyhledani scriptu hrace

jméno objektu zobrazované v editoru

Set
default || nastavi zakladni script hrace
script




Specialni objekt - Recovery point

Typy specialnich objektd
Pouzivani objektové databaze




l Specialni objekt - Recovery point

menu : entities / create / recovery point
panel : database / special objects |/ recovery point (£)

Recovery point se pouziva pro umistovani hracd do MP map. Je to misto, kde se objevuiji
hraCi na zaCatku hry nebo po uplynuti nastaveného Casu hry. Maximalni poCet Recover point
objektd jednoho modu je 64. VWjimkou je US ATG Pilot, ktery miZe byt umistén v mapé pouze
jednou, a US Coop, kterych miize byt maximalné Sest.

Barva ikony se méni v zavislosti na modu hry, pro kterou je recovery point nastaven.

lZékIadnl’ mody Recovery point objektu

ATG
us misto, kde se objevuji US vojaci
ATG ’
UsS ] o .
ATG misto, kde se objevuje US pilot
Pilot tento mod mize byt pouzity v jedné mapé pouze jednou
Ve misto, kde se objevuji VC vojaci
ATG ’
CooP
us misto, kde se objevuji US vojaci

Coop | téchto typl mlze byt pouzito v jedné mapé pouze Sest

CTF
US ] o L,
misto, kde se objevuji US vojaci
Flag
VC ] o L,
misto, kde se objevuji VC vojaci
Flag

DM, LMS, TDM
DM objevovaci misto pro hrace




RW

US RW || misto, kde se objevuji US vojaci

Ve misto, kde se objevuji VC vojaci

RW ’

WA -

WE mista, kde se objevuji vojaci tymu, ktery obsadil odpojidajici viajku

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties

Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity jméno objektu zobrazované v editoru
name
— Mode

TS -

— Murmber of rec. points

1/ 64 [not full] Select |

Mode | typy objevovani hracl podle modu hry
glfu;r;l(a:er soucet vSech Recovery point objektl stejného typu jako je vybrany
.~ | maximalni pocCet
points
Select | vybere vSechny Recovery point objekty stejného typu jako je aktualni vybrany z celé
sceny

Typy podporovanych MP her

Typy specialnich objektt

Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - Sound switch

menu : entities / create /| sound switch
panel : database | special objects / sound switch (&)

A

Sound switch slouzi k pfepinani zvukovych parametri prlichodem kamery. Lze ménit typ
zvuki chiize a dopadajicich dynamickych objektl a nastaveni EAX. Sound switch je
orientovana koule, kladna polovina je oznacena Sipkou.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties

Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em
Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru

— SndSwitch
Ervl: |

Erv: |

E aw/dump rad: I'I.EIEI |2.EIEI
Pazs mindmax; IEI.EIE IEI.EEI

[™ Entire sphere interpalation

Envl otevre dialog pro vybér environmentalnich presetll pro kladnou ¢ast objektu

Env2 otevie dialog pro vybér environmentalnich presetll pro zapornou ¢ast objektu,
nebo pro stfedovou rovinu koule

Eax rad. polomér koule pro postupnou zménu parametrii EAX

Entire prepinaC pouzivani celé koule nebo kladné polokoule od stfedové roviny pro

sphere zménu parametrli EAX

interpolation




Scene sound areas i Xl

Create new

e 2

i

Delete

—Area properties

Name |=nv 1 v et floor
Inner obstruction IEI.EIEI [ Interiar
1]

|nner ocluzion IEI. 0
Edi= id I
E rw. zound wolume |1 00.00

[T%]

Create

tvoreni nového presetu
new vy P

Delete | smazani vybraneho presetu

Name |(jméno presetu

EAX id | Cislo preddefinovaného typu EAX

Env.
sound || nastaveni hlasitosti presetu
volume

EAX - nastaveni prostorovych vlastnosti zvuku

Typy specialnich objektt
Pouzivani objektové databaze
Preddefinované typy EAX




l Specialni objekt - Spectator camera

menu : entities / create | spectator camera
panel : database / special objects |/ spectator camera (=)

Tento objekt definuje misto, ze kterého mize pozorovatel sledovat MP hru.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties

Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity jméno objektu zobrazované v editoru
name

Mode [1 410]

“:TF =

Mode typ MP hry

Text D
ﬁ—n

Text ID: || Cislo textu
pokud je Cislo rovné 0, jako text se bere Entity name

[l seznam ¢&isel texti
ATG
5086 bombplace

5087 landing zone

5088 central

CTF
[




5073 vC side
5074 us side
RW
5075 flag 1
5076 flag 2
TT
5089 camera 1
5090 camera 2

Typy podporovanych MP her

Typy specialnich objektd
Pouzivani objektové databaze




B Specialni objekt - Way point

menu : entities / create / way point
panel : database / special objects | way point (4)
panel : place | 'waypoint

Way point je pomocny objekt pro Al (umélou inteligenci). Témito objekty je nutné v SP a MP
coopertivni hfe vyznacit prichody pro Al.

Vkladat way pointy do scény je mozné jak z databaze, tak pomoci funkce Placeator (klavesa
0).

Jednotlivé way pointy je nutné spojovat. Na toto se pouziva funkce Link at (klavesa P).
Pokud chcete vytvorit pouze jednosmeérné propojeni way pointd, klavesou Shift a linkovanim
rusite nebo pridavate jednosmerné propojeni.

Maximalni pocet way point(i na scénu je 2500.

V tomto obrazku jsou horni dva way pointy spojeny jednosmeérné ve smeru hodinovych
rucCiCek (CW) a spodni dva obousmérné s prostiednim way pointem.
Zadni dva jsou nastveny jako No shortcuts a prostiedni jako HideOut.
[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em




Entity

jméno objektu zobrazované v editoru
name

[ Mo shortcuts

W aypoint properties
{ ™ HideOut

No

shortcuts pres tento way point musi Al projit

HideOut || na tomto miste se mize Al schovat

Typy specialnich objektd
Placeator

Pouzivani objektové databaze




B Asociace k sektoriim - Associate

toolbar : associate
klavesa: a

E Funkce Associate umoziuje pfifazovat vybrané objekty sektoriim.
Po aktivaci této funkce je mozné vybranym objekt(im, kliknutim levym tlacitkem mysi (LMB)
kamkoliv do sektoru, tento sektor priradit.

Toto pfifazeni Ize také provést v Editor panelu v zalozce Properties.

— Sector affiliation
Pwforld sector |

Setdadd | Remove |

Vybér objektti ve scéné




B Kopirovani - Duplicate

toolbar : duplicate selected
klavesa: d

©
ﬂ Funkce Duplicate umoznuje kopirovat vybrané objekty ve scené.
Rychla funkce se aktivuje pomoci drzeni prostifedniho tlaCitka mysi (MMB).

Po jeji aktivaci je mozné vybrané objekty kopirovat pohybem mysi v osach x, y a z. Standartné
povoleny pohyb je pouze v ose x ay. Pro zménu os nebo omezeni pohybu jen v nékterych
osach Ize pouzit tyto klavesy:

Shift | osa X
Ctrl ||osa Y

Shift
+ osaZ
Ctrl

Vybér objektti ve scéné




B Linkovani

P Linkovani

toolbar : link at
klavesa: p

E Funkce Link at umoziuje vytvareni strom( objektd, ktery je mozno pouZzit nap¥. pro
optimalizace sceén.

Po aktivaci této funkce je mozné vybrané objekty nalinkovat na jiné. Takto vznikly objekt se
jmenuje child a objekt na ktery je prilinkovan parent.

