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1. Записки маппера
   Это не туториал и не статья, а скорее мысли и советы для начинающих мапперов от маппера с 4-х летним стажем. Для начала немного расскажу о себе :). Я лично себя считаю себя довольно опытным маппером так как мапперю под халф-лаиф 4 года (1 год мапперил на проге под названием Quoole, и 3 года на Worldcraft 3.3/Valve Hammer Editor 3.4, 3.5). За собой я могу отметить одно нехарактерное для других мапперов качество - я очень придирчив к своим картам :) В данный момент я оффициально не выкладывал ни одно свое творение в интернет, так как сам до сих пор не до конца доволен ими.(у меня на харде лежит парочка вполне хороших мап, однако все таки их еще нужно дорабатывать :) ) Хорошо или плохо это я не знаю, но одно я знаю наверняка что я выложу на всеобщее обозрение мои лучшие творения только тогда, когда сам буду ими доволен :Р

   Однако в этой статье я отнюдь не собираюсь рассказывать о себе, как о маппере, а хочу поделиться своим опытом. Для того чтобы стать действительно хорошим маппером вам понадобиться большое количество времени чтобы понять основные принципы и правила в этом нелегком деле :)

   Итак, давайте для начала я поведую вам что есть это такое - мапмейкинг или просто маппинг и во что вы вляпались :) Маппинг - с одной стороны правильная реализация идей маппера, а с другой огромный творческий процесс. Теперь, когда я знаком с кодингом и активно занимаюсь моделлингом могу вам с уверенностью сказать, что маппинг самый сложный процесс создания модов для халфы . Здесь я имею ввиду именно профессиональное мапперство, а не создание больших коробок с множеством оружия и моснтров либо игроков. Во всех модах в среднем 70-80% занимает именно маппинг. И это не случайно авторам модов действительно нужно постараться, чтобы в их творения играли, именно над созданием карт - как бы хорошо в моде не бы реализован кодинг и моделлинг, если будут бредовые и скучные мапы в мод будет просто не интересно играть.( Я пока что знаю лишь один случай, когда кодинг с моделлингом торжествовали над маппингом - это Point of View - в нем блетсящая задумка и ее исполнение в плане кода и моделей, но карты, особенно в середине, напоминают тупое мочилово с полным отсутствием сюжета)

   Кодинг - несомненно сложнее в техническом плане ( то есть разобраться что к чему ), но когда умеешь , то особого труда он не составляет. В кодинге нужна просто идея, которую нужно реализовывать ( зачастую она приходит именно из-за нужд маппинга, когда нужно добавить какой либо эффект)

   Моделлинг - вещь вообще легкая в техническом и исполнительном плане. Пожалуй в нем тока две серьезные проблемы - разобраться в редакторах и привыкнуть к ним , а также подобрать качественные и подходящие для модели текстуры.

   В маппинге же нужно создавать атмосферу, вдыхать в карты жизнь, чтобы игрокам нравилось играть. Игрок должен поверить, что в момент игры он находиться не дома или в каком то клубе, а что он находиться именно там , где происходят события, реализованные маппером. Именно маппинг может заставить игрока ПОВЕРИТЬ...

Конечно, для мода еще нужен и интересный сюжет - однако без грамотного маппинга, ваш мод будет ровным счетом отстоем.(Иногда можно сделать мод просто из маппинга без всего остального, игрок может просто любоваться красивой архитектурой карт) То что иногда может не получиться в кодинге или моделлинге, можно как то компенсировать маппингом, наоборот никак. Есть даже моды, отличные моды в которых реализован только маппинг, но от этого играть ничуть ни хуже ( примеры ETC 1,2 The Long Night, The Xeno Project 1,2, Escape... )

   По всему вышесказанному можно сделать выводы, что елси вы решили стать маппером (хорошим маппером), вам надо не только научиться его технической стороне, вам нужно научиться вдыхать жизнь в карты и научиться давать игрокам то, что они хотят, а именно интересный геймплей... 

   Сейчас я встречаю начинающих мапперов и вижу что у них полным полно энергии и желания мапперить, но их творения пока что откровенный отстой. Я вспоминаю себя 3 года назад, когда делал отстойнейшие карты и радовался как дитя когда они были скомпилены и "играбельны". Однако в отличии от многих я понимал что делаю отстой, когда смотрел на карты профессиональных мапперов, и поэтому эти карты видел только я :) Все хорошие мапперы довольно долго набираються опыта, нельзя сходу взять и создать шедевр. Практически все учаться на своих ошибках, и чтобы теперь хоть чуть чуть учкорить процесс адаптации начинающим ( и уже довольно продвинутым) мапперам я хочу поделиться кое чем из своего опыта, как говориться на ошибках учаться , научился и я. Попробую разьяснить вам некоторые вещи, чтобы вы на них не спотыкались в своем развитии как маппера :)

Итак, сначала о поверхностных вещах :

- Всегда учитесь большему, постоянно развивайтесь. В маппинге нет предела совершенству - всегда нужно стермиться к чему то большему. В интернете огромное количество разных туториалов, статей и учебников, где всегда можно подчеркнуть что-то новое. Я 3 года такой возможности не имел, о чем в данный момент сожалею.

- Вы должны быть готовы к жесткой критике ваших карт и должны ПРИНИМАТЬ ЕЁ. Если вы проситe чтобы вашу карту оценили, особенно другие мапперы, то 90% что вашу карту "обосрут". Однако вы не должны на это обижаться а скорее даже наоборот, даже радоваться этой критике, так как опытные мапперы конкретно укажут, что у вас не в порядке и вы тогда будете точно знать, что вам переделать. попросите также мапперов отметить что в вашей карте было более-менее хорошо - тогда будете знать в каком направлении "копать". Если положительного не отметили - также не отчаивайтесь, со временем у вас обязательно это будет появляться на картах :) Если же в ответ на критику будете в ответ погонять более опытных мапперов, то вас просто напросто не взлюбят и на ваши карты, даже если они станут со временем отличными, будут смотреть с презрением. ( Так же стотит помнить одну очень немаловажную деталь : обычно мнения мапперов и обычных игроков могут не совпадать.Мапперы, когда играют, возможно даже сами того не замечая, подсознательно смотрят на исполнение архитектуры и различных фишек на карте, некоторые представляют мысленно чтобы они добавили в том или ином месте, как бы выполнили ту или иную задумку, и очень редко обращают внимание непосредственно на геймплей. К сожалению это так и мапперов очень трудно полностью удовлетворить, ведь чрезмерная правильность и зализанность карт напрочь убивает геймплей ( пример Case Closed 1,2) Для этого обычно во всех командах есть свои бета-тестеры - люди, которык могут полностью оценить геймплей и указать мапперам где копать, а еще лучше если их несколько :Р Вообщем пусть ваши карты критикуют мапперы а оценивают игроки :) Это конечно все не всегда и бывает куча исключений)

- Вдохновение. Да, именно оно. Я уверен что почти у всех мапперов бывают моменты, когда идеи так и лезут и настроение отличное, а потом все раз и пропадает. Чтож, если у вас такое было - поздравляю , вы на верном пути ! Вас посетило ее величество вдохновение, без которого создать хорушую мапу практически невозможно. по этому поводу посоветую вам так - выжимайте в такие моменты максимум идей из себя и по возможности запишите чтобы не забыть. Потом уже реализовывайте эти идеи. Бывает и наоборот - все валиться из рук , ничего не выходит и даже не хочеться ничего делать. Мой вам совет - закройте редактор и отвлекитесь - поиграйте во что нибудь (кроме халфы!), посмотрите телек и тд. Если через какое то время "мапперский депрессняк" продолжаеться то ждите его конца - во время такого депрессняка лучше не мапперить - будет только хуже. Вернемся к вдохновению, которое приходит так же внезапно как и уходит. Насчет того , как его "вызвать" я вам не советчик - у каждого человека свой внутренний мир и вам самому намного лучше меня это известно. Для поддерживания настроения советую все время помнить о своей цели и о ее положительных результатах, которые по вашему мнению должны быть после создания мапы или мап. Если у вас не хватает идей, то тут как раз надо поиграть в халфу и ее моды - побродить по уровням близким вашей мапе по тематике, и к вам могут приходить очень хорошие идеи. Однако нужно чувствовать грань между "разработать свою идею" и "скопировать идею" о чем я буду говорить ниже.

- Фишки.Это то, чем запоминаються нам какие-либо моды хл или отдельные карты. Не советую вам воровать чужие мапперские идеи, лично мне например бывает просто отвратительно видеть уже знакомые фишки в других проектах, где авторы расчитывают на то что их создание оценят. примеры - в моде Chalenger Deep было воспроизведено крушение реактора из оригинальной халфы, в моде Retribution таких сцен уйма ( да простят меня его создатели :) ), например повтор сцены когда зомби выбрасывает будолагу ученого через стекло - создаеться ощущение будто все эти зомбики репетировали эту сцену чтобы повторить такое :). Однако чтобы не расстраивать вас раньше времени скажу, что фишки делаться на 3 категории:

1) Которые нельзя копировать

Об этих фишках я уже сказал выше - а именно это то, что игрокам хорошо запоминаеться и по логике вещей повториться не может.

2) Которые можно копировать, но следует маскировать.

Маскировать означает то что игрок не должен вспомнить этой фишки или если даже вспомнит не почувствовал отвращения. Пример - They Hunger , сцена где чел висит на скале, так же как ученый на лифте в оригинальной халфе. Однако это было не просто неплохо, это пришлось к месту. Или самое начало ETC 2 - где вас так же как и в халфе вырубают солдаты, однако там это было по иному выполнено, что явно принесло небольшую пользу.

3)Которые можно копировать.

К таким фишкам относяться те вещи, который могут повториться и добавляют атмосферы. Яркий пример - вагончик из халфы. Он был и в Opposing force, и в Blue Shift, и я с удовольствием бы еще покатался на них в грамотно сделанных мапах.Также это фоновые звуки стрельбы в уличных сценах и тд. Также вы можете копировать и какие то элемениы архитектуры, но с условием что это подойдет к вашей карте. Это не означает что надо выдирать куски декомпилированных мап и вставлять в свои, нужно всего лишь позаимствовать какие то особенности той или иной архитектуры и умело подстроить их под характер своей карты. 

- Последнее что я бы хотел указать из поверхностных вещей это баги. Пожалуйста, никогда не ленитесь их исправлять в своих картах. Многие из вас подумают что я говорю о совсем уже элементарных вещах, однако в процессе маппинга у вас будут случаи когда для того чтобы исправить какой то баг нужно перекрывать половину вашей карты, над которой вы так усердно трудились. Большинству в такие моменты просто лениво их исправлять и они это дело оставляют. Именно в этих случаях вам следует взять себя в руки, а это бывает очень нелегко. Просто при наличии бага игроки, заметив его, начинают постепенно охладевать к карте... Если уж вас так кушает матушка лень то попытайтесь маскировать свои баги - чтобы игрок ни в коем случае не понял что это именно баг...

О повeрхностных вещах пожалуй все.Теперь перейдем к технической части. Я не буду вас учить создавать браши, лестницы и тому подобное. Это все вы можете найти в многочисленных учебниках по маппингу.Я дам вам несколько общих советов, касающихся маппинга.

- Первое что я хочу вам сказать насчет декомпиляции других карт. Очень много мапперов учаться именно с карт, которые были сделаны более опытными мапперами. В этом нет ничего плохого, однако я хочу вас предостеречь - декомпиляторы карт ( Winbspc, BSPTwoMAP) очень некачественно декомпилят карты. Некоторые начинающие мапперы начинают делать свои мапы по принципу как их сделал декомпилятор. Пример. Пустые пространства Winbspc почему то заполняет брашами и это может ввести в заблуждение маппера. Вот скрин с примером
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   Слева вид моей карты в исходном оригинальном варианте а справа то как ее представляет себе Winbspc. Говорю я это потому, что некоторые начинающие мапперы считают что делать браши такого размера надо, так как все таки Winbspc все таки пока популярней BSPTwoMAP. Вывод отсюда можно сделать такой - с декомпиленных карт вам лучше только смотреть как устроено что-то и постараться не копировать с них ничего в свои...

- Второе касаеться компиляторов. Тут мнение мое однозначно - юзайте ZHLT ! Стандартные компиляторы тоже дееспособны, и на них была сделана первая халфа - но это все в прошлом. Стандартные компиляторы не имеют даже половины тех возможностей, которыми обладают последние версии зонеров. Зонеры считаються лучшими в мире компиляторами и этим все сказано...

- Третье я хотел бы сказать пару слов про текстуры. Текстуры - один из самых важных элементов на вашей карте. При грамотной подборке тектсур ваша карта может понравиться без каких либо особых наворотов например в той же архитектуре. И наоборот - если у вас поразительная архитектура но бездарная подборка текстур - ваша карта обречена. Как правильно подбирать текстуры в том или ном месте вам должно подсказывать вам ваше воображение или логика. Маппинг во многом творческий процесс в котором маппер обязан давать волю своей фантазии, дабы создать что то путное...

- Всегда следите за тормозами на вашей карте при помощи команды r_speeeds 1 ( Тутор по этой теме я выложу в скором времени ) Если на вашей карте присутствуют серьезные лаги, то этим самым вы сами перекрываете кислород игрокам, так как они просто напросто не смогут полноценно играть на вашей карте при тормозах, какой бы великолепной в остальных смыслах она ни была.. 

- Создавайте иногда неординарную архитектуру на ваших картах, дабы время от времени игроки могли просто полюбоваться на ту или иную архитектурную задумку автора карты. Здесь все основываеться на вашей фантазии и бесконечное число вариантов на эту тему.Поверьте, от этого будет только лучше. Однако не стоит перегибать палку в этом смысле, ибо игрокам это может надоесть. Игрокам нравиться больше то, что присутсвует в малых количествах, то что они сознательно хотят увидеть еще , но подсознательно этого не желают перебора. Игрокам нравиться когда их балуют, но не в больших количествах :).

- Вред скайбокса. Многие мапперы до сих пор применяют этот метод, не подозревая что он вредит вашим картам.

Что же такое скайбокс ? - Это огромная полая коробка, покрытая текстурой неба, в которую мапперы помещают свою карту.

Дело в том что в готовой карте ( *.bsp) ваши карты деляться на две области - внутреннюю, часть где находиться видимое для игрока пространство, и внешнюю , часть которая находиться снаружи карты и стороны внешней области обычно обрезаються при компиле, чтобы движку не приходилось рисовать то что игрок не вилит и никогда увидеть не сможет. Когда компиляторы не могут определить границу между внутренней и внешней частью происходит одна из самых нудных проблем мапперов - утечка или Leak ( или простым языком дыра у вас на карте в пространство вне мапы). При этом в окне компила указываеться какая то энтити. Обычно эта энтити не являеться утечкой, она просто первая среагировала на эту утечку.

Рассказал я это потому что потребность в скайбоксе приходит именно из за этой проблемы, мапперы думают что поместив карту в коробку они сэкономят время и ошибка исчезнет. Да, утечки исчезают - но это только одна сторона медали.

При использовании скайбокса у вас :

1) Увеличиваються тормоза на карте, из за того что не обрезаються наружные стороны и движку приходиться параллельно с внутренним пространством отрисовывать внешнее, что существенно бьет по р_спидс( Некоторые умники закрашивают наружные стороны нуллом и думают что побороли этот баг, однако они заблуждаються : из-за наличия наружного пространства виз даже не может должным образом определить, какие из игровых областей рисовать,так что тормоза все-равно будут большие) 

2) Увеличиваеться время компила карты, из за того что визу и раду приходиться обрабатывать наружные фейсы, что заметно нагружает их работу. 

3) Увеличиваеться размер фаила карты ( *.bsp) из за большого количества обрабатываемого пространства.

4) Сильная вероятность получить ошибку превышения какого-нибудь лимита при компиляции

Отсюда можно сделать вывод, что скайбокс больше вредит вашим мапам чем им помогает...

Поэтому я советую всем никогда не пользоваться этим приемом и искать свои утечки и заделывать их с помощью поинтфаилов . 

- Скрипты. Не игнорируйте их и не надо ими перебарщивать. Вы должны их создавать ИМЕННО ТАМ, ГДЕ ОНИ НУЖНЫ. Случаи могут быть разные, поэтому я не буду ничего приводить в приvер - здесь все держиться на вашей фантазии, как и в архитектуре.Постоянно прокручивайте каждыq возможный скрипт в голове и попытайтесь рассудить обьективно - к месту он или нет. Скрипты, которые грамотно подобраны маппером в нужном месте произведут очень сильное положительное влияние на игроков.

- И пожалуй последнее - тестирование карты. Советую вам как можно чаще компилить вашу карту и проверять ее везде, чтобы обнаружить возможные баги. Это не только избавит ваши карты от зловредных багов но и иногда может помочь найти более лучшие решения в каких то местах на вашей мапе.

Хм.. пока пожалуй все о советах , по крайней мере в этой части...

Полные выводы относительно того, что я написал в этой статье вы уже должны сделать сами. Прислушаться или отмахнуться - выбор за вами. Могу сказать также, что будет и вторая часть данной статьи через какое то время, в которой я попытаюсь разобрать принципы маппинга под одиночные моды для халфы.

Вообщем если данная статья принесла кому то пользу я буду очень рад, до встречи :) !

Продолжение следует...
Mitoh
2. Записки маппера.

Часть вторая: Создание атмосферной архитектуры

Хе-хе не ждали ? :)

Понравилась вам первая часть или нет, а впечатление от этой будет такое же. Если первая часть была больше "медитационная", то вторая будет гораздо обширней и практичней, ибо тут я буду расcматривать примеры своих советов. 

Итак, как вы уже поняли из названия - вторая часть будет посвящена архитектуре - оформлению вашей карты. Однако я бы хотел сразу обговорить одну деталь - дело в том что данные советы будут относиться к Блек Месе - если рассматривать другие локации, то советы будут полезны, но немного неактуальны, так как дизайны уровней произвольной темы волен выдумывать сам маппер. Однако хороший маппер, я думаю, обязательно подчеркнёт отсюда для себя что-то интересное и умело этим воспользуется в картах другой тематики :) 

Данный тутор состоит из 5 частей : 

1. Общие понятия 

2. Архитектура помещений 

3. Уличная архитектура 

4. Совмещение улиц и помещений 

5. Заключение 
1. Общие понятия 

Итак, чего же не хватает архитектуре БМ начинающих мапперов? - понятия основных ее принципов. Дело в том, (как сказал мне один умный чел) что все правила атмосферы (а значит и архитектуры) БМ уже определeны авторами официальных дополнений и не рекомендуется пытаться обозначить новые - вряд ли получиться что-то путное. 

Следование же старым правилам будет как минимум удовлeтворительно :) Итак, главный враг хорошей архитектуры - однообразность! Это встречается у всех начинающих мапперов за очень редким исключением... Против однообразности есть хорошее средство - детализация, однако с ней не стоит увлекаться, чтобы r_speeds не лихорадило и она просто не осточертела игроку. 

Второй злой враг хорошей архитектуры - несоответствие дизайна. Пример, описанный Иоанном, про мод Чернобыль - на входе в лабораторию высокодетализированные навороченные металлодетекторы, а затем пустые отстойные коридоры - у игрока при виде такого контраста моментально портится впечатление о карте. Дизайн не должен давить на игрока, он должен сливаться с его воображением дабы заставить игрока ПОВЕРИТЬ в реальность происходящего... 

Третий - самый злейший враг - отсутствие архитектуры как таковой. Тут я уточню, что имею ввиду красивую и атмосферную архитектуру. Все таки коробка с множеством ящиков, оружия и монстров это тоже архитектура в каком-то роде (язык не поворачивается так обезличить это красивое слово :( ), однако такая архитектура годится только для тех, кто идет в туалет с твердыми намерениями :) 

В этом туторе я рассмотрю некоторые случаи создания атмосферной и приятной архитектуры - не раздражающей глаз, но и когда действительно есть на что посмотреть. 

Правило тут простое - Создавайте красивую и довольно сложную архитектуру, однако чувствуйте грань, не стоит перебарщивать в чём-либо. Именно этот принцип я и попытаюсь объяснить в этом туторе. 

Прежде чем приступать к описанию конкретных случаев, хочу оговориться, что рассчитывать на то, что тут будут рассмотрены все случаи создания атмосферной архитектуры, было бы абсурдно, т.к. фантазия маппера безгранична. В первой части Записок я говорил о мапперстве, как о глобальном творческом процессе, поэтому повторяться не буду - тем кто не читал первые Записки, настоятельно рекомендую это сделать, ибо это как бы вводный тутор, раскрывающий общие понятия.

Здесь же я попытаюсь сделать так, чтобы вы между строк прочли или ощутили то, что необходимо, чтобы думать "вне коробки с ящиками, монстрами и оружием". 

На этой философской ноте давайте (нет, не закончим) начнем... 

2. Архитектура помещений 
Итак - помещения. Собсно из чего складываются помещения с атмосферной архитектурой? Если вы ответили что из стен, пола, потолка и остальной ерунды, то вы ошибаетесь. Помещение должно на 70% состоять из воображения игрока, вы должны заставить его невольно размышлять и фантазировать, глядя на ваши мапы - например: "а откуда здесь эта труба?", "Куда ведут эти коммуникации?" или "Для чего нужен вот этот каркас?" и т.д. 

Именно это во многом способствует тому, что игрок чувствует себя частью огромного мира, где он лишь гость - это и есть элемент атмосферы. Однако отсюда следует законный вопрос - а что же остальные 30%? 

Эти проценты состоят из воображения маппера и умения его правильно свою фантазию реализовывать. Это означает что маппер не должен давать игроку затеряться в своих картах вместе со своими размышлениями - маппер должен вести игрока, давая в определенный момент понять, где тот находится (для сюжета по моду например). Если, например игрок идет по каким-то складам, а затем должен попасть на железнодорожные пути, то незадолго до того, как он увидит эти самые пути, расставьте к примеру какие-нибудь признаки железной дороги - например какой-нибудь знак, разобранные рельсы или поезда, которые уже отслужили свое и подлежат ремонту и т.д. Не забывайте, это тока примеры, все зависит от вашей фантазии.

А стены, пол, потолок и остальная дребедень - это всего лишь детали, которые дополняют архитектуру и придают ей реалистичности. 

   Теперь давайте рассмотрим случаи с улучшением данных деталей в различных примерах:

Вот мы видим коридор, который по своей сути пуст, состоит из голых стен, пола и потолка. Что же мы можем с ним сделать? Очень много чего :) 
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Для начала стоит сказать, что текстуры должны быть подобраны качественно, так как неумело поставленные текстуры убьют всю архитектуру и вместе с ней атмосферу :( 

Итак, для помещений лабораторий или офисов или еще хз чего - здесь пол смотрится вполне гармонично ИМХО (с правильно подобранными текстурами), поэтому его мы можем оставить в покое. Что же нам тогда детализировать? - спросите вы. Я обычно начинаю с потолка. Потолок одно из самых атмосферных мест, поэтому его нужно детализировать в 90% случаев. Что же у нас имеется? Обычный сухой потолок - который к тому же еще и довольно низкий. Можно конечно вытянуть стены, однако это всё не то. Давайте продлим сам потолок ! Смотрите за моими действиями и вы поймете о чем я говорю : 

   Сначала создадим вместо нашего потолка некое пространство, которое потом заполним чем-нибудь. Чтобы это все довольно неплохо смотрелось я добавил округлый выступ где потолок начинается - смотрите скрин. 
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Терь собственно давайте что-нибудь засунем в это пространство - стандартный набор потолка это трубы, вентиляции, лампы, решетки и похожая утварь. Никто конечно не возбраняет вам засунуть туда также и кусок горы или, например, вентиляторы. Все зависит от вас - я же не стал ходить далеко и решил засунуть туда вентиляционные трубы вместе с парой ламп: 
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Вот - сухонько, но со вкусом. Для первого примера подойдет поэтому не кидайте в меня мусор :). Можно в пространство потолка добавить пару декалей - это не помешает. Скажу что с потолком мы пока закончили (вскоре мы к нему вернемся) - теперь давайте займемся стенами. Здесь опять же все зависит от вас, решайте сами что поставите, однако я знаю что голыми их оставлять нельзя. Представим что это все-таки лаборатории - тогда в стенах вполне могут находиться компьютеры - Да, да ! Вы не ослышались - именно компьютеры. Сейчас я покажу что я имею ввиду : 
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Ну как? Согласитесь, стена теперь смотрится совсем по другому. 

Вообще наш коридор преображается с каждым новым скрином :) Однако вторая стена голая - ее можно конечно оставить в первоначальном виде, поставить рядом префабчик Electronics Cart из библиотеки random objects - получается вроде ничего. Однако если вы хотите альтернативу (а я знаю, вы ее хотите :) ) красивым, однако немного скучным стенам с компами, то можете поизгаляться. Например - поставим трубы на противоположную стену белого цвета с перегородкой посередине и посмотрим что из этого вышло : 
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Вам нравится? Лично мне нет - не катит как-то. Этт правда тока моё ИМХО... А раз так, то давайте откажемся от затеи с трубами (кому это понравилось дальше читать не надо! :) шутка.) - давайте сделаем дверь в какой-нибудь кабинет? :) пробуем: 
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За дверью можем сделать кабинет для ученого или лестницу или ещё что хотите - наш коридор уже разветвляется. В принципе он уже готов (если смотреть на вещи просто :) ) - можете если хотите еще доработать пол если неймётся, добавить в него решётку под которой видно трубы, из которых потихоньку вытекает пар и между которыми проложены пучки проводов... однако перед этим вспомните, что я говорил о чувстве меры. 

Итак, предположим эта часть у нас готова, осталось тока добавить различных мелких деталей - однако что же дальше? Не оставлять же этот коридор без начала и конца в таком состоянии? - Правильно. Поэтому давайте подумаем о продолжении нашего творения... 

У любых помещений два типа продолжения - продолжение этого же помещения либо переход во что-то другое, третьего не дано. Итак, с одной стороны наш коридор уходит глубоко вглубь - с другой переходит в помещение другого типа. Давайте начнем с углубления и сделаем поворот нашего коридора направо... а хотя знаете что, лучше ответвление - то есть коридор продолжится вперёд и при этом будет ответвление направо. Углы сделаем округлыми, (вспомним советы старого DaveJ :) ) а потолок наш пространственный пожалуй продлевать не будем - пускай наш исходный коридор будет что-то вроде отдельного сектора :). Вот что я имею ввиду : 
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Теперь здесь виден контраст между потолками. Давайте завершим первое ответвление. В начале коридора поставим большую дверь которая будет вести хз куда, добавим вторую стенку для ответвления. Смотрим что же получилось - камера на скрине смотрит на заднюю часть нашего коридора: 
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Теперь стена слева от двери кажется голой, так как её продлили. Давайте поставим туда один из крутящихся знаков, какие видим в начале Хл - просто и стена уже не голая. Сделаем выемку для постера, так лучше смотрится. Стены ответвления тоже немного однообразные - их можно детализировать все теми же компьютерами, однако уже в немного другом виде - сделаем два коротких компа вместо одного длинного: разнообразие - залог успеха ;) Заставим компами одну стену - вторую оставим пожалуй пустой, ведь чувство меры пока никто не отменял :)))). Поставим туда разве что префабчик, о котором я говорил выше и теперь смотрим на наш коридор с первым ответвлением. 
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Сравните теперь с тем, что у нас было в самом начале - впечатляет ? :)

Теперь перейдем к переходу в помещение другого типа... 

Я не думал особо долго над тем, какое именно помещение выбрать для иллюстрации, поэтому выбрал что-то вроде склада, где разъезжаются грузовики с каким-либо грузом. Так сказать перевалочный пункт. Итак, давайте для начала сделаем это помещение. Так как это некий перевалочный пункт, то пускай будет у нас три больших железных двери, из которых и в которые должен ехать грузовой транспорт. Соединение с нашем коридором пускай будет над этой дорогой - то есть второй этаж оного помещения. Теперь попробуем набросать то, из чего мы будем делать перевалочный пункт. Для начала набросаем сам путь, с уже детализированными стенами. Я сделал проезд, при этом стены сделал из нескольких слоев - внизу стены разместил лампы. Также помимо самой дороги я еще сделал землю, что свидетельствует о том, что возможно недалеко улица или что-то в этом роде. Перед задней дверью я сделал еще проем в стене и разместил две вентиляционные решетки - залезть туда нельзя будет, однако смотрится вполне неплохо. Собственно смотрите на скрины (потолок я не сделал ибо будет два этажа). 

Выглядит это вот так : 
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Примечание : Обратите внимание на симбиоз текстур 

Итак, тут мы начинаем не с голого помещения - не все же мне за вас разжевывать =). Проезд есть, что же дальше ? А дальше давайте делать второй этаж - делать его будем по контурам правой стены. Собственно на втором этаже пускай будет выход из нашего коридора, дверь в помещение похожего типа и парочка дверей в подсобные помещения. Путь вниз делать не будем, так как туда игроку не надо - пускай перевалочный пункт будет архитектурной фишкой, а не сюжетной. Сделаем пол на округлой стене и два мостика, которые будут вести к дверям. Получается вот так : 
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Немного лысо смотрится, не правда ли? Поэтому давайте это как-нибудь развивать. Прежде всего плохо смотрятся мосты с такой текстурой - поэтому давайте поставим им текстуру решетки и сделаем прозрачными (я думаю вы и без меня до этого додумались =) ) Выглядит это следующим образом: 
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Теперь стена над передней дверью смотрится голо - добавим туда... постер! Такой же, как мы добавляли в коридоре. Однако чтобы не повторяться, я его отклоню чуть назад: 
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Примечание: Если отклоняете объекты назад, вперед, влево или вправо, то всегда заделывайте дыры, которые образуются, как можно быстрее. А то потом забудете и когда ваша мапа разрастется будете гадать, где же этот лик находится. 

Вот (из-за неважного качества .jpeg отклонение видно не так четко как хотелось бы =( ) - теперь давайте опять посмотрим на наш второй этаж (а именно два предыдущих скрина). Как помните нижняя часть необязательна для прохождения - даже нежелательна. А игрок натура своеобразная, по неаккуратности или из любопытства может туда свалиться. Поэтому давайте поставим ограждения в длину половины роста игрока! Смотрим : 
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Теперь можно добавить еще один небольшой штришок - на края мостиков снизу прицепить железные балки, чтобы они сливались с этими же балками на стенах - вот что я имею ввиду : 
[image: image24.png]



[image: image25.png]



[image: image26.png]



Итак, теперь наконец дошла очередь до моего любимого (а как у вас ? :) ) потолка. Что же мы можем придумать для потолка в данной ситуации. Можем сделать пространство - однако его мы делали в коридоре. Что же сделаем тут? Сначала сделаем сам потолок, текстуру возьмем generic95c, тогда он и голый будет смотреться довольно детально. Натянули потолок на карту (а вы о чем подумали ?) и получили вот такое : 
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Теперь для разнообразия выгнем потолок вверх, это придаст ему оригинальности: 
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Мы могли бы сделать в вогнутой части полость и что-нибудь туда засунуть. Однако для обучения сделаем немного по-другому. Разделим плоскости на две маленькие части, а проём закроем прозрачной решеткой. Смотрим : 
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На втором скрине мы видим эту полость внутри - она не предусмотрена для того чтобы там оказался игрок, поэтому мы можем заполнить ее обычными канализационными (или хз какими) трубами. Так как полости две, заполнить надо обе и по возможности не совсем одинаково. Добавим вобщем парочку белых труб и по две красные лампочки, чтобы наши полости светились красным (не подумайте ничего плохого!). Вот - первая и вторая полость на скринах : 
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Теперь, смотря на потолок, игрок будет видеть сии трубы за решеткой и это создаст у него чувство атмосферы и незамкнутости помещения, где он находится. Теперь хозяйским взглядом оценим получившийся потолок - неплохо, но все таки давайте добавим еще решетчатую балку на него. А на ней можно еще лампы повесить для освещения помещений. 

Примечание: конкретней об освещении карт я планирую написать в третьей части записок, под названием "Вдыхаем жизнь в ваши карты", где я также рассмотрю еще и "озвучку" карт. 