KaZzdy child objekt m(ize mit pouze jeden objekt parent. To znamena, Ze pokud budete chtit
jeden objekt pfilinkovat na vice parent(l, bude vysledna vazba na posledniho.

[ odlinkovani

toolbar : unlink

=
ﬂ Funkce Unlink rusi vazbu child -> parent.

Vybér objektli ve scéné




B Pohyb kamery v editoru

[ Pohyb kamery

Pohyb kamery ve scéné se oviada kurzorovymi klavesami.

Rychlost pohybu kamery ve scéné se nastavuje klavesami + a - na Ciselné klavesnici.

I Rotace kamery

Pri drzeni praveho tlaCitka mysi (RMB) se aktivuje funkce rotace kamery. Pohybem mysi se
pak kamera otacCi kolem své osy.

[ Rotace kamery - orbit
Pri drzeni klavesy Alt a pravého tlaCitka mysSi (RMB) se aktivuje funkce orbit. Po aktivaci této

funkce se najde v priseciku kamery a stfedu okna objekt nebo bod, podle kterého se pak
kamera pri pohybu mysi otaci.




B Pokladani objektti - Parachute

toolbar : parachute
klavesa: t

ﬁ Funkce Parachute umoznuje umistovat vybrané objekty na jiné.
Tyto objekty koliduji z maximalni vySky scény s objekty v ni.

Parachute x|

Landing zelection group:

Maone j
Simk jr; (000 _I?

Cancel |

Landing
selection || vybér pojmenované skupiny objekt(,
group pokud zlistane none, vypocet bude provadén proti vSsem objektlim ve scéné

Sink in | posunuti polozeného objektu v ose Z

Skupiny vybérd

Vybér objektti ve scéné




B Pokladani objektti - Placeator

toolbar : placeator
klavesa: o

L Funkce Placeator umoznuje umistovat nové objekty do scény.
Po aktivaci této funkce se prepne zalozka v Editor panelu do Place. Po nastaveni parametrd je
mozné levym tlaCitkem mysi pokladat objekty na objekty ve scéné.

I lwaypoint j _ Mew
Delete

“waypoint_normal
“waypoint_hideout
“waypoint_nozhortcut

| [
All | Nu:unel Irwertl
Add | Hemu:uvel
— Auto placement
Law [m]; (210
_ Wi Style
High [m]: |- O A
lcon seale:(0.30 e
- Collide
Put ar: Digt. [rn]: el
INu:une VI Dt [ |0.00
— Rotation

e Iﬂﬂ“i [ Rand

it wa O Rand

z Iﬂﬂ"i OFRand

— Scale
= IW [ Rand
itk IW O Fand
2 IW [ Rand

Uni: IW O Rand _

— Pozition

0.0 [ Fand =]

— Object properties : default

Set default | From zelected |




Zalozka Place



toolbar : ruler
panel : help [ ruler

E Timto nastrojem Ize mérit vzdalenosti ve scéné. Po kliknuti pravym tlaCitkem mysSi je mozné
pravitko polozit a dalSim pohybem po scéné mérit delSi vzdalenosti. Tyto soucCty se zapisuji v
editor panelu v zalozce Help.

— Ruler

[T Draw pin all the time

Diigtance from pin:
D Es
Ciy: s
Dz z
SumDistance:

Clear Sumlligtance |

Draw pin all

the time umoznuje mit zapnuty objekt pravitka i po prepnuti do hry

Dx, Dy, Dz vzdalenost v jednotlivych osach od mista posledniho polozeni pravitka

X, Y, Z pozice pravitka ve scéné

SumbDistance | soucCet vSech namérenych vzdalenosti

Clear

. nuluje celkovy soucet namérenych vzdalenosti
SumDistance J vy Y




B Transformaéni funkce

[l Posun objektu - move

menu : edit / transform /| move
toolbar : move selected
klavesa: M

ﬂ Funkce Move se po prepnuti do ni aktivuje drzenim levého tlaCitka mysi (LMB).
Po jeji aktivaci je mozné vybrané objekty posouvat pohybem mysSi v osach x, y a z. Standartné

povoleny pohyb je pouze v ose x ay. Pro zménu os nebo omezeni pohybu jen v nékterych
osach Ize pouzit tyto klavesy:

Shift | osa X
Ctrl |osaY

Shift
+ osaZ
Ctrl

— Pozition

i |1 0000
i |1 5.3033
Z IEI.EIEIEIEI

Pozice vybranych objektl jze také nastavit ¢iselné v zaloZce Transform. Pozice jsou v metrech.

[ Rotace objektu

menu : edit / transform | rotate
toolbar : rotate selected
klavesa: R

@ Funkce Rotate se po prepnuti do ni aktivuje drzenim levého tlaCitka mysi (LMB).

Po jeji aktivaci je mozné vybrané objekty otaCet pohybem mysi v osach x, y a z. Standartné je
nastavena osa z. Pro zménu osy lze pouzit tyto klavesy:

X osa X
Y osayY
Z osaZ




DalSi horké klavesy jsou:

Ctrl || pfepinaC rotovani podle spoleCné osy nebo samostatnych
Shift || pfrepinaC pouzivani svétovych nebo lokalnich os

otoCi vybrany objekt o 45° proti sméru hodinovych rucicek (CCW) v ose nastavené pro
, funkci rotace,
pro pouziti této klavesy neni nutné mit aktivni funkci rotace

otoCi vybrany objekt o 45° ve sméru hodinovych rucicek (CW) v ose nastavené pro
funkci rotace,
pro pouziti této klavesy neni nutné mit aktivni funkci rotace

— Rotation

s IEI.EIEIEIEI
" ID.DDDD
< ID.DDDD

Rotaci vybranych objektl jze také nastavit ¢iselné v zaloZce Transform. Rotace je ve stupnich.

[ Mé&titko objektu - scale

menu : edit / transform /| scale
toolbar : scale selected
klavesa: C

M Funkce Scale se po prepnuti do ni aktivuje drzenim leveho tlaCitka mysSi (LMB).

Po jeji aktivaci je mozné vybranym objektdm ménit méritko pohybem mysi v osach x, y a z nebo

: . . : . eu g " » .
uniform&. Standartn& je nastaveno uniformni méfitko 2. Pro zménu os lze pouzit tyto klavesy:

uniformni méfitko
osa X
osayY
osaZ

N <|| X[ C

—Scale

= IW
v [iooooo0
Z; IW
™ Urifarm : IW

Méfitko vybranych objektl jze také nastavit Ciselné v zaloZzce Transform. Méfitko je v



procentech.

Vybér objektt ve scéné




B Vybér objektl ve scéné

Vybrané objekty je mozno ulozit do pojmenované skupiny.
Tyto skupiny se pouzivaji na mnoha mistech pro ulehCeni prace s editorem.

B vybér mysi

toolbar : select
klavesa: S

E Zapnutim funkce Select je mozno levym tlaCitkem mysSi (LMB) vybirat objekty pro dalSi
editaci.

Drzenim a tazenim mysSi v okné je mozné vybirat vice objekt(l souc¢asné. Wbere se kazdy
objekt, ktery se nachazi uvnitf zvoleného obdélniku.

B Rychli vybér mysi
klavesa: -

Funkce rychly vybér se zapina drzenim klavesy ". Jde ji pouzit bez zruSeni posledni pouzité
funkce editoru. Levym tlaCitkem mysSi (LMB) je pak mozno vybirat objekty pro dalSi editaci.
Drzenim a tazenim mysSi v okné je mozné vybirat vice objektll souc¢asné. Wbere se kazdy
objekt, ktery se nachazi uvnitf zvoleného obdélniku.

B vybér podle jména

menu : edit / select dialog
klavesa: HOME

Pro hledani podle Casti ndzvu se pouziva pina hvézdickova konvence. Pokud napfiklad budete
hledat objekt, ktery se jmenuje NJK licuala01l, je nutna zapis NJK licualaOl1*. Stejné tak je
mozné napsat *licuala*.



I 1 item zelected

|T__5 Pwforld zectar | = — Dizplay
ij.a [llzzalvelsgf'xa.bes] ™ Scene lree
@ Flane
A& Background
A, Dummy — Sart
A, Event * By name
% Fauna P B
i g_01 [ghnatureharasshg_01.bes)  BuBES
Boxl1 c
.\.:_;./g_é]iﬁmature'xgrass'xg_ﬂlI:ues] e
i':. g_03 [ghnaturetgraszhg_03.besz) gEl:uict Al
B o= Du:'nm_l,l Nare |
@ t!g:tiﬂ Light Irveert |
@ Light Collizion object

{7 nik_licualal new [ghnature’palmysnik_|
MJE_Licualall Kmen
MJK._Licuala0l List0? LODO [LODs:
MJK._Licuala0l List02 LODO [LOD=:
MJE._Licuala0l List03 LODO [LOD=:
MJE._Licuala0l List04 LODO [LOD=:
MJE._Licuala0l List05 LODO [LOD=:
MJK._Licuala0l List0s LODO [LOD=:
MJE._Licuala0l ListD7 LODO [LOD=:
IMJK_Licualall Emen
i nik_pepkas0l [ghnaturetkersnik_pepk
MJE._Pepkaz0l Yetew01 LODO [LOD:
MJE,_Pepkazil Yetew02 LODO [LOD: =

RLI el oo 3o L CIFn Il Ol
1 | 3

Ewvent

W appoink
BES background
BES billboard
Flayer

Sector

Fuartal
Ocluder
Effect zphere
SndSwitch
00 colligion
00 mcollizion
B aruninm
Fauna
Ladder

< <1 KRR R R R R RIRI R

sl | None | iwen | [ Select | Cancel |
Create vytvoreni skupiny z vybranych objekt(
Overwrite || pfepsani existujici skupiny vybranymi objekty
Delete smazani skupiny
Select vybér objektll ze skupiny
?glcejctfe q pridani objeku ze skupiny do aktualniho vybéru

Skupiny vybérd




B zilozka Database

menu : view \ editor panel \ database
panel : database
klavesa: k

b cument level
5 zpecial objects

----- A levelitem

..... @ light

----- M WP helper

..... % player

----- & Recovery point
----- ﬁ zoripting helper
----- @ sound switch
----- [E1 Spectator camera
----- A way paint

B Package

ﬁﬁ Progress

Refrezh Febuild TexDE

BES info
Avthar;

Faces:

Maote:;

Tato zalozka je uréena ke vkladani objketd do scény.

Seznam je rozdélen do tfi Casti.

- current level: obsahuje soubory model(l aktualni scény
- special objects: knihovna specialnich objekt(

- package: soubory modelll ze hry Vietcong

Databaze modell se neaktualizuje sama. Pouze oddil Current level se sdm aktualizuje po
nacteni scény. Pro aktualizaci databaze je nutné kliknout na tlaCitko Refresh

TlaCitko Rabuild TexDB aktualizuje texturovou databéazi. Tuto databazi je nutné aktualizovat po
pridani kazdého dalSiho souboru textury.

Modely do scény lze viozit dvojitym kliknutim na soubor v databazi, klavesou Enter nebo z menu
na pravém tlacitku mysi (RMB).



_____ 2 play Inserk
i 2 Re Replace selected only

..... M sci Replace all of same bype as selected

Typy specialnich objektd



B zalozka Place

panel : place

Tato zalozka nastavuje parametry pro funkci Placeator.

I lwaypoint j _ Mew
Delete

New vytvoreni nove skupiny

Delete | smazani aktualni skupiny

“waypoint_normal
“waypoint_hideout
“waypoint_nozhortcut

| | i
All | Nu:unel Irwertl
Add | Hemu:uvel
All vybere vSechny objekty v seznamu

None zrusi vybér

Invert obrati vybér v seznamu

Add Otevie dialog pro pfidani objektl do seznamu

Remove || smaze objekt ze seznamu

— Autn placement

Lo [} |0.10

. i Style

High [m}: |- @) z-auis

lzon seals: .30 ) face nomal
[ Collide

Bt one e
INDnE vI Dt [ |0.00

Low minimalni vzdalenost polozeného objektu tazenim mysi

High maximalni vzdalenost polozeného objektu tazenim mysi




Icon
scale

velikost kurzoru, kdy 1 je 100%

Z-axis

objekty budou vzdy pokladany vzpfimené

face
normal

objekty budou pokladany kolmo na rovinu trojahelniku

Ratation

s |0.0° O Fand
5 |0.0° O Rand
Z 0.0 O Rand

X, Y, Z

otoCeni v jednotlivych osach

Rand

prepinaC pouzivani otoCeni jako nahodného rozmezi -n az +n

—Scale

= IW [ Rand

itk IW O Fand o

= IW [ Rand
Uri: IW O Rand

X, Y, Z

mefritko v jednotlivych osach

Uni

uniformni méritko

Rand

prepinaC pouzivani méfitka jako nahodného rozmezi -n az +n

Pozition
’7 0.0 [ Rand =]

X, Y, Z

posun v ose Z

Rand

prepinaC pouzivani posunu jako nahodného rozmezi -n az +n

Object properties : default
’7 Set default | Fram selectedl

Set
default

nastavi zakladni vlastnosti pokladanych objekt(




From

selected nastavi vlastnosti pokladanych objektu podle vybrané sub-entity

Pokladani objektl - Placeator



B zalozka Properties

panel : properties
klavesa: enter

Tato zalozka slouzi k editaci viastnosti objektl ve scéné.

Typ objektu BES
Typy specialnich objektd



B zalozka Scene

panel : scene

— Wizibility

Diigtance [m]: I'I 00.0o

—Level Data

Sub-level name:
il

Scene note;

o vk

Tato zalozka je uréena pro nastavovani zakladnich parametrd scény.

Distance || maximalni dohled kamery ve scéné v metrech

%’2] jméno adresare s daty pro danou scénu
name \levels\[adresar mapy]\data\[sub-level name]
Scene

note poznamka, ktera se zobrazuje v dialogu pro otevieni sceny




B zalozka Transform

panel : transform

— Pozition
o |0.0000
1 |0.0000

Z|0.0000

1

— Fotatian
#:0.0000
" |0.0000
£ |0.0000

—Scale

#: |100.0000
T |100.0000
£ |100.0000

™ Unifarm ; |1 00, 0000

P 1T

s s

V této zalozce je mozné Ciselné nastavovat transformace objektd.

Transformacni funkce




B zalozka Help

panel : help

— Selection groups

Create | Dverwritel Delete |

Select | Add to selectedl

— Ruler

[ Draw pin all the time

Diigtance from pin

D b
Ciy: A
Dz il
SumDistance:

Clear Sumligtance

— H¢ Lighting info
MHumber of lightz to zelected
Static: 0
Dynarmic: 0

Select ztatic lightz |

Tato zalozka obsahuje pomocné nastroje.

Skupina Selection groups slouzi na ukladani vybeér( objektl ve scéné pro pozdejSi pouZiti.
Skupina Ruler slouzi jako informacni tabule funkce Pravitko.
Skupina HW Lighting Info je urCena pro zjiStovani poctu svétel, které osvétluji vybrany objekt.