Итак сделали балку - смотрим что же у нас вышло : 
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Ну что же - сама структура у нас в принципе есть - теперь стоит добавить немного деталей. Давайте у двери, той что посередине, поставим несколько ящиков с обеих сторон, заполнив тем самым пустое место. Также заполним пустоватые места и на втором этаже, а затем посмотрим что же у нас получилось: 
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Также мне не очень нравится вот этот угол - слишком уж он голый(вот 3 варианта текстурирования сего угла): 
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Теперь стоит закрасить границу отдельной текстурой: 
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Теперь заполним пространство над задней дверью, однако вместо постера поставим лучше какой-нибудь знак или указатель : 
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Затем в качестве деталей можно добавить пару декалей на дороге - например декаль стрелки поворота или следы от шин - что пожелаете вобщем. Можете лужу крови сделать и положить труп туда какой-нибудь, если душа просит :). Итак, теперь давайте немного детализируем стену - однако это необязательно, если не хотите и чувствуете что на карте все ок, то не надо. Однако кто хочет это сделать, то делаем следующее - создаем полость посередине стены, задний край полости сделаем текстурой с трубами, для иллюзий канализационной системы: 
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И засунем туда (я думаю вы уже догадались) две трубы. Вот такие: 
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И, само собой, по идее эти трубы могут быть горячими и касание игрока нежелательно - ставим решетку : 
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Вот вобщем-то и всё с данным помещением, при желании добавьте туда еще деталей, типа вырывающегося через решётку пара, луж или трещин в стенах. Теперь давайте соединим два наших помещения. Соединять мы будем через эту дверь : 
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Для этого нам надо всего лишь сделать эту дверь в нашем коридоре (помните его еще ? :) ). В конце концов получится что-то типа этого: 
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Вот как видите мы сделали два помещения - на этом заканчивается и заканчивается вторая часть туториала. Конечно типов помещений бесчисленное множество, однако если вы не тока тупо следовали моим указаниям, а размышляли параллельно, то вы уже можете создавать помещения любого типа с атмосферной архитектурой. Главное что вы (надеюсь) уловили мысль. Далее мы перейдем к уличной архитектуре и там будет уже не так сложно, как в помещениях, поэтому передохните чуток и идем вперед :) 

3. Уличная архитектура 

Cобственно чем отличается уличная архитектура от архитектуры помещений? Да в принципе ничем - разве что отсутствием самого атмосферного места помещений - потолка.(за редким исключением - например пещера, где теоретически есть "потолок"). А что вам приходит на ум, когда вы думаете об улице Блек Месы? Именно, горы. О том как их делать я написал целый тутор вот тут. Поэтому давайте начнем также, как мы начинали в архитектуре помещений - сделаем вот такой хож - голая дорога, земля вокруг неё и квадратные горы: 
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Невольно вспоминается знаменитая реплика популярного Стёпки, которому предлагают щец - "Фи!". Однако вместо Фи я бы сказал Фу! и несколько раз. Вы только посмотрите на эту убогость - а ведь очень многие выкладывают свои карты с такими вот "горами"... Лично меня от такого тошнит, а вас ? Я думаю тоже.... Поэтому давайте займемся горами с самого начала. Как я уже сказал выше, делать горы я вас учил в отдельном туторе, поэтому те формы что я сделал не должны быть для вас неожиданностью. Если интересно то эти горы я делал 2-м методом: 
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Скрины показывают левую и правую стороны дороги. Теперь довольно сносно смотрится - поэтому перейдем к земле с дорогой. Земля в принципе, если ровная не так уж и плохо смотрится. Однако это обучающий тутор, поэтому давайте детализируем землю - землю лично я детализирую схожим способом, который описан в туторе про горы под номером 3 - а именно разбиваю на более мелкие браши и делаю холмики впадины и тд.: 
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Теперь добавим бордюры по краям дороги, чтобы она не смотрелась голой: 
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Вот в принципе и всё что можно тут сделать. У улицы есть только два вида ответвлений - ответвление вглубь или ответвление с изменением ширины, глубины и т.д. То есть горы могут расшириться на нашей улице, уходить вниз и т.д. Что же нам осталось от улицы? Да лишь некоторые детали. Итак, в местах с горами уместно поставить кактусы - как на землю так и на гору - я видел это в одном моде и лично мне это затея понравилась, а вам? вот что я имею ввиду : 
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Вот вроде и все об улице - главное в БМ это горы и земля - остальное детали. Помимо кактусов можете поставить фонари и вообще всё что пожелаете. Улица является довольно простой частью поэтому мы её закончим на этом месте. Так быстро ? - подумали вы - ну а что же - моё дело показать вам принципы, а не делать за вас мапы :). 

4.Совмещение улиц и помещений 

Лично я больше всего люблю делать именно этот тип архитектуры. Переход из одного типа пространства в другое всегда должен быть на профессиональном уровне. Это некий симбиоз воображений игрока и маппера с величием матушки природы :). Лично для меня любимым местом в официальных дополнениях и самой халфе была улица с помещениями в ней. В мультиплеере больше 70-75% всех мап состоят из улицы и помещений. Просто делать улицу довольно скучно, а навороченные помещения не пользуются такой популярностью. Вот, КСовцы назовите мне официальную карту, в которой не присутствует улица и помещения - то то же. :) 

Вобщем не буду задерживать вас у порога, приступим: этот тип состоит из двух частей - улицы и помещений и каждую часть нужно сначала рассматривать отдельно, а уж затем соединять. С улицей мы разобрались выше, а вот в с помещениями мы разобрались только внутри. Теперь давайте разработаем помещение снаружи - для начала сделаем голый макет здания: 
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Вот... сухо и некрасиво. Давайте сделаем что-то вроде станции или типа того. Вырубим проём посередине, установим в нем перегородку для двух секторов и поставим лесенку по середине - вот так: 
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Все еще выглядит плохо? Не беда - мы только начали. Добавим навес с белой границей внизу и сделаем из столба посередине столб треугольной формы, а также добавим проем для дверей: 
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Вам нравится дальняя стена? Мне нет, поэтому заменим её на ещё один треугольный столб:
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Как вы думаете что добавим следующее? Правильно - перила для ограждения. Вот таким образом: 
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Теперь слева у нас получилось что-то вроде смотровой площадки. Повысим детализацию: добавим дверь в левую стену, поставим пару ящиков, повесим знак на голую стену и собственно наша станция готова к дальнейшему развитию :) Я похожую станцию видел также в одном из модов, поэтому воспроизвел кое-что (в частности треугольные столбы): 
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Окей, теперь перейдем к уличному оформлению. Что самое атмосферное на улице? Правильно с них и начнем. Поставим горы с двух сторон нашей станции, помимо этого сделаем горы на крыше: 
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Помните, что горы можно поставить по бокам, поставить на крышу и даже куски засунуть в сами помещения - как пожелаете. Теперь давайте посмотрим на нашу землю. Вспомним старого доброго Дейв Джея, который рекомендовал увеличить скаль [размер] текстуры в 2 раза и развернуть её на 30 градусов в таких случаях - давайте сделаем это. 
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Так как у нас это станция, она не может быть на голой земле не правда ли? поэтому давайте сделаем тротуар перед ней. 
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Теперь заслоним голые места на земле, поставив туда ящики, а тротуар оградим перилами, чтобы игрок шел по тротуару и не падал на землю: 
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Делаем поворот тротуара направо, там будет второе здание: 
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НЕ обращайте внимание на текстуру - сейчас это неважно. Наконец строим второе здание, к которому и поворачивает дорожка. С нуля строить здание я не буду - просто покажу вам как пример. Также добавим еще немного ящиков, для полноты: 
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Вот так - дальше можете добавить основную дорогу и соединить с мапой перевалочного пункта и т.д. Я вам принципы показал - остальное все за вами.Не надо думать что я буду делать всю работу, а вы будете это копировать. Ни мне ни вам этого не надо - вы должны всего лишь понять ПРИНЦИПЫ атмосферной архитектуры. Советую почитаться также тутор про саму атмосферу, если вы еще этого не сделали тут 

5.Заключение 

Итак, вот и подошел сей тутор к концу - надеюсь он вам понравился. Для новичка это будет очень полезно, для опытного маппера может быть интересно - вскоре я планирую написать третью часть записок про освещение и озвучивание карт, так что надеюсь следующий тутор тоже получится таким же насыщенным как этот. 

Вот вобщем-то и все, что я хотел сказать :) До новых встреч ! 

Спасибо Small Link`у за редактирование текста и сжатие скринов, и g-cont`у за некоторую коррекцию - Извините за качество скринов, кое- где оно неважное, так как старались и для модемщиков тоже, чтобы им не пришлось много качать - Прим. Mitoh`а 
В начало
Mitoh 
3. Вся правда об R_Speeds
Предисловие

   Я знаю что могли бы подумать продвинутые мапперы когда увидели этот тутор - вот , очередной советчик нашелся , стоко туторов поэтому написано везде совпадает только половина , и зачем читать очередную мурню на эту тему где давно уже нет ничего нового , чего бы мы не знали? Вы верны только от части - практически ничего нового рассказывать я не буду , однако в этом туторе я собрал практически всю инфу что можно надыбать в нете про р_спидс и слепил это все в одно целое , дабы вам , тем кто будет читать и учиться , было легче ! Довольно много туторов написано на эту тему , поэтому не легко было выбрать главное , но я все таки постарался , и как это у меня получилось - судить вам !

В этом туторе я попытался обьеденить как можно больше материала , который будет полезен мапперам :

1. Теория - что такое р_спидс и каково его значение ?

2. Причины , вызывающие проблемы с р_спидс и решение этих проблем

3. Искусственное снижение р_спидс 

4. Итоги , выводы , советы ...

1.

Итак - вот он , великий и ужасный р_спидс собственной персоной . r_speeds означает rendering speeds на буржуйском , он отоброжает как двигун обрабатывает видимое пространство.

Изначально р_спидс всего лишь консольная команда , и чтобы вывести на экран состояние р_спидсов в консоли напишите :

developer 1

r_speeds 1

Влевом верхнем углу у вас появяться 4 столбца
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fps - можно сказать - сама скорость , но выражаясь более точно - количество кадров в секунду.

ms - время задержки игры в мили секундах или время отрисовки кадра.

wpoly - кол-во читаемых движком брашевых полигонов в данный момент .

epoly - кол-во читаемых движком полигонов моделей в данный момент .

Итак теперь более подробно о каждом :

Фпс исходят из проигрывания движком разных действий и тд. Если у вас их 100 то это отлично - 

игра у вас просто летает.Следовательно нам , мапперам нужно стремиться к как можно большему

количеству фпс на нашей карте.

МС - время задержки игры , так как игра не успевает за вашими шагами в связи с расчетом разных действий ,

прорисовкой полигонов и тд. Данный показатель должен быть как можно минимальным , хотя на него обращают меньше

всего внимания.Также эту единицу можно расценивать как время прорисовки одного кадра.

Вполи - вот это как раз самое важное , этому уделяеться больше всего внимания - количество брашевых полигонов который движок отрисовывает в настоящий момент. Вообще везде лимиты вполи приняты по разному где то до 1500-2000 , где то до 1500 , где то ваще до 400 .. Мое Имхо что лучше всего не переваливать отметку 1000 (если конечно вы держите лимит 400 и ниже то это только лучше !) и следует обращать внимание на то , где кол-во данных вполей переваливает за лимит - если в местах где игрок может не быть , или если будет то очень недолго , то я думаю можно себе это позволить(хотя если это можно исправить - исправляйте не раздумывая!), если же в этом месте игрок должен быть обязательно и что то делать (стрелять , врубать фонарь и тд) и будет довольно долго - то нежелательно переваливать лимит в 400-500 вполей , так как если больше начнуться лаги , что нарушит игровой процесс.

Эполи - это тоже немаловажная деталь.Это полигоны моделей , их кол-во можно позволить немного больше чем вполи , но тоже слишком изгаляться не надо. Здесь определенного лимита нет , иногда можно позволить себе и 5000 и больше , но это так же зависит от места и от обстоятельств как у вполи.

Теперь давайте разберем - что же есть полигон ? Полигон - Треугольник , образованный из трех точек или область , для строения видимого пространства движком. Так как полигон треугольник , то на одном прямом фейсе два полигона. Следовательно обычный , неполый куб из 6 фейсов(сторон) будет состоять из 12 полигонов.
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Именно количество видимых в определенный момент движку(заметьте не игроку , а именно движку - к этому мы вернемся позже) полигонов и отражает wpoly. 

Итак разобрав все понятия давайте поразмыслим , к чему мы хотим стремиться ?

Если карта у вас будет красивейшая однако с заоблачными р_спидс и низкими фпсами в нее никто играть не будет , потому что не сможет! Не у всех стоят мощнейшие компы. Халфа хороша тем , что приносит радость тем , у кого слабенькие компы . А если им попадет карта с примерно 10000 вполи ? Их компы там родят носорога. Поэтому не будем отнимать у них этой радости ! Карта с очень высокими р_спидс являеться мусором , так как она не играбельна! А если вы хотите чтобы в ваши мапы играли - то данный тутор вы должны прочитать полностью.

В других туторах авторы стремяться к понижению вполи , у нас же с вами будет несколько иная цель - повышение фпс! (Иногда снижение вполи не влияет положительно на фпс) 

Итак сформировав свою цель - нам надо добиваться её. Чтобы её добиться нам ничего многого преодолевать не надо - всего лишь решить одну проблему - Высокие р_спидс. Это как раз единственная проблема , но она настолько запутанная что мало не покажеться ! Итак давайте же эту проблему решим !

2.

Итак сначала мы должны узнать , что являеться причиной данной проблемы , дабы этих "причин" у нас на карте не было. Итак начнем по порядку :

- Слишком большой обзор. Если в определенный момент игрок будет видеть очено много всего , открытые пространства , слишком детализированные комнаты и тд , вполи будут выдавать очень и очень неприятные числа. Чем длинее и шире обзор - тем больше вы будете видеть вполи и соотвественно фпс у вас будут неважные.

Решение: Здесь самым лучшим решением было бы загораживание вида игроку чем либо , все равно чем , но ни в крем случае не давайте игроку видеть слишком много. Загораживайте путь ящиками , дверьми и тд (только помните , что загораживающие предметы нельзя делать энтитями , так как энтити не блокируют виз , а следовательно тогда от наших препятствий толку не будет) 

- Вода. Да , как ни странно слишком много воды (особенно func_water) может вызвать серьезный лаг. Воду не блокируют стены или VIS блоки , поэтому рисоваться она будет с любого места карты. Также это иногда может относиться и к прозрачным энтитям , как стекло , func_illusionary и тд. В отличии от воды они не показывают через стены и виз блоки, но на старых видеокартах данный глюк может случиться.

Решение:Здесь решения как такого нету , ибо это специфика воды - рисоваться с любой точки на карте. единственное что вам мало-мальски поможет - закрашивание всех сторон, кроме верхней, нуллом ( о нем я расскажу ниже ) . Также можете не обращать воду в func_water , и она останеться водой (без эффектов правда) и не будет так жрать р_спидс. И вообще не ставьте слишком много воды на карте , это может вызвать дополнительные глюки , уже не относящиеся к р_спидс. 

- Неполный компил . Если карта была откомпилена с ликом (дырой в простанство) , либо при быстром визе , нет информации виза или рада , то это удручающе скажеться на р_спидс. Все это потому что , при плохом компиле у системы недостаточно информации о мапе. Нарушаеться система подсчитывания полигонов ,отсюда появляються глюки.

Решение: Компилить по полной! Визу обязателен параметр -full, также не мешало бы и парочку нужных параметров раду. Я, например, финальную версию мапы компилю с параметрами виза -full и рада -chart -extra -dscale 1 -bounce 4 -smooth 100 ... 

- Скайбокс( здeсь имееться ввиду огромная коробка , покрытая текстурой неба, куда мапперы засовывают свои карты ). Вот это гад , как говориться, редкостный. Некоторые начинающие мапперы , и уже довольно опытные думают что если они засунут карту в большую коробку , то ликов у них не будет. Так и есть - ликов нету , зато р_спидс беситься как заведенный.(Причины этого я описал в статье "Записки маппера") 

Решение : Не юзать скайбокс ! ...

- Текстуры. Если на полигоне масштаб текстуры сотавляет 1 : 2 ( то есть два полных куска текстуры) то это уже 2 полигона , если 1 : 20 (такое тоже бывает :) ) то соответсвенно это уже 20 полигонов...

Решение : Увеличивайте скаль текстур , ставьте вместо 1.00 2.00 , и даже , если текстура не получиться уродливой и размытой можно делать скаль больше.. Особо на этом можно ваиграть при создании гор , огромных стен и тд. Внизу представлен скрин с двумя кусками горы , у одного скаль 4 к 1 у другого 1к 1 : 
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Это говорит само за себя , на куске где скаль 4 к 1 всего 6 полигонов , а на втором в 16 раз больше !

Выводы делайте сами...

Однако не злоупотребляйте скалем, следите за тем, чтобы текстуры смотрелись нормально в игре.

- Разбивание брашей при соприкосновении друг с другом. Если вы например ставите ящик на землю и прижимаете его вплотную то тогда получиться что браш , на который был поставлен ящик радробиться на большее кол-во полигонов:
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Вот что можно увидеть в этом случае набрав в консоли gl_wireframe 1 (эта функция пашет только для OpenGl).

Решение: Здесь есть два решения :

Первое , это обращение наименьшего конфликтора в энтитю (func_wall самое оптимальное). При обращении в энтитю мы сможем увидеть такую картину
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Как видите полигонов намного меньше. Энтити правда не отбрасывают тень , однако всемогущий Зонер решил эту проблему и теперь чтобы функ_валл отбрасывала тень , нам достаточно поменять Light Flags+ с Normal на Opaque + Embedded Fix :
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Не следует применять этот флаг для энтитей , которые могут поменять свое месторасположение (пушабле, бреакабле и тд) так как тень будет всегда остоваться на месте, даже если вы передвините\разобьете\что нибудь еще сделаете с обьектом, который ее отбрасывает.

(Дам еще один совет. Многие считают что выделив много обьектов и превратив это все в один обьект func_wall будет лучше чем по раздельности. Чтож, такой способ приемлем тока при выделении мелких обьектов которые находяться рядом друг с другом, если же однако у вас несколько обьектов (столы , шкафы , ящики , что угодно..) в разных местах , то как группа , они будут видны по всей карте , как вода , и следовательно это плохо скажеться на р_спидс. Поэтому старайтесь делать func браши индивидуально)

Недостатка здесь два.

Первое - энтити не блокируют виз , поэтому наш комп всегда будет видеть через них , и рисовать полигоны за ними , хоть мы с вами их и не видим.Также энтити не закрывает хинт , который мы рассмотрим позже... Второе - энтити медленнее прорисовываються движком чем обычные браши , и поэтому при наличии большого кол-ва таких энтитей у нас упадет фпс , хотя вполи будут в норме...

Второе решение , отодвигание конфликтора на один юнит от другого. При этом поверхности также не бьються , так как они не соприкасаються.Этот метод используют довольно продвинутые мапперы, и их можно увидеть на таких контровских мапах как de_train , de_aztec , de_nuke :
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Единственный недостаток - то что игрок это может увидеть и это может испортить его отношение к карте. Поэтому если юзаете , то старайтесь юзать это только в тех местах , где игрок это не увидит.

- Конфликтование брашей. Если один браш вьезжает в другой то это раздрабливает их на огромное количество полигонов вокруг конфликтующих фейсов - это увеличивает кол-во полигонов у этих брашей в несколько раз !

Решение : Любыми методами не допускать конфликтования !

- Использование таких опций как carve или hollow. Эти инструменты очень глючны , особенно это касаеться карвы. При их использовании может появиться намного больше брашей ( а соответственно и полигонов) чем если это все делать вручную.

Решение : Старайесь делать все все-таки вручную. Может это займет и больше времени , но сэкономит пару брашей да и опыта вам в конце концов надбавит :)

3.

Итак терь перейдем к дополнительным способам снижения р_спидс.

Ну самые главные это пожалуй текстуры Null, Hint и Skip, которые можно найти zhlt.wad.

Зонерские компиляторы изначально запраграмированны автоматически добавлять этот вад в мапу , поэтому вам нужно тока указать на него в хаммере , копировать же в папку с модом его не надо.Итак - функции данных текстур

Null - текстура , которую не читает движок при прорисовке карты. То есть фейсы , которые закрашены этой текстурой движок видеть не будет , и это соответственно снизит количество вполей и улучшит ваш р_спидс. Раньше для этого юзали текстуру неба (sky) , так как браши , закрашенные данной текстурой также не прорисовываються.Однако с небом иногда появляються глюки (это бывает очень редко , но бывает) - браш у которого одна сторона закрашена небом , иногда теряет один фейс , который "соседствует" с фейсом , окрашенным в текстуру sky . Он конечно никуда не пропадает из мапы , просто он сам каким то боком окрашиваеться в текстуру неба (такое очень редко , но бывает ).

Hint/Skip - вот тут пожалуй придеться поднапрячься и полностью попытаться все обьяснить.

Во-первых начнем с того , какую же падлюку устраняет хинт. Дело в том , что у игрока и у движка совершенно разные понятия о том , что видит игрок в данный момент. Если например игрок идет по коридору где , через нормальное расстояние, две комнатки , (или два ответвления, как хотите) мы с вами видим только коридор , ну и может , немного стенки , тех комнаток. Движок же считает что мы видим коридор и все содержимое комнаток :(. Следовательно рисует больше полигонов , чем мы с вами видим. Следовательно если в этих комнатках напихано всего чего , то уже в коридоре наш фпс начнет бить тревогу.(это именно то чем я начал говорить в определении полигонов) А происходит этоп потому , что при компиле наша карта разбиваеться на виз-блоки - от их размера зависит пространство , которое движок обрабатывает.

Вот тут к нам и приходит HINT. С помощью него , мы можем контролировать работу виза , или , другими словами, можем регулировать точку зрения движка насчет нашего обозрения. По идее это вещь незаменимая , с ней только увеличиться время компиляции. HINT просто разрезает виз-блоки на более маленькие, тем самым и обрезая пространство, обрабатываемое движком 

Однако вы должны запомнить одну вещь , которую я приведу ниже , так как это очень важно:

Использовать хинты нужно грамотно и аккуратно ! Неправильное использование хинтов только ухудшит ваш р_спидс!

Теперь перейдем непосредственно к хинтам. Итак что же делает хинт ? Хинт разбивает виз блоки на более мелкие части , что негативно сказываеться на продолжительности компиляции , но положительно на р_спидс. Хинт - обыкновенный браш , покрытый текстурой SKIP , и лишь один фейс закрашен текстурой HINT.
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Чем эти две текстуры отличаються, и какие где юзать ?

Итак :

Hint текстура - разрезает виз блоки на более мелкие куски , соприкасаясь с ними (поэтому окрашиваеться одна - разрезающая сторона браша) 

Skip - используеться для фейсов , разрезать которыми ничего не надо , то есть соприкасаясь с виз блоками скип их не режет в отличии от хинта. 

Так как в интернете очень много версий расположения хинтов и их теории , я выложу самые распрстраненные ( да уж это будет очень длинный тутор , как вы поняли :) , ну а что поделать ? лучше один раз все прочитать , чем сотни раз по разным сайтам мельком просмотреть ИМХО :))

Итак - хинты сами по себе - обычные браши, которые разрезают карту на дополнительные области , закрывая тем самым движку "ненужный обзор". Проблема с ними одна - их расположение. при неправильном расположении хинты только ухудшат р_спидс на вашей мапе. Значит - нужно их правильно юзать. Итак , есть 3, самых распространенных, способа - прямой , угловой и заполняющий (определения я сам подобрал поэтому немного кривовато =) )

1. Прямой

Например у вас етсь прямой корридор на карте - на сркине ниже показан этот коридор и области что видит игрок 
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Голубым цвветом окрашено то, что видит игрок и обрабатывает движок, а желтым то что в данный момент не видит, но движок обрабатывает. В данном способе хинт браши расставляються таким вот образом :

-рисунок- В этом случае движок будет рисовать так :

-рис- Зеленое - это то , что закрыли собою хинты. Следовательно то что будет находиться в этой части , мы с вами уже не "видим". Однако хинт не закрывает энтити , поэтому их мы с вами увидим =( Движок видит за три соприкасающихся визблока от игрока - при применении хинтов виз блоков от игрока становиться больше и движок меняет свою точку зрения) 

2. Угловой

Этот способ применяеться в коридорах с угловатым ходом.

Вот например есть у нас такой корридор:

-рис- В этом случае хинт размещают вот так:

-рис- Заметьте - хинт браш проходит сквозь угол и заходит на юнит в стены ...
Mitoh
4. Создание винтовой лестницы
Иногда в ХЛ нам нужны лестницы. Чаще всего это бывают обычные func_ladder, или простые прямые лестницы из кучи брашей. Но иногда мапперу нужно для самовыражения что-то наподобие винтовой лестницы, например как на карте с2а1а. Сегодня мы попробуем научиться делать что-то наподобие лесенки с той карты.
Начинание

Для начала определитесь с шириной ступеньки (я буду делать 128, но каждый решает для себя). Рисуйте квадратный браш, ширина которого должна быть в 2 раза больше ширины задуманной ступеньки (уточню: не рисуйте, а просто наметьте «белыми линиями»). Далее в панельке нового объекта выбирайте primitives\arch и нажимайте Enter. Вот с этого момента у нас начинается… 

Знакомство с инструментом
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В панельке у нас есть 5 граф куда можно что-либо записать. Разберем их по-порядку:

1) Wall width – ширина ступеньки (или просто сегмента арки), для нашей лестницы тут нужно поставить 112 (не забывайте, в центре должен идти столб-опора).

2) Number of sides – количество ступенек (сегментов арки), тут ставьте на ваше усмотрение, или из расчета высоты (высота=толщина браша*количество ступенек)

3) Arc – на сколько градусов будет развернута лестница – ставьте тут 360, иначе получится коряво.

4) Start angle – угол с которого нужно начинать строительство (исходя из системы координат вида top) ставим столько сколько вам нужно.

5) Add Height – главная строка – добавления высотного разброса сегментов. Скажу одно – для того чтобы можно было ходить не подпрыгивая ставьте тут не больше 18, остальное на усмотрение.

Так же тут есть несколько интересных элементов – кнопка Preview, выводящая на черный квадратик сверху пример вашей будущей лестницы (вид, увы только в виде сверху. Но это можно понять – ведь инструмент для создания арок а не лестниц ), и кнопка Circle – кнопка которая в поле Arc сразу подставляет 360 градусов, делая заготовку кругом.

Итак, с инструментом разобрались, теперь мы можем начать…

Строительство

А теперь давайте построим простенькую лесенку без особых выкрутасов. Итак, как я уже говорил, начинаем мы с создания браша в 2 раза большего чем наша ступенька + место для столба-опоры. Возьмем браш 256х256х16. Теперь заходим в окно создания арки. В первом поле мы поставим 112, во втором… ну допустим 16, много не надо… Третье и четвертое поле пропускаем (разве что воткнув в третьем цифру 360), и переходим к 5 строке. Давайте сделаем лестницу без промежутков, и без «наползания» брашей друг на друга. Для этого ставим тут 16. Жмем ОК и смотрим что же у нас получилось: Добавляем несколько штрихов в плане текстурирования, проводим центральный столб, и наша лестница готова радовать геймерский взгляд! 
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5.Быстро и качественно делаем лестницу

Уважаемый маппер, ты наверное знаешь что карта которая сделана всего лишь в один уровень не очень смотрится, да и геймплей на ней становится слегка скучен… Именно чтобы этого избежать, ты строишь этаж за этажом, иногда наворачивая такую замысловатую архитектуру, что, как говорится, без поллитры не разберешься. НО! При таком строительстве возникает одна проблема – а как игроку перемещаться между этажами? Конечно всегда можно сделать хороший лифт, или пораскидывать по всей карте func_ladder`ы. Но и это не панацея. Ведь иногда игроку нужна просто хорошая лестница по типу такой, которую мы видим повседневно, заходя в наши подъезды. Нет, я не говорю что сборка такой лесенки из кучи брашей наитруднейшая работа и требует высокой мапперской подкованности, нет, я говорю о том что это нудная работа, ведь каждый браш ступеньки нужно либо рисовать с нуля, либо нарисовать один эталон, а потом просто скопировать его и вставлять повсеместно (а это чревато своим мозгокотраханьем – браш надо потом выравнивать по уровню соседнего браша и тд и и тп). Я предложу тебе более простой способ, с помощью которого лестницу можно построить буквально за пару минут, и безразлично, будет она из 2х или из 512 ступенек! Конечно без простейшей возни с брашами тут не получится – для начала надо нарисовать одну ступеньку – пример, а уж затем скопировать ее, и на любом месте окна кликнуть правой кнопкой и выбрать…
Paste special
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Итак, разберемся что же это у нас за штука такая…

1) Number of copies to paste – ну это количество кусков которые стоит вставить (в нашем случае – ступенек)

2) Start at center of original – начинать вставку копий от центра браша-оригинала. Отключение чревато перекосом лесенки…

3) Group copies – объединяет все вставленные объекты в одну vis-группу

4) Offset – это собственно говоря, самые главные опции для вставки – сдвиг каждого последующего браша по координатам (x,y,z)

5) Rotation – то же самое, только браш не сдвигает, а поворачивает на указанный угол (может быть полезно, если вы собираетесь делать какое-то подобие веера, что ли…)

С теорией и инструментом разобрались, переходим к практике.

Строительство

Итак, наша цель – построить лесенку наподобие той, что мы можем видеть в наших многоэтажках. Для начала построим браш первой ступеньки (так сказать, оригинал, пусть он, допустим, будет 64х16х16). Затем скопируем его (либо по Ctrl+c либо изощренным, как у меня, способом – через пятую кнопку мыши ;) ) Следующий этап – работа с окном Paste special инструмента. Все параметры можете ставить как на прилагаемом скриншоте, не ошибетесь ;). Оговорю один небольшой нюанс: браш лучше всего рисовать длинной стороной повернутым к правой части окна хаммера, короче в виде сверху он должен быть вытянутым вверх. Тогда не придется применять лишних опций. Нажимайте кнопку ОК и смотрите на результат ваших стараний ? Для большей похожести на городскую лестницу, срежьте клипом нижнюю часть ступенек и проведите 2 браша по краям – как это сделано на этом скриншоте. Вуаля – пара минут работы и ваша лесенка будет весьма функциональной и красивой :) 
[image: image82.png]camera.





S@sh@ Che@ter  
6.Создание Гор и гористых местностей.
   На эту тему написано достаточно много туториалов и на русском и на английском языках . Я решил написать большой обобщающий туториал на эту тему , обьеденив несколько хороших способов представленных различными авторами на разлиных сайтах и посоветовать начинающим и продвинутым мапперам несколько вещей.

Итак наш тутор будет состоять из 7 частей

1. Зачем нужны горы и их детальная проработка

2. Вариант 1 : самый легкий но не самый красивый - вариант который был представлен автором карты cs_siege NOTH1NG на http://countermap.counter-strike.net/Tutorials/tutorial.php?id=24" ( также этот туториал был переведен на русский на http://cs-mapper.by.ru/tutorials/t20cliffs.shtml) - "Треугольный" вариант.

3. Вариант 2 : Также очень легкий и экономит р_спидс - вариант который был представлен ReNo на http://www.snarkpit.com/editing.php?page=tutorials&id=14. - "Клонированный" вариант.

4. Вариант 3 : Расчитан на среднего маппера , позволяет сделать очень красивую архитектуру гор - данный вариант был представлен Agent на http://www.snarkpit.com/editing.php?page=tutorials&id=8. ( также походие варианты были описаны и на других сайтах ) - "Разрезанный" вариант.

5. Вариант 4 : Данный способ являеться довольно сложным и иногда геморойным , но если его хорошо освоить то можно делать пторясные горы и экономить параллельно р_спидс (полного тутора по данному методу нету разве что часть представлена TorQueMod на http://articles.thewavelength.net/272/) - "Изысканный" вариант.

6. Руководство по проге GenSurf , предназначенной специально для создания гористых местностей , (материаля взяты со стятьи Tal-N на http://www.vlatitude.com/tutorials.php?tutID=42).

7. Советы , пожелания.

Итак приступим :

1.