Informace o pouZiti statickych svétel
Pravitko - ruler

Skupiny vybérd




B Informace o poutziti svétel

panel : help I hw lighting info

Tento nastroj je urCen pro presneé zjiSténi poctu statickych a dynamickych svétel, které osveétluji
vybrané objekty.

Ptero-Engine Il podporuje pouze svétla, ktera vyuzivani podpory video karet. Tato podpora je
vSak omezena na osm sveétel, které mohou souCasné nasvétlovat jeden samostatny objekt.
Prednost maji svétla statickd. Proto se mize stat, Ze pfi pouziti vétSiho poctu svétel na
nasviceni sceny prestane pri prepnuti do hry fungovat na nékterych mistech tfeba baterka.
Timto nastrojem je mozno proveést kontrolu vybraného mista a upravit zde nasviceni.

H! Lighting info
MHumber of lightz to zelected ;
Static: 0
Dynarmic: 0

Select static lightz |

Static pocCet statickych svétel osvétlujicich objekt

Dynamic || poCet dymanickych svétel osvétlujicich objekt

Select

static vybere vSechna staticka svétla osveétlujici objekt
lights

Specialni objekt - Light




B Skupiny vybérd
panel : help | selection groups

Vybrané objekty je mozno ulozit do pojmenované skupiny.
Tyto skupiny se pouzivaji na mnoha mistech pro ulehCeni prace s editorem.

— Selection groups

Create | Dverwritel [elete |

Select | Add o selectedl

Create vytvoreni skupiny z vybranych objekt(

Overwrite || pfepsani existujici skupiny vybranymi objekty

Delete smazani skupiny

Select vybér objektll ze skupiny

Add to

selected pridani objekl ze skupiny do aktualniho vybéru

Pokladani objektt - Placeator
Pokladani objektt - Parachute

Vybér objektt ve scéné




B zalozka LMs

panel: Ims
— Light kap Drata
Regenerate |

Compute zelected

Compute all |

Delete selected |

Delete all |

— Shadow Tree

Export |

Export zelected |

— Toolz

Save obstacles |

|Ipdate grow.dat

Select obj. (hash] |

Nastroj pro pocitani sveételnych map a stinového stromu.

Regenerate || Pfepocitani dat pro svételné mapy

Compute
selected otevre dialog pro nastaveni pocitani svételnych map na vybrané objekty

le)mpute otevie dialog pro nastaveni pocitani svetelnych map na vSechny objekty ve
a scené

Delete smaze svetelné ma branych objekt(

selected YW y J

Delete all || smaze svételné mapy vSech objekt(l ve scéné

Export otevie dialog pro nastaveni pocitani stinového stromu pro celou scénu

Export
selected otevie dialog pro nastaveni pocitani stinového stromu pro vybranou ¢ast scény

Ssvte | umozni uloZit do souboru *.obs informace o vybranych objektech, které maji
ODSIACIeS  yrhat stin nebo ohraniguiji plochu pro stinovy strom pro pozd&j$i pouziti
Update pokud jsou ve scéné pouzité grow objekty, je mozneé timto tlaCitkem predpocitat

jejich nasvétleni



grow.dat

Pocitani stinového stromu
Poditani svételnych map
PouZivani kolizniho materialu - typy grow objektt




V4

B Pocitani stinového stromu

Stinovy strom je pomocna mrizka ve 3D prostoru kolem celé sceny nebo jeji vybrané casti.
Kazda takto vznikla burika si nese informaci o intenzité svétla, véetné vrzenych stind.

Tyto predpocitané data se pouZivani pro nasvétlovani dynamickych objektt ve scéné, jako jsou
napf. hraci, zbrane, grow objekty, ...

Soubor *.shm se nachéazi v adrasatri:

\levels\[adresal mapy]\data\[sub-level adresar]\ldt

lDiang pro nastaveni pocitani stinového stromu

panel: Ims | export
panel : Ims | export selected

Density:  Depgity %:

ID_ Denzity " I ‘ Fanct) |

Denzity 2 I [

[~ Reverse casting

x res: 0 [ Draw progress od screen
T res: Required memaory:
Zres 0 Bytes
Density || hustota sité v metrech ve vSech tfech osach
Density
X hustota sité v metrech pouze v ose X, je nutné zapnout prepinacem za Cislem
Density
Y hustota sité v metrech pouze v ose y, je nutné zapnout prepinacem za Cislem
Density
VA hustota sité v metrech pouze v ose z, je nutné zapnout prepinacem za Cislem
Reverse || o o o g oo Ll ATV T .
castin prepinaC urcujici, jestli trojuhelniky maji byt brany do vypoctu jako oboustranné
9 | nebo jednostranné
Draw
rogress|| . . AV - :
gn 9 prepinaC vykreslovani vypoctu jednotlivych vrstev na monitoru
screen




Xres. vypocteny rozmer sité v ose x

Y res. vypocCteny rozmeér sité v ose y
Z res. vypocteny rozmer sité v ose z
Required

memory predpokladané vyuziti pameti pro vypocet

Informace o pouZiti svétel
Subentity - nastaveni detailhosti svételnych map
Zalozka LMs




B Pocitani svételnych map

Svételnd mapa je textura, jeZ je aplikovana na model. Tato textura je pocitana z pribéhu
svételnych paprskd.

Data svételnych map se ukladaji do soubord *.Idt.

Ukazka sveételné mapy Casti terénu scény, na které je stin vrtulniku.

Ukazka scény s pouzitim svételnych map.

Ukazka scény bez pouziti svételnych map.




Soubory *.ldt se nachazi v adrasafri:

\levels\[adresal mapy]\data\[sub-level adresar]\ldt

Pouzitim svételné mapy na objekt je také mozno snizit poCet svétel, které objekt nasvetluji.
Nebot vSechna staticka svétla, ktera ovliviuji objekt se pfi pouziti mapy jiz znovu neaplikuiji.
Aplikuji se pouze dynamicka svétla ve hre.

lDiang pro nastaveni poc€itani svételnych map

panel : Ims | compute selected
panel : Ims | compute all

Extended LMGe

Load Obstacles

X

Global zize multiplier:
IEI
Meighbourhood tolerances:

Werte: IEI.EIEIEI'I 25
Mormal: IEI.EIEIEI'I 25

[T Don't divide groups
[~ Reverse casting

[~ Debug mode
binimal zide size:

| I'IEI

0k,

Load nacteni datoveho souboru *.obs s informacemi o objektech vrhajicich stin
neni nutné pouzivat, v pfipadé ze tento soubor neni specifikovan, provadi se
Obstacles|| = =~ - e .
vypocCet ze vSech objektu ve scéné
Silzcgbal nasobitel detailnosti map
. doporucena hodnota je mezi 0.5 - 1
multiplier
vzdalenostni tolerance, podle které se urCuje jestli dva sousedni trojuhelniky maji
krajni body na stejném miste
Vertex L 2 . o ., oo coy
pokud vypocCet svételné mapy na hrané dvou trojuhelniku neni presny,
doporucujeme tuto hodnotu zvednout, napf. na hodnotu 0.05
tolerance mezi normalami dvou sousednich trojuhelnik(, podle které se uréuje
| jestli dva sousedni trojuhelniky jsou vici sobé v jedné roviné
Norma pokud vypodet svételné mapy dvou sousednich trojuhelnikd neni presny,




doporucujeme tuto hodnotu zvednout, napf. na hodnotu 0.1

(El)i?/ir(]jte prepinaC urcujici, jestli sousedni trojuhelniky, které jsou v jedné roving, maji byt
groups brany do vypoctu jako jeden mnohouhelnik nebo samostatné

Reverse | prepinac urcujici, jestli trojuhelniky maji byt brany do vypoctu jako oboustranné
casting nebo jednostranné

Minimal minimalni délka strany trojuhelniku na svételné mapé v bodech

side size pokud by vysledné mapy velkych trojuhelnik( byly rozmazané, doporuc¢ujeme tuto

hodnotu zvednout

Subentity - nastaveni detailhosti svételnych map

ZaloZzka LMs




B Klavesové zkratky

lvybér objektu a transformace

rychly vybér
C meéritko
M posun
Q zapnuti vybéru pro sub-entity
R rotace
S vybér
S/ ofidani do vybéru
+ctrl
S odebrani z Whéru
+shift

lDiangy pro praci s objekty ve scéné

F dialog pro zamrazeni objekt(l ve scéné

F : c L .o .