Итак , зачем же нам нужны эти горы ? И я вам отвечу - для игры ! Именно для игры ! Места с горами , каньонами в халфе особенно запоминаються , в них интереснее мочиться (хотя это конечно дело вкуса ). Горы своим наличием поднимают настроение ,в некотором роде вдохновляют игрока. Впомните тот же БШ , какие чувства на вас нахлынивают когда вы вылезаете из люка на поверхность.. Именно поэтому , если хотите в чтобы ваши мапы\моды было интересней играть , стройте горы если это позволяет задумка ( если например устраиваете мочилово в каком нибудь доме или например на полигоне - горы там явно не нужны).

Однако строить горы - это не ставить одинокий квадратный браш покрытый горной текстурой ! Тогда лучше уж не ставить ничего ! Вы где нибудь видели квадратные горы ? Вот и я нет... Горы нужно делать похожими на горы и чем реальнее и красивее они казаться будут , тем лучше! Поэтому для улучшения своих знаний , касающихся возведения горных местнотей советую прочитать данные туторы от начала до конца. 

2.

Итак начнем с самого легкого "треугольного варианта" . (Картинки взяты с http://cs-mapper.by.ru/tutorials/t20cliffs.shtml ) Для начала создадим обыкновенный браш с текстурой горы и выберем режим вертекса :
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Теперь берем правый верхний и правый нижний вертексы которые нходяться спереди и совмещаем их с правым верхним и правым нижним вертексом которые находяться сзади (при правильном совмещении должна вылететь табличка где хаммер будет спрашивать совмещать ли ему вершины и вы нажмите ОК - если же табличка не выскочила значит вы до конца их не совместили):
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затем берем левый нижний вертекс спереди и совмещаем его в левым нижнем вертексом , который находиться сзади (тут тоже должна выскочить табличка) :
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И наконец накладываем правый нижний вертекс на левый нижний (и тут должна выскочить табличка) :
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У нас получился вот такой выпуклый треугольник . Теперь копируем его , делаем его зеркальное отображение (кнопка ctrl+L в хаммере , лучше всего в окне х\у ) и соприкасаем с оригиналом. У нас получился кусок горы, но не полноценный затем копируем этот кусок , переворачиваем и соприкасаем с оригинальным куском.
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Теперь у нас полноценный кусок горы. Теперь копируем весь кусок и копируем как душа пожелает . Ниже представлен скрин таких скал в виде 3d-flat : 
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в дальнейшем можете у какого нибудь куска удлинять вертексы вперед , какому то назад , вверх , вниз и тд. Недостаток данного способа то ,что особо красивой горной архитектуры мы не увидим.Хотя это на любителя...

3.

Теперь "клонированный" метод - лично мне он очень нравиться , так как легок и позволяет делать довольно красивые горы. Для начала поставим в ряд несколько брашей разной длины и через вертекс выделим некоторые вершины чтобы получилось вот так :
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Затем копируем эти браши и ставим копию на оригинал 
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Потом щелкаем два раза по выделенным копиям чтобы вместо 6 квадратиков появилось 4 (щелкайте в полях 2д вида) и наклоняем эти копии назад чтобы получилось вот так :
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Потом копируем наклоненные браши , опять ставим копию на оригинал и опять наклоняем чтобы получилось вот так :
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Вот и все у нас есть хорошая качественная гора и она не жрет много р_спидс. Вы можете наклонять и вперед и выдвигать вертексы , все что душа пожелает ... По словам g-cont`а в кварке эти обьекты можно соединить в один - это будет даже лучше(лучше для компиляции но хуже для r_speeds - сам проверял). Данный способ являеться если не самым лучшим то одним из лучших способов посторйки гор. Единственный мииизерный недостаток это то что все таки суперски детализированную гору им не сделаешь , но это можно и обойти(хотя этт зависит от маппера я вот недавно посидел вечерок над ними и такие мули замутил :)). 

4.

"Разрезанный вариант" - тут уже можно делать замечательную архитектуру . Сначала делаем обычный большой браш с текстурой горы :
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теперь с помощью Clip-tool разрежьте его на 20 частей так чтобы по краям были поменьше а в серелине побольше :
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Затем каждый кусочек разрежьте пополам по диагонали(геморрой еще тот конечно) чтобы получилось вот так :
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затем с помощью вертекса выдвигайте некоторые вершины по середине , должно получиться примерно так :
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Теперь округлите немного вершины и у вас получиться вот такая вот красавица :
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от и все и этот метод мы с вами разобрали . Недостатки этого метода это - довольно долгий геморрой в редакторе и высокие р_спидс...

5.

"Изысканный" вариант не имеет четких правил и основываеться только на фантазии и аккуратности маппера. В этом варианте используються комплексные браши и следовательно в редакторе вы столкнетесь с долгим геморроем их соединения , подгоняния и тд . Однако если вы овладеете этим в совершенстве - цены вам не будет! 

Итак комплексные браши можно сделать с помощью цилиндра . Когда вы его создаете там есть стрелочки где можно выбрать кол-во фейсов , это то нам и надо . (Однако будьте бдительны - кода вы выделяете обыкновенный браш то там пишеться 6 фейсов , однако чтобы создать такой браш в цилиндре нужно указать 4 фейса а не 6 , так как верхний и нижний фейс не считаються , там вы выбираете только кол-во боковых фейсов!) Ну и дерзайте. Подгоняйте ,смотрите...

Приведу вам тока пример их использования который описал TorQueMod:

Создаем цилиндр с 6 боковыми фейсами , затем из 4 фейсов делаем обычный браш и 2 у нас остаються в запасе :
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Эти два фейса выдвинем чуть-чуть вперед и у нас получиться примерно такое : 
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затем копируем этот браш и копию ставим под него и немного по другому ставим 2 "запасных" вертекса :
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Затем эти два браша можно растягивать , обрезать ,наклонять и тому подобное ... Главное что вы видите принцип.. Не обязательно иметь 2 запасных , можно и 1 или даже 3 , 4 и тд... Можно даже не делать под браш 4 фейса а кочегарить как вы хотите , но часто могут возникнуть разный ошибке при компиле или с текстурами если вы это будете делать не аккуратно . В этом случае работать надо очень внимательно и грамотно , тогда все у вас будет просто зашибись , так как данный метод имеет самые широкие возможности чем все остальные , что я перечислил выше...

6.

GenSurf (скачать здесь)- небольшая програмка которая предназначена для создания гористых местностей. Вы можете сделать в ней горы , вместо того чтобы страдать над этим в редакторе , но данная программа имеет некоторые ограничения о которых я расскажу чуть ниже. Она довольно легкая в обращении и я расскажу тока о самом процессе создания гор для халфы.
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Итак для начала надо выбрать в главной закладке форму волны (Waveforms) 

- ALTERNATING HILL/VALLEY - создаст некую холмитую долину , которая сама находиться на неком холме

- CYLINDRICAL LEFT TO RIGHT - сделает волны холмов от оси X
- CYLINDRICAL TOP TO BOTTOM - сделает волны холмов от оси Y
- FROM BITMAP - позволяет сделать местность по какому нибудь рисунку (для этого лучше всего пользоваться Paint Shop Pro 6 и как это сделать можете прочитать на http://www.vlatitude.com/tutorials.php?tutID=42 т.к. я это подробно описывать не буду)

- FRACTAL - делает местность по случайному набору и расчету чисел

- FORMULA - использует программу Excel для расчета ландшафта. Если вы сильны в геометрии то можете попробывать

Затем под ними идут разные параметры

- WAVELENGTH - используеться в ALTERNATING HILL/VALLEY , CYLINDRICAL LEFT TO RIGHT , CYLINDRICAL TOP TO BOTTOM и FORMULA. Регулирует частоту холмов и их широту (не длину).

- MAX AMPLITUDE - максимальная высота какой может быть холм . Если хотите ровную поверхность с кое какими малозаметнами бугорками то ставьте 20-40. Для средней холмистой местности примерно 50-80 . уже крупные холмы можно постваить до 150 . Больше могут возникнуть некоторые ошибки. Чтобы сделат наоборот - ямы большие ,средние добавляйте к значениям минус (например -100). 

- ROUGHNESS - задает "грубость" ландшафта.Чем выше значение , тем более неровный ландшафт.

- RANDOM SEED - это будет производить математические изменения на вашем ландшафте . Каждое число - новый вариант. Более 400 разных вариантов это может произвести. 

Про ориентацию не буду - там все очень просто.

Add skybox - если стоит галочка то в получившейся карте будет автоматически добавлен скайбокс.

Теперь перейдем к остальным закладкам:

Extents - здесь вы можете создавать основу для вашего ландшафта в количественном смысле ( сколько брашей например будет использовано и тд)

Bitmap- здесь вы сможете загрузить свой рисунок для ландшафта ( на туториал как сделать рисунок я дал ссылку выше)

Fix Points - устанаваливает вертексы вершин и тому подобное.

Formula - сюда надо ввести формулу для вашего ландщафта которую вы сделали в Excel. 

Texture - здесь вводите текстуру ландшафта . Проверьте стои ли в главной закладке у вас галочка для игры Half-Life чтобы можно было использовать вады.

В поле output map file пишите путь на какую нибудь мапу и когда нажмете Write Map он сделает ландшафт в этой мапе , которую вы указали.

Также еще поставьте галочку в Preview чтобы вы могли видеть предварительный эскиз вашего масштаба.

Недостатки данной проги - слишком сложные нужны вычесления чтобы делать не однотипный ландшафт (если вы этим не пользуетесь то ваши вохможности ограничены в этоуйпрограмке) а также некоторые глюки в игре (особенно когда вы делаете ямы в игре иногда появляються дыры).

Итак , кто хочет знать подробнее о создании ландшафта с помошью Pain Shop Pro 6 идет сюда, остальные читают дальше... 

7.

Советы :

- Пытайтесь чтобы горы не заезжади друг на друга . Если это еще будут и комплексные браши то ваши вполи поднимуться до небес.

- Если ваши горы не являються (хотя по идее они должны являться почти всегда)границами карты (т.е. за ними есть еще небо типа скайбокс или еще что то подобное) делайте их func_wall это ускорит работу vis`а и снизит р_спидс.

- Если на горы можно легко забраться и бегать по ним , хотя маппер этого не хотел , или на них можно откуда нибудь запрыгнуть , а вам это не нужно - ставьте клип браши на горы. 

- Если вы работаете с изыканным методом - всегда соприкасайте горы вплотную не наезжая одну на другую и не оставляя пространств , т.к. потом это будет очень сложно исправить.

- Не делайте слишком больши открытых пространств с горами - р_спидс будет очень высок.

Вообщем Вы можете выбрать любой способ какой вам больше понравиться , можете также пользоваться каким то другим , который я не описал. Помните , что те примеры гор что я описал - это всего лишь примеры , главное чтобы вы поняли принцип метода , который исследуете. Для этого можете повторять что я говорю , а можете и просто прочитать если вам этого хватит чтобы все понять полностью. Главное юзайте горы когда это надо , юзайте их аккуратно (особенно это касаеться комплексных брашей) и умейте терпеть , т.к. зачастую горы нужно делать довольно долго , как говориться :

Терпение и труд - все перетрут !

Спасибо за внимание , ваш Mitoh ! 

7.Смена карт

   Ну чтож , решил я вам написать тутор по смене уровней в халфе.Эта проблема довольно актуальна , поэтому читайте внимательно. .

   Итак смена уровня состоит в основном из двух ентить наличие которых ОБЯЗАТЕЛЬНО !!! Это trigger_changelevel и info_landmark.

   Trigger_changelevel - бращ-энтитя или триггер при попадании в который или активации оного происходит смена карты.(Смотри скрин ниже).
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* Name - имя триггера , обязательно при флаге Use Only.

* New map name - имя следущей карты , например если вы находитесь в map1 и надо попасть в map2 , то пишите естественно map2 , а в тот же trigger_changelevel с теми же функциями только в map2 пишите наоборот map1

* Landmark Name - имя info_landmark , сведения о которой я приведу ниже , имя ставим например map1tomap2_lm
* Change Target - об этой опции напишу позже , сейчас она нам не нужна ( и в принципе вообще не очень нужна )

* Delay before change target - время перед активации цели написанной в поле выше

Флаги

*No Intermission - нам сейчас не нужно

*Use Only - при активации данного флага trigger_changelevel будет активирован только другим обьектом (trigger_once например) - для этого нужно вписать имя trigger_changelevel в поле target активирующего обьекта , а при попадании игрока в этот trigger_changelevel он ничего делать не будет.

Info_landmark - точечная энтитя , которая настраивает постоянный пункт появления игрока на новой карте .Её наличие в обеих картах обязательно , так как относительно положения info_landmark игрок появиться в следующей карте. Например если при смене уровня игрок находиться на расстоянии 1 м и 60 градусов (по оси х\у) то и в следующей карте он появиться на таком же расстоянии от этой энтити поэтому info_landmark следует распологать аккуратно , т.к. если в следущей карте на расстоянии 1 м и 60 градусов от info_landmark будет стена то игрок появиться в этой стене. Я советую копировать и trigger_changelevel и info_landmark , и браши которые находятся рядом в следущую карту , чтобы избежать ошибок.

*Name - имя энтити , в нашем случае map1tomap2_lm , должно быть одинаково в обоих картах.

- Также есть ещё одна брашевая энтитя trigger_transition , которую редко , но используют :

Trigger_transition - бращ-энтитя или триггер , который , так сказать , регулирует действия trigger_changelevel . Чтобы его активировать поставьте ему тоже самое имя что и у info_landmark (в нашем случае map1tomap2_lm). У trigger_transition две основные функции.Во-первых , trigger_changelevel не будет работать если игрок не находиться в зоне trigger_transition. А во-вторых в следующую карту попадут ТОЛЬКО ТЕ ЭНТИТИ , КОТОРЫЕ НАХОДЯТСЯ В ЗОНЕ trigger_transition!

Есть 3 основных типа смен карт :

1) Обычный (линейный)

2) Смещение

3) Односторонний 

Итак рассмотрим каждый из них подробно : 

1 - Обычный (линейный)

Это самый лёгкий способ смены карты , который был практически описан выше :

Посередине коридора создаём trigger_changelevel (браш с текстурой aaatrigger , затем tie to entity trigger_changelevel ) , в поле Name не пишем ничего за ненадобностью , в поле New map name пишем map2 (карта у нас как помните map1) , в поле Landmark Name пишем имя ландмарки map1tomap2_lm . Рядом с триггером создаём точечную энтитьку info_landmark , в которой в поле Name пишем map1tomap2_lm . Затем копируем trigger_changelevel , info_landmark и прилежащие к ним браши в map2 и в поле Name , в trigger_changelevel , пишем map1 , чтобы возможен был обратный переход. А затем продолжаем коридор уже в map2 . Вот собсно и всё по первому способу , ничего особо сложного нету.

2 - Смещение

Если в обычном способе при смене карты ничего видимого не меняется , то в способе смещения меняется окружающая среда вокруг игрока : 

Этот способ используется в случаях , например , с телепортом . Отличие от вышеупомянутого способа в том что вы должны убедиться что при смене уровней игрок не застрянет в какой-нибудь стенке , для этого нужно сделать ясную область вокруг info_landmark , минимум равную той области , где начинается смена уровня в предыдущей карте(от которой игрок напрмер телепортировался). Делаем всё как в предыдущем случае тока по середине корридора ставим спрайт телепорта и вокруг него trigger_changelevel, чтобы вступив в спрайт попасть в map2 . Затем копируем ТОЛЬКО trigger_changelevel и info_landmark в map2 и ставим их на место появления игрока на следущей карте.Также меняем с map2 на map1 в поле New Map Name в trigger_changelevel , как в прошлом случае. Единственный совет - место появления игрока должно быть рядом с таким же спрайтом телепорта , чтобы вступив в него уже в map2 можно было вернуться в map1. Реалистика .....

3 - Односторонний 

Этот случай очень похож на смещение , разница лишь в том что в данном случае игрок не сможет телепортироваться обратно в map1:

Создаём trigger_changelevel с флагом Use Only , Name - map1ch (остальной конфиг такой же , как приведён выше), ландмарку с тем же конфигом , что приведён выше.Также какой нибудь триггер или мультименеджер котрый активирует trigger_changelevel вместе с какими нибудь эффектами.Затем копируем ТОЛЬКО trigger_changelevel и info_landmark в map2 и ставим их на место появления игрока на карте. В поле New Map Name в trigger_changelevel меняем с map2 на map1, это следует делать в любых случаях , даже если обратный переход невозможен!!!Всё дело в привязанности ландмарка с trigger_changelevel . Тут уже ничего не попишешь...

Вот собственно я и описал 3 основных случая смены уровня. Не очень сложно как казалось раньше , не так ли ?

Но есть ещё один , более сложный четвёртый способ смены карт - Глобальный , с использованием Глобального имени : 

Например вы едете на лифте и хотите сделать смену уровня , но не хотите потерять сам лифт , в этом случае вам как раз надо использовать Глобальное имя.Тогда лифт в map2 , несмотря на своё изначальное положение , в начале карты будет двигаться как будто это тот же самый лифт из map1.Для этого обоим func_plat в поле Global Entity Name нужно поставить одинаковое имя , и расположить их в одинаковом расстоянии от info_landmark .В образцах, ссылки на которые будут представлены ниже, вы сможете найти образцы и такой смены карт.

Скачать карты с примером первого способа можно отсюда, с примером второго способа отсюда, с примером третьего метода отсюда и , наконец , четвертого способа отсюда.

Вот так , 90 % всех ошибок по смене уровней происходят по неправильным ссылкам между trigger_changelevel и info_landmark или неаккуратной расстановкой info_landmark в следующих картах.

Однажды я встретил ошибку , где у чувака все ссылки и расположения были правильными но он появлялся где-то в совсем постороннем месте , долго думали над этим , и , чтобы вы думали , он так заострил внимание на этих триггерах и ландмарках , что забыл поместить info_player_start на карте ! Это я рассказал , чтобы показать пример того , как иногда ,зациклившись на тригерах и ландмарках, забывают элементарные вещи...

Однако есть одна ошибка которая стоит особняком - когда вас выбрасывает из игры и пишет CHANGE LEVEL MAP1 LANDMARK .данная ошибка встречается очень часто и очень трудно сразу понять в чём там дело , появляются мысли с недоработкой самой халфы и т.д. Дело же совсем в другом : Эта проблема происходит когда в месте откуда игрок из map1 переходит в другую карту , в map2 стоит trigger_changelevel , то есть игрок только появившись на новой карте(map2) сразу оказывается в trigger_changelevel и меняется назад в map1, и затем в map1 происходит та же история и так до бесконечности , игра таких поворотов явно не тянет и выбрасывает с ошибкой.

Решение данной проблемы довольно просто - отодвигайте trigger_changelevel дальше от info_landmark в map2 и всё =) 

Возникает иногда также и такая трабла ( за предоставление данной информации отдельное спасибо хорошему челу ,который именует себя Nicord) - После компиляции мапы вы запускаете ее в игре , и при смене карт халфа дохнет. Происходит это потому что включен хаммер\кварк\другой редактор мап. Решение просто - закройте редактор и запустите игру заного ! :)

Маленький совет :

Так как смена уровней для игрока это всего лишь небольшой лоадинг , всегда создавайте иллюзию из map1(как пример с корридором) что за стеной что то есть (двери , вентиляция и т.д.) - вобщем что уровень продолжается а лоадинг просто небольшое недразумение (лол) Поэтому обычные(линейные) смены карт старайтесь делать на поворотах , чтобы во второй карте не воспроизводить карту первуюи наоборот. Да и так интересней играть , хотя это моё личное ИМХО... 

Спасибо за внимание , ваш Mitoh!

8.Создание скриптов
   Для создания скриптов в Half-Life существуют две энтити: scripted_sequence и scripted_sentence. Первая отвечает за движения, выполняемые монстром, будь то ходьба, бег, нажатие кнопки, тряска атомата с кока-колой, или почесывание подбородка. Вторая служит для того, чтобы монстр произнес какую-то фразу. При этом его голова повернется в сторону слушателя, и рот будет открываться в соответствии с частотой звука.

scripted_sequence
Основные параметры настраиваются следующим образом:

Name - имя, используемое для активации скрипта. Активатором, как и везде, может быть любая энтитя, включая самого монстра.

Angle - сторона, куда повернется лицом монстр, когда доберется до нужной точки.

Target - энтитя, которая активируется после завершения этого скрипта, т.е., после того, как монстр доберется до точки и проделает необходимую анимацию. Обычно этой энтитей бывает другой scripted_sequence для этого же монстра, или кнопка, на которую он нажал.

Delay before trigger - задержка между завершением анимации и срабатыванием target-энтити.

Kill Target - энтитя, которая будет удалена с карты после завершения скрипта (часто сюда ставят имя этого-же монстра, если нужно сделать так, чтобы тот зашел за угол и исчез)

Target Monster - имя того самого монстра, который выполняет скрипт. Это может быть также имя класса (например, moster_scientist) - в таком случае scripted_sequence выберет любого монстра этого класса в пределах радиуса, задаваемого в поле Search Radius
   Action Animation - имя анимации, которую монстр проделает, когда доберется до расположения этого scripted_sequence. Если вам нужно, чтобы монстр просто подошел куда-то без дополнительной анимации, то оставьте это поле пустым.

   Idle Animation - имя зацикленной анимации, которую монстр будет выполнять до тех пор, пока scripted_sequence не активируется. Например, падение ученого в шахте лифта - пока вы не добрались до верху, он будет дергаться, а при прохождении игроком триггера, он выполнит анимацию падения. Или поедающий труп зомби, подскакивающий при виде игрока. Если вам нужно, чтобы монстр всегда выполнял Idlе-анимацию (как сидящий с кружкой кофе профессор в самом начале), то оставьте поля Name и Action animation пустыми.

   Search Raduis - если в поле Target Monster задан класс монстра, то монстр будет выбираться внутри радиуса, задаваемом в этом поле. Также это применяется для создания ученых и барней, который надо подвести к кнопке или сканнеру, чтобы они их активировали - поле Name оставляется пустым, в поле Target Monster указывается класс монстра (ученый или барни), здесь указывается радиус, и устанавливается некое значение поля Repeat Rate ms (например, 10).

   Repeat Rate ms - поиск монстра в радиусе, задаваемом выше, производится с указываемой в этом поле частотой в милисекундах.

   Move to position - опередляет способ передвижения монстра на пути к позиции.

- No - монстр не пойдет к scripted_sequence, а выполнит анимацию там, где стоит.

- Walk - подойдет, и затем выполнит анимацию.

- Run - подбежит, и выполнит анимацию.

- Instantaneous - он телепортируется в место scripted_sequence и выполнит анимацию (это хорошая альтернатива монстермейкеру, если монстры должны иметь какие-то настройки, типа имени и т.д.).

- No, Turn o Face - то же, что и No, правда перед анимацией он повернется в направлении, указываемом в angle.

Теперь её флаги:

Repeatable - поставьте, если скрипт нужно активировать много раз (например, ходящие ученые между компами в начале игры)

Leave corpse - если в конце анимации монстр умирает (например, падение), то с этим флагом труп не исчезнет.

No interruptions - если в момент проигрывания скрипта игрок попытается повести монстра за собой или выстрелить в него, то скрипт не прервется.

Override AI - обычно скрипты игнорируются, если монстр в состоянии боя. Но этот флаг заставляет монстра выполнить скрипт независимо от того, чем тот занимается.

No script move - после проигрывания анимации монстр сместится обратно туда, где он был в ее начале.

Чтобы задать анимацию, вам необходимо знать ее имя. Для этого возьмите PakExplorer и из pak0.pak/models извлеките нужную вам модель. Просматривается она с помощью Model Viewer. Внимание - некоторые модели, например, ученые или барни, состоят из нескольких mdl-файлов (barney.mdl, barney01.mdl, barneyt.mdl), если вы не извлекете их все, то при открытии главного файла Model Viewer'ом возникнет ошибка.

Примечание: с определенных пор Model Viewer научился открывать модели прямо из pak-файлов.

Есть одна небольшая хитрость - если есть две scripted_sequence с одинаковыми именами, и действующие на разных монстров, то поведение монстров будет синхронизировано следующим образом - тот из монстров, кто раньше подошел к своей scripted_sequence, не будет сразу выполнять анимацию, а подождет, пока другой тоже не достигнет своей точки, и потом они вместе выполнят свои анимации. Пример этого можно увидеть прямо перед реактором, когда ученые одновременно включают сканнеры. Если один из монстров прервал выполнение скрипта, то и другой прервет тоже.

Отдельный вопрос, имеющий косвенное отношение к скриптам - сидящие в креслах ученые. Для этого используется энтитя monster_sitting_scientist. Теоретически, располагать ее можно на любой высоте от сиденья (желательно где-то на высоте около ста пикселей), она все-равно опустится до нужного уровня, главное проследите, чтобы под ней и на некотором расстоянии от нее (~4 пикс.) было только седалище, а не ручки или спинка, иначе игра неправильно определит высоту и ученый окажется либо слишком высоко, либо слишком низко.

При передвижении монстра в нужную точку он всегда пытается использовать сетку из нодов, даже если движение вызвано скриптом. Ноды - это своеобразные вейпоинты, наподобие тех, по которым бегают боты в мультиплеере. Ставить их довольно просто - выбираете энтитю info_node и кидаете.

Высота над полом может быть любая, игра их все-равно опустит их до его уровня самостоятельно. Параметров никаких не нужно, игра, опять же, сама просчитает, какой нод из какого виден (появится надпись при загрузке карты - "Node graph is out of date. Rebuilding...") и сохранит в папочку nodes. Ставьте их в основном на перекрестках и углах. Не делайте расстояние между ними слишком большим и не наваливайте их в кучу. Около дверей ставьте под два нода - с одной стороны, и с другой. Если будет проблема с лестницами, то сделйте ступеньки пониже (8-12 пикс.) и на каждой поставьте по ноду, хотя это не всегда обязательно.

scripted_sentence 

Местоположение энтити не имеет значения. Настраивается схожим образом с предыдущей.

Name - имя для активации.

Target - имя энтити, которая сработает после завершения фразы. Это часто используют для активации ответной реплики другого монстра.

Sentence Name - имя звукового события, т.е., описание звукового файла для фразы. Важно - в начале надо поставить восклицательный знак и писать имя события заглавными буквами.

Speaker Type - имя монстра, который произносит фразу

Sentence Time - время звучания. Скорее всего, служит показателем, как долго объект будет смотреть на слушающего.

Lishtener Type - имя слушающего монстра, к которому этот, обращаясь с репликой, повернет голову. Как правило, тот тоже повернется, слушая реплику. Если реплика обращена к игроку, то напишите здесь player.

Если слушатель будет слишком далеко, то реплика не прозвучит.

Как и в случае со scripted_sequence, нам надо знать специальное имя звукового события. Это не совсем то же, что и имя wav-файла, а, скорее, их группа. Опять лезем в pak0.pak и в папке sound находим файл sentences.txt, внутренности которого имеют примерно такой вид:

SC_IDLE0 scientist/ipredictedthis

SC_IDLE1 scientist/containfail

SC_IDLE2 scientist/chaostheory
Сначала заглавными буквами идет имя самого звукового события, которое мы подставим в scripted_sentence, а потом, через пробел, список wav-ок без расширения, которые по очереди програются в этом событии. В данном примере их только по одному, но в звуковых событиях десантников вы увидите их массовое использование. Учтите, что для каждого монстра существует своя группа событий - для ученых их имена начинаются на SC, для барни - на BA, для десов - HG, и так далее.

Если вы будете добавлять свои речи, не забудте их также прописать по аналогии в этом файле, который приложите к своему моду.

Здесь вы можете скачать исходник карты с примером использования этих энтить.

Вот вроде и все, удачных и интересных вам скриптов!

BUzer 

9.Мультисорсы и глобальные переменные

После некоторых размышлений и экспериментов я решил написать эту статейку про использование multisource и про глобальные переменные, так как обычно в туториалах эта тема обходится стороной или рассматривается очень узко.

Статус

Итак, начнем с фундаментального понятия, без которого труднее будет понять работу мультисорса. Ко многим энтитям, таким как кнопки, двери, лампочки, или лучи, уместно будет отнести такую характеристику, как статус. Эти энтити всегда находятся в одном из двух статусов - ON или OFF, то есть, включена или выключена. Для них статус энтити очевиден в зависимости от выполняемой функции - например, если лампочка горит, значит она ON; если нет, то OFF. Кнопка в нажатом состоянии имеет статус ON, в отжатом - OFF. Двери включены, когда открыты, и выключены, когда закрыты, и т.д.

Есть и такие энтити, как, например, scripted_sequence или trigger_relay, для которых статус не имеет никакого смысла. Как правило, они всегда выключены.

Когда какая-то энтитя активирует другую, то она старается сменить её статус. Например, если мы кнопкой активируем выключенную лампочку, то она включится, а если включенную, то наоборот, выключится. Но в халфе есть один триггер, позволяющий непосредственно указать желаемый статус, посылаемый при активации. Этим триггером является trigger_relay. В его параметрах, помимо основных "Name" и "Target" есть еще один - "Trigger state", принимающий одно из трех значений - on, off, или toggle. Он определяет, какой статус пошлет trigger_relay активированному объекту - включит, выключит, или же подействует, как обычный триггер - сменит. Например, если trigger_relay пошлет ON уже включенной лампочке, то с ней ничего не произойдет.

Вообще, то, как разные энтити реагируют на посылку различных статусов, целиком зависит лишь от самой энтити. Вот лампочки и лучи, скажем, обрабатывают это вполне адекватно. Но вот, например, если открытая дверь получит ON, то она все-равно закроется, так как она любую активацию воспринимает как TOGGLE. Это является лишь недоработкой самой двери, которая, кстати говоря, исправлена в Spirit of Half-Life.

Multisource
Теперь можно переходить непосредственно к multisource. Он имеет три параметра: Name, Target, и Global state master.

Ключевую роль в использовании мультисорса играет как раз-таки его статус. Энтитя, имя которой указано в поле "target" мультисорса, будет активироваться каждый раз, когда его статус меняется с OFF на ON. Существует два способа влиять на статус мультисорса - прямо активируя его имя, или через его параметр "Global state master". Второй разберем несколько позже, а пока что рассмотрим активацию через имя.

Объединение условий
Выражаясь проще, можно назвать мультисорс "объеденителем условий" - когда каждая из нацеленных на него энтить пошлет ему активацию, мультисорс сменит статус с OFF на ON и активирует свою цель.

Простое описание, которое можно найти в различных туториалах, звучит так: например, у нас есть несколько кнопок, которые после нажатия через несколько секунд отжимаются обратно, и у всех стоит в "target" имя мультисорса. Мультисорс, в свою очередь, нацелен на некий триггер, например, на ambient_generic, проигрывающий какой-нибудь звук. Чтобы он сработал, надо быстро успеть нажать все кнопки, пока они не отжались обратно, и тогда звук проиграется.

Если вам это показалось слегка странным после предыдущего абзаца, то ничего страшного - мы к этому вернемся.

Итак, как же функционирует мультисорс? Первым делом, он создает себе список всех энтить, нацеленных на него. Каждой энтите в этом списке он проставляет в соответствие некий мнимый статус, который может принимать такие-же значения, как и обычный статус - ON или OFF. Изначально все мнимые статусы выключены.

Мнимый статус энтити переключается, когда она посылает активацию мультисорсу. Для мультисорса безразлично, какой статус ему посылается. Например, дверь, достигая своих граничных участков, каждый раз информирует об этом мультисорс, и тот делает отметку о ее статусе (правда тут может произойти глюк, когда дверь окажется чем-то заблокирована, не сможет закрыться, и отъедет назад. В этом случае она все-равно активирует мультисорс, и тот это воспримет, как сигнал о nmhjзакрытии).

Когда все мнимые статусы примут значение ON, то сам мультисорс включится, и активирует свой target. Когда хотя-бы один из них выключится, то выключится и мультисорс.

Примечание: в Spirit of Half-Life у мультисорса также есть поле "Target on turning off", которое действует похожим образом с target, но срабатывает когда мультисорс выключается.

Но остается один непонятный момент - почему мнимый статус func_button меняется, когда она отжимается? Ведь обычно автоматически отжимающаяся кнопка активирует цель только при нажатии, но не отжатии. А дело вот в чем. У кнопок в отношении мультисорса есть своя специфика - при отжатии они проверяют, является ли их цель мультисорсом, и в утвердительном случае посылают ему эту специальную активацию. Такое поведение характерно только для func_button.