+shift dialog pro rozmrazeni objektu ve scéné

H+ctrl dialog pro vybér zobrazeni typl objekt(l ve scéné
Home dialog pro vybér objektu

Home : f .o

+shift dialog pro skryti objektu

Home : f .o

crl dialog pro odkryti objektu

[ Funkéni klavesy

F1 ulozeni Level.tga

F2 uloZzeni snimku ze hry

F3 prepinaC zobrazeni textury #1 (pouze pro editaci)
Egtrl prepinaC zobrazeni textury #2 (pouze pro editaci)
Eihift prepinaC zobrazeni textury #3 (pouze pro editaci)

F4 prepinaC zobrazeni reflexni textury (pouze pro editaci)
Eghift prepinaC zobrazeni vodni kolizni scény (pouze ve hre)

F5 prepina¢ zobrazeni objektl (pouze ve hre)




Egtrl prepina¢ zobrazeni Grow objektl (pouze ve hie)
=5 : prepinaC zobrazeni postav (pouze ve hre)

+shift

F6 prepina¢ zobrazeni koliznich objektt (pouze ve hie)
Egtrl prepinaC zobrazeni desté (pouze ve hre)

F6 P ] . .

+shift prepinaC zobrazeni FPV zbrané (pouze ve hre)

F7 prepinaC zobrazeni stinovych map (pouze pro editaci)
EZtrI prepinaC pouzivani mlhy (pouze pro editaci)

F8 prepinani editor / hra

Eggrl prepinac filtrovani textur (pouze pro editaci)

F11 VR , .

ctrl prepinaC mipmapingu (pouze pro editaci)

F12 . K , hi
ot zobrazeni Debug okna pro scripty (pouze ve hie)
F12. zobrazeni vlastnosti hraCe (pouze ve hre)

+shift

[ Ostatni klavesy

A asociace objektu se sektorem

C prepinani kamer - pouze ve hre

D kopie vybranych objekt(

Del smazani vybranych objekt(

E vybér aktualniho sektoru

E+ctrl ||dialog nastaveni editoru

End kamera se priblizi k vybranému objektu a otoCi se na ngj
E(r:]ﬂl kamera se pouze otoCi na vybrany objekt
End_ pohled z vrchu na vybrany objekt

+shift

Enter || otevieni zalozky Vlastnosti

ESrtr?r Zamceni pozice kamery pro rendrovani.
G prepinaC pomocné sité pro Al

+ctrl




H skryt vybrané objekty

H

+shift zobrazit skryté objekty

I+ctrl | pfepinaC zobrazeni profilovych informaci

Insert || vlioZeni objektu Dummy do scény a pfilinkovani k nému véech vybranych objekt(

K otevieni zalozky Databaze
L prepinaC pomocného sveétla (pouze pro editaci)
L

+shift povoleni baterky ve hfe (pouze pro vyvoj)

N+ctrl || zaloZeni nove scény

O placeator

O+ctrl | otevieni existujici scény

P linkovani

R+ctrl || znovu nacteni bitmap

S+ctrl | ulozeni aktualni scény

S ]
+shift podivat se na Slunce
T parachute

V+ctrl || pfepinaC pomocné dohlednosti (pouze pro editaci)

W prepinac zobrazeni dratovych model(l

W

retrl prepinaC zobrazeni cest mezi Waypointy

Y+ctrl || vpred o krok v historii

Z+ctrl || zpét o krok v historii




B Pieddefinované typy EAX

0 standartni

1 mala ozvéna
2 hory 1

3 Uzky prostor
6 sklep

7 hlinény tunel
8 hory 2

11 | dzungle

12 | kanon

13 |[tunel 1

14 | tunel 2

15 |[tunel 3

16 |[tunel 4

20 | studna

23 | plechova mistnost
23 || mistnost

Specialni objekt - Sound switch




B Typy a podminky pouZivanych bitmap

Typy podporovanych bitmapvych soubor( jsou:
*.dds

*.tga

*.bmp

V souborech *.bes neni informace o umisténi téchto souborl. Textury by mély byt ulozeny v
adresari:

\levels\[adresal mapy]\tex
Engine pouziva pri nacCitani textur prioritu typu bitmap. Bitmapa *.dds ma nejvétsi prioritu. To

znamena, ze pokud najde dve textury stejného jména, jednu typu *.dds a druhou napf. *.bmp,
pouzije typ *.dds.

Pouzivani texturového materialu




B Typy podporovanych MP her

B Typy MP her

ATG Assaul team game
CooP Cooperative game
CTF Capture the flag
DM Deathmatch

LMS Last man standing
RW Real war

TDM Team deathmatch
TT Turn Table

B Typy scriptti MP her

atg_kil.c @Srﬁaﬂlt;?; r;rggjrg,ebyhrévé
A | team gam
atg_nva.c Uésggkléegaji%%m%u, VC brani
bormb_ve. | e ldgla bomb, US brén
ctf.c Capture the flag
dm.c Deathmatch
fag.c Turn Table
: Assaul team game,
pilot.c US pilot se musi dostat na LZ
rw.c Real war
tdm.c Team deathmatch

Definice MP her

Specialni objekt - MP_helper

Specialni objekt - Recovery point

Specialni objekt - Spectator camera




B Piiprava modeld ve 3ds max 5.1

Definovatelné vlastnosti objektl
Exportovani do formatu BES
Pouzivani PteroMaterialu
Vytvoreni efektovych kouli
Vytvoreni kolizniho tvaru objektu
Vytvoreni struktury LOD




B Exportovani do formatu BES

Pred exportem scény je nutné vSechny objekty prevést do 'Editable mesh' a provést 'Reset
XForm'. 'Reset XForm' se nachazi v Command panelu, v zalozce Utilities. Jedna se o nevratnou
akci, proto je dobré si pfed exportem scény praci ulozit.

menu : file /| export... | bes
menu : file /| export selected... | bes (*.bes)

BES Exporter Config

— Uszer info

M arne: |ZAD Rt adr

Comment;

— Smoathing options

[~ Resmoath single objects
[ Smooth whale scene
[ Distinguizh LODs

ak | Cancel |

Name jméno pocitaCe a uzivatele - nelze ménit

Comment | poznamka, kterou je mozné Cist v editoru v zalozce Database

Resmooth
single prepocitani ahld sousednich normal objektl - neni nutné pouzivat
objects

Smooth
whole

scene prepinac¢ aplikace parametru Smooth v User defined viastnostech objektd

Distinguish pouziva se pro export postav pfi zapnuti Smooth whole scene

LODs

panel : utilities | more... | BES export



| - Parameters

Ewport |

I Fun Engine

— Export parameters

[~ ReSmooth objects
[ Smooth scene

[~ Distinguizh LODs
[~ E=port selected anly
™| Export hierarchy

Comment;

| aBES |

Ewport filename [ BES]:
I o hengingtlevels\aha bes

Fath to engine:

I o henainepten. exe

¥ Fun engine

I Cloge

Export! provede export scény
Run . , L .

: spusti PteroEngine - musi byt nastavena cesta
Engine
Re_smooth prepocitani ahld sousednich normal objektl - neni nutné pouzivat
objects
Smooth
scene prepinac aplikace parametru Smooth v User defined viastnostech objekt(
Distinguish vro2 o , h whol
LODs pouziva se pro export postav pfi zapnuti Smooth whole scene
Export

selected | export pouze vybranych objekt(

only

Comment | poznamka, kterou je mozné Cist v editoru v zalozce Database

Export
filename

cela cesta i s ndzvem souboru BES




Path to
engine

cela cesta k PteroEnginu

Run
engine

prepinaC spousténi enginu a nacteni vyexportovaného soubory *.bes




B Wtvareni efektovych kouli

Efektove koule tvori specialni kolizni systém. Pouzivaji se predevsim u rostlin. Umoznuiji
nastavit zpomaleni hrace pfi jejim prlichodu a typ kolizniho materiélu.
DoporucCujeme tento systém u rostlin pouzivat nebot’ je mnohem rychlejSi nez klasické kolize.

Efektova koule vznikne jako vepsana koule do dummy
Na zmeénu velikosti se nesmi pouzivat neuniformni méritko.
Tento dummy nemusi byt k niCemu prilinkovan.

Efektova koule se vytvari pomoci dummy objektu, jehoz jméno je slozeno z:

@[material][zpomaleni]- + text

material dva velké znaky typu materialu
Cislo v rozmezi 0-9

zpomaleni | 0 = zadné zpomaleni

9 = skoro zastaveni

Pokud tedy pouzijeme kolizni material JL, coz je listi, a zpomaleni 3 vznikne ndm nazev: @JL3-




B Wtvareni koliznich tvarti

Engine podporuije tfi typy koliznich tvar(:
1. automatické

2. definované

3. pomocné

B Automatické kolize

Tyto kolize jsou vytvareny pokud je hodnota Phy_colshp a Phy _misshp nastavena na 1 az 3
nebo pokud je vyplnény kolizni material v PteroMat.

Engine si po naCteni modelu vytvori kolizni tvary pro pohyb hrace a pro strelbu.
Pokud je vyplnén kolizni material v PteroMat, oba vytvorené tvary jsou totozné s grafickym

tvarem. Zde jiz neni nutné nastavovat Phy_colshp nebo Phy_misshp na 2.

U malych objekt( jako jsou napfiklad sklenice doporucujeme nastavit Phy colshp nebo
Phy_misshp na 3. Vypocet tohoto kolizniho tvaru je mnohem rychlejSi nez klasické kolizni tvary.
Pokud je nastaven Phy_colshp nebo Phy_misshp na 1 nebo 3 je nutné vyplnit i Phy_defmat.

Priklad zapisu:

|Jzer Defined Properties:

Phy_colzhp=3
Phw_defmat=0-

i Definové kolize

Objekty definovanych koliznich tvar(i musi mit na prvnim misté v nazvu K, “SF nebo "SK.
Je mozné kombinovat automatické a definovanée kolize. Pokud napfiklad chcete vytvorit
upravené kolize pro hrace, prilinkujete objekt K k hlavnimu objektu. Tvar pro stfelbu si pak
engine, pokud je definovany kolizni materal v PteroMat, vytvofi sam.



Kolizni materialy se na né aplikuji pomoci PteroMat.

Doporucujeme vytvaret definované kolize pro hraCe se zjednodusenym tvarem. Podstatné se
tim zrychli hra.

[l Pomocné kolize

Objekty pomocnych koliznich tvarl musi mit na prvnim misté v ndzvu vykfi¢nik (!). Neni nutné je
linkovat k zadnému jinému objektu.

e [moee

Kolizni materialy se na nej aplikuji pomoci PteroMat.

lKonvence jmen definovanych koliznich tvart

K
+ text
"SF

+ text
| ||

tvar pro hrace

tvar pro strelbu




"SK
+ text
!

pouze pro dummy - definuje vepsanou kouli v dummy

: omocnha kolize
+ text || P

Definice typu kolizi
Pouzivani kolizniho materialu




B Wwtvafeni struktury LOD

Level of Detail (LOD) se vyuZziva ke snizeni grafickych detail modelll a tim zna¢ného zrychleni
vykreslovani ve hre.

Objekty, které tvori LODy hlavniho objektu musi byt nalinkovany k hlavnimu objektu podle
tohoto grafu, ktery zobrazuje hlavni objekt se dvéma LOD objekty:

Jmeéno kazdého LOD objektu musi zaCinat znakem '>'.
Relativni umisténi modelu LOD objektl k hlavnimu se urcuje podle pozice pivot bodu.
Doporucené mnozstvi LOD objekt( je 1 az 3.

Hlavni objekt musi mit vypinéné parametry Lod, popfipadé LastLodAlpha.
Parametr(l Lod je nutno vyplnit o jeden vice nez je LOD objekt.

Pri nastavovani Level of Detail je mozné pouzit i parametr AlphaMult.
Priklady zapisu:

|Jzer Defined Properties:
Lod=25

Lod=50
Lod=-1

Tento priklad ukazuje zapis, kdy ma hlavni objekt dva objekty LOD. Prvni se prfepne ve
vzdalenosti 25 metri a druhy ve vzdalenosti 50 metr(l. Posledni parametr Lod ma hodnotu -1.
To znamend, Ze posledni LOD objekt zlistane zobrazen dokud nebude za dohlednosti scény.

|Jzer Defined Properties:
Lod=25

Lod=50
Lod=7¥5

Tento priklad ukazuje zapis, kdy ma posledni parametr Lod hodnotu rovnu 75. To znamen4, ze
posledni LOD objekt se ve zdalenosti 75 metr(i pfestane vykreslovat.



|Jzer Defined Properties:

Lod=25
Lod=50
Lod=75
LastLoddlpha=1

Zde jsme do zapisu pridali jesté parametr LastLodAlpha. To znamena, ze posledni LOD objekt
se do vzdalenosti 75 metri pfestane, za pouziti prihlednosti, postupné vykreslovat.

AlphaMult, ClipDist, Dol, DolNoAlpha
LastLodAlpha, Lod
Objekt dummy v LOD strukture




B Objekt dummy v LOD struktufe

Objekt dummy byl do struktury LOD pfidan z diivodu nutnosti lodovani vice na sobé nezavislych
objektll ve stejny moment.

Objekty, které tvori hlavni objekty musi byt nalinkovany k dummy podle tohoto grafu. LOD
objekty jsou také linkovany na tento dummy:

@ House

Schéma ukazuje dummy 'House', na ktery jsou nalinkovany grafické objekty '‘House - roof' a
'House - wall'. V User defined vlastnostech dummy je zapis:

|Jzer Defined Properties:

Lod=25
Lod=50
Lod=-1

Je to zapis, ktery by v klasickém pripadé obsahoval hlavni objekt LOD struktury.
Objekty '">House LODO01' a '>House LODO02' jsou jiz LOD objekty, které se podle vzdalenosti
vymeni za objekty bez znaku '>' v ndzvu.



Toto schéma zobrazuje pouziti objektu dummy jak hlavniho, tak i jako LOD objektu. | na LOD
dummy je moZné prilinkovat vétSi mnozstvi grafickych objektd.