(проверить это можно довольно просто - между каждой кнопкой и мультисорсом вставьте по trigger_relay, чтобы активация проходила через них, и проверьте поведение мультисорса - оно изменится)

Также стоит отметить, что такая специфика саботирует мнимый статус toggle-кнопки - обычно она посылает активации при нажатии и отжатии, а для мультисорса получается две при отжатии, что по сути оставляет мнимый статус неизменным. Способом избежать этого как раз и будет вставка trigger_relay на пути от кнопки до мультисорса.

Блокирование

Таким образом мы разобрали один способ управления статусом мультисорса, и один способ его использования. Но, само собой, статус преназначен не только для того, чтобы меняться с OFF на ON и активировать этим разнообразные штуки. Второе, можно даже сказать, даже более важное применение мультисорса заключается в том, чтобы использовать его для блокирования энтить, действие которых можно отключить. Такие энтити имеют параметр Master, в который для блокирования нужно подставить имя некого мультисорса, и после этого энтитя будет работать только в том случае, если этот мультисорс находится во включенном состоянии, иначе эта энтитя перестанет реагировать на что-либо вообще. Это практичный способ отключать на некоторое время trigger_once, trigger_multiplie, телепорты, и им подобные.

Например, как заблокировать телепорт? Ставим телепорт, кнопку, реле, и мультисорс, и связываем это таким образом: кнопка активирует реле, которое, в свою очередь активирует мультисорс, а у телепорта в Master'е стоит имя этого самого мультисорса. Притом, что интере999сно, из всех параметров мультисорса в данном примере используется только имя. Блокировать таким образом можно все, у чего есть поле Master 

Примечание: - в заблокированном состоянии двери при попытке открыть их будут издавать звук, укзаный в свойстве Locked Sound.

Примечание: в Spirit of Half-Life блокирующим "мастером" может быть любая энтитя, не только мультисорс.

Теперь осталось узнать, для чего нужно поле Global state Master. Оно выполняет схожую функцию с Master'ом, о котором мы только что говорили. Но для начала придется разобрать понятие "Глобальная переменная".

Глобальные переменные

Глобальной переменной называется переменная, принимающая одно из двух значений - ON или OFF. Значение глобальной переменной передается между уровнями, что позволяет создавать в игре ситуации, когда игроку надо что-то включить или сделать на одной карте, чтобы это повлияло на ситуацию на другой (например, заработали кнопки). Каждая глобальная переменная имеет собственное имя, по которой вы будете к ней обращаться. Для установки статуса глобальной переменной используется энтитя env_global. В принципе, особых хитростей здесь нет, и можно ограничиться простым описанием назначений параметров:

Name - Просто имя, используемое для активации. Когда env_global активируется, он изменит значение определенной глобальной переменной.

Global state to set - Имя глобальной переменной, значение которой надо изменить. Это имя впоследствии будет использовано другими энтитями для считывания значения переменной.

Trigger mode - собственно, само устанавливаемое значение переменной. Как и в trigger_relay, нам предлагается ON, OFF, и TOGGLE.

Initial State - если флаг Set initial state установлен, то значение этого поля определит первоначальный статус глобальной переменной.

Ну вот мы знаем, как установить значение этой переменной. Теперь осталось узнать, как ее считать. Считывать глобальные переменные могут только две энтити - это trigger_auto, и multisource. У trigger_auto для этого служит параметр Global State to Read, а у мультисорса - Global State Master. Для этих двух энтить значение глобальной переменной является чем-то, вроде Master'а для триггеров. Пока глобальная переменная имеет статус OFF, мультисорс также будет выключен. Вот, кстати, и еще один способ контролировать статус мультисорса - если на карте нет энтить, нацеленных на мультисорс, то его статус будет зависеть только лишь от статуса глобальной переменной. Получается, что для включения и выключения мультисорса можно использовать два env_global'а - один для включения глобальной переменной, а другой, соответственно, для выключения (или даже один в режиме toggle). Так обычно и делается при создании всяких лифтов, где надо блокировать на время кнопки.

А trigger_auto, как мы знаем, служит для запуска определенных событий сразу после загрузки уровня, и с помощью механизма глобальных переменных можно указать, когда ему надо это делать, а когда - нет.

При отладке полезно бывает узнать значение некой глобальной переменной. Для этого есть команда impulse 104 - она выводит статусы всех глобальных переменных (и работает только если вы запускали Half-Life с параметром -dev).

Вот, пожалуй, и все, что я могу рассказать про эти вещи. Надеюсь, эта статья не оставила в вас никаких сомнений по поводу работы мультисорсов!

BUzer 
1.Xash movewith system 0.1 beta
Мовечитч спирита при всех его достоинствах обладает одним очень существенным недостатком - он рассчитан исключительно на брашевые энтити, т.е. цеплять с его помощью всякие двери, вагончики и лифты - одно удовольствие, а вот при прицпелении точечных энтитей начинаються уже нехорошие проблемы. Если эта самая точечная энтитя скажем прицеплена к обычной двери, то проблем не возникает.
А вот если скажем вы захотите прикрепить фары (env_glow) к трактрейну то столкнетесь с одной очень нехорошей траблой - объекты будут крутиться только вокруг оси вагончика, сбившись в его центр. Сам Лаури любезно предлагает замутить что-то эдакое из calc_ энтитей и motion_manager однако, все что я видел прикрепленным таким нехитрым способом либо бешенно крутиться на одном месте, либо моргает, либо куда-то улетает, к тому же в кальках надо какой-то угол настраивать, короче дурдом полный. 

И я подумал: как было бы здорово, если бы можно было аттачить точечные энтити к брашевым и друг к другу по принципу классического мовевчита - настроил их положение на карте, прописал имя родителя в нужном поле - и голова не болит. Так на свет появился Xash Movewith System - хотелось бы сказать сразу - он НЕ ЗАМЕНЯЕТ собой стандартный movewith, а скорее дополняет его.

В этой бета версии для аттача энтитей используется дополнительное поле "parent" в последующих версиях, система сама будет определять какую из систем задействовать без участия маппера. Итак вот код системы(система глобальная, прицепить можно любую энтитю к любой, кроме игрока).

cbase.h 

добавьте в описание класса CbaseEntity 

//parent system (Xash® movewith system v1.0)


Vector 



ChildOffsetOrigin;  //offset between child and parent origins


Vector



ChildOffsetAngles;  //offset between child and parent angles


Vector 



pParentAngles;
//temp container for save parent angles


Vector 



pParentOrigin;
//temp container for save parent origin


CBaseEntity


*m_pParent;   
//pointer to parent entity



int



m_iParent;    
//name of parent


void



SetParent
   ( int m_iNewParent );


virtual void 


SetParent    ( void ) { SetParent(m_iParent); }


void 



ProcessChild ( void );

спуститесь чуть ниже, найдите функцию keyvalue и добавьте туда еще одно ветвление

else if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "parent"))



{




m_iParent = ALLOC_STRING(pkvd->szValue);




pkvd->fHandled = TRUE;



}

Теперь откройте файл const.h найдите флаги и замените FL_IMMUNE_WATER на FL_CHILD - разницы конечно никакой, но чтобы не перепутать.

В TYPEDESCRIPTION CBaseEntity::m_SaveData[] = нам необходимо добавить сохранение наших указателей и углов 


DEFINE_FIELD( CBaseEntity, ChildOffsetOrigin, FIELD_VECTOR ), 


DEFINE_FIELD( CBaseEntity, ChildOffsetAngles, FIELD_VECTOR ),


DEFINE_FIELD( CBaseEntity, m_pParent, FIELD_CLASSPTR ),


DEFINE_FIELD( CBaseEntity, m_iParent, FIELD_STRING ),

Пойдем дальше :)

cleint.cpp 

добавьте в самое начало файла вот эту функцию

(в самое начало - для того, чтобы нам не пришлось ее декларировать)

void ProcessChilds( void )

{


//we found entity with flag FL_CHILD and just call


//to ProcessChild() function


edict_t

*pEdict = g_engfuncs.pfnPEntityOfEntIndex( 1 );


CBaseEntity

*pEntity;


if ( !pEdict ) return;


for ( int i = 1; i < gpGlobals->maxEntities; i++, pEdict++ )


{



if ( pEdict->free )
continue;



if ( pEdict->v.flags & FL_CHILD ) //we found child



{




pEntity = CBaseEntity::Instance(pEdict);




pEntity->ProcessChild();



}


}

}

функция работает очень просто - ищет все энтити с флагом FL_CHILD и активирует им функцию ProcessChild каждый кадр (по крайней мере очень хочется верить, что она успевает :D) Спуститесь к функции StartFrame и сделайте в самом ее конце вызов ProcessChilds(); - эта функция вызывается каждый кадр.

cbase.cpp
закиньте в void CBaseEntity::Activate (тоже в самый конец) вызов этой функции SetParent();//set all parents 

void CBaseEntity :: SetParent( int m_iNewParent )

{


if(!m_iNewParent) return;


m_pParent = UTIL_FindEntityByTargetname( NULL, STRING(m_iNewParent));



if(!m_pParent)


{



ALERT(at_console, "======/Xash Debug System/======\n");



if(pev->targetname) ALERT(at_console, "Warning! Not found parent for %s with name %s\n", STRING(pev->classname), STRING(pev->targetname) );



else

ALERT(at_console, "Warning! Not found parent for %s\n", STRING(pev->classname) );



return;


}


//check for himself parent


if(m_pParent == this) 


{



ALERT(at_console, "======/Xash Debug System/======\n");



if(pev->targetname) ALERT(at_console, "ERROR! %s with name %s has illegal parent\n", STRING(pev->classname), STRING(pev->targetname) );



else

ALERT(at_console, "ERROR! %s has illegal parent\n", STRING(pev->classname) );



m_pParent = NULL; //clear parent



return;


}


//ok, we passed all tests


SetBits (pev->flags, FL_CHILD); //entity has really parent


//calculate offeset between child and parent coordinates


pParentOrigin = m_pParent->pev->origin;


ChildOffsetOrigin = pev->origin - pParentOrigin;


//calculate offset between child and parent angles


pParentAngles = m_pParent->pev->angles;


ChildOffsetAngles = pev->angles - pParentAngles;

}

void CBaseEntity :: ProcessChild( void )

{


if(!m_pParent) return;


pParentOrigin = m_pParent->pev->origin;


pParentAngles = m_pParent->pev->angles;

       
//ALERT(at_console, "Child origin: %.f, %.f, %.f, Parent origin: %.f, %.f, %.f\n", pev->origin.x, pev->origin.y, pev->origin.z, pParentOrigin.x, pParentOrigin.y, pParentOrigin.z);

       
//ALERT(at_console, "Child angles: %.f, %.f, %.f, Parent angles: %.f, %.f, %.f\n", pev->angles.x, pev->angles.y, pev->angles.z, pParentAngles.x, pParentAngles.y, pParentAngles.z);

       
//ALERT(at_console, "Length x: %.f, Length.y: %.f, Length.z: %.f\n", ChildOffsetOrigin.x, ChildOffsetOrigin.y, ChildOffsetOrigin.z );


Vector forward, right, up; //create temp vectors


UTIL_MakeVectorsPrivate( pParentAngles, forward, right, up );


//monsters use gp_Globals->left system. running simply check for a monsters


if(m_pParent->pev->flags & FL_MONSTER)



pev->origin = pParentOrigin + (forward * ChildOffsetOrigin.x) + (right * ChildOffsetOrigin.y) + (up * ChildOffsetOrigin.z);



else
pev->origin = pParentOrigin + (forward * ChildOffsetOrigin.x) + (-right * ChildOffsetOrigin.y) + (up * ChildOffsetOrigin.z);



UTIL_SetOrigin (this, pev->origin); // это вариант функции для спирита                   


//UTIL_SetOrigin (pev, pev->origin);//это вариант функции для обычного ХЛ


pev->angles = pParentAngles + ChildOffsetAngles;

}

Первая функция находит родителя и рассчитывает смещения углов и координат. 

а вторая каждый кадр поправляет положение прикрпеленной энтити - т.е. собсно и занимается мовечитчем.

Система работает для всех энтитей - например можно прикрепить спрайт к пушаблу или что-то в этом духе, при этом пушаблу не придется ставить оригин - система сама сообразит, что к чему :)

На заметку кодерам - обратите внимание на перегруженную функцию SetParent - это для динамической смены родителя, можно вызывать например для всяких валлспрайтов, попавших на брашевую энтитю :)

ЗЫ. Буду очень благодарен за найденные баги и прочие глюки.
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2. Как отучить халфу вылетать при ненайденой модели

Как всем известно, халфа обожает вылетать, если вдруг она не нашла какой-либо модели.

Мало того, что она вылетает, так при этом еще ехидно заявляет, что модель не найдена - нажмите ок.

Я конечно понимаю, что 98 год и все такое, но даже первый квейк не отличался столь мерзким нравом. Меня давно мучил вопрос, как бы отучить халфу от подобного поведения, в результате чего и появился на свет данный тутор :) 

Откройте util.h и где-нибудь в конце добавьте вот эти строчки 

void UTIL_SetModel( edict_t *e, const char *model );

int UTIL_PrecacheModel( char* s );

Теперь откройте util.cpp и тоже куда-нить в конец добавьте вот эти функции 

void UTIL_SetModel( edict_t *e, const char *model )

{


if (!model || !*model) //model not specified ???


{

          
ALERT(at_console, "Error! Model not specified\n" );



PRECACHE_MODEL( "models/error.mdl");



SET_MODEL( e, "models/error.mdl" );



return;


}


int length;


const char *pFile = (char*)LOAD_FILE_FOR_ME( (char*)model, &length );


if (pFile && length) 


{



FREE_FILE( (char *)pFile );



PRECACHE_MODEL( (char*)model);



SET_MODEL( e, model );


}


else //invalid path ?


{



FREE_FILE( (char *)pFile );

          
ALERT(at_console, "Error! Model %s not found\n", model );



PRECACHE_MODEL( "models/error.mdl");



SET_MODEL( e, "models/error.mdl" );

          
return;


}

}

int UTIL_PrecacheModel( char* s )

{


if (FStringNull(MAKE_STRING(s))) //model not specified ???



return NULL;

          int length;


int model;


char *pFile = (char*)LOAD_FILE_FOR_ME( (char*)s, &length );


if (pFile && length) 


{



FREE_FILE( pFile );



model = PRECACHE_MODEL( (char*)s);


}


else


{

          
FREE_FILE( (char *)pFile );



model = PRECACHE_MODEL( "models/error.mdl" );


}


return model;

}

Даннае функции выполняют сразу кучу полезных вещей - во первых они позволяют поискать файл, как в папке мода, так и в папке valve и если файл (модель или спрайт) не будет найден, UTIL_SetModel просто ругнется в консоль и продолжит загрузку карты.

Во вторых - параметры у функций совпадают с параметрами SET_MODEL и PRECACHE_MODEL, таким образом, чтобы подключить новые функции, вам нужно просто позаменять все найденные слова SET_MODEL в вашем проекте на UTIL_SetModel, а все PRECACHE_MODEL на UTIL_PrecacheModel.

Моделька ошибки в аттаче. Наслаждайтесь :)
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3.Изменение скина у модели оружия
Если вы играли в HL:Invasion, то наверное заметили, что некоторые пушки там имеют интересные свойства. 

Например экранчик у ракетницы при наводе на цель сменяет надпись с "No target" на "Locking in progress", а затем и вовсе на "Target locked". А так называемый "supergun" при выстрелах постепенно меняет свой цилиндр со светло-синего на ярко желтый. Как вы уже наверное догадались, это достигается сменой скинов у модели оружия. Умело используя эту фишку можно добиться очень интересных и впечатляющих эффектов. И я уверен, многие начинающие кодеры хотели бы ее заюзать. 

Ну что же давайте попробуем это сделать. Как все знают смена боди достигается простой вставкой строчки:


pev->body = 1; 

(это справедливо для чисто серверных оружий, в клиентских боди можно менять из эвента). Логично было бы предположить, что поставив строчку


pev->skin = 1;

мы так же легко поменяем и скин на оружии. Итак ставим такую строчку, например в примари аттак и... ничего не происходит. Опытному кодеру не составит труда быстро написать код для смены скинов, а вот новичку, который порой приходит в священный трепет от слова "клиент", это представляет практичски неразрешимую задачу. Туториалов посвященных этой теме я не видел, поэтому и решил сам написать подобный тутор.

Итак, приступим.

Менять скин мы будем в клиенте, поскольку на сервере это сделать не получиться.

Для того чтобы поменять скин клиент должен собсно знать номер скина, а следовательно, он должен как-то получить эту информацию.

Для передачи информации в клиент у нас есть два способа - EVENT и MESSAGE. На ум сразу приходит, что сделать передачу эвентом намного проще - задекларировал эвент, прекешил его и передал - всего навсего три строчки на сервере. Да и принять его на клиенте - пара пустяков - пропишем его в hl_events.cpp и в ev_hldm.cpp и готово. Но эвент, передает кучу бесполезной информации - свое имя, положение игрока, флаги. А нам-то всего навсего надо передать один-единственный байтик - номер скина. Поэтому я решил остановиться на варианте с MESSAGE.

1.Подготовка MESSAGE на сервере.

Как известно MESSAGE (сообщение) для начала нужно задекларировать, для вызова из других функций. Для этого откроем player.h и добавим туда строчку нашего мессаджа, где нибудь в самом конце.

extern int
gmsgSetSkin;

Теперь нам нужно создать сам мессадж - откроем player.cpp и найдем строчку LinkUserMessages и чуть выше добавим:

int gmsgSetSkin = 0;

Теперь опустимся в саму функцию LinkUserMessages и в самом ее конце, перед закрывающей скобкой зарегистриуем наше сообщение.


gmsgSetSkin = REG_USER_MSG("SetSkin", 1);

Теперь клиент готов к приему нашего мессаджа :)

2.Прием MESSAGE на клиенте.

Для начала стоит сказать, что мессаджи инициализируются вместе с худом, следовательно большую часть работы нам предстоит проделать именно в hud.cpp. Но сперва мессагу, равно как и ее переменную нужно задекларировать. Откроем hud.h и в объявлении класса CHUD, в секции public: добавим новую переменную


int m_iSkin;

Теперь спустимся по файлу до комментария // user messages и добавим туда еще одну мессагу.


void _cdecl MsgFunc_SetSkin( const char *pszName, int iSize, void *pbuf );

Это перед комментом // Screen information.

Теперь нам собсно нужно активировать сообщение при его приеме. Добавьте в файл hud.cpp эту функцию (к остальным мессаджам, хотя положение этой функции в файле не имеет значения).

int __MsgFunc_SetSkin(const char *pszName, int iSize, void *pbuf)

{


gHUD.MsgFunc_SetSkin( pszName, iSize, pbuf );


return 1;

}

Ну и осталось задекларировать сообщение на клиенте - чтобы клиент знал, что оно существует и мог его корректно принять. Найдите в hud.cpp функцию void CHud :: Init( void ) и добавьте там вот эту строчку.


HOOK_MESSAGE( SetSkin );

Ну вот собсно и все - наш мессадж полностью настроен и готов к передаче\приему информации :)

3.Команда смены скина на сервере.

Чтобы не изобретать лишний раз велосипед, давайте так и оставим pev->skin для смены скина - главное его достоинство, то что он входит в структуру entvars_t и для его сохранения нам не нужно ничего делать - он сохраниться автоматически (ведь вы же не хотите, чтобы ваш скин пропадал при save\load). Теперь давайте подумаем - откуда удобнее всего послать наш мессадж ? Из SendWeapponAnim ? Но скин - это вам не боди и его порой нужно изменять независимо от анимации - а иногда и вовсе, когда анимация стоит на месте. А какая функция у оружия все время вызвается ? правильно - WeaponIdle. Но пихать для каждого оружия три строчки мессаджа - согласитесь, это как-то муторно и неудобно. Гораздо удобнее просто использовать для этого уже существующюю функцию - например ResetEmptySound - она вызвается почти в любом оружии - кроме всяких там снарков, сатчелов, гранат - ну короче, кроме тех пушек, где не нужно проигрывание звука щелчка бойка. Но ессно добавить туда эту функцию - пара пустяков, а код оружия она не повлияет.

Откроем weapons.cpp и найдем функцию CBasePlayerWeapon :: ResetEmptySound и добавим после строчки: m_iPlayEmptySound = 1; наш мессадж:


//update weapon skin from this


MESSAGE_BEGIN( MSG_ONE, gmsgSetSkin, NULL, m_pPlayer->pev );



WRITE_BYTE( pev->skin );




// weaponmodel skin.


MESSAGE_END();

Теперь, чтобы сменить скин достаточно прописать в коде оружия строчку


pev->skin = 1;

В любой функции, где вам это нужно. :)

4.Смена скина на клиенте.

Ну вот мы и подобрались к самому главному - собсно к смене скина на клиенте. Откроем hud_msg.cpp и в самом конце добавим следующую функцию:

void CHud :: MsgFunc_SetSkin( const char *pszName, int iSize, void *pbuf )

{


BEGIN_READ( pbuf, iSize );//начинаем читать мессадж


gHUD.m_iSkin = READ_BYTE();//присваиваем переменной m_iSkin значение, полученное из мессаджа


cl_entity_s *view = gEngfuncs.GetViewModel();//Получаем "имя" текущей пушки


view->curstate.skin = gHUD.m_iSkin;//меняем ей скин :)

}

В принципе переменная m_iSkin не так уж и нужна - можно обойтись и без нее, но если вы захотите проверить текущий скин, например из эвента, то она вам очень даже пригодиться ;)

На этом все. Юзайте на здоровье :)

Дополнение 1.

Если вы подобно Xwiderу озабочены тем каждым байтом, который сервер посылает клиенту, и вам не нравиться, что мессага посылается несколько сот раз в секунду (хотя я не заметил, что бы траффик вообще изменился, в моменты бездействия) - можете для успокоения совести сделать проверку на изменение скина - для того чтобы, сообщение посылалось только в момент изменения скина.

Для этого в класс CBasePlayerWeapon добавим новую переменную(в weapons.h):

int m_iLastSkin;

А в секции сохранения - строчку, для сохранения этой переменной в функцию

CBasePlayerWeapon::m_SaveData[] = 


DEFINE_FIELD( CBasePlayerWeapon, m_iLastSkin, FIELD_INTEGER ),

А саму функцию посылки мессаджа немного доработаем следующим образом:


if(m_iLastSkin != pev->skin)


{



//update weapon skin from this



MESSAGE_BEGIN( MSG_ONE, gmsgSetSkin, NULL, m_pPlayer->pev );




WRITE_BYTE( pev->skin );
// weaponmodel skin.



MESSAGE_END();



m_iLastSkin = pev->skin;


}

Теперь компилируйте сервер и сравнивайте на сколько байт уменьшился траффик :p (если он вообще изменился).
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4.Программирование дождя и снега
Всю жизнь любил дождь и снег. Нет ничего приятнее, чем вечером, попивая чаёк в полутемной комнате, сидеть за компьютером, и слушать, как за окном барабанят капли или завывает ветер. А как хорошо гулять под серым небом и моросящим дождиком, и как красиво бывает во время безветренного снегопада, когда крупные хлопья снега медленно летят с неба. Да, всё-таки реальная жизнь чего-то стоит :)

Вот мне любопытно, чем вы обычно пользуетесь для имитации атмосферных осадков на своих картах? Ну если вы мапперите под CS1.6 и ConditionZero, то тогда вам повезло - поставил одну-единственную энтитю на карту, и успокоился. А что-же делать, если у вас собственный мод под старую клячу халфу? Возиться с лучами, спрайтами, и прочими сомнительными методами, вроде env_rain из SoHL? Нет уж, спасибо. Зачем, когда у нас, модмейкеров, есть штука, которая всяким кс-мапперам и не снилась - Software Development Kit.

Как можно догадаться, речь в этом туториале пойдет об имитации в халфе таких любимых нами погодных явлений, как дождь и снег. Помимо халфы, от вас потребуется, как минимум, наличие MSVC 6.0, SDK, и умение нажимать ctrl+c и ctrl+v. Хотя, если вы раньше не имели дело с кодингом под хл, или же просто хотите полюбоваться на дождь в действии, то можете скачать уже откомпилированные библиотеки с демонстрационными картами отсюда (1,9 Mb). Там всё упаковано в отдельный мод, который, как обычно, запускается через Custom game. Ну а если вам лень чего-то еще качать и запускать, то вот вам парочка скриншотов (щелкните для увеличения).

Перед тем, как переходить к реализации дождя, давайте немного поговорим о том, что он будет из себя представлять, чего он умеет, а чего - нет, и каким образом мы будем его настраивать на карте.

Основной упор в этом туториале будет сделан на client-side кодинг, так как дождь, подобно любому более-менее массивному эффекту, будет целиком создан на клиентской стороне. Также благодаря этому, он не оказывает никакого влияния на траффик, и его свободно можно использовать в мультиплеерных модах.

Первые рабочие версии этого дождя были созданы мной еще в начале лета, но написание статьи сподвигло меня на переработку некоторых деталей, и в частности, на полную переделку механизма управления дождем. Старый способ был не слишком удобен - мапперу приходилось расставлять на карте специальные триггеры, обозначающие границы областей, в которых идет дождь. Естественно, о том, чтобы просчитывать столкновения капель с поверхностями, и мысли не было. После переделки, в этом отношении произошла просто революция - всё стало почти "как у людей" - никаких побочных триггеров, всего-лишь надо указать координату высоты, на которой появляются капли, а дальше система сама разберется.

Короче говоря, добавление дождя на карту сводится к установке парочки энтить, и настройке их параметров. Больше от маппера ничего не требуется.

В нашем реальном и сложном мире, когда идет дождь, он идет везде и сразу, и ему абсолютно нет никакого дела до того, смотрит ли на него кто-то, или нет. К сожалению, в примитивных и упрощенных условиях компьютерной игры, дождь, покрывающий всю карту одновременно - это непозволительная роскошь. Поэтому нам приходится идти на такое ухищрение - ограничение зоны действия дождя некой областью, центром которой является игрок. Для простоты, этой областью пусть будет квадрат.

И так, дождь у нас идет только в некой квадратной площади, которая как верный пёсик, перемещается вслед за не подозревающем о таком обмане игроком (в голову приходят ассоциации с назойливыми тучками из мультфильмов, которые любят привязаться к какому-нибудь персонажу, и начать его поливать). Поэтому, введем такой понятие - "радиус дождя", означающее расстояние от игрока до середины любой из сторон этого квадрата.

Каждая частичка, будь то капелька или снежинка, у нас является отдельным объектом, имеющим свои координаты и скорость, с которой она движется в пространстве. Соответсвенно, плотность дождя или снегопада мы будем характеризовать количеством частиц, появляющихся в секунду в заданной квадратной площади. Продолжительность короткой жизни отдельно взятой частицы будет зависеть лишь от того, как скоро она долетит до ближайшей поверхности - земной или водной. В случае приземления капли на воду, мы активизируем довольно милый эффект - создаем на водной поверхности расходящийся круг.

Теперь, когда вы имеете некоторое представление об основных принципах дождя, можно браться за кодинг - остальные подробности будут разобраны по ходу дела.

1. Клиентская часть.

Я решил поступить традиционно, разбив туториал на клиентскую и серверную часть. Начну с клиентской, так как здесь находится все самое важное.

Пожалуй, сейчас стоит разобраться, где-же мы собираемся хранить все эти капли и снежинки, с их координатами, скоростями, и еще бог знает чем. Здесь вам не сервер - просто так энтитю капельки не забацаешь. Да и изврат это - тратить на каждую каплю отдельную энтитю. Что-же тогда? Может, темпентити? Казалось-бы, хороший вариант - просто создал, указал нужный спрайт и скорость, и она сама рисуется, двигается, просчитывает столконовения, удаляется, и так далее. Вот только если-бы не лимит в пятьсот штук, и не удурчающая скорость их рисования, было-бы вообще замечательно. Вздохнув, приходим к такому решению - создаем собственную систему хранения частиц в памяти, а рисуем их "вручную" средствами TriApi. И, естественно, заботиться о перемещении частиц в пространстве и высчитывании их столкновения с поверхностью тоже придется нам самим.

Можно было-бы, конечно, создать один гигантский массив для хранения всех частиц, но это и неудобно, и не эстетично. Пойдем лучше путем динамического выделения пямяти операторами new и delete. Если вы занимались программированием исключельно под half-life, то такие операции могут быть для вас в новинку.

В динамичных условиях, когда частицы постоянно добавляются и уничтожаются, неплохо будет использовать принцип хранения данных под названием "двусвязный список", когда все объекты формируют связанную указателями цепочку. Для этого каждый объект должен содержать указатели на предыдущий элемент цепочки, и на следующий. Не буду вдаваться в подробности, скажу лишь, что новосозданные объекты добавляются в начало цепочки, а при их удалении соседние указатели просто замыкаются друг на друга.

Ну что-ж, поехали.

1.1. Заголовочный файл.

Начать стоит с создания и добавления в проект клиентской библиотеки файла rain.h, где мы разместим объявления всех необходимых констант, структур, и функций. Откройте этот файл, и добавьте туда такой блок определений:

#ifndef __RAIN_H__

#define __RAIN_H__

#define DRIPSPEED
900

// скорость падения капель (пикс в сек)

#define SNOWSPEED
200

// скорость падения снежинок

#define SNOWFADEDIST
80

#define MAXDRIPS
2000
// лимит капель (можно увеличить при необходимости)

#define MAXFX

3000
// лимит дополнительных частиц (круги по воде и т.п.)

#define DRIP_SPRITE_HALFHEIGHT
46

#define DRIP_SPRITE_HALFWIDTH
8

#define SNOW_SPRITE_HALFSIZE
3

// "радиус" круга на воде, до которого он разрастается за секунду

#define MAXRINGHALFSIZE

25


(Если табуляция выглядит криво, не обращайте внимания - после вставки в MSVC код будет выглядеть нормально)

Некоторые определения, думаю, требуют пояснения. Для снежинок прикручен специальный эффект, чтобы они появлялись не резко, а плавно - SNOWFADEDIST регулирует расстояние, на протяжении которого снежинки после рождения набирают свой уровень прозрачности. Для капель я не стал это делать, так как они летят очень быстро, и эффекта не заметно. Лимиты, установленные ниже, ничем не подкреплены - т.е., их можно увеличить или уменьшить. Они нужны, в основном, чтобы мапперы не борзели :). MAXFX, ограничивающий количество кругов на воде, взят с очень большим запасом - на тот случай, если уж у вас дождь идет посреди океана. (Кстати, запомните - вода, на которую попадает дождь, обязательно должна быть энтитей func_water!)

Далее идут половинные размеры, до которых растягиваются спрайты капель и снежинок. Они не обязаны соответствовать размерам соответствующих спрайтов. По текущим настройкам, спрайт капли растянут до 92х16, а снежинки - ужат до 6х6.

Теперь давайте напишем структуру для хранения настроек дождя, и структуру, которая будет представлять частичку (каплю или снежинку).

typedef struct

{


int


dripsPerSecond;


float

distFromPlayer;


float

windX, windY;


float

randX, randY;


int


weatherMode;
// 0 - snow, 1 - rain


float

globalHeight;

} rain_properties;

typedef struct cl_drip

{


float

birthTime;


float

minHeight;
// капля будет уничтожена на этой высоте.


vec3_t

origin;


float

alpha;


float

xDelta;

// side speed


float

yDelta;


int


landInWater;


cl_drip*

p_Next;

// next drip in chain


cl_drip*

p_Prev;

// previous drip in chain

} cl_drip_t;

Настройки дождя содержат в себе количество капель, появляющихся в секунду, радиус дождя (distFromPlayer), силу ветра и степень рандомизации полета частиц по сторонам, тип осадков, и высоту, на которой появляются все капли.

В свойства частицы, помимо координат и скорости, входит прозрачность (частицы чуть-чуть отличаются ей друг от друга), время рождения, и высота, при достижении которой частица будет уничтожена. Эта высота определятся с помощью trace при создании частицы. В тот-же момент и определяется, куда упадет частица - на землю или в воду - и записывается в переменную landInWater
Но помимо капель и снежинок, выраженных структурой cl_drip, у нас есть еще один тип объектов, для которых надо также придумать способ размещения - это специальные эффекты, типа водяных кругов. Точнее, пока что водяные круги - единственный тип этих эффектов, но вы с легкостью можете потом сами добавить всякие всплески от удара капли об асфальт, или стелющуюся по земле дымку, как в CZ. Обрабатывать эти объекты будем по тому-же принципу, что и капли - добавляем еще одну структуру:

typedef struct cl_rainfx

{


float

birthTime;


float

life;


vec3_t

origin;


float

alpha;


cl_rainfx*

p_Next;

// next fx in chain


cl_rainfx*

p_Prev;

// previous fx in chain

} cl_rainfx_t;

Этот файл почти готов. Осталось только добавить объявления еще не написанных нами функций, в которых будет сконцентрирована вся обработка дождя:

void ProcessRain( void );

void ProcessFXObjects( void );

void ResetRain( void );

void InitRain( void );

#endif
Всё, на этой директиве rain.h можно считать завершенным.