Vytvareni struktury LOD




B Definovatelné vlastnosti objektti

Quad menu : properties / user defined

General Adv. Lightinig mental ray Jzer Defined |

|Jzer Defined Properties:

Lod=10 =
Lod=-1

"Wiobble=351.87,77. 7302, 73 6105,01,0.2.0.1
Lighting=0.5,0.5,254 254 254

Tyto parametry slouzi k pfednastaveni viastnosti objektl pro editor a hru. Je s nimi mozno
nastavovat nasvétleni objektd, fyziku a jiné.

AlphaMult, ClipDist, Dol, DolNoAlpha

Fyzika

LastLodAlpha, Lod

Lighting, Smooth, TexMove, TexPing, Wobble
Ocluder, Portal, Sector




B AlphaMult, ClipDist, Dol, DolNoAlpha - MAX

Quad menu : properties / user defined

J AlphaMult= val

|Jzer Defined Properties:
l.-’-‘-.lphaMuIt='I

- nasobitel vzdalenosti prihlednosti

rozmezi=0az 1l

val zakladni hodnota = 0.8

B ClipDist= dist
|Jzer Defined Properties:
lEIipDist=4?

- vzdalenost v metrech objektu od kamery, ve které se prestava vykreslovat i s celou hierarchii
pod nim

- tento parametr doporuc¢ujeme pouzivat pro optimalizaci zobrazovani objektl ve scéné

- pro optimalizaci je mozné i ve 3ds Max vyuzivat pomocny objekt Dummy stejné jako v editoru

P Dol= dist
|Jzer Defined Properties:

ch.|=5

- parametr nastavujici vzdalenost v metrech od kamery, ve které je objekt plné vidéet

[ DolNoAIpha= 1

|Jzer Defined Properties:
Dol adlpha=1

- pfepina¢ mizeni objektu s parametrem Dol bez pouziti prihlednosti

Specialni objekt - Dummy




Quad menu : properties / user defined

|Jzer Defined Properties:

Phw_denzity=0.1
Phw_moment=0.2
Phw_statuz=2
Phw_weight=0.1

Pro spravnou funkcnost fyziky je nutné vyplnit vSechny parametry.

B Phy_density= val
- hustota objektu

i Phy_moment= val
- moment setrvacnosti

P Phy_status= id
- typ fyzikalnich vlastnosti objektu

id:
0 objekt koliduje, nesynchronizuje se pfi sitove hre
1 objekt koliduje, synchronizuje se pfi sitové hre
2 nekoliduje s fyzik. objekty, koliduje s hraCem a Al, synchronizuje se
3 nekoliduje s fyzik. objekty, nesynchronizuje se

B Phy_weight= val
- vaha objektu






B Kolize - MAX

Quad menu : properties / user defined

|Jzer Defined Properties:

Phuw_defmat=Ca,
Phy_colzhp=1
Phw_mizzhp=3
Phw_w/PObztacle=1

i Phy_colshp= val
- typ kolizniho tvaru pro hraCe, umélou inteligenci a fyziku

0 prilinkovany tvar - automaticky se nastavi, pokud export nalezne objekt K

1 vytvori opsany kvadr kolem objektu

5 vytvon kolize z grafického tvaru - automaticky se nastavi, pokud je vypnény kolizni
material v PteroMat a neni jiz nastavena 0

3 vytvori opsanou kouli kolem objektu

i Phy_misshp= val
- typ kolizniho tvaru pro strelbu

0 prilinkovany tvar - automaticky se nastavi, pokud export nalezne objekt *SF nebo "SK

1 vytvori opsany kvadr kolem objektu

5 vytvon kolize z grafického tvaru - automaticky se nastavi, pokud je vypnény kolizni
material v PteroMat a neni jiz nastavena 0

3 vytvori opsanou kouli kolem objektu

P Phy_defmat= mat

- typ kolizniho materialu
- je nutné vypnovat pouze pokud je hodnota u Phy_colshp a Phy_misshp nastavena na 1 nebo 3

i Phy_WPObstacle= 1
- pfepinac ruseni spojl way point(l objektem

Vytvareni koliznich tvart







B LastLodAlpha, Lod - MAX

Quad menu : properties / user defined

|Jzer Defined Properties:

Lod=25
Lod=50
Lod=75
LastLoddlpha=1

JlLastLodAlpha= 1
- prepinaC pouzivani postupného mizeni posledniho Lod objektu

BLod= dist
- tato vlastnost umozniuje prepinani LOD objektl podle vzdalenosti objektu od kamery

vzdalenost, na které se prepne dalSi LOD objektu,

dist pokud dist je rovna -1, posledni LOD se nevypne

Vytvareni struktury LOD




l Lighting, Smooth, TexMove, TexPing, Wobble - MAX

Quad menu : properties / user defined

P Lighting= ambient_mult, directional_muilt, r, g, b

|Jzer Defined Properties:
lLighting=D.5,D.5,243,21 2,158

- vSechny vrcholy objektu maji stejné osveétleni
- toto nasvétleni se vypocita jako nasobek ambientu + ndsobek sméroveho svétla + barva
- je nutné vyplriovat u Grow objekt(

ambient_mult || ndsobek ambientniho svétla sektoru
directional_mult || nAsobek smérového sveétla sektoru
rhg,b barevné slozky svétla

[l smooth= angle, groupi, ..., groupN
|Jzer Defined Properties:
Smooth=23.0,1.21,30

- pouziva se k vyhlazovani na dotekovych hranach rliznych objekti se stejnym indexem skupiny
- vypocet se provadi pri exportu do formatu BES

angle uhel pro vyhlazeni normal
groupd, ..., : . 1 a0
groupN skupiny objektu

Bl TexMove= tex_id, delta_u, delta_v

|Jzer Defined Properties:

Testove=1.0.012.0017
Testove=s 200120017

- posun textury po objektu
- je mozno nastavit pro jednotlivé textury

ID textury:
- O - diffuse #1
tex_id 1 - diffuse #2
2 - diffuse #3
32::2—3’ posun v jednotlivych osach za 1 vtefinu




lTexPing= tex_id, u_time, u_min, u_max, u_soft, v_time, v.min, v_max, v_soft

- posun textury po objektu - typ ping pong
- je mozno nastavit pro jednotlivé textury

ID textury:
: 0 - diffuse #1
tex_id 1 - diffuse #2
2 - diffuse #3
u time, . . . . -
v time Cas jednoho pohybu textury tam a zpét pro jednotlivé osy
u_min,
u_max, interval posunu pro jednotlivé osy
v_min,
V_max
typ dorazu pfi zméneé smeéru pro jednotlivé osy:
u_soft, PR "
- O - tvrdd zména smeéru
v_soft PSR y
- 1 - mékka zména smeéru

B Wobble= AltX, AltY, AltX, SpeedX, SpeedY, SpeedZ

|Jzer Defined Properties:
Wiobble=0.2,0.202555

- tato vlastnost umoznuje pohyb objektu kolem pivot bodu
- pouziva se predevsim na rostliny
- doporucené hodnoty mohou byt: 2.8, 3.1, 2.5, 2.1, 1.6, 2.2