1.2. Функции обработки дождя.

Под функциями обработки дождя подразумеваются те функции, которые мы объявили выше. Они выполняют всю работу по созданию, уничтожению, и передвижению частиц. Они не занимаются, только разве что, непосредственным их рисованием на экране.

Создайте и добавьте в проект новый файл по имени rain.cpp. Здесь, помимо описания функций обработки дождя, мы также разместим всю нужную им мелочь.

Написание модуля rain.cpp мы начнем со списка подключаемых заголовков и с объявления глобальных переменных:

#include <memory.h>

#include "hud.h"

#include "cl_util.h"

#include "const.h"

#include "entity_types.h"

#include "cdll_int.h"

#include "pm_defs.h"

#include "event_api.h"

#include "rain.h"

void WaterLandingEffect(cl_drip *drip);

rain_properties     Rain;

cl_drip     FirstChainDrip;

cl_rainfx   FirstChainFX;

double rain_curtime;    // current time

double rain_oldtime;    // last time we have updated drips

double rain_timedelta;  // difference between old time and current time

double rain_nextspawntime;  // when the next drip should be spawned

int dripcounter = 0;

int fxcounter = 0;

Переменные FirstChainDrip и FirstChainFX являются началами соответствующих цепочек. Сами они не рисуются, и в них используется только указатель p_Next.

dripcounter и fxcounter содержат в себе количество существующих в данный момент частиц и дополнительных эффектов. Нужны чтобы проверять превышение лимитов, и чтобы при необходимости выводить их значения в консоль для отладочных целей.

Сейчас мы начнем описание самой главной функции, выполняющей почти всю работу по обработке дождя. Начнется она, как всегда, с объявления нужных впоследствии переменных:

/*

=================================

ProcessRain
Перемещает существующие объекты, удаляет их

при надобности, и, если дождь включен, создает новые.

Должна вызываться каждый кадр.

=================================

*/

void ProcessRain( void )

{


rain_oldtime = rain_curtime; // save old time


rain_curtime = gEngfuncs.GetClientTime();


rain_timedelta = rain_curtime - rain_oldtime;


// first frame


if (rain_oldtime == 0)


{



// fix first frame bug with nextspawntime



rain_nextspawntime = gEngfuncs.GetClientTime();



return;


}


if (Rain.dripsPerSecond == 0 && FirstChainDrip.p_Next == NULL)


{



// keep nextspawntime correct



rain_nextspawntime = rain_curtime;



return;


}


if (rain_timedelta == 0)



return; // not in pause


double timeBetweenDrips = 1 / (double)Rain.dripsPerSecond;


cl_drip* curDrip = FirstChainDrip.p_Next;


cl_drip* nextDrip = NULL;


cl_entity_t *player = gEngfuncs.GetLocalPlayer();


// хранение отладочной информации


float debug_lifetime = 0;


int debug_howmany = 0;


int debug_attempted = 0;


int debug_dropped = 0;

Следущим шагом будет написание цикла, в котором, собственно, и происходит последовательная проверка всех существующих капель. Чтобы передвигаться по связанной цепочке капель, мы будем использовать два указателя, объявленных выше - curDrip и nextDrip. Как следует из их названия, curDrip указывает на обрабатываемую в данный момент каплю, а nextDrip запоминает указатель на следующую за ней (вдруг текущую нам придется удалить).


while (curDrip != NULL) // go through list


{



nextDrip = curDrip->p_Next; // save pointer to next drip



if (Rain.weatherMode == 0)




curDrip->origin.z -= rain_timedelta * DRIPSPEED; // rain



else




curDrip->origin.z -= rain_timedelta * SNOWSPEED; // snow



curDrip->origin.x += rain_timedelta * curDrip->xDelta;



curDrip->origin.y += rain_timedelta * curDrip->yDelta;



// remove drip if its origin lower than minHeight



if (curDrip->origin.z < curDrip->minHeight) 



{




if (curDrip->landInWater/* && Rain.weatherMode == 0*/)





WaterLandingEffect(curDrip); // create water rings




if (gHUD.RainInfo->value)




{





debug_lifetime += (rain_curtime - curDrip->birthTime);





debug_howmany++;




}




curDrip->p_Prev->p_Next = curDrip->p_Next; // link chain




if (nextDrip != NULL)





nextDrip->p_Prev = curDrip->p_Prev; 




delete curDrip;




dripcounter--;



}



curDrip = nextDrip; // restore pointer, so we can continue moving through chain


}

В первой половине цикла происходит перемещение капли в соответствии с её скоростью и типом осадков, а во втором проверяется - не вылетела ли она за заранее просчитанный при ее рождении предел. Если вылетела, то капля исключается из цепочки и удаляется оператором delete. Перед этим, если капля упала в воду, вызывается функция WaterLandingEffect, создающая круги на воде. (Если вы потом захотите добавить эффекты, возникающие при ударе об землю, то здесь-же добавьте вызовы своих функций. Можно даже сделать эффекты, зависящие от типа текстуры.)

Теперь нам предстоит добавить не менее ответственную часть кода, которая создает новые частицы, и добавляет их в начало цепочки. Из заданного маппером количества требуемых капель в секунду, мы узнаем ту долю милисекунды, которая должна происходить между соданием каждой капли, и исходя из времени, которое прошло с прошлого вызова этой функции, в цикле мы создаем нужное количество капель.

Здесь стоит пояснить одну важную деталь - то, что вы установили некоторое количество капель в секунду, еще не значит, что в секунду будет появляться именно столько капель. Механизм работает следующим образом - для капли случайно выбираются координаты внутри "радиуса дождя", и если вдруг они оказываются не в области карты, то эту каплю мы пропускаем. То есть, если заданно появление двух тысяч капель в секунду, то именно две тысячи капель за секунду появлятся, только если игрок стоит в чистом поле. Если игрок находится в переулке, рядом с высоким зданием, и так далее, то часть капель будет отброшена. Таким образом достигается равномерность дождя.

Как я уже писал, при рождении капли производится trace, чтобы узнать, на какой высоте капля столкнется с землей. Естественно, trace производится с учетом скорости полета капли в сторону под воздействием ветра. (помимо ветра, каждая капля может также иметь свою, чуть отличную от других капель скорость). Если trace выполнился успешно, то остается только проверить, не находится ли точка приземления в воде. Если да, то получить координату поверхности воды (для этого вода обязательно должна быть энтитей func_water), и сделать пометку в свойствах капли, что при ее удалении должен быть создан водяной круг.

Вот он, этот довольно большой блок кода:


int maxDelta; // maximum height randomize distance


float falltime;


if (Rain.weatherMode == 0)


{



maxDelta = DRIPSPEED * rain_timedelta; // for rain



falltime = (Rain.globalHeight + 4096) / DRIPSPEED;


}


else


{



maxDelta = SNOWSPEED * rain_timedelta; // for snow



falltime = (Rain.globalHeight + 4096) / SNOWSPEED;


}


while (rain_nextspawntime < rain_curtime)


{



rain_nextspawntime += timeBetweenDrips;





if (gHUD.RainInfo->value)




debug_attempted++;



if (dripcounter < MAXDRIPS) // check for overflow



{




float deathHeight;




vec3_t vecStart, vecEnd;




vecStart[0] = gEngfuncs.pfnRandomFloat(player->origin.x - Rain.distFromPlayer, player->origin.x + Rain.distFromPlayer);




vecStart[1] = gEngfuncs.pfnRandomFloat(player->origin.y - Rain.distFromPlayer, player->origin.y + Rain.distFromPlayer);




vecStart[2] = Rain.globalHeight;




float xDelta = Rain.windX + gEngfuncs.pfnRandomFloat(Rain.randX * -1, Rain.randX);




float yDelta = Rain.windY + gEngfuncs.pfnRandomFloat(Rain.randY * -1, Rain.randY);




// find a point at bottom of map




vecEnd[0] = falltime * xDelta;




vecEnd[1] = falltime * yDelta;




vecEnd[2] = -4096;




pmtrace_t pmtrace;




gEngfuncs.pEventAPI->EV_SetTraceHull( 2 );




gEngfuncs.pEventAPI->EV_PlayerTrace( vecStart, vecEnd, PM_STUDIO_IGNORE, -1, &pmtrace );




if (pmtrace.startsolid)




{





if (gHUD.RainInfo->value)






debug_dropped++;





continue; // drip cannot be placed




}




// falling to water?




int contents = gEngfuncs.PM_PointContents( pmtrace.endpos, NULL );




if (contents == CONTENTS_WATER)




{





int waterEntity = gEngfuncs.PM_WaterEntity( pmtrace.endpos );





if ( waterEntity > 0 )





{






cl_entity_t *pwater = gEngfuncs.GetEntityByIndex( waterEntity );






if ( pwater && ( pwater->model != NULL ) )






{







deathHeight = pwater->curstate.maxs[2];






}






else






{







gEngfuncs.Con_Printf("Rain error: can't get water entity\n");







continue;






}





}





else





{






gEngfuncs.Con_Printf("Rain error: water is not func_water entity\n");






continue;





}




}




else




{





deathHeight = pmtrace.endpos[2];




}




// just in case..




if (deathHeight > vecStart[2])




{





gEngfuncs.Con_Printf("Rain error: can't create drip in water\n");





continue;




}




cl_drip *newClDrip = new cl_drip;




if (!newClDrip)




{





Rain.dripsPerSecond = 0; // disable rain





gEngfuncs.Con_Printf( "Rain error: failed to allocate object!\n");





return;




}




vecStart[2] -= gEngfuncs.pfnRandomFloat(0, maxDelta); // randomize a bit




newClDrip->alpha = gEngfuncs.pfnRandomFloat(0.12, 0.2);




VectorCopy(vecStart, newClDrip->origin);




newClDrip->xDelta = xDelta;




newClDrip->yDelta = yDelta;




newClDrip->birthTime = rain_curtime; // store time when it was spawned




newClDrip->minHeight = deathHeight;




if (contents == CONTENTS_WATER)





newClDrip->landInWater = 1;




else





newClDrip->landInWater = 0;




// add to first place in chain




newClDrip->p_Next = FirstChainDrip.p_Next;




newClDrip->p_Prev = &FirstChainDrip;




if (newClDrip->p_Next != NULL)





newClDrip->p_Next->p_Prev = newClDrip;




FirstChainDrip.p_Next = newClDrip;




dripcounter++;



}



else



{




gEngfuncs.Con_Printf( "Rain error: Drip limit overflow!\n" );




return;



}


}

Возможно, вы обратили внимание на иногда проскакивающее обращение к gHUD.RainInfo->value. Это cvar, который мы добавим чуть позже. Он служит для вывода в консоли служебной информации, касающейся дождя. 

Функция почти закончена, осталось только добавить код, выводящий эту самую информацию:


if (gHUD.RainInfo->value) // print debug info


{



gEngfuncs.Con_Printf( "Rain info: Drips exist: %i\n", dripcounter );



gEngfuncs.Con_Printf( "Rain info: FX's exist: %i\n", fxcounter );



gEngfuncs.Con_Printf( "Rain info: Attempted/Dropped: %i, %i\n", debug_attempted, debug_dropped);



if (debug_howmany)



{




float ave = debug_lifetime / (float)debug_howmany;




gEngfuncs.Con_Printf( "Rain info: Average drip life time: %f\n", ave);



}



else




gEngfuncs.Con_Printf( "Rain info: Average drip life time: --\n");


}


return;

}

Что означает каждая из этих четырех строк? Ну во-первых, здесь есть информация о количестве капель и частиц эффектов, существующих в данный момент - Drips exist и FX exist. Количество капель, прямо как r_speeds, непостоянно, и зависит от многих факторов. Например, в открытом поле оно будет выше, чем в каком-нибудь переулке, где часть капель просто не появится. Также, чем большую высоту приходится пролетать каплям, тем выше будет это значение. Включив эту информацию, маппер может пройтись по карте, и принять какие-либо решения об изменении радиуса дождя или его интенсивности.

Числа attempted/dropped показывают, соответственно, сколько капель попыталось появиться за этот кадр, и сколько из них были пропущены. Например, если вы стоите рядом со зданием, и показано, что пропущена где-то половина капель, то можно понять, что если вы выйдете в открытую область, количество Drips exist увеличится примерно в два раза. Или, к примеру, если ваша карта состоит из сплошных переулков, и процент отброшенных капель весьма велик, то, может быть, имеет смысл уменьшить радиус дождя.

Average drip life time показывает среднее время жизни капель. Оно зависит от высоты, которую они пролетают. Например, если вы поставили интенсивность дождя в две тысячи капель в секунду, то при среднем времени жизни одной капли в пол-секунды, в кадре, при условии низкого количества отброшенных капель, будет присутствовать около тысячи штук. Стоит увеличить высоту, на которой появляются капли - время жизни капель увеличится, и, соответсвенно, увеличится количество капель в кадре. (Заметка: снежинки из-за более медленной скорости живут дольше, поэтому для них интенсивность надо ставить гораздо ниже, чем для дождя)

И так, с функцией ProcessRain мы покончили. Давайте ненадолго отвлечемся от rain.cpp, и добавим новый cvar, отвечающий за вывод служебной информации. Для этого надо вставить всего-лишь две строчки. Зайдите в описание класса CHud (это в hud.h), и где-нибудь в секции public, к остальным cvar'ам (чтобы не было путаницы), добавьте новую переменную:

(серым цветом для ориентирования показан уже существующий код. Добавляемый нами код, по прежнему, выделяется синим)

hud.h


cvar_t  *m_pCvarStealMouse;


cvar_t
*m_pCvarDraw;


cvar_t
*RainInfo; // rain tutorial

И в функции CHud :: Init, которая расположена в hud.cpp, где-нибудь в начале вставьте строчку

hud.cpp


RainInfo = gEngfuncs.pfnRegisterVariable( "cl_raininfo", "0", 0 );
// rain tutorial

На этом cvar можно считать благополучно созданным. Вернемся к нашему любимому rain.cpp. 

Следующей функцией, которую мы добавим в rain.cpp, будет объявленная нами ранее WaterLandingEffect, создающая водный круг. Делает она это по тому-же принципу, что и использовался при создании капель - проверяет на лимит, создает новый объект, и добавляет его в начало цепочки. В функцию передается указатель на каплю, которая в скором времени будет удалена, чтобы можно было узнать координаты круга. Вертикальная координата эффекта берется из minHeight капли. Время жизни водных кругов колеблется от 0.7 до 1 cекунды. Если его увеличить, то это повлечет также увеличение радиуса кругов, так как скорость их разрастания (MAXRINGHALFSIZE) одинакова для всех. Также, чем больше время жизни кругов, тем выше будет значение счетчика "FX exist".

/*

=================================

WaterLandingEffect
создает круг на водной поверхности

=================================

*/

void WaterLandingEffect(cl_drip *drip)

{


if (fxcounter >= MAXFX)


{



gEngfuncs.Con_Printf( "Rain error: FX limit overflow!\n" );



return;


}



cl_rainfx *newFX = new cl_rainfx;


if (!newFX)


{



gEngfuncs.Con_Printf( "Rain error: failed to allocate FX object!\n");



return;


}


newFX->alpha = gEngfuncs.pfnRandomFloat(0.6, 0.9);


VectorCopy(drip->origin, newFX->origin);


newFX->origin[2] = drip->minHeight; // correct position


newFX->birthTime = gEngfuncs.GetClientTime();


newFX->life = gEngfuncs.pfnRandomFloat(0.7, 1);


// add to first place in chain


newFX->p_Next = FirstChainFX.p_Next;


newFX->p_Prev = &FirstChainFX;


if (newFX->p_Next != NULL)



newFX->p_Next->p_Prev = newFX;


FirstChainFX.p_Next = newFX;


fxcounter++;

}

В принципе, если вы разобрались в том, как создавались капли в ProcessRain, то здесь ничего нового нет. Однако, нам еще надо написать код, который будет удалять эти самые круги. Отличие от капель будет в том, что капли удаляются при пересечении некой границы, а круги - по истечению их времени жизни. Удаление кругов будет происходить в отдельной функции, которая, как и ProcessRain, должна вызываться каждый кадр:

/*

=================================

ProcessFXObjects
удаляет FX объекты, у которых вышел срок жизни

Каждый кадр вызывается перед ProcessRain
=================================

*/

void ProcessFXObjects( void )

{


float curtime = gEngfuncs.GetClientTime();


cl_rainfx* curFX = FirstChainFX.p_Next;


cl_rainfx* nextFX = NULL;



while (curFX != NULL) // go through FX objects list


{



nextFX = curFX->p_Next; // save pointer to next



// delete current?



if ((curFX->birthTime + curFX->life) < curtime)



{




curFX->p_Prev->p_Next = curFX->p_Next; // link chain




if (nextFX != NULL)





nextFX->p_Prev = curFX->p_Prev; 




delete curFX;









fxcounter--;



}



curFX = nextFX; // restore pointer


}

}

Почти все основные функции обработки дождя мы создали, но перед тем как переходить к функциям рисования его на экране, есть еще одна вещь, о которой надо позаботиться - это инициализация переменных и освобождение памяти. Инициализация, в данном случае - это присвоение всем глобальным переменным нулевых значений. А освобождение памяти - это удаление всех капель и прочих эффектов, которое надо произвести, если загружается другая карта, или просто халфа прекращает свою работу. Есть такое правило, что для каждого объекта, созданным операцией new, должен быть соответсвующий вызов delete, который удалит этот объект. Если этого не сделать, то появится "утечка", когда память забита блоком данных, которые нельзя ни удалить и не прочесть, так как указатель на них потерян.

Добавьте код этих двух функций:

/*

=================================

ResetRain
очищает память, удаляя все объекты.

=================================

*/

void ResetRain( void )

{

// delete all drips


cl_drip* delDrip = FirstChainDrip.p_Next;


FirstChainDrip.p_Next = NULL;


while (delDrip != NULL)


{



cl_drip* nextDrip = delDrip->p_Next; // save pointer to next drip in chain



delete delDrip;



delDrip = nextDrip; // restore pointer



dripcounter--;


}

// delete all FX objects


cl_rainfx* delFX = FirstChainFX.p_Next;


FirstChainFX.p_Next = NULL;


while (delFX != NULL)


{



cl_rainfx* nextFX = delFX->p_Next;



delete delFX;



delFX = nextFX;



fxcounter--;


}


InitRain();


return;

}

/*

=================================

InitRain
Инициализирует все переменные нулевыми значениями.

=================================

*/

void InitRain( void )

{


Rain.dripsPerSecond = 0;


Rain.distFromPlayer = 0;


Rain.windX = 0;


Rain.windY = 0;


Rain.randX = 0;


Rain.randY = 0;


Rain.weatherMode = 0;


Rain.globalHeight = 0;


FirstChainDrip.birthTime = 0;


FirstChainDrip.minHeight = 0;


FirstChainDrip.origin[0]=0;


FirstChainDrip.origin[1]=0;


FirstChainDrip.origin[2]=0;


FirstChainDrip.alpha = 0;


FirstChainDrip.xDelta = 0;


FirstChainDrip.yDelta = 0;


FirstChainDrip.landInWater = 0;


FirstChainDrip.p_Next = NULL;


FirstChainDrip.p_Prev = NULL;


FirstChainFX.alpha = 0;


FirstChainFX.birthTime = 0;


FirstChainFX.life = 0;


FirstChainFX.origin[0] = 0;


FirstChainFX.origin[1] = 0;


FirstChainFX.origin[2] = 0;


FirstChainFX.p_Next = NULL;


FirstChainFX.p_Prev = NULL;


rain_oldtime = 0;


rain_curtime = 0;


rain_nextspawntime = 0;


return;

}

Естественно, все эти функции должны откуда-то вызываться. О ProcessRain и ProcessFXObjects мы позаботимся позже, а вызовы ResetRain и InitRain вставим в нужное место прямо сейчас.

Откройте файл hud.cpp, и в начале, рядом с остальными заголовочными модулями, добавьте подключение rain.h:

#include "demo.h"

#include "demo_api.h"

#include "vgui_scorepanel.h"

#include "rain.h" // rain tutorial

Хорошо, теперь переместитесь в функцию CHud :: Init, и в начале добавьте


InitRain();
// rain tutorial
Эта функция вызывается один-единственный раз при загрузке библиотеки, и дальнейший игропроцесс ее не беспокоит.

Теперь перейдите в функцию CHud :: VidInit, которая отличается от Init тем, что вызывается при каждой загрузке карты, и тоже в начале добавьте:


ResetRain();
// rain tutorial
Но нам также нужно очистить память при выходе из игры. Поэтому зайдите в функцию CHud :: ~CHud(), и в начале добавьте эту-же строчку:


ResetRain();
// rain tutorial
Всё, с управлением дождем и вцелом с rain.cpp покончено. Переходим к следующему разделу - выводу полигонов на экран.

1.3. Функции рисования дождя.

В принципе, в рисовании дождя особых сложностей нет - просто пробегаем по всему списку капель, и рисуем каждую отдельным полигоном. На производительность влияния дождь оказывает не много - капли и снежинки являются очень мелкими объектами, и затраты на их рисование мизерны. Скажу даже больше - один-единственный барни, стоящий в метре перед игроком, будет оказывать более сильное влияние на fps, чем тысяча капель или снежинок. 

В основном, все проблемы, с которыми мы сейчас столкнемся, будут связаны с геометрией - с вычислением координат вершин полигонов. Но сначала, давайте подумаем, чем отличается снежинка от капельки? Скоростью, спрайтом, и все? Да нет, рисование снежинки, и рисование капельки - это две больше разницы. Если снежинка представляет собой простой спрайт, то капелька должна быть ориентирована по вертикали. То есть, ориентация капли в пространстве не зависит от того, насколько мы задрали голову - ведь, по сути, капли - это лучи, летящие сверху.

Кстати, с целью чуток повысить производительность, можно вместо квадратных спрайтов капель рисовать треугольные (ведь квадрат - это два треугольника). Если расположить каплю на спрайте так, чтобы она не выходила за отсеченные границы, то видимой разницы не будет никакой. Вот, посмотрите на иллюстрацию - слева квадратный спрайт, а справа - треугольный.

Также мы должны учесть еще одну интересную особенность капель - при ветре они наклоняются, в зависимости от скорости передвижения в сторону. Смотрите иллюстрацию - слева капля с небольшой скоростью движения в сторону, а справа ветер уже побольше, и наклон, соответственно, больше.

Все дело в пропорции - отношение скорости полета капли в сторону к скорости полета вниз такое-же, как и отношение вертикальной длины спрайта к горизонтальному смещению, которое и требуется найти.

Ладно, ближе к делу. Так как рисуем капли мы средствами TriApi, то функции рисования удобнее будет расположить в модуле tri.cpp. Откройте этот файл, и добавьте в начало подключаемые заголовки:

tri.cpp

#include "cl_entity.h"

#include "triangleapi.h"

// rain tutorial

#include "rain.h" 

#include "com_model.h"

#include "studio_util.h"

Зачем нам заголовки из набора рендеринга моделей, я объясню позднее, когда будем рисовать снежинки.

Теперь давайте начнем создание функции, которая будет рисовать капли и снежинки. Её тело будет располагаться между концом тестовой функцией Draw_Triangles (после директивы #endif), и началом HUD_DrawNormalTriangles. Начнем с первой половины функции, которая будет обрабатывать капли:

/* rain tutorial
=================================

DrawRain
Рисование капель и снежинок.

=================================

*/

extern cl_drip FirstChainDrip;

extern rain_properties Rain;

void DrawRain( void )

{


if (FirstChainDrip.p_Next == NULL)



return; // no drips to draw


HSPRITE hsprTexture;


const model_s *pTexture;


float visibleHeight = Rain.globalHeight - SNOWFADEDIST;


if (Rain.weatherMode == 0)



hsprTexture = LoadSprite( "sprites/hi_rain.spr" ); // load rain sprite


else 



hsprTexture = LoadSprite( "sprites/snowflake.spr" ); // load snow sprite


// usual triapi stuff


pTexture = gEngfuncs.GetSpritePointer( hsprTexture );


gEngfuncs.pTriAPI->SpriteTexture( (struct model_s *)pTexture, 0 );


gEngfuncs.pTriAPI->RenderMode( kRenderTransAdd );


gEngfuncs.pTriAPI->CullFace( TRI_NONE );


// go through drips list


cl_drip* Drip = FirstChainDrip.p_Next;


cl_entity_t *player = gEngfuncs.GetLocalPlayer();


if ( Rain.weatherMode == 0 )


{ // draw rain



while (Drip != NULL)



{




cl_drip* nextdDrip = Drip->p_Next;




Vector2D toPlayer; 




toPlayer.x = player->origin[0] - Drip->origin[0];




toPlayer.y = player->origin[1] - Drip->origin[1];




toPlayer = toPlayer.Normalize();




toPlayer.x *= DRIP_SPRITE_HALFWIDTH;




toPlayer.y *= DRIP_SPRITE_HALFWIDTH;




float shiftX = (Drip->xDelta / DRIPSPEED) * DRIP_SPRITE_HALFHEIGHT;




float shiftY = (Drip->yDelta / DRIPSPEED) * DRIP_SPRITE_HALFHEIGHT;



// --- draw triangle --------------------------




gEngfuncs.pTriAPI->Color4f( 1.0, 1.0, 1.0, Drip->alpha );




gEngfuncs.pTriAPI->Begin( TRI_TRIANGLES );





gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 0, 0 );





gEngfuncs.pTriAPI->Vertex3f( Drip->origin[0]-toPlayer.y - shiftX, Drip->origin[1]+toPlayer.x - shiftY,






Drip->origin[2] + DRIP_SPRITE_HALFHEIGHT );





gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 0.5, 1 );





gEngfuncs.pTriAPI->Vertex3f( Drip->origin[0] + shiftX, Drip->origin[1] + shiftY,






Drip->origin[2]-DRIP_SPRITE_HALFHEIGHT );





gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 1, 0 );





gEngfuncs.pTriAPI->Vertex3f( Drip->origin[0]+toPlayer.y - shiftX, Drip->origin[1]-toPlayer.x - shiftY,






Drip->origin[2]+DRIP_SPRITE_HALFHEIGHT);




gEngfuncs.pTriAPI->End();



// --- draw triangle end ----------------------




Drip = nextdDrip;



}


}

Обратите внимание на названия спрайтов капли и снежинки - если таких спрайтов не будет в папке sprites, то игра вылетит! Для капли - hi_rain.spr, а для снежинки - snowflake.spr. (Можете использовать прилагающиеся к туториалу)

Рисовать снежинки будет проще - обычные квадратные спрайты без всяких искажений. Однако вычисление координат вершин может оказаться проблемой, но к счастью, в наборе инструментария для рендеринга моделей есть отличные функции, переводящие координаты из собственной системы коородинат объекта в мировые. Для этого мы будем использовать матрицу преобразований (если разобраться в ее использовании, то она окажется очень удобной штукой)

(прим: Матрицей преобразований объекта называется таблица размерностью 4 на 3, содержащая три направляющих вектора для основных осей, и координаты, по которым объект будет расположен)

Для перевода углов в матрицу используется функция AngleMatrix. Чтобы потом по матрице перевести координату в мировую систему координат, надо использовать функцию VectorTransform. Для построения матрицы, естественно, будут использоваться углы поворота головы игрока.

Не знаю, как вы, но я не люблю, когда код выглядит неаккуратно. Поэтому все, что связано с переводом координат, я засунул в одну функцию - SetPoint. Прокрутите в начало файла tri.cpp, и после заголовочных файлов добавьте определение этой функции:

// rain tutorial

void SetPoint( float x, float y, float z, float (*matrix)[4])

{


vec3_t point, result;


point[0] = x;


point[1] = y;


point[2] = z;


VectorTransform(point, matrix, result);


gEngfuncs.pTriAPI->Vertex3f(result[0], result[1], result[2]);

}

Теперь вернитесь к том месту, где мы на середине бросили функцию DrawRain. Сейчас мы ее закончим:


else

{ // draw snow


vec3_t normal;



gEngfuncs.GetViewAngles((float*)normal);



float matrix[3][4];



AngleMatrix (normal, matrix);
// calc view matrix



while (Drip != NULL)



{




cl_drip* nextdDrip = Drip->p_Next;




matrix[0][3] = Drip->origin[0]; // write origin to matrix




matrix[1][3] = Drip->origin[1];




matrix[2][3] = Drip->origin[2];




// apply start fading effect




float alpha = (Drip->origin[2] <= visibleHeight) ? Drip->alpha :





((Rain.globalHeight - Drip->origin[2]) / (float)SNOWFADEDIST) * Drip->alpha;



// --- draw quad --------------------------




gEngfuncs.pTriAPI->Color4f( 1.0, 1.0, 1.0, alpha );




gEngfuncs.pTriAPI->Begin( TRI_QUADS );





gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 0, 0 );





SetPoint(0, SNOW_SPRITE_HALFSIZE ,SNOW_SPRITE_HALFSIZE, matrix);





gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 0, 1 );





SetPoint(0, SNOW_SPRITE_HALFSIZE ,-SNOW_SPRITE_HALFSIZE, matrix);





gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 1, 1 );





SetPoint(0, -SNOW_SPRITE_HALFSIZE ,-SNOW_SPRITE_HALFSIZE, matrix);





gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 1, 0 );





SetPoint(0, -SNOW_SPRITE_HALFSIZE ,SNOW_SPRITE_HALFSIZE, matrix);




gEngfuncs.pTriAPI->End();



// --- draw quad end ----------------------




Drip = nextdDrip;



}


}

}

Комбинацию AngleMatrix и SetPoint вы можете потом использовать для разворота на нужный угол любых объектов, рисуемых с помощью TriApi.

И так, снежинки и капли нарисованы, но у меня такое ощущение, что мы кое-что забыли. Ах да, ну конечно! Водные круги! В принципе, их рисование можно было-бы засунуть во все ту-же DrawRain, но мне как-то больше хочется, чтобы все было более систематизировано. Единственная проблема, которую надо решить при рисовании водных кругов - это вычисление их текущего радиуса и уровня прозрачности. Хотя в принципе, вещи это довольно простые, и понятные из кода.

Сделайте небольшой отступ от предыдущей функции, и создайте следующую:

/* rain tutorial

=================================

DrawFXObjects

Рисование водяных кругов

=================================

*/

extern cl_rainfx FirstChainFX;

void DrawFXObjects( void )

{


if (FirstChainFX.p_Next == NULL)



return; // no objects to draw


float curtime = gEngfuncs.GetClientTime();


// usual triapi stuff


HSPRITE hsprTexture;


const model_s *pTexture;


hsprTexture = LoadSprite( "sprites/waterring.spr" ); // load water ring sprite


pTexture = gEngfuncs.GetSpritePointer( hsprTexture );


gEngfuncs.pTriAPI->SpriteTexture( (struct model_s *)pTexture, 0 );


gEngfuncs.pTriAPI->RenderMode( kRenderTransAdd );


gEngfuncs.pTriAPI->CullFace( TRI_NONE );


// go through objects list


cl_rainfx* curFX = FirstChainFX.p_Next;


while (curFX != NULL)


{



cl_rainfx* nextFX = curFX->p_Next;



// fadeout



float alpha = ((curFX->birthTime + curFX->life - curtime) / curFX->life) * curFX->alpha;



float size = (curtime - curFX->birthTime) * MAXRINGHALFSIZE;



// --- draw quad --------------------------



gEngfuncs.pTriAPI->Color4f( 1.0, 1.0, 1.0, alpha );



gEngfuncs.pTriAPI->Begin( TRI_QUADS );




gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 0, 0 );




gEngfuncs.pTriAPI->Vertex3f(curFX->origin[0] - size, curFX->origin[1] - size, curFX->origin[2]);




gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 0, 1 );




gEngfuncs.pTriAPI->Vertex3f(curFX->origin[0] - size, curFX->origin[1] + size, curFX->origin[2]);




gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 1, 1 );




gEngfuncs.pTriAPI->Vertex3f(curFX->origin[0] + size, curFX->origin[1] + size, curFX->origin[2]);




gEngfuncs.pTriAPI->TexCoord2f( 1, 0 );




gEngfuncs.pTriAPI->Vertex3f(curFX->origin[0] + size, curFX->origin[1] - size, curFX->origin[2]);



gEngfuncs.pTriAPI->End();



// --- draw quad end ----------------------



curFX = nextFX;


}

}

Ну вот, мы уже почти покончили с рисованием дождя! Единственное, что осталось сделать - это вызвать все эти написанные нами функции. А вызываться они все будут, как ни странно, из одного и того-же места. Перемотайте ниже к функции HUD_DrawTransparentTriangles, и в её конце вставьте:


// rain tutorial


ProcessFXObjects();


ProcessRain();


DrawRain();


DrawFXObjects();

Можете себя поздравить, теперь наш дождь полностью работоспособен! Нет, конечно-же, это еще далеко не конец туториала, но вся оставшаяся его часть будет посвящена созданию всяческих методов для управления дождем (т.е. изменения его настроек) - мессаджей, энтить, и так далее.

Если вам не терпится, то вы уже сейчас можете запустить дождь - Зайдите в ранее написанную нами функцию RainInit, и там вместо нулевых значений для переменной Rain выставьте нужные настройки (например, dripsPerSecond = 1500, distFromPlayer = 1000, и globalHeight в соответствии с тестовой картой).

1.4. Управление дождем через текстовый файл.

В дополнение к традиционному способу управления дождем через энтити и мессаджи, который будет разобран в дальнейшем, я также придумал метод, на который стоит обратить внимание авторам модов с поддержкой мультиплеера. Этот метод заключается в создании файла "mapname.pcs" (pcs - precipiations - осадки), и прописывании в нем всех настроек дождя. В принципе, вы вольны сами выбрать, какие методы использовать в своем моде - можете пропустить этот мини-раздел, и перейти к созданию мессаджей и энтить, либо можете добавить только этот метод, а на энтити забить, а можете предусмотреть оба метода сразу. Возможно, этот метод окажется подходящим для мультиплеерного мода. Во-первых, исключаются все контакты с сервером, и во-вторых, каждый игрок по желанию может отключить у себя осадки (хотя плюс это или минус - трудно сказать). Сюда-же - настройки легко отредактировать, ведь для этого не надо перекомпилировать карту или копаться в ней рипентом.

Файл с настройками дождя будет представлять собой обычный текстовый файл, где перечислен набор параметров и их значений. Например:

// Rain settings file for map raindemo.bsp

drips
1500

distance
1000

windx
200

windy
0

randx
50

randy
50

mode
0

height
500

Думаю, какой параметр за что отвечает, обьяснять не нужно. Сейчас мы создадим одну функцию, которая будет заниматься чтением всего этого дела. Зайдите в rain.cpp и в конце файла добавьте:

/*

===========================

ParseRainFile
пытается загрузить настройки дождя из файла.

имеет низкий приоритет перед настройками с карты

Список настроек:


drips


distance


windx


windy


randx


randy


mode


height

===========================

*/

void ParseRainFile( void )

{


if (Rain.distFromPlayer != 0 || Rain.dripsPerSecond != 0 || Rain.globalHeight != 0)



return;


char mapname[64];


char token[64];


char *pfile;


strcpy( mapname, gEngfuncs.pfnGetLevelName() );


if (strlen(mapname) == 0)


{



gEngfuncs.Con_Printf( "Rain error: unable to read map name\n");



return;


}


mapname[strlen(mapname)-4] = 0;


sprintf(mapname, "%s.pcs", mapname); // pcs - precipiations - осадки


pfile = (char *)gEngfuncs.COM_LoadFile( mapname, 5, NULL);


if (!pfile)


{



if (gHUD.RainInfo->value)




gEngfuncs.Con_Printf("Rain: couldn't open rain settings file %s\n", mapname);



return;


}


while (true)


{



pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);



if (!pfile)




break;



if (!stricmp(token, "drips")) // dripsPerSecond



{




pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);




Rain.dripsPerSecond = atoi(token);



}



else if (!stricmp(token, "distance")) // distFromPlayer



{




pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);




Rain.distFromPlayer = atof(token);



}



else if (!stricmp(token, "windx")) // windX



{




pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);




Rain.windX = atof(token);



}



else if (!stricmp(token, "windy")) // windY



{




pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);




Rain.windY = atof(token);





}



else if (!stricmp(token, "randx")) // randX



{




pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);




Rain.randX = atof(token);



}



else if (!stricmp(token, "randy")) // randY



{




pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);




Rain.randY = atof(token);



}



else if (!stricmp(token, "mode")) // weatherMode



{




pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);




Rain.weatherMode = atoi(token);



}



else if (!stricmp(token, "height")) // globalHeight



{




pfile = gEngfuncs.COM_ParseFile(pfile, token);




Rain.globalHeight = atof(token);



}



else




gEngfuncs.Con_Printf("Rain error: unknown token %s in file %s\n", token, mapname);


}


gEngfuncs.COM_FreeFile( pfile );

}

Теперь только нужно поместить вызов этой функции в правильное место. Мне показалось, что ParseRainFile лучше всего вызывать при первом вызове ProcessRain. (Из CHud::VidInit слишком рано, а Msg_InitHUD не срабатывает при ченжлевелах).

Отмотайте в начало функции ProcessRain, и добавьте вызов ParseRainFile в этот кусок кода:


// first frame


if (rain_oldtime == 0)


{



// fix first frame bug with nextspawntime



rain_nextspawntime = gEngfuncs.GetClientTime();



ParseRainFile();



return;


}

Так как мы вызываем функцию до ее определения, то в начало файла мы должны поместить её объявление. Добавьте после подключения заголовков:

void ParseRainFile( void );

Если вы считаете, что такого метода управления дождем вам будет достаточно, и если вам не нужны возможности плавного включения/выключения дождя во время синглплеерной игры, то на этом можете считать работу над дождем завершенной.

1.5. Организация приема данных от сервера.

Под такой мутной формулировкой я подразумеваю всего-лишь прием мессаджа, в котором сервер будет посылать все настройки дождя. В принципе, ничего особенного от этой части кода не требуется, только разве что засунуть принятые числа в нашу глобальную переменную Rain. Сообщение будет называться RainData. Процедура создания мессаджа на клиенте стандартная, и, думаю, многим знакомая. Начнем с того, что зайдем в файл hud.cpp, и ближе к началу найдем большой блок функций, начинающихся с __ MsgFunc _. Добавьте нашу:

// rain tutorial

int __MsgFunc_RainData(const char *pszName, int iSize, void *pbuf)

{


return gHUD.MsgFunc_RainData( pszName, iSize, pbuf );

}

Теперь зайдите (уже в третий раз за туториал) в функцию CHud :: Init, которая расположена ниже в этом-же файле, и там где-нибудь рядом с остальными HOOK'ами добавьте этот:

HOOK_MESSAGE( RainData );// rain tutorial
Перейдите в описание класса CHud (hud.h), и там, во второй секции public найдите список функций мессаджей. Добавьте объявление и нашей:


int  _cdecl MsgFunc_SetFOV(const char *pszName,  int iSize, void *pbuf);


int  _cdecl MsgFunc_Concuss( const char *pszName, int iSize, void *pbuf );


int  _cdecl MsgFunc_RainData( const char *pszName, int iSize, void *pbuf ); // rain tutorial

Ну и теперь самое главное - добавим, собственно, саму функцию в файл hud_msg.cpp. Промотайте в конец файла, и вставьте

// rain tutorial

extern rain_properties Rain;

int CHud :: MsgFunc_RainData( const char *pszName, int iSize, void *pbuf )

{


BEGIN_READ( pbuf, iSize );



Rain.dripsPerSecond =
READ_SHORT();



Rain.distFromPlayer =
READ_COORD();



Rain.windX =


READ_COORD();



Rain.windY =


READ_COORD();



Rain.randX =


READ_COORD();



Rain.randY =


READ_COORD();



Rain.weatherMode =

READ_SHORT();



Rain.globalHeight =

READ_COORD();


return 1;

}

Чтобы можно было получить доступ к параметрам дождя, не забудьте добавить в список подключаемых заголовков rain.h.

2. Серверная часть.

Надеюсь, предыдущую часть туториала вы закончили упешно, и у вас всё компилируется, работает, и не глючит. Также надеюсь, что ваши кнопки "c" и "v" еще не пришли в негодность :)

Задача, которая стоит перед нами в этой части, заключается в разработке метода управления дождем и добавлении нужных нам для этого энтить. Какие возможности, помимо простого указания постоянных настроек дождя для конкретной карты, мы бы еще хотели иметь? Ну, в основном, они касаются синглплеера. Может быть кому-то это покажется излишеством, но неплохо было-бы сделать эффект начинающегося и затухающего дождя. Для игрока это может быть приятным удивлением :). Например, представьте - идет он по каким-нибудь мрачным индустриальным кварталам, и тут бац - первая капля, вторая, третья.. А через минуту уже идет приличный дождик. Так-же постепенно он может потом закончиться.

Неплохо, но надо предусмотреть и ченжлевелы. Вдруг у нас, предположим, есть три карты, по которым игрок волен перемещаться, как ему вздумается. И если на одной из них вдруг начнет накрапывать дождик, то он должен быть и на всех сразу, притом в одинаковой интенсивности, чтобы не было таких ситуаций, наподобие того, что на одной карте дождь только начинается, а на другой уже идет ливень.

Мое решение состоит в том, чтобы сделать настройки дождя собственностью игрока, т.е., частью его класса. Пускай ходит по картам - настройки будут "ходить" вместе с ним. Мы сразу убиваем двух зайцев - и проблему ченжлевелов, и проблему сейвов. А энтити, которые мы приспособим для управления дождем, будут записывать в игрока новые настройки.

Теперь давайте отделим настройки, которые должны принадлежать конкретной карте, от тех, что будут переходить вместе с игроком. Ну в первую очередь, высота, на которой появляются капли, индивидуальна для каждой карты - её не надо записывать в свойства игрока. То-же самое можно сказать про радиус дождя - он выставляется в соответствии с общей планировкой и концепцией карты (хотя его не стоит менять в пределах одной "группы" карт - ведь чем он меньше, тем плотнее будет выглядеть дождь). Ну и тип осадков - дождь или снег - наверное, тоже можно отнести к константным настройкам.

В категории "динамических" настроек у нас остались - количество капель в секунду, сила ветра, и степень рандомизации полета капель. Эти параметры могут меняться в пределах одной карты. Пожалуй, подходящим вариантом в этом случае будет сделать две разные энтити для установки тех и тех параметров. Первую группу настроек, принадлежащих конкретной карте, мы вынесем в энтитю rain_settings, которая на карте должна находиться в единственном экземпляре. Настройки, которые можно менять активацией, пойдут в энтитю rain_modify - в синглплеерной карте их может быть столько, сколько нужно. 

Здесь есть небольшой нюанс - динамический дождь, который то начинается, то кончается, не подойдет для мультиплеера. Ведь когда rain_modify активируется, он должен записать в свойства игроков новые настройки. А если какой-то игрок зайдет в игру позже, то у него дождя не будет до тех пор, пока опять на карте не сработает какой-то rain_modify. Так что для мультиплеера ограничимся "константным" вариантом - rain_modify, у которой не задано имя, будет означать настройки, постоянные для всей карты. (Наподобие настроек, устанавливаемых через текстовый файл). Если игрок по ходу синглплеерной игры наткнется на такую карту, то она перезапишет его настройки дождя. Если же игрок придет на карту, где нет rain_settings, то тогда его настройки дождя обнулятся.

Для поддержки дождя, плавно изменяющего свою интенсивность, в rain_modify нам надо предусмотреть еще одно поле - время, в течении которого новые настройки полностью вступят в силу. Вобщем, Fade time, если кому так более привычно.

2.1. Необходимые приготовления.

С чего-бы начать? Ну давайте начнем с добавления в класс игрока новых переменных. Откройте описание класса CBasePlayer (player.h), и в конце класса (после строчки "float m_flNextChatTime") добавьте в него такую пачку переменных:


// rain tutorial


int

Rain_dripsPerSecond;


float
Rain_windX, Rain_windY;


float
Rain_randX, Rain_randY;


int

Rain_ideal_dripsPerSecond;


float
Rain_ideal_windX, Rain_ideal_windY;


float
Rain_ideal_randX, Rain_ideal_randY;


float
Rain_endFade; // 0 means off


float
Rain_nextFadeUpdate;


int

Rain_needsUpdate;

Угу, много. Первые пять - это текущие настройки дождя и ветра. Вторые пять (которые "ideal") - это настройки, к которым они стремятся во время использования fading'а. (Да, ветер тоже может плавно изменяться). Переменная endFade - это время, когда fading будет завершен, а nextFadeUpdate - время отсылки следующего мессаджа о состоянии дождя во время fading'а (отсылка сообщений происходит раз в секунду).

Последняя переменная - needsUpdate - указывает на необходимость отправки мессаджа о статусе дождя. Мессадж отправляется из функции CBasePlayer::UpdateClientData. Чтобы обеспечить переотсылку мессаджа при загрузке сейва, в Precache игрока эта переменная устанавливается в еденицу (а Precache, как известно, вызывается при каждой загрузке карты)

Чтобы не потом забыть, давайте пропишем эти переменные в save data. В файле player.cpp, недалеко от начала, найдите большой блок DEFINE_FIELD'ов, начинающийся с комментария "Global Savedata for player". В конец этого блока добавьте:


// rain tutorial


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_dripsPerSecond, FIELD_INTEGER ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_windX, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_windY, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_randX, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_randY, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_ideal_dripsPerSecond, FIELD_INTEGER ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_ideal_windX, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_ideal_windY, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_ideal_randX, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_ideal_randY, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_endFade, FIELD_TIME ),


DEFINE_FIELD( CBasePlayer, Rain_nextFadeUpdate, FIELD_TIME ),

Сейчас сделаем небольшое "дежурное" дело - зайдите в CBasePlayer::Spawn, и в начале функции добавьте установку всех наших переменных в ноль:


// rain tutorial


Rain_dripsPerSecond = 0;


Rain_windX = 0;


Rain_windY = 0;


Rain_randX = 0;


Rain_randY = 0;


Rain_ideal_dripsPerSecond = 0;


Rain_ideal_windX = 0;


Rain_ideal_windY = 0;


Rain_ideal_randX = 0;


Rain_ideal_randY = 0;


Rain_endFade = 0;


Rain_nextFadeUpdate = 0;

Обратили внимание - здесь нет Rain_needsUpdate. Конечно, потому что её значение мы установим в CBasePlayer :: Precache. В конец функции (как раз после какого-то "m_fInitHUD = TRUE") допишите:


// rain tutorial

Rain_needsUpdate = 1;

Скучные дела еще не закончены - надо создать новый мессадж, по имени "RainData". Объявим переменную - во все том-же player.cpp, чуть ниже того места, где мы добавляли поля в save data, будет список "gmsg..."-переменных. Добавьте туда и нашу:

int gmsgStatusText = 0;

int gmsgStatusValue = 0;

int gmsgRainData = 0; // rain tutorial

Теперь промотайте чуть ниже - там сразу же находится функция LinkUserMessages. Добавьте в ее конец:


gmsgStatusText = REG_USER_MSG("StatusText", -1);


gmsgStatusValue = REG_USER_MSG("StatusValue", 3); 


gmsgRainData = REG_USER_MSG("RainData", 16); // rain tutorial

2.2. Отправка данных клиенту.

Как ни странно, мессаджи мы будем отправлять вовсе не из каких-либо энтить, а из CBasePlayer :: UpdateClientData. Там мы будем проверять переменную Rain_needsUpdate, собирать данные для отправки, посылать их, и возвращать переменную в ноль. Это позволяет нам отправить сообщение сразу после загрузки карты, как только клиент будет способен его принять, без всяких "nextthink + 1".

Правда перед этим надо сделать одно дельце - обработать fading. Во время плавного изменения характеристик дождя, они пересчитываются и перепосылаются раз в секунду (поэтому тоже это лучше не использовать в мультиплеере). Изменяются они по простой арифметической прогрессии - не так уж и плохо, но и не так эффектно, как было-бы при какой-нибудь более сложной системе - ведь увеличение числа капель с двадцати до тридцати более заметно, чем, скажем, с четырехста пятидесяти до четырехста шестидесяти. Но, впрочем, ладно.

Откройте функцию CBasePlayer :: UpdateClientData (player.cpp), и там найдите такой комментарий: "Update Flashlight". Перед ним мы и разместим наш код. (Хотя в принципе, там разницы особой нет, куда пихать):


// ====== rain tutorial =======


// calculate and update rain fading


if (Rain_endFade > 0)


{



if (gpGlobals->time < Rain_endFade)



{ // we're in fading process




if (Rain_nextFadeUpdate <= gpGlobals->time)




{





int secondsLeft = Rain_endFade - gpGlobals->time + 1;





Rain_dripsPerSecond += (Rain_ideal_dripsPerSecond - Rain_dripsPerSecond) / secondsLeft;





Rain_windX += (Rain_ideal_windX - Rain_windX) / (float)secondsLeft;





Rain_windY += (Rain_ideal_windY - Rain_windY) / (float)secondsLeft;





Rain_randX += (Rain_ideal_randX - Rain_randX) / (float)secondsLeft;





Rain_randY += (Rain_ideal_randY - Rain_randY) / (float)secondsLeft;





Rain_nextFadeUpdate = gpGlobals->time + 1; // update once per second





Rain_needsUpdate = 1;





ALERT(at_aiconsole, "Rain fading: curdrips: %i, idealdrips %i\n", Rain_dripsPerSecond, Rain_ideal_dripsPerSecond);




}



}



else



{ // finish fading process




Rain_nextFadeUpdate = 0;




Rain_endFade = 0;




Rain_dripsPerSecond = Rain_ideal_dripsPerSecond;




Rain_windX = Rain_ideal_windX;




Rain_windY = Rain_ideal_windY;




Rain_randX = Rain_ideal_randX;




Rain_randY = Rain_ideal_randY;




Rain_needsUpdate = 1;




ALERT(at_aiconsole, "Rain fading finished at %i drips\n", Rain_dripsPerSecond);



}




}


// send rain message


if (Rain_needsUpdate)


{


//search for rain_settings entity



edict_t *pFind; 



pFind = FIND_ENTITY_BY_CLASSNAME( NULL, "rain_settings" );



if (!FNullEnt( pFind ))



{



// rain allowed on this map




CBaseEntity *pEnt = CBaseEntity::Instance( pFind );




CRainSettings *pRainSettings = (CRainSettings *)pEnt;




float raindistance = pRainSettings->Rain_Distance;




float rainheight = pRainSettings->pev->origin[2];




int rainmode = pRainSettings->Rain_Mode;




// search for constant rain_modifies




pFind = FIND_ENTITY_BY_CLASSNAME( NULL, "rain_modify" );




while ( !FNullEnt( pFind ) )




{





if (pFind->v.spawnflags & 1)





{






// copy settings to player's data and clear fading






CBaseEntity *pEnt = CBaseEntity::Instance( pFind );






CRainModify *pRainModify = (CRainModify *)pEnt;






Rain_dripsPerSecond = pRainModify->Rain_Drips;






Rain_windX = pRainModify->Rain_windX;






Rain_windY = pRainModify->Rain_windY;






Rain_randX = pRainModify->Rain_randX;






Rain_randY = pRainModify->Rain_randY;






Rain_endFade = 0;






break;





}





pFind = FIND_ENTITY_BY_CLASSNAME( pFind, "rain_modify" );




}




MESSAGE_BEGIN(MSG_ONE, gmsgRainData, NULL, pev);





WRITE_SHORT(Rain_dripsPerSecond);





WRITE_COORD(raindistance);





WRITE_COORD(Rain_windX);





WRITE_COORD(Rain_windY);





WRITE_COORD(Rain_randX);





WRITE_COORD(Rain_randY);





WRITE_SHORT(rainmode);





WRITE_COORD(rainheight);




MESSAGE_END();




if (Rain_dripsPerSecond)





ALERT(at_aiconsole, "Sending enabling rain message\n");




else





ALERT(at_aiconsole, "Sending disabling rain message\n");



}



else



{ // no rain on this map




Rain_dripsPerSecond = 0;




Rain_windX = 0;




Rain_windY = 0;




Rain_randX = 0;




Rain_randY = 0;




Rain_ideal_dripsPerSecond = 0;




Rain_ideal_windX = 0;




Rain_ideal_windY = 0;




Rain_ideal_randX = 0;




Rain_ideal_randY = 0;




Rain_endFade = 0;




Rain_nextFadeUpdate = 0;




ALERT(at_aiconsole, "Clearing rain data\n");



}



Rain_needsUpdate = 0;


}


// ====== end rain =======

Как видите, код можно разбить на две независимые части - это обработка fading'а (коммент "calculate and update rain fading"), и код, отправляющий данные клиенту ("send rain message"). Обе части содержат отладочные сообщения, выводящиеся в консоль при "developer 2" - иногда с помощью них гораздо проще определить, правильно ли тебя поняла программа.

Алгоритм отправки данных, в принципе, нам уже известен - ищем энтитю rain_settings, и если ее нет на карте, то все настроки дождя обнуляются (при этом в аиконсоль выводится сообщение "Clearing rain data"). Далее пытаемся найти rain_modify без имени, который означал-бы константные настройки карты, и если такой есть, то его данные копируются в структуру игрока. (rain_modify без имени сам себе выставляет первый спаунфлаг). (Кстати, небольшая мысль на заметку - можете прикрутить сюда также проверку глобальной переменной, чтобы константный rain_modify можно было-бы включать и выключать из другой карты при помощи глобальных переменных). А затем, собственно, посылается сам мессадж, и в аиконсоль выдается "Sending enabling rain message" (иди disabling, если этот мессадж приказывает выключить дождь)

2.3. Добавление энтить.

Осталось теперь только создать классы CRainSettings, CRainModify, и соответствующие им энтити. Начнем с описания в заголовочном файле. Откройте effects.h, и в конец (до завершающего #endif, конечно) добавьте:

// ====== rain tutorial ========

class CRainSettings : public CBaseEntity

{

public:


void
Spawn( void );


void
KeyValue( KeyValueData *pkvd );


int
ObjectCaps( void ) { return (CBaseEntity :: ObjectCaps() & ~FCAP_ACROSS_TRANSITION); }


virtual int

Save( CSave &save );


virtual int

Restore( CRestore &restore );


static
TYPEDESCRIPTION m_SaveData[];


float Rain_Distance;


int Rain_Mode;

};

class CRainModify : public CBaseEntity

{

public:


void
Spawn( void );


void
KeyValue( KeyValueData *pkvd );


void
Use( CBaseEntity *pActivator, CBaseEntity *pCaller, USE_TYPE useType, float value );


int
ObjectCaps( void ) { return (CBaseEntity :: ObjectCaps() & ~FCAP_ACROSS_TRANSITION); }


virtual int

Save( CSave &save );


virtual int

Restore( CRestore &restore );


static
TYPEDESCRIPTION m_SaveData[];


int Rain_Drips;


float Rain_windX, Rain_windY;


float Rain_randX, Rain_randY;


float fadeTime;

};

rain_settings, фактически, является контейнером - его дело только считать переменные через кейвалуе.

Теперь перейдем в effects.cpp, и в начале добавим новый заголочный файл "player.h":

#include "func_break.h"

#include "shake.h"

#include "player.h" // rain tutorial
А функции наших энтить мы расположим в самом конце этого файла:

// ======= rain tutorial =========

void CRainSettings::Spawn()

{


pev->solid = SOLID_NOT;


pev->movetype
= MOVETYPE_NONE;


pev->effects |= EF_NODRAW;

}

void CRainSettings::KeyValue( KeyValueData *pkvd )

{


if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "m_flDistance"))


{



Rain_Distance = atof(pkvd->szValue);



pkvd->fHandled = TRUE;


}


else if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "m_iMode"))


{



Rain_Mode = atoi(pkvd->szValue);



pkvd->fHandled = TRUE;


}


else



{



CBaseEntity::KeyValue( pkvd );


}

}

LINK_ENTITY_TO_CLASS( rain_settings, CRainSettings );

TYPEDESCRIPTION
CRainSettings::m_SaveData[] = 

{


DEFINE_FIELD( CRainSettings, Rain_Distance, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CRainSettings, Rain_Mode, FIELD_INTEGER ),

};

IMPLEMENT_SAVERESTORE( CRainSettings, CBaseEntity );

void CRainModify::Spawn()

{


pev->solid = SOLID_NOT;


pev->movetype
= MOVETYPE_NONE;


pev->effects |= EF_NODRAW;


if (FStringNull(pev->targetname))



pev->spawnflags |= 1;

}

void CRainModify::KeyValue( KeyValueData *pkvd )

{


if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "m_iDripsPerSecond"))


{



Rain_Drips = atoi(pkvd->szValue);



pkvd->fHandled = TRUE;


}


else if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "m_flWindX"))


{



Rain_windX = atof(pkvd->szValue);



pkvd->fHandled = TRUE;


}


else if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "m_flWindY"))


{



Rain_windY = atof(pkvd->szValue);



pkvd->fHandled = TRUE;


}


else if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "m_flRandX"))


{



Rain_randX = atof(pkvd->szValue);



pkvd->fHandled = TRUE;


}


else if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "m_flRandY"))


{



Rain_randY = atof(pkvd->szValue);



pkvd->fHandled = TRUE;


}


else if (FStrEq(pkvd->szKeyName, "m_flTime"))


{



fadeTime = atof(pkvd->szValue);



pkvd->fHandled = TRUE;


}


else



{



CBaseEntity::KeyValue( pkvd );


}

}

void CRainModify::Use( CBaseEntity *pActivator, CBaseEntity *pCaller, USE_TYPE useType, float value )

{


if (pev->spawnflags & 1)



return; // constant


if (gpGlobals->deathmatch)


{



ALERT(at_console, "Rain error: only static rain in multiplayer\n");



return; // not in multiplayer


}


CBasePlayer *pPlayer;


pPlayer = (CBasePlayer *)CBaseEntity::Instance(g_engfuncs.pfnPEntityOfEntIndex(1));


if (fadeTime)


{ // write to 'ideal' settings



pPlayer->Rain_ideal_dripsPerSecond = Rain_Drips;



pPlayer->Rain_ideal_randX = Rain_randX;



pPlayer->Rain_ideal_randY = Rain_randY;



pPlayer->Rain_ideal_windX = Rain_windX;



pPlayer->Rain_ideal_windY = Rain_windY;



pPlayer->Rain_endFade = gpGlobals->time + fadeTime;



pPlayer->Rain_nextFadeUpdate = gpGlobals->time + 1;


}


else


{



pPlayer->Rain_dripsPerSecond = Rain_Drips;



pPlayer->Rain_randX = Rain_randX;



pPlayer->Rain_randY = Rain_randY;



pPlayer->Rain_windX = Rain_windX;



pPlayer->Rain_windY = Rain_windY;



pPlayer->Rain_needsUpdate = 1;


}

}

LINK_ENTITY_TO_CLASS( rain_modify, CRainModify );

TYPEDESCRIPTION
CRainModify::m_SaveData[] = 

{


DEFINE_FIELD( CRainModify, fadeTime, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CRainModify, Rain_Drips, FIELD_INTEGER ),


DEFINE_FIELD( CRainModify, Rain_randX, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CRainModify, Rain_randY, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CRainModify, Rain_windX, FIELD_FLOAT ),


DEFINE_FIELD( CRainModify, Rain_windY, FIELD_FLOAT ),

};

IMPLEMENT_SAVERESTORE( CRainModify, CBaseEntity );

Вряд-ли тут что-то требует пояснений. Ну, разве что стоит обратить внимание на то, что rain_modify с именем откажется работать в мультиплеере. Тем более, он пишет настройки только в одного игрока.

Собственно, энтити есть, мессадж тоже есть, всё есть.. Можно компилить. Осталось только добавить наши энтитьки в fgd-файл. (ох как я не люблю эти фгд-шки - до сих пор не представляю, как можно было умудриться сделать такой одновременно примитивный, и тем не менее, до ужаса привередливый формат. Сколько раз ни приходилось добавлять энтити, вечно где-нибудь что-то пропускал, и потом по десять минут сидел, вперившись в этот "абзац", пытаясь понять, что не так). Вобщем, вот:

@PointClass size(-8 -8 -8, 8 8 8) color(160 60 250) = rain_settings : "Constant map settings" 

[


m_flDistance(integer) : "Rain distance" : 1000


m_iMode(choices) : "Weather type" : 0 =


[



0: "Rain"



1: "Snow"


]

]

@PointClass base(Targetname) size(-8 -8 -8, 8 8 8) color(160 20 170) = rain_modify : "Modify rain settings" 

[


m_flTime(integer) : "Fading time" : 0


m_iDripsPerSecond(integer) : "Drips per second" : 800


m_flWindX(integer) : "Wind X" : 0


m_flWindY(integer) : "Wind Y" : 0


m_flRandX(integer) : "Rand X" : 0


m_flRandY(integer) : "Rand Y" : 0

]

На этом, пожалуй, всё. Надеюсь, статья оказалась вам полезной, и вы нашли эти эффекты простыми и удобными в использовании. Буду рад разумным отзывам и комментариям.

Скачать спрайты для дождя и снега можно тут.

BUzer  

5. Делаем Displacer а-ля Opposing Force
Beta 0.8

Делаем Displacer а-ля Opposing Force

Ну чтоже, соскучились вы по нашим туторам ? Если да то для вас приятная новость - сейчас туторы будут добавляться на сайт, поэтому следите ;)

Итак, я уверен 99.9% всех халферов ирали в Opposing Force и пользовались оружием-телепортером. С каждым годом все больше и больше увеличиваеться количество людей, желающих создать свой супер пупер мод под Халфу и довольно многие хотят видеть в своем моде это оружие. Однако жадные Gearbox не спешат поделиться кодом этого орудия( ровно как и всего остального добавочного оружия, монтсров и эффектов из OF) то модерам приходиться огорчаться и перекраивать свои планы...

Так было раньше, пока не был создан данный тутор с полным кодом данного орудия, так что со всех тех кто это читает причитается :Р Вообщем перед вами и есть тот самый дисплейсер со всеми функциями и поностью рабочий, поэтому если у вас что то не работает то проблема уже в вас :)

Опытным програмерам вставить недостающие строки не составит никакого труда. новичкам придется немного помучиться, но оно и к лучшему - научаться не только нажимать ctrl+c -> ctrl+v но и немного думать и причем головой, и что самое главное - своей ;)

Итак - добавляем дефайн в weapons.h
Добавляем файл displacer.cpp в проект

Добавляем строчку прекеша в weapons.cpp
Регаем эвент как на клиенте, так и на сервере (хотя кажись нужно тока на клиенте - не помню) - если не помните(или не знаете) как это делать смотрите тутор по созданию нового оружия.

Вот код эвента (спаисбо xwiderу за функцию доступа к аттачментам)

void EV_SpinDisplacer(event_args_t *args)//Original code idea by Xwider

{

if (EV_IsLocal(args->entindex))

{

gEngfuncs.pEventAPI->EV_WeaponAnimation(DISPLACER_SPINUP, 2);

cl_entity_t *view = gEngfuncs.GetViewModel();

if (view != NULL)

{

float life = 1.14;

gEngfuncs.pEfxAPI->R_BeamEnts(view->index | 0x1000, view->index | 0x2000, args->iparam2, life, 0.8, 0.5, 0.5, 0.6, 0, 10, 2, 10, 0);

gEngfuncs.pEfxAPI->R_BeamEnts(view->index | 0x1000, view->index | 0x3000, args->iparam2, life, 0.8, 0.5, 0.5, 0.6, 0, 10, 2, 10, 0);

gEngfuncs.pEfxAPI->R_BeamEnts(view->index | 0x1000, view->index | 0x4000, args->iparam2, life, 0.8, 0.5, 0.5, 0.6, 0, 10, 2, 10, 0);



}


}


if (args->bparam2 == 0)// sound mode

gEngfuncs.pEventAPI->EV_PlaySound(args->entindex, args->origin, CHAN_WEAPON, "weapons/displacer_spin.wav", 1.0, ATTN_NORM, 0, PITCH_NORM);


else

gEngfuncs.pEventAPI->EV_PlaySound(args->entindex, args->origin, CHAN_WEAPON, "weapons/displacer_spin2.wav", 1.0, ATTN_NORM, 0, PITCH_NORM);

пихаем его в ev_hldm.cpp и еще вот эту хрень в ev_hldm.h
enum displacer_e 

{


DISPLACER_IDLE1 = 0,


DISPLACER_IDLE2,


DISPLACER_SPINUP,


DISPLACER_SPIN,


DISPLACER_FIRE,


DISPLACER_DRAW,


DISPLACER_HOLSTER,

};

называйте эвент как хотите, но на сервере он называется displacer.sc и точка! (ессно можете изменить имя если хоцца) 

Bот код displacer.cpp
/***

*

*
Copyright (c) 2004 Shambler Team. All rights reserved.