AltX, AltY,

AltZ vychylka kymaceni ve stupnich

SpeedX,
Speedy, rychlost kymaceni
SpeedZ




B Ocluder, Portal, Sector - MAX

Quad menu : properties / user defined

B ocluder=1

|Jzer Defined Properties:
lEIu:qu:Ier='I

- objekt s timto parametrem je zastinovaci objekt pro portaly a rendrovaci objekty
- tento objekt je mozno pouzit uvniti sektoru napriklad do zdi

lPortaI= active_dist, half_dist, fade_dist, r, g, b
|Jzer Defined Properties:
Portal=30.0,15.0,10.0,0,4,73

active_dist | vzdalenost portalu od kamery do které je otevieny

half dist vzdalenost portalu od kamery od které se vykresluji pouze objekty prilinkované
- k sektoru ve 3ds Max

vzdalenost portalu od kamery ve které se portal zaCne obarvovat,
fade_dist | pokud hodnota je rovna 0, portal se zavie bez pouziti zatmavovani do
nastavené barvy

rhg,b jednotlivé slozky barvy zavieného portalu

P sector=1

|Jzer Defined Properties:

Sector=1

- objekt s timto parametrem tvori hranice sektoru

Ocluder
Portal
Sector



Pouzivani PteroMaterialu

- Standard Material Froperties
Material color [ | | Opacity: [TO0 2| [ Faceted

|- PteraCallizions Properties

Caolligion b aterial:

I.-i'-.-, pracovhi matenal [hepuzivat pro vwelednou bru) j Jﬂ

Grow Type: I_ [Frazz Tupe: I_

|- Pterobd aterial Properties

] 2| 3] L] E

" |zed textures

Type of transparent: [T 25ided

I- none - [opague] j
i+ Diffuse #1 - Graund |
i+ Diffuse #2 - Multitexture |
T+ Diffuse #3 - Overlay |
i+ Lighthap |
i+ Enviranment |
i+ About |

PteroMaterial je specialné vytvoreny plug-in pro 3ds Max 5.1, ktery umoznuje jednoduse
pouzivat a nastavovat pravé ty viastnosti materialQ, jenz jsou nutné pro PteroEngine II. Jedna
se 0 nastavbu standartniho texturovaciho materialu.

Pouzivani texturového materialu
Pouzivani kolizniho materialu




Pouzivani texturového materialu

- Pterobd aterial Properties

Ized textures
717 8l ufE

Type of tranzparent; [~ 2-Sided

I- none - [opague] j

| - Diffuze #1 - Graund

[E Ml UV ChilT =i

i| MAH_kerikfikus? #3419 |

| 1| Size: 256 » 258 s]alt]

Path: B _WwWORESY illbasesTESY _OLEY

Diffuze #2 - Multitexture

g £ (v Julv T[T otk s

i| TLH_Sw_HLINADNO #1068 |

ul 1| Size H128512 [= [E 1

Fath: Bt WORES illbasesTESY_OLEY

T+ Diffuse #3 - Overlay |

i+ Lighttap |

- Environment

[El M [12] Ch[3 2]
i| BOURETOP #3032 |

1| Sie 5120512 [

Fath: B WORESY illbasesTESY_OLEY

1+ About |

[l PteroMaterial - viastnosti

1. Pouzité textury
o 1 - prfepinaC pouzivani Textury C. 1, ktera se pouziva jako zakladni

o

2 - prepinaC pouzivani Textury C. 2, ktera se pouziva jako detailni

o

3 - prepinaC pouzivani Textury €. 3, ktera se pouziva jako prekryvaci za pomaoci jejiho
alfa kanalu

(¢]

L - pfepina¢ pouzivani Mapy stind

o

M - prepinaC pouzivani Environmentu

2. Typ pruhlednosti
o zadna - neprlhledné

o typ 0 - transparentni, uklada se do z-bufferu, tfidi se



(e]

typ 1 - transparentni, uklada se do z-bufferu, tfidi se, 2-bitovy alfa kanal

o

typ 2 - translucentni, NEuklada se do z-bufferu, tfidi se

(e}

typ 3 - transparentni, uklada se do z-bufferu, NEtfidi se, 2-bitovy alfa kanal

(e]

typ 4 - translucentni, priCita se k pozadi, NEuklada se do z-bufferu, tridi se

3. Oboustranné pouziti materialu pfi rendrovani

B Textura &.1, &€.3 a mapa stind

E prepinaC pouzivani textury

prepinaC pouzivani degradace textury dle vzdalenosti (mipmaping)

M
U prepinaC pouzivani opakovani textury v ose U
v prepinacC pouzivani opakovani textury v ose V

Ch | Cislo mapovaciho kanalu (1-99)

i tlaCitko na zruSeni instance textury

u tlaCitko na zruSeni textury

r tlacitko na znovu nacteni textury

S tlaCitko na zobrazeni textury na modelu

a tlaCitko na zobrazeni alfa kanalu textury na modelu
t tlacitko na zobrazeni prihledné textury na modelu

~ ~ ~ ~

e poznamka: u tlaCitka "s’, "a’, 't" je nutno mit v Material Editoru zapnuté i zobrazovani
materialu na modelu ( &)

B Textura &.2

E prepinacC pouzivani textury

prepinaC pouzivani degradace textury dle vzdalenosti (mipmaping)

M
U prepinaC pouzivani opakovani textury v ose U
v prepinacC pouzivani opakovani textury v ose V

T poCet opakovani textury (1-999)




Ch | Cislo mapovaciho kanalu (1-99)

i tlaCitko na zruSeni instance textury

tlaCitko na zruSeni textury

e

tlacitko na znovu nacteni textury

-

tlaCitko na zobrazeni textury na modelu

tlaCitko na zobrazeni alfa kanalu textury na modelu

o |[n

tlacitko na zobrazeni prlhledné textury na modelu

e poznamka: u tlaCitka "s’, "a’, 't je nutno mit v Material Editoru zapnuté i zobrazovani
materialu na modelu ( &)

[ Environmentalni mapa

E prepinacC pouzivani textury

M prepinaC pouzivani degradace textury dle vzdalenosti (mipmaping)
1 standartni typ pouziti

2 mapa se aplikuje podle svého alfa kanalu

Ch | Cislo mapovaciho kanalu (1-99)

tlacitko na zruSeni instance textury

u tlaCitko na zruSeni textury

tlacitko na znovu nacteni textury

S tlaCitko na zobrazeni textury na modelu

e poznamka: u tlaCitka "s” je nutno mit v Material Editoru zapnuté i zobrazovani materialu na
modelu ( )

Pouzivani kolizniho materialu
Typy a podminky pouzivanych bitmap




Pouzivani kolizniho materialu

- PteraCallizions Properties

Colligion b aterial:

I.-i'-.-, pracovhi matenal [hepuzivat pro vwelednou bu) j Jﬂ

Grow Type: I_ [Frazz Tupe: I_

[l PteroKolize - vlastnosti

1. Kolizni material - knihovna material(i aplikovanych na kolize pro panaka, zvuk, ... Zakladni
material je A-, tento by se ale nemél pouzivat pro finalni modely

2. Typ rostlin - jedna se o jedno pismenny nazev adresare v (hra)/levels/(nazev
sceny)/data/(nadzev podscény)/grow

zobrazeni dialogu pro nastaveni cesty k databazi koliznich material(i
r znovu nacteni databaze

Pouzivani texturového materialu
Vytvareni Grow objekt




B Scripting helper

menu : entities / create / scripting helper
panel : database | special objects | scripting helper (£)

Scripting helper je pomocny objekt pro interakci se scripty.

Scriptem je mozno se tohoto objektu dotazat na jeho polomér a podle néj pak kontrolovat
pohyb ve scéne.

[l zakladni viastnosti v zaloZce Properties
Entity name
|7 Iiuz_ladder_'I_Em

Entity
name

jméno objektu zobrazované v editoru

" Script helper properties

R adiug [m]: I‘I .on E

Radius | vzdalenost v metrech, kterou vraci objekt scriptu

Typy specialnich objektd
Pouzivani objektové databaze
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