*


****/

#include "extdll.h"

#include "util.h"

#include "cbase.h"

#include "monsters.h"

#include "weapons.h"

#include "nodes.h"

#include "player.h"

#include "gamerules.h"

#include "shake.h"

#include "effects.h"

enum displacer_e 

{


DISPLACER_IDLE1 = 0,


DISPLACER_IDLE2,


DISPLACER_SPINUP,


DISPLACER_SPIN,


DISPLACER_FIRE,


DISPLACER_DRAW,


DISPLACER_HOLSTER,

};

class CDisplacer : public CBasePlayerWeapon

{

public:


int

Save( CSave &save );


int

Restore( CRestore &restore );


static
TYPEDESCRIPTION m_SaveData[];


void Spawn( void );


void Precache( void );


int iItemSlot( void ) { return 4; }


int GetItemInfo(ItemInfo *p);


int AddToPlayer( CBasePlayer *pPlayer );


BOOL Deploy( void );


void Holster( int skiplocal = 0 );


void PrimaryAttack( void );


void SecondaryAttack (void);


void EXPORT SpinUp( void );


void EXPORT Teleport( void );


void EXPORT Fire( void );


void WeaponIdle( void );


int m_iAttackMode;//
no need save/restore this. g-cont

private:


unsigned short m_usDisplacer;


int m_iBeam;


int m_iPlace;

};

LINK_ENTITY_TO_CLASS( weapon_displacer, CDisplacer );

//===========================

//

//
TeleBall code

//

//===========================

//class CDispBall : public CGrenade

class CDispBall : public CBaseEntity//Special for Ghoul [BB] :devil:

{

public:


void Spawn( void );


void Precache( void );


void Explode( TraceResult *pTrace );


void RemoveBall (void);


void EXPORT ExplodeTouch( CBaseEntity *pOther );


void EXPORT BallThink( void );


static CDispBall *CreateDispBall( Vector vecOrigin, Vector vecAngles, CBaseEntity *pOwner, CDisplacer *pLauncher );


int m_iDispRing;


BOOL LockRing;

};

LINK_ENTITY_TO_CLASS( dispball, CDispBall );

CDispBall *CDispBall::CreateDispBall( Vector vecOrigin, Vector vecAngles, CBaseEntity *pOwner, CDisplacer *pLauncher )

{


CDispBall *pDispBall = GetClassPtr( (CDispBall *)NULL );


UTIL_SetOrigin( pDispBall->pev, vecOrigin );


pDispBall->pev->angles = vecAngles;


pDispBall->Spawn();


pDispBall->SetTouch( CDispBall::ExplodeTouch );


pDispBall->pev->owner = pOwner->edict();


return pDispBall;

}

void CDispBall :: Spawn( void )

{


Precache( );


pev->movetype = MOVETYPE_FLY;


pev->solid = SOLID_BBOX;


SET_MODEL(ENT(pev), "sprites/exit1.spr"); 


pev->scale = .5;


UTIL_SetSize(pev, Vector ( 0, 0, 0 ), Vector ( 0, 0, 0 ) );


UTIL_SetOrigin( pev, pev->origin );


pev->rendermode = kRenderTransAdd;


pev->renderamt = 255;


pev->classname = MAKE_STRING("dispball");


SetThink( BallThink );


SetTouch( ExplodeTouch );


pev->angles.x -= 0;


UTIL_MakeVectors( pev->angles );


pev->angles.x = -(pev->angles.x + 0);


pev->velocity = gpGlobals->v_forward * 500;


pev->nextthink = 0.5;


pev->dmg = 1000;

}

void CDispBall :: Precache( void )

{


PRECACHE_MODEL("sprites/exit1.spr");


PRECACHE_MODEL ("sprites/plasma.spr");


PRECACHE_SOUND("weapons/displacer_teleport.wav");


m_iDispRing = PRECACHE_MODEL ("sprites/displacer_ring.spr");

}

void CDispBall :: BallThink( void )

{


CBeam *pBeam;


TraceResult tr;


Vector vecDest;


float flDist = 1.0;


for (int i = 0; i < 10; i++)


{



Vector vecDir = Vector( RANDOM_FLOAT( -1.0, 1.0 ), RANDOM_FLOAT( -1.0, 1.0 ),RANDOM_FLOAT( -1.0, 1.0 ) );



vecDir = vecDir.Normalize();



TraceResult 

tr1;



UTIL_TraceLine( pev->origin, pev->origin + vecDir * 1024, ignore_monsters, ENT(pev), &tr1 );



if (flDist > tr1.flFraction)



{




tr = tr1;




flDist = tr.flFraction;



}


}


if ( flDist == 1.0 ) return;


pBeam = CBeam::BeamCreate("sprites/plasma.spr",200);


pBeam->PointEntInit( tr.vecEndPos, entindex() );


pBeam->SetStartPos( tr.vecEndPos );


pBeam->SetEndEntity( entindex() );


pBeam->SetColor( 90, 170, 16 );


pBeam->SetNoise( 65 );


pBeam->SetBrightness( 255 );


pBeam->SetWidth( 30 );


pBeam->SetScrollRate( 35 );


pBeam->LiveForTime( 1 );


pev->frame += 1; //animate teleball


if(pev->frame > 24)



pev->frame = fmod( pev->frame, 24 );


pev->nextthink = gpGlobals->time + 0.1;

}

void CDispBall::ExplodeTouch( CBaseEntity *pOther )

{


TraceResult tr;


Vector

vecSpot;// trace starts here!


pev->enemy = pOther->edict();


vecSpot = pev->origin - pev->velocity.Normalize() * 32;


UTIL_TraceLine( vecSpot, vecSpot + pev->velocity.Normalize() * 64, dont_ignore_monsters, ENT(pev), &tr );


Explode( &tr );

}

void CDispBall::Explode( TraceResult *pTrace )

{


if(!LockRing)//for partially fix strange bug in HL engine (for full fix teleball MUST be moved to client side). g-cont


{



MESSAGE_BEGIN( MSG_PVS, SVC_TEMPENTITY, pev->origin );



WRITE_BYTE( TE_BEAMCYLINDER );



WRITE_COORD( pev->origin.x);



WRITE_COORD( pev->origin.y);



WRITE_COORD( pev->origin.z);



WRITE_COORD( pev->origin.x);



WRITE_COORD( pev->origin.y);



WRITE_COORD( pev->origin.z + 800);



WRITE_SHORT( m_iDispRing );



WRITE_BYTE( 0 ); // startframe



WRITE_BYTE( 10 ); // framerate



WRITE_BYTE( 3 ); // life



WRITE_BYTE( 20 );  // width



WRITE_BYTE( 0 );   // noise



WRITE_BYTE( 255 );   // r, g, b



WRITE_BYTE( 255 );   // r, g, b



WRITE_BYTE( 255 );   // r, g, b



WRITE_BYTE( 255 ); //brightness



WRITE_BYTE( 0 );

// speed



MESSAGE_END();


}


LockRing = TRUE;


pev->velocity = g_vecZero;


SetThink (RemoveBall);


pev->nextthink = gpGlobals->time + 0.6;

}

void CDispBall::RemoveBall( void )

{


EMIT_SOUND(ENT(pev), CHAN_VOICE, "weapons/displacer_teleport.wav", 0.9, ATTN_NORM);


pev->effects |= EF_NODRAW;


entvars_t *pevOwner;


if ( pev->owner )



pevOwner = VARS( pev->owner );


else



pevOwner = NULL;


pev->owner = NULL;


UTIL_Remove( this );


::RadiusDamage( pev->origin, pev, pevOwner, pev->dmg, 200, CLASS_NONE, DMG_ENERGYBEAM );

}

//===========================

//

//
Displacer code

//

//===========================

void CDisplacer::Spawn( )

{


Precache( );


m_iId = WEAPON_DISPLACER;


SET_MODEL(ENT(pev), "models/w_displacer.mdl");


m_iDefaultAmmo = 60;


FallInit();// get ready to fall down.

}

TYPEDESCRIPTION
CDisplacer::m_SaveData[] = 

{


DEFINE_FIELD( CDisplacer, m_iPlace, FIELD_INTEGER ),//Remember last teleportation point. g-cont

};

IMPLEMENT_SAVERESTORE( CDisplacer, CBasePlayerWeapon );

int CDisplacer::AddToPlayer( CBasePlayer *pPlayer )

{


if ( CBasePlayerWeapon::AddToPlayer( pPlayer ) )


{



MESSAGE_BEGIN( MSG_ONE, gmsgWeapPickup, NULL, pPlayer->pev );



WRITE_BYTE( m_iId );



MESSAGE_END();



return TRUE;


}


return FALSE;

}

BOOL CDisplacer::Deploy( void )

{


return DefaultDeploy( "models/v_displacer.mdl", "models/p_displacer.mdl", DISPLACER_DRAW, "gauss" );

}

void CDisplacer::Holster( int skiplocal )

{


m_pPlayer->m_flNextAttack = UTIL_WeaponTimeBase() + 1.5;


SendWeaponAnim( DISPLACER_HOLSTER );

}

int CDisplacer::GetItemInfo(ItemInfo *p)

{


p->pszName = STRING(pev->classname);


p->pszAmmo1 = "uranium";


p->iMaxAmmo1 = URANIUM_MAX_CARRY;


p->pszAmmo2 = NULL;


p->iMaxAmmo2 = -1;


p->iMaxClip = WEAPON_NOCLIP;


p->iSlot = 3;


p->iPosition = 4;


p->iId = m_iId = WEAPON_DISPLACER;


p->iFlags = 0;


p->iWeight = DISPLACER_WEIGHT;


return 1;

}

void CDisplacer::Precache( void )

{


PRECACHE_MODEL("models/w_displacer.mdl");


PRECACHE_MODEL("models/v_displacer.mdl");


PRECACHE_MODEL("models/p_displacer.mdl");


PRECACHE_SOUND("weapons/displacer_fire.wav");


PRECACHE_SOUND ("buttons/button10.wav");


PRECACHE_SOUND ("weapons/displacer_self.wav");


UTIL_PrecacheOther( "dispball" );


m_iBeam = PRECACHE_MODEL("sprites/plasma.spr");


m_usDisplacer = PRECACHE_EVENT( 1, "events/displacer.sc" );

}

void CDisplacer::SpinUp ( void )

{


int flags;


flags = 0;


if (!m_iAttackMode) SetThink (CDisplacer::Fire);


else SetThink (CDisplacer::Teleport);


//spinup event


PLAYBACK_EVENT_FULL( flags, m_pPlayer->edict(), m_usDisplacer, 0.0, (float *)&g_vecZero, (float *)&g_vecZero, 0.0, 0.0, 0, m_iBeam, 0, m_iAttackMode);



pev->nextthink = gpGlobals->time + 1.1;


m_flTimeWeaponIdle = gpGlobals->time + 1.15;

}

void CDisplacer::PrimaryAttack( void )

{


if (m_pPlayer->m_rgAmmo[m_iPrimaryAmmoType] < 20)//Check for ammo


{



EMIT_SOUND( edict(), CHAN_BODY, "buttons/button10.wav", 1, ATTN_NORM );



m_pPlayer->m_flNextAttack = UTIL_WeaponTimeBase() + 1.0;



return;


}


m_iAttackMode = FALSE; //We set attack mode in first mode


SetThink (CDisplacer::SpinUp);


m_flNextPrimaryAttack = gpGlobals->time + 2.0;


m_flTimeWeaponIdle = gpGlobals->time + 1.5;


pev->nextthink = gpGlobals->time + 0.1;

}

void CDisplacer::SecondaryAttack ( void )

{


if (m_pPlayer->m_rgAmmo[m_iPrimaryAmmoType] < 60)


{



EMIT_SOUND( edict(), CHAN_BODY, "buttons/button10.wav", 1, ATTN_NORM );



m_pPlayer->m_flNextAttack = UTIL_WeaponTimeBase() + 1.0;



return;


}


if (m_iAttackMode) return;


m_iAttackMode = TRUE; //We set attack mode in second mode


SetThink (CDisplacer::SpinUp);


m_flNextSecondaryAttack = gpGlobals->time + 2.0;


m_flTimeWeaponIdle = gpGlobals->time + 1.5;


pev->nextthink = gpGlobals->time + 0.1;

}

void CDisplacer::Fire (void)

{


SendWeaponAnim( DISPLACER_FIRE );


m_pPlayer->SetAnimation( PLAYER_ATTACK1 );


Vector vecSrc = m_pPlayer->GetGunPosition( ) + gpGlobals->v_forward * 16 + gpGlobals->v_right * 2 + gpGlobals->v_up * -5;


m_pPlayer->m_rgAmmo[m_iPrimaryAmmoType] -= 20;


EMIT_SOUND(ENT(m_pPlayer->pev), CHAN_WEAPON, "weapons/displacer_fire.wav", 0.9, ATTN_NORM );


CDispBall *pDispBall = CDispBall::CreateDispBall( vecSrc, m_pPlayer->pev->v_angle, m_pPlayer, this );

}

void CDisplacer:: Teleport ( void )

{



m_iPlace = !m_iPlace;


CBaseEntity *pSpot = NULL;


m_iAttackMode = FALSE;//reset firemode


if ( m_iPlace )
//Xen and earth target



pSpot = UTIL_FindEntityByClassname( pSpot, "info_xen" );


else



pSpot = UTIL_FindEntityByClassname( pSpot, "info_earth" );


if (pSpot)


{



UTIL_ScreenFade( m_pPlayer, Vector(0, 200, 0), 0.5, 0.5, 255, FFADE_IN );



m_pPlayer->m_rgAmmo[m_iPrimaryAmmoType] -= 60;



Vector tmp = pSpot->pev->origin;



tmp.z -= m_pPlayer->pev->mins.z;



tmp.z++;



UTIL_SetOrigin( m_pPlayer->pev, tmp );



m_pPlayer->pev->angles = pSpot->pev->angles;



m_pPlayer->pev->velocity = m_pPlayer->pev->basevelocity = g_vecZero;



EMIT_SOUND( edict(), CHAN_BODY, "weapons/displacer_self.wav", 1, ATTN_NORM );



SendWeaponAnim( DISPLACER_FIRE );


}


else


{



SendWeaponAnim( DISPLACER_SPINUP );



EMIT_SOUND( edict(), CHAN_BODY, "buttons/button10.wav", 1, ATTN_NORM );




m_pPlayer->m_flNextAttack = UTIL_WeaponTimeBase() + 0.3;


}

 
m_flNextSecondaryAttack = gpGlobals->time + 2.0;


m_flTimeWeaponIdle = gpGlobals->time + 1.0;

}

void CDisplacer::WeaponIdle( void )

{


int iAnim;


m_pPlayer->GetAutoaimVector( AUTOAIM_5DEGREES );


if ( m_flTimeWeaponIdle > gpGlobals->time )



return;


float flRand = RANDOM_FLOAT(0,1);


if ( flRand <= 0.5 )


{



iAnim = DISPLACER_IDLE1;



m_flTimeWeaponIdle = gpGlobals->time + RANDOM_FLOAT(10,15);


}


else 


{



iAnim = DISPLACER_IDLE2;



m_flTimeWeaponIdle = gpGlobals->time + 3;


}


SendWeaponAnim( iAnim );

}

K вящей радости любителей телепортнуться можно еще добавить две строчки в triggers.cpp дабы халфа не ругалась матом, а вела себя тихо и примерно:

LINK_ENTITY_TO_CLASS( info_xen,   CPointEntity );//Two points teleporartion

LINK_ENTITY_TO_CLASS( info_earth, CPointEntity );

Xотя какая нафиг разница куда вы впишете эти две строчки ?

Да хоть в h_export.cpp, но тока чур в самый конец, если вам от этого легче.

Внимание! жалобы, типа "у меня не работает" не принимаються

Hа этом все, спасибо за внимание :)

g-cont  
6.Наследование классов в С++
В этом туторе я попытаюсь кратко рассказать про наследование классов в С++ и о том, как избежать самой главной ошибки новиков в кодинге - копирования одинакового кода целиком. 

Итак приступим. Несмотря на то, что наследование классов - это стандартная функция С++, постараюсь рассказать о ней максимально приближенно в кодингу в Half-Life. Если вы захотите узнать о ней вообще - можете почитать соответствующую литературу по языку :) 

Для начала я хочу разобрать самую распространенную ошибку новичков в кодинге - это переписывание необходимых функций целиком. Как же это выглядит на практике ? 

А вот как - хочет бедный ньюб сделать себе новую пушку - ну допустим там, автомат какой. и надо ему в этом автомате - лишь модельку сменить, да и ту, что в руках. а все остальное - должно таким же оставаться. 

Теперь собсно сам процесс - выделяем mp5.cpp ctrl+C, ctrl+V, поменяем ему дефайн на какой нить WEAPON_AUTOMAT - причем перед этим забыв его прописать в weapons.h - компилятор ехидно говорит новичку, что он дурак. 

Начинается усиленный процесс мышления, в ходе которого рождается первый закон программирования на C++ : "функции в одном классе не могут иметь одинаковые имена!" - порой влияние этого закона становиться настолько сильным, что увидев пергрузку функций человек в ужасе удаляет этот код втайне тихо недоумевая почему компилятор не видит столь вопиющего безобразия, но не забывая ругаться, на его собственные, заботливо скопированные файлы\строки - делается вывод о пристрастности компилятора лично к нему, в голову лезут мысли о том, что гадкий мелкософт чего-то там опять намудрил, выпустив такой глючный продукт. 

Твердо усвоив вышеприведенный закон новичок вполне логично выводит, что раз функции не могут иметь одинаковые имена - значит им надо присвоить разные, и чтобы самому не запутаться - каждой функции в имени добавлет по одной букве - например P. Вот и получаются у нас загадочные Mp5p, CgrenadeP и прочие извраты. Любой мало-мальский опытный кодер, глянув на этот изврат непременно подумает пару нехороших слов, про "автора" этого кода, а менее воспитанный еще и скопирует эти слова из мозга в голосовой буфер, чтобы воспроизвести все это в адрес новичка :) 

Но как я уже сказал, влиянее первого закона + страх перед компилятором + извечное программерское "если это работает - лучше я не буду ничего трогать" создают в мозгу новичка непреодолимый психологический барьер, преодолеть который для многих, порой - невыполнимая задача. Вот и кодинг для них в основном сводиться переименовыванию имен функций... 

Это у нас была теория с небольшим отклоненением в психологию, теперь перейдем непосредственно к практике, и пусть знания, полученные вами из этого тутора станут первым шагом на пути к написанию кода с нуля :) 

Для начала рассмотрим само понятие "наследование классов". Я не изучал подробно какие-либо языки кроме асма и С++, а поэтому не знаю есть ли классы в том же визуал бейсике или делфи (скорее всего нету). Поэтому предполагаю, что вы с этим понятием столкнулись впервые и не знаете, что оно из себя представляет. Итак наследование классов - это иерархия. Легче все представить себе это графически. Откройте файл cbase.h (лучше всего из спирита - там нагляднее, но и обычная халфа тоже подойдет). Вот собсно как все выглядит. 

прим. G-Cont. иерархия на данный момент дана для спирита 1.5 CB 

Class Hierachy на самом деле - это не класс, просто для удобства. 

Давайте подробно рассмортим, какой класс подчиняется какому и почему было сделано именно так, а не иначе. 

Как видно из рисунка - главным классом является CBaseEntity - из него собсно "произрастают" все остальные. Именно в классе CBaseEntity нахоядтся всем знакомые pev->skin, pev->body, pev->sequence и прочие параметры. (если быть точным, то они входят в глобальную структуру entvars_t, но я не хочу сильно усложнять материал). 

Как вы знаете - все эти pev->skin, pev->body, pev->sequence доступны из любой энтити и компилятор вам не скажет, что он видит эту переменную первый раз в жизни. 

Далее на одном и том же уровне идут CPointEntity и CBaseDelay, чисто от самой pointentity можно добиться не так уж и много - зачастую, их юзают просто для указания координат, например как info_player_start. 

CBaseDelay - мощная штука - из него практически вырастает все, что есть на сервере. Как видите оттуда идут патроны и итемы игрока, а также его оружие. 

Из CBaseToggle у нас получаються основные брашевые энтити - всякие двери и поезда, а из CBaseMonster - даже сам игрок :) Ведь игрок по сути дела - тоже монстр, только управлемый геймером :). 

Данная иерархия очень упрощенная и не содержит ВСЕХ классов сервера, она нужна, просто для понятия кодером что кому принадлежит. так допустим, если это CBaseToggle, то в его класс входят всякие функции для перемещения брашевых энтитей. А для оружия - всякие там функции добавления - удаления патронов. 

Ессно, что чем глубже класс - тем больше в его распоряжении всяких функций от надклассов, которые даже не нужно вызывать - они уже готовы к использованию. Ну а теперь вернемся к пресловутому примеру с оружием. 

Вот два рисунка. Задача следующая: добавить новую пушку, у которой требуется поменть только лишь модельку и кол-во патронов. 

Собственно это и есть основная идея наследования классов. 

Хотим создать новую пушку на основе старой, заменив модель ? нет проблем :) 

class Cnewweapon : public CMP5 и мы имеем в своем распоряжении ВСЕ функции MP5, причем нам не надо их даже декларировать! 

Что у нас изменилось ? v_ моделька пушки ? в каких функциях она у нас прописана ? Замечательно - в Precache и в deploy. декларируем две эти функции. В прeкеше можно просто прекешить нашу новую модельку и не писать более ничего - так или иначе, все остальное уже прекешировано в Mp5 :) 

Теперь пишем коротенькую функцию deploy, сменив там модельку автомата на свою. Ну и ессно нужно добавить LINK_ENTITY_TO_CLASS - для нашей новой пушки. 

Что-то еще ? ах да - информация об оружии. 

int CnewWeapon::GetItemInfo(ItemInfo *p) 

{ 

p->pszName = STRING(pev->classname); 

p->pszAmmo1 = "9mm";//пишете хоть ракеты - это влияет только на тип добавляемых боеприпасов 

p->iMaxAmmo1 = _9MM_MAX_CARRY;//сколько патронов может вместить пушка 

p->pszAmmo2 = NULL; 

p->iMaxAmmo2 = -1; 

p->iMaxClip = GLOCK_MAX_CLIP;//размер клипа 

p->iSlot = 1; 

p->iPosition = 0; 

p->iFlags = 0; 

p->iId = m_iId = WEAPON_AUTOMAT;//не забудьте продефайнить в weapons.h ;) 

p->iWeight = GLOCK_WEIGHT;// а это можно вообще не трогать :) 

return 1; 

} 

Ессно все добавлемые функции нужно внести в класс новой пушки :) 

Ну вот мы и получили пушку, код которой весит в 6 раз меньше оригинала (можете даже вставить этот код в mp5.cpp, если не хотите создавать отдельный файл, которая обладает всеми свойствами Mp5, и все же является совершенно другим, самостоятельным оружием :) 

Я специально рассмотрел пример с оружием, но вам не составит никакого труда также добавить нового монстра - например отиса, сделав его из барни :) 

Ну вот вроде бы и все на сегодня - надеюсь я понятно объяснил материал. 

Надеюсь что эти 8 с лишним килобайт текста пойдут вам на пользу. 

Пишите комментарии отзывы и вопросы, если вдруг что непонятно :) 

g-cont  

7. Создание нового оружия

Это тутор-перевод статьи Persuter`a с http://articles.thewavelength.net/183/

В этом туторе не будет обьяснено КАК сделать новое оружие, ибо для каждого оружия нужен свой код.Здесь просто будет приведена информация о тех нюансах без которых ваше оружие не будет работать

Оружие мы сделаем на базе мп5, которое будет называться просто - ExampleGun
Итак для начала открываем серверную часть - hl.dsw
Доя начала давайте напишем наше оружие, код у нас будет очень простой :

#include "extdll.h"

#include "util.h"

#include "cbase.h"

#include "monsters.h"

#include "weapons.h"

#include "nodes.h"

#include "player.h"

LINK_ENTITY_TO_CLASS( weapon_example, CExampleGun );

void CExampleGun::Spawn( )

{

pev->classname = MAKE_STRING("weapon_example"); // здесь имя энтити которое надо будет затем вписать в фгд

Precache( );

SET_MODEL(ENT(pev), "models/w_9mmAR.mdl"); // Тут должна быть модель вашего оружия

m_iId = WEAPON_EXAMPLE;

m_iDefaultAmmo = 50; 

FallInit();

}

void CExampleGun::Precache( void )

{

// Тут вы прекешите звуки и модели для вашего оружия

PRECACHE_MODEL("models/v_9mmAR.mdl");

PRECACHE_MODEL("models/w_9mmAR.mdl");

PRECACHE_MODEL("models/p_9mmAR.mdl");

PRECACHE_SOUND("items/9mmclip1.wav"); 

PRECACHE_SOUND("items/clipinsert1.wav");

PRECACHE_SOUND("items/cliprelease1.wav");

PRECACHE_SOUND ("weapons/hks1.wav");

PRECACHE_SOUND ("weapons/hks2.wav"); PRECACHE_SOUND ("weapons/hks3.wav");

// this is to hook your client-side event

m_usExampleFire = PRECACHE_EVENT( 1, "events/example.sc" );

}

int CExampleGun::GetItemInfo(ItemInfo *p)

{

p->pszName = STRING(pev->classname);

p->pszAmmo1 = "9mm";

p->iMaxAmmo1 = 200;

p->iMaxClip = -1;

p->iSlot = 3;

// слот в худе ( помните также, что елси здесь вы написали например 2 то в игре будет занят 3 слот, т.к в коде исчесление начинаеться от нуля) p->iPosition = 4;

// позиция в слоте ( то же самое что и в слоте - елси вам надо занять 4 позицию , то пишите 3 в коде) p->iFlags = 0;

p->iId = m_iId = WEAPON_EXAMPLE;

p->iWeight = MP5_WEIGHT; // 

p->pszAmmo2 = NULL; // 

p->iMaxAmmo2 = -1;

return 1;

}

int CExampleGun::AddToPlayer( CBasePlayer *pPlayer )

{

if ( CBasePlayerWeapon::AddToPlayer( pPlayer ) ) 

{

MESSAGE_BEGIN( MSG_ONE, gmsgWeapPickup, NULL, pPlayer->pev );

WRITE_BYTE( m_iId );

MESSAGE_END();

return TRUE;

}

return FALSE;

}

Когда код вашего оружия готов, идите в фаил под названием weapons.cpp и примерно в районе строчки 340 сделайте UTIL_PrecacheOtherWeapon , после мп5: 

// glock

UTIL_PrecacheOtherWeapon( "weapon_9mmhandgun" );

UTIL_PrecacheOther( "ammo_9mmclip" );

// mp5

UTIL_PrecacheOtherWeapon( "weapon_9mmAR" );

UTIL_PrecacheOther( "ammo_9mmAR" );

UTIL_PrecacheOther( "ammo_ARgrenades" );

// Тут добавляете прекеш своего оружия

// example_weapon
UTIL_PrecacheOtherWeapon( "weapon_example" );

Сохраняете это как example.cpp и добавляете в проект 

Затем откройте фаил weapons.h , и в районе строчки 89 и задефайнте имя своего оружия после снарка 

#define WEAPON_TRIPMINE 13

#define WEAPON_SATCHEL 14

#define WEAPON_SNARK 15

#define WEAPON_EXAMPLE 16

Затем идите вниз этого же фаила и добавьте класс воего оружия под снарками, выглядеть он должен так :

class CExampleGun : public CBasePlayerWeapon

{

public:

void Spawn( void );

void Precache( void );

int iItemSlot( void ) { return 4; }

int GetItemInfo(ItemInfo *p);

void PrimaryAttack( void );

void SecondaryAttack( void );

BOOL Deploy( void );

void WeaponIdle( void );

int AddToPlayer( CBasePlayer* );

virtual BOOL UseDecrement( void )

{ 

#if defined( CLIENT_WEAPONS )

return TRUE;

#else

return FALSE;

#endif

}

private:

unsigned short m_usExampleFire;

};

После этого если хотите, можете добавить ваше оружие в список тех, кто будет спавниться в разбиваемых обьектах (func_breakable)

Для этого откройте func_break.cpp и в районе строчки 62 добавьте свое оружие в список оружий, появляющихся при разбивании обьекта : 

const char *CBreakable::pSpawnObjects[] =

{

NULL, ? ?// 0

"item_battery", ?// 1

"item_healthkit", // 2

"weapon_9mmhandgun",// 3

"ammo_9mmclip", ?// 4

"weapon_9mmAR", ?// 5

"ammo_9mmAR", ?// 6

"ammo_ARgrenades", // 7

"weapon_shotgun", // 8

"ammo_buckshot", // 9

"weapon_crossbow", // 10

"ammo_crossbow", // 11

"weapon_357", ?// 12

"ammo_357", ? // 13

"weapon_rpg", ?// 14

"ammo_rpgclip", ?// 15

"ammo_gaussclip", // 16

"weapon_handgrenade",// 17

"weapon_tripmine", // 18

"weapon_satchel", // 19

"weapon_snark", ?// 20

"weapon_hornetgun", // 21

"weapon_example", // 22 - ваше оружие

};

Так, с серверной частью мы покончили - теперь идем в клиент ( cl_dll.dsw )

В клиенте для начала откроем папку hl и в нее добавим наш example.cpp. Затем идем в фаил ev_hldm.cpp и добавляем в районе строчки 67 свое оружие : 

void EV_EgonStop( struct event_args_s *args ?);

void EV_HornetGunFire( struct event_args_s *args ?);

void EV_TripmineFire( struct event_args_s *args ?);

void EV_SnarkFire( struct event_args_s *args ?);

void EV_ExampleFire( struct event_args_s *args );

// ваше оружие 

Идите вниз и там введите определение вашего оружия: 

CHandGrenade g_HandGren;

CSatchel g_Satchel;

CTripmine g_Tripmine;

CSqueak g_Snark;

CExampleGun g_ExampleGun // ваше оружие

Затем все в том же фаиле идите в район строчки 637 и добавьте там свое оружие : 

HUD_PrepEntity( &g_HandGren , &player );

HUD_PrepEntity( &g_Satchel , &player );

HUD_PrepEntity( &g_Tripmine , &player );

HUD_PrepEntity( &g_Snark , &player );

HUD_PrepEntity( &g_ExampleGun , &player ); // ваше оружие

И наконец спуститесь в район строчки 761 и добавьте : 

case WEAPON_TRIPMINE:

pWeapon = &g_Tripmine;

break;

case WEAPON_SNARK:

pWeapon = &g_Snark;

break;

case WEAPON_EXAMPLE: // ваше оружие

pWeapon = &g_ExampleGun;

break;

Теперь идите в фаил hl_events.cpp и там в районе строчки 40 добавьте : void EV_EgonStop( struct event_args_s *args );

void EV_HornetGunFire( struct event_args_s *args );

void EV_TripmineFire( struct event_args_s *args );

void EV_SnarkFire( struct event_args_s *args );

void EV_ExampleFire( struct event_args_s *args ); // ваше оружие

Это как вы заметили то же самое что вы сделали в начале ev_hldm.cpp. Теперь спуститесь в район строчки 88 и добавьте : 

gEngfuncs.pfnHookEvent( "events/egon_stop.sc", EV_EgonStop ); 

gEngfuncs.pfnHookEvent( "events/firehornet.sc", EV_HornetGunFire ); 

gEngfuncs.pfnHookEvent( "events/tripfire.sc", EV_TripmineFire ); 

gEngfuncs.pfnHookEvent( "events/snarkfire.sc", EV_SnarkFire ); 

gEngfuncs.pfnHookEvent( "events/example.sc", EV_ExampleFire ); // ваше оружие 

Теперь вы можете смело компилить. После компила идите в папку со своим модом, создайте папку events, если таковой нету и создайте там фаил example.sc ( Содержимое этого фаила можете скопировать из sc фаила мп5, который находиться в паке). Затем идете в папку sprites своего мода и создайте там weapon_example.txt ( содержимое также можете скопировать из мп5 и затем исправлять, так как там нужно указать спрайты которые будут в отражаться в худе, при подборе и и тд) 

Вот пожалуй и все что вам ндао для создания оружия. Если хотите создавать новое оружие с новыми эффектами то работайте с основным кодом оружия, который я написал самым первым. 

Спасибо за внимание !

Прим. Если вы будете копировать код прямо из статьи - не забудьте стереть мои коментарии - ибо C++ русский шрифт не понимает 

Mitoh  

8.Подбираемый фонарик v 2.5
Никогда не задумывались , почему в хев костюме идет сразу же фонарик ? Ну кончено же - это специальный навороченный костюм со всеми прибамбасами и тд. А если ,положем, нет фонарика в комплекте ? Может сделать так, чтобы его нужно было отдельно подбирать , чтобы затем было легче в различных вентиляциях и тд? Чтож ,задумка вполне неплохая и вот ее реализация:

Ниже представлен код подбираемого фонарика, код разработан BUzer, дополнения и поправки - мои (G-Cont).

Для начала сделаем саму подбираемую ентитю. Для этого откроем items.cpp и внесем туда код нового предмета - item_flashlight (можно в конец файла):

class CItemFlashlight : public CItem

{

void Spawn( void )

{ 

Precache( );

SET_MODEL(ENT(pev), "models/w_flashlight.mdl");

CItem::Spawn( );

}

void Precache( void )

{

PRECACHE_MODEL ("models/w_flashlight.mdl");

PRECACHE_SOUND( "items/gunpickup2.wav" );

}

BOOL MyTouch( CBasePlayer *pPlayer )

{

if ( pPlayer->pev->weapons & (1<< WEAPON_FLASHLIGHT) )

return FALSE;

pPlayer->pev->weapons |= (1<< WEAPON_FLASHLIGHT);

MESSAGE_BEGIN( MSG_ONE, gmsgItemPickup, NULL, pPlayer->pev );

WRITE_STRING( STRING(pev->classname) );

MESSAGE_END();

EMIT_SOUND_SUIT( pPlayer->edict(), "items/gunpickup2.wav" );

return TRUE;

}

};

LINK_ENTITY_TO_CLASS(item_flashlight, CItemFlashlight);

Теперь нам нужно задекларировать переменную weapon_flashlight в системе Для этого откройте weapons.h и cdll_dll.h и добавьте в каждый следующую строку

#define WEAPON_FLASHLIGHT 30 

добавлять переменную в cdll_dll.h нужно для того, что бы она была задекларирована и в client.dll - что нужно для отключения прорисовки фонарика. Добавлять строку нужно (в обоих файлах) перед строкой

#define WEAPON_SUIT 31

Эта строка встречается в каждом файле по одному разу.

Теперь нам нужно прекэшировать фонарик, как предмет, если мы например захотим получить его из консоли, набрав команду give item_flashlight Если этого не сделать - игра вывалиться с ошибкой прекэшинга. Итак откроем weapons.cpp и найдем функцию W_Precache добавим туда строку

UTIL_PrecacheOther( "item_flashlight" ); 

Добавлять строку нужно после строки UTIL_PrecacheOther( "item_longjump" ); Ну и давайте тогда уж сделаем, чтобы фонарик можно было получить по стандартной "читерской" команде impulse 101

Для этого откройте player.cpp и найдите в нем строку

case 101

и добавьте ниже строку: 

GiveNamedItem( "item_flashlight" );

после строки GiveNamedItem( "item_suit" );

Итак, фонарик как предмет у нас уже есть и мы даже можем его подбирать Однако толку от него пока мало, так если вы скомпилируете вышеприведенный код, то с удивлением обнаружите, что, хотя фонарик и можно подбирать, но от него ничего не зависит и функция прорисовки фонарика и его отключение по прежнему зависят от наличия костюма, но не фонарика Давайте исправим данный баг.

Откройте снова player.cpp, а если вы его не закрывали, то это еще лучше и найдите там строку FlashlightTurnOn немного ниже вы найдете строку:

if ( (pev->weapons & (1<< WEAPON_SUIT)) )

замените в ней WEAPON_SUIT на WEAPON_FLASHLIGHT

Теперь фонарик будет невозможно включить если у вас его нету Однако его спрайт в правом верхнем углу экрана все равно будет рисоваться как при наличии фонарика так и при отсутствии оного, что не есть хорошо, будем фиксить и этот баг. Откройте папку cl_dll и найдите там файл flashlight.cpp. откройте этот файл и найдите в нем строку:

CHudFlashlight::Draw
затем найдите, чуть ниже строку

f (!(gHUD.m_iWeaponBits & (1<<(WEAPON_SUIT)) ))

ее нужно заменить на:

if (!(gHUD.m_iWeaponBits & (1<<(WEAPON_SUIT)) && (gHUD.m_iWeaponBits & (1<<(WEAPON_FLASHLIGHT)) )))

Теперь спрайт фонарика будет отрисовываться при соблюдении двух условий - при наличии собственно фонарика и при наличии костюма.

Чтобы фонарик отрисовывался при его поднятии нужно нарисовать его картинку и запихнуть в спрайт с названием 640hud2. Фонарик для разрешения 320 рисовать необязательно, поскольку при таком разрешении практически никто не играет. Однако если вы всеже надумаете это сделать, то его удобно будет запихнуть в спрайт 320hud2. В hud.txt нам будет нужно добавить две строки - для разрешения 320 х 200 и 640 х 480 соответственно.

item_flashlight 320 320hud2 68 72 20 20

item_flashlight 640 640hud2 176 144 44 44

куда их дописывать - я думаю сообразите в начале файла hud.txt будет прописано некое число, после добавления двух вышеприведенных строк это число нужно будет увеличить на 2, т.е. если было прописано 125 вам нужно будет прописать 127. Для самых ленивых моделька и спрайты выложены в архиве внизу. Что бы добавить фонарик на карту создайте точечную ентитю item_flashlight.

Дополнение 1.

Можно сделать так, чтобы фонарик автоматически появлялся у игрока при старте карты для этого допишем следующий код: в cbase.h добавим булевскую переменную:

extern BOOL g_startFlashlight;

откроем файл gamerules.cpp, найдем строку GetPlayerSpawnSpot и перед строкой return pentSpawnSpot; добавим новую функцию:

if (pentSpawnSpot->v.spawnflags & 2) 

{

g_startFlashlight = TRUE;//

}

Cпаунфлаг равен 2 для совместимости со спиритом.Теперь откроем файл single_playgamerules.cpp и найдем в нем строку PlayerSpawn и после строки

CBaseEntity *pWeaponEntity = NULL;

добавим код, который присваивает переменной WEAPON_FLASHLIGHT значение TRUE по умолчанию.

if (g_startFlashlight)

pPlayer->pev->weapons |= (1<< WEAPON_FLASHLIGHT)

в world.cpp перед функциями worldspawn (там где перечислены спаунфлаги) нужно будет добавить

BOOL g_startFlashlight;

Ну вот собственно и все, проставьте у info_player_start параметр spawnflags 2 и вы увидите, что фонарик появляется у вас при загрузке карты (даже если костюма на вас нету).

Дополнение 2

Фонарик заряжаемый от батарей. Согласитесь, что самозаряжающийся фонарик - это несколько неестественно Давайте сделаем так, чтобы фонарик зраяжался от батарей, подобно костюму, (тут возможны два варианта: либо фонарик заряжается от основных батарей, либо от своих, особых батарей, я подробно рассмотрю оба варианта).

Для начала давайте сделаем, чтобы фонарик не самоподзаряжался. Для этого откройте Player.CPP, найдите UpdateClientData и в этой функции найдите :

// Update Flashlight
удалите (или просто закомментируйте) вот эту часть кода

if (m_iFlashBattery < 100)

{

m_flFlashLightTime = FLASH_CHARGE_TIME + gpGlobals->time;

ALERT( at_console, "battery is charged\n" );

m_iFlashBattery++;

}

else 

Теперь давайте сделаем, чтобы фонарик невозможно было включить, если он полностью разряжен (вы будете удивлены, но если отключить подзарядку, то фонарик продолжает преспокойно гореть, даже когда весь заряд вышел). Для этого найдем функцию (выше UpdateClientData) void CBasePlayer :: FlashlightTurnOn и добавим в ней, в самом верху следующий код

if (m_iFlashBattery == 0)//g-cont

{

EMIT_SOUND_DYN( ENT(pev), CHAN_WEAPON, SOUND_FLASHLIGHT_ON, 1.0, ATTN_NORM, 0, PITCH_NORM );//Clik, clik, a tolky = 0

return;

}

строка EMIT_SOUND_DYN( ENT(pev), CHAN_WEAPON... нужна для большей реалистичности - так как кликать можно и разряженным фонариком. Теперь мы увеличим время разрядки фонарика (в стандартном режиме он разряжается за 3 минуты), согласитесь, было бы нечестно, если бы фонарик, без подзарядки разряжался за те же три минуты в жизни, а впереди - километры вентиляций со злобными хедкрабами :) Сделать это очень легко - переходим в самый верх player.cpp и ищем строку:

#define FLASH_DRAIN_TIME 1.2

и замените в ней 1.2 на большее значение, например на 15 - это даст примерно полчаса работы фонаря без подзарядки, что довольно реалистично, и заставляет игрока экономить ставший драгоценным теперь свет .

Теперь создадим собсно, саму батарейку, для чего откроем items.cpp в самом верху файла, рядом с extern int gmsgItemPickup; добавим еще одну строку extern int gmsgFlashBattery; это нам нужно, для обновления иконки заряда фонарика (для передачи данных в клиент). Теперь у нас - два пути - либо сделать так, чтобы обычная батарейка заряжала фонарь совместно с костюмом, либо сделать отдельную батарейку для фонаря, первый способ проще, но в игровом плане дает меньше гибкости, хотя тогда его можно применять и в обычном ХЛ. Итак способ 1 - общая батарейка. Найдите комментарий

// Suit reports new power level
и перед ним добавьте следующий код.

if (pPlayer->m_iFlashBattery < 100)

{

pPlayer->m_iFlashBattery = pPlayer->m_iFlashBattery + 20;

//ALERT( at_console, "flashlight is charged\n");

if (pPlayer->m_iFlashBattery > 100)

{

pPlayer->m_iFlashBattery = 100;

}

}

else

return FALSE;

MESSAGE_BEGIN( MSG_ONE, gmsgFlashBattery, NULL, pPlayer->pev );

WRITE_BYTE(pPlayer->m_iFlashBattery);

MESSAGE_END();

Все, теперь обычная батарейка будет подзаряжать и заодно и фонарик.

Способ 2 - отдельная батарейка для фонаря (разумеется оба способа можно использовать вместе). Опустимся в конец файла items.cpp и добавим следующий код.

// ================================================== ======

// Battery for charger flashlight

// Copyright 2004 Shambler Team

// All Rights Reserved

// ================================================== ======

class CItemFlashBattery : public CItem

{

void Spawn( void )

{ 

Precache( );

SET_MODEL(ENT(pev), "models/w_battery.mdl");

CItem::Spawn( );

}

void Precache( void )

{

PRECACHE_MODEL ("models/w_battery.mdl");

PRECACHE_SOUND( "items/gunpickup2.wav" );

}

BOOL MyTouch( CBasePlayer *pPlayer )

{

if ( pPlayer->pev->deadflag != DEAD_NO )

{

return FALSE;

}

if (pPlayer->m_iFlashBattery >= 99)

{

return FALSE;

}

if ( ( pPlayer->pev->weapons & (1<< WEAPON_FLASHLIGHT) ) )

{

if (pPlayer->m_iFlashBattery < 100)

{

pPlayer->m_iFlashBattery = pPlayer->m_iFlashBattery + 20;

//ALERT( at_console, "battery is charged\n");

}

else

return FALSE;

MESSAGE_BEGIN( MSG_ONE, gmsgFlashBattery, NULL, pPlayer->pev );

WRITE_BYTE(pPlayer->m_iFlashBattery);

MESSAGE_END();

EMIT_SOUND( pPlayer->edict(), CHAN_ITEM, "items/gunpickup2.wav", 1, ATTN_NORM );

MESSAGE_BEGIN( MSG_ONE, gmsgItemPickup, NULL, pPlayer->pev );

WRITE_STRING( STRING(pev->classname) );

MESSAGE_END();

return TRUE;

}

return FALSE;

}

};

LINK_ENTITY_TO_CLASS( item_flashlight_battery, CItemFlashBattery );

Модель - обычная батарейка, но разумеется можно заюзать свою, изменив к ней путь. Если вы вдруг решили заюзать второе дополнение, без вставления кода самого подбираемого фонаря (а это также возможно), то замените WEAPON_FLASHLIGHT на WEAPON_SUIT в выше приведенном коде. Данную батарейку невозможно взять, если у вас нету фонарика, или если его заряд полон. Почти что все, теперь нам нужно сделать, чтобы батарейку для фонаря мы могли получить по стандартной читерской команде, по give и могли проставить ее в спаун разбиваемого ящика. Откроем многострадальный Player.cpp и найдем строку case 101 и добавьте куда-нибудь к остальным строкам GiveNamedItem( "item_flashlight_battery" ); Теперь займемся прекэшингом - откроем weapons.cpp и найдем функцию W_Precache добавим туда строку

UTIL_PrecacheOther( "item_flashlight_battery" );

Остался последний штрих - добавить фонарик с батарейкой в func_pushable и func_breakable Откройте func_break.cpp и в самом верху, где идет перечисление предметов

const char *CBreakable::pSpawnObjects[] =

{

NULL,// 0

"item_battery",// 1

"item_healthkit",// 2

"weapon_9mmhandgun",// 3

"ammo_9mmclip",// 4

"weapon_9mmAR",// 5

"ammo_9mmAR",// 6

"ammo_ARgrenades",// 7

"weapon_shotgun",// 8

"ammo_buckshot",// 9

"weapon_crossbow",// 10

... и так далее, в самом низу добавьте

"item_flashlight"//22

"item_flashlight_battery" //23

Соответственно, вызвать предметы можно будет поставив в поле spawnobject
22 - для фонаря, 23 - для его батарейки.

На этом все, код fgd, для вашего любимого хаммера напишете сами, ибо кварк умеет такие вещи делать автоматически :)(g-cont ничего кроме кварка не признает :) прим. Mitoh)

Отсюда можно скачать зип файл с моделью фонарика , спрайтом и тд.
9.Рипперам Спирита посвящается...
Наверное многие хотят себя попробовать не только в области маппинга, но и в программинге, устав, от бесконечных ограничений обычного ХЛ. И тут на помощь мапперам приходит спирит, в котором возможно многое, по прежнему не затрагивая кодинг. Однако спирит обладает кучей нехороших багов, которые боюсь пофиксить будет не так просто. ЧТо же делать в случае, если из всего громадного кода спирита нужен всего лишь env_rain, а так хочется, чтобы и вагончики тоже работали нормально - ответ прост, нужно перетащить код дождя в свой мод, зачастую именно с этого и начинают свой путь будущие кодеры. причем именно со спирита, так как исходники других модов недоступны. Многие пытаються сделать что-то по туторам, однако в туторе более или менее подробно расписано, как написать код для той или иной штуки, тогда как с исходниками спирита новичок остается "один на один", к тому же спирит - система глобальная и перетащить все что угодной, обойдясь "малой кровью" получиться далеко не у каждого. Рассмотреть основные трудности, которые возникают у новичков при рипании спирита и призван этот тутор.

Первые трудности.

Для работы на понадобяться СДК спирта (любой, который вам нужен) и СДК хл - можно взять версию 2.2 или 2.3, но я ркомендую версию 2.1 как наиболее быструю и безглючную. Ну как вы понимаете, чтобы зарипать энтитю нужно для начала найти ее вывод в энтитю , а именно строчку LNIK_ENTITY_TO_CLASS в которой будет написано и название энтити. После этого смело выделяйте все функции, которые относяться к данной энтити (у них будет одинаковое название, ну например у func_tank будут названия всех воидов и булей начинаться с void CFuncTank :: или BOOL CFuncTank :: ) и копируйте их в свой код, примерно на то же место, кде они находяться в спирите, если же они находяться в новом файле - создайте аналогичный файл у себя и добавьте его в проект. После чего запускайте компиляцию и смотрите на ошибки, которые выдаст вам компилятор.

Ошибки.

Первая и наиболее распространенная ошибка имеет следующий вид:

SetNextThink undeclare identifier.

Не пытайтесь перетащить эту функцию в свой код, ибо это - глобальная утилита мовевитч (в смысле система мовевитч ее активно юзает), и вам она абсолютно не нужна (ну разумеется если вы не хотите перетащить мовевитч в свой код ). Рассмотрим как же пофиксить эту ошибку. Строка, нак которую поргуался компилятор будет иметь примерно следующий вид:

SetNextThink (0.5);

Разумеется число там может быть любым другим. Фиксить это мы будем следующим способом. Замените данную строку на:

pev->nextthink = gpGlobals->time + 0.5; 

разумеется число нужно подставлять то, которое вы увидели в скобках. Иногда данная строка имеет немного другой вид:

SetNextThink (0.5, FALSE);

В этом случае нужно будет заменить ее немного другой строкой, а именно :

pev->nextthink = pev->ltime + 0.5; 

Значение 0.5 в обоих случаях дано просто для примера, вам могут встретиться любые значения, даже какая-либо переменная, в любом случае мы дописываем ее так, как показано на примере. Пойдем дальше. Вторая распространенная ошибка, это -

DontThink undeclare identifier.

Эту ошибку пофиксить еще проще, просто замените строку

DontThink();

на

pev->nextthink = 0;

третья, часто встречающаяся ошибка - ругань компилятора на стринг at_debug, просто замените все слова at_debug на at_console, это можно сделать и в автоматическом режиме - т.е. автозаменой.

Иногда компилятор ругается на неизвестную функцию DesiredAction - это так же утитлита мовевитч, которой нету в ХЛ, поэтому просто переименуйте DesiredAction в Think (а если функция Think уже есть - перенесите туда все из DesiredAction). Глобальной функции Activate в Хл также нету - зачастую данную функцию можно просто удалить, но внимательно следите, что в этой функции находиться, если эта функция имеет вид, типа:

void CParticle::Activate( void )

{

CPointEntity::Activate();

UTIL_DesiredAction(this);

}

смело грохайте ее, а вот если у функции такой вид:

void CEnvSky :: Activate ( void )

{

pev->effects |= EF_NODRAW;

pev->nextthink = gpGlobals->time + 1.0;

}

то переименуйте Activate в Spawn (не забудьте также продекларировать ее). Кстати не стоит радоваться, что функции типа env_fog или env_sky такие простые - на самом деле большая часть кода находиться в клиенте, куда вам, если вы начинающий кодер я лезть не советую, поскольку в клиенте запутаться еще проще, нежли в сервере. если компилятор ругается на какой-то локус - смело комментируйте (или выбрасывайте совсем из кода) данные строки - они вам также не понадобяться, если конечно вы не хотите перетащить локус к себе, а сделать это будет не так-то просто, поскольку локус - система глобальная. Если энтити брашевые, то в них частенько встречаються подобные условия

if (m_pMoveWith)

{

m_yawCenter = pev->angles.y - m_pMoveWith->pev->angles.y;

m_pitchCenter = pev->angles.x - m_pMoveWith->pev->angles.x;

}

else

{

m_yawCenter = pev->angles.y;

m_pitchCenter = pev->angles.x;

}

в таком случае нужно поступить следующим образом, обрезав почти все, и оставив только это

m_yawCenter = pev->angles.y;

m_pitchCenter = pev->angles.x;

Так же часто компилятор ругается на UTIL_SetOrigin, в которой он не может конвертировать инт в пев или что-то типа того. При этом данная строка имеет примерно такой вид.

UTIL_SetOrigin( this, pev->origin );

заменяется она на

UTIL_SetOrigin( pev, pev->origin );

Вам может встреиться случай и посложнее, например

UTIL_SetOrigin( m_pSpot, tr.vecEndPos );

В данном случае заменять m_pSpot на pev нельзя ни в коем случае, нужно просто указать, что m_pSpot входит в пев. см пример:

UTIL_SetOrigin( m_pSpot->pev, tr.vecEndPos );

Кстати строки, подобные

UTIL_SetAvelocity(this, g_vecZero);

UTIL_FlushAliases();

можете смело удалять - они вам не понадобяться. Данных советов должно хватить, чтобы перетащить из спирта несложные энтити, типа env_decal, env_shokwave, env_model и прочих несложных энтитей, а для новичка большего и не нужно. Потом, когда вы поднаберетесь опыта, вы сможете перетащить любую энтитю, будь то мовевитч или локус .

Подсказки и полезные советы от человека, который перетащил мовевитч в обычный ХЛ :)г .

Передполагается, что вы уже имеете достаточно опыта, чтобы перенести тот же мовевитч, но иногда попадаються такие ошибки, что хоть стой хоть падай, а толку = 0. Вот про такие вещи я дам вам несколько советов.

1.Если вы перетащили мовевитч, а приаттаченные энтити не обновляються во время движения - вы упустили важную функцию в player.cpp (там по моему всего три строки, но тем не менее).

2. Так же при подрубании мовевитч обычный use перестает работать в player.cpp найдите функцию use и посмотрите, чего дописал туда Лаури .

3. Отражения моделей находяться в файле studiomodelrenderer.cpp (ключевое слово поиска - reflection) так же кам придется прописать в const.h новый тип render fx.

4. управление любой целью с помощью префиксов + и - находяться в файле subs.cpp (ключевое слово поиска - '+')

5. консольная команда fire находиться в client.cpp (я думаю не нужно объяснять по какому слову искать код ).

Заключение

Надеюсь, что вышеприведенный тутор поможет начинающим кодерам, в освоении таскания энтитей, ибо кодинг в ХЛ на 40% заключается именно в этом :D. Если возникнут какие-то вопросы, или у вас случиться ошибка, которую я не включил в свой тутор - пишите, и я подробно разберу, как от нее избавиться.

Спасибо за внимание

g-cont  

III. Разное

1.Вся правда о текстурах

Итак , перед вами тутор по текстурам , а именно по их использованию , пониманию и созданию. Тутор будет довольно большим и содержательным и каждый маппер подчеркнет что то важное для себя.

Состоять наш тутор будет из 4-х частей :

1. Введение

2. Использование текстур в Valve Hammer Editor
3. Создание текстур с помощью Wally
4. Выводы , советы и тд.

Итак , понеслась

1.

Введение

Что же есть текстуры ? Текстуры - это "обертка" всего что мы с вами видим в хл. Посмотрим на скрин внизу и представим что у нас мапа без текстур:
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Хоть белый тоже текстура все равно - это отнюдь не карта , а какие то непонятные формы. Теперь мы добавляем текстуры и у нас получаеться примерно такое : 
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Вот теперь это уже похоже на карту (или по крайней мере на ее кусок). Как видите текстуры одна из самых важных вещей на вашей карте.

Также текстуры следует юзать разумно и аккуратно, текстуры играют большую роль в создании атмосферы для вашей карты. Маперы могут фантазировать на разные темы в своих мапах с помощью текстур и игроки могут понять задумку автора карты по текстурам. Итак, как же их юзать и , если не хватает стандартных текстур, сделать свои ? Ответы на эти вопросы мы найдем ниже.

2.

Использование 

Данная часть подробно рассказывает обо всем , и если вы знаете как настраивать и юзать текстуры в хаммере то можете это пропустить.

Итак , чтобы через редактор добавить текстуры карте , нужно сначала их ему указать. Текстуры храняться в файлах с раширением *.wad и находяться

в директориях модов . Указать фаилы через хаммер(скачать редактор можно отсюда) следующим образом :

Заходим в конфигурации хамера ( Tools->Options) выбираем закладку Textures 
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Жмем конпку Add Wad , указываем фаилы и жмем ОК.С самого начала лучше зайти в папку valve и выбираем там 4 вада :

halflife - самый крупный вадник , в нем содержаться почти все текстуры - их точное количество в нем 3116 штук

xeno - текстуры с мира ксен , количество - 264 штуки

liquids - текстуры жидкостей ( в halflife.wad текстуры жидкости также имеються в наличии), количество - 32 штуки

decals - декали , особые текстуры, о которых я расскажу ниже

Их выбирать необязательно, однако они являються стандартными вадами и в них все стандартные текстуры из оригинальной халфы.

Моды с дополнительными текстурами имеют свои дополнительные вады в своих папках , например у Opposing Force - gearbox.wad, у Blue shift - barney.wad, у Counter-Strike - cstrike.wad и тд.

Если вы сделали свой вад то вы должны занести его в папку со своим модом.

Если же вы хотите добавиться свои текстуры , но не хотите чтобы помимо вашей карты качали и вадник , то при компиляции добавляйте csg -nowadtextures и тогда все текстуры будут находиться в самой карте , от этого правда увеличиться размер фаила карты и немного увеличаться лаги. Также можно вложить вад в карту дописав csg дописать параметр -wadinclude mywad.wad , где mywad имя вашего вада. Если их несколько то пишите каждый через пробел.

Бывают иногда проблемы что карта требует вадник , текстуры которого на нем не используються. все это потому что компилятор записывает все вады которые присутствовали в хаммере во время сохранения карт в обязательные. Чтобы с вашими картами такого не было , вам не надо удалять из хаммера лишние , по тысяче раз указывая\удаляя их из списка, добавьте csg параметр -wadautodetect и вад включит в список обязательных только те вады , текстуры которых заюзаны в карте.

Примечание : данные параметры работают с зонеровскими компиляторами (ZHLT
), скачать их можно отсюда - обычные компиляторы такого не поддерживают.

Идем дальше.

Итак - вады добавили теперь надо их добавить на карту. Проверьте стоит ли у вас галочка на View->Screen Elements->Texture Bar , это табличка с текстурами , по умолчанию находящаяся справа. При загрузке карты там появться какая нить текстура , обычно та что первая из всех вадов по алфавиту (латинскому естевственно :Р). Когда вы создадите обычную примитивную фигуру то она будет окрашена той текстурой что стоит в тот момент там. Выглядит эта таблица так :
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Texture Group - Здесь мы выбираем вады , в которых находиться нужная нам текстура - лучше всего все таки ставить All Textures - тогда нам будут доступны все вадники , которые мы указали

Current Texture - AAAtrigger - имя текстуры , которая в данный момент выбрана - менять можно стрелочками

Ниже идет сама текстура и ее разрешение в пикселях ( у нас 16 на 16)

Browse - кнопка вызывающая поиск текстур , с помощью которого можно легче найти текстуры чем стрелочками
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Size - ставим условный размер текстур , если ставим 32х32\64х64\128х128 то текстуры будут в окне поиска такого размера , независимо от их насоящего

Filter - здесь пишем символы которые должны содержаться в имени текстуры , чтобы облегчить поиск , иными словами фильтруем :Р

Mark - маркирует все фейсы , которые окрашены выбранной в окне текстурой

Replace - заменяет все фейсы , окрашенные выделенной текстурой на другую текстуру (окошко опишу ниже)

Only Used Textures - если галочка стоит , то в окне появяться те текстуры , которые вы уж юзали на карте.

Replace - заменяет все фейсы , окрашенные выделенной текстурой на другую текстуру:
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Сдесь слева текстура которую заменить , слева текстура на которую заменить. Для более легкого поиска нажмите Browse и вылезет окошко , которое я описал выше

Итак про выбор текстуры мы разобрались , идем дальше

Браш имеет 6 фесов или сторон , и каждая из них может быть закрашена отдельной текстурой. Для такой операции нам понадобиться Toggle texture Application , которое находиться справа и у нее вот такая иконка :
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Итак открываем и у нас появляеться такая табличка :
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Мы уже знаем про имя текстуры , замену поиск и группу.

Разберем те что мы не знаем

Scale - скаль , то есть величина множителя масштаба текстуры. Здесь текстуру можно растянуть, 1.00 это стандартный размер 1.50 текстура растягиваеться в полтора раза , если 2.00 в 2 и тд

Shift - Здесь текстуру можно двигать также уменьшая\увеличивая числовые значения

Rotate - Переворачивание текстуры , в строчке пишем количество градусов

Justify - Выравнивание текстур

Fit - здесь текстура выровняеться ровно по поверхности 

T - здесь текстура выровняеться с упором вверх

B - тут с упором вниз

L - тут с упором влево

R - с упором вправо

C - с упором в центр

Align - своеобразное выравнивание "взгляда" текстуры :

Align to Face. Просто берется лицо, и на него натягивается текстура. Рулит для создания элементов техногенного ландшафта.

Align to World. Берется лицо. Из трех возможных базисных плоскотей выбирается такая, чтоб угол между лицом и этой плоскостью был минимальным. Затем на эту плоскость натягивается воображаемая текстура, и с пикселы этой текстуры проецируются на лицо. Метод рулит при создании естественных ландшафтов - холмов там всяких.

Существуют три положения, в которых воображаемая плоскость совпадает с плоскостью лица. В таких случаях разом активируются обе галки.

Что касается зеркального отображения. Существуют также три положения, в которых лицо лежит в одной из базисных плоскостей, но координатная система лица является зеркальным отражением координатной системы воображаемой плоскости. Т. н. "правые" и "левые" базисные системы измерения. В этом случае переключение между Align to World/Face приведет к тому, что текстура будет всякий раз зеркально отражаться.

(За предоставление информации по Align огромное спасибо Loony)

Hide Mask - если включено редактор не закрашивает выделеную сторону красным

Apply - применяет текстуру на выделенную сторону

Также применять текстуру можно щелкая второй мышкой по фейсу в 3д виде.

Также есть одна очень нужная вещь как подгонка: (за указание на эту фичу спасибо Buzer`у)

Вобщем , представим что у вас есть два браша и они должны быть стеной на уровне , но случилась примерно такая трабла :
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Это происходит , отому что у текстур на двух брашах разные признаки в Shift, Scale и тд. Их можно подгонять череддуя значения этих параметров, однако есть более простой и быстрый способ. Выделяем фейс , текстура на котором по нашему мнению расположена правильно :

[image: image112.png]



Затем второй мышкой кликаем по второму брашу и у нас теперь они выровнены :
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Вот так то.. Однако при разных углах текстуры буду ложиться криво , и поэтому чтобы и там было ровно нужно зажимать alt и щелкать также второй мышкой.

Mode - способы маркировки и закраски сторон шелчком первой кнопки мыши:

- Lift + Select - указать на текстуру и пометить ее (стандартный режим)

- Lift - только указать на текстуру

- Select - только пометить текстуру

- Apply(texture only) - Сразу натягивает текстуру на поверхность

- Apply (texture and values) - Натягивает текстуру и ее признаки (это если какой то фейс выделен , то все его показатели Rotate, Scale и тд скопируються на тот , который вы нажали)

- Align to View - очень интересный режим , который разворачивает текстуру под тем углом , под каким вы в 3d view в данный момент смотрите на браш.

Выделить одну сторону и легче текстурировать в 3д виде

С этим также разобрались,

Для текстур также есть еще две опции :
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Apply Current Texutre - применяет выбранную текстуру в таблице текстур на ваделенный браш , то етсь закрашивает его полностью данной текстурой 
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Apply decal - применить декаль. Декаль особый тип текстур , которым в ваде задан цвет и белый фон в игре стираеться. Это следы крови , надписи , следы оп пуль и тд. С помощью этой опции вы в 3д виде можете вставить декаль на любую поверхность. Декали находяться в decals.wad
Итак с юзанием текстур в хаммере мы пожалуй разобрались. А если вам нужны свои текстуры ? Если у вас етсь рисунок и вы хотите сделать его текстурой ? Чтобы узнать как это делаеться , читайте третью часть тутора - создание текстур...

3.

Создание текстур

Данная часть очень масивная поэтому сама будет состоять из нескольких частей :

- Создание вадов в Wally 

- Типы текстур

- Создание прозрачных текстур и декалей

- Светящиеся текстуры или польза от lights.rad
- materials.txt - что это такое и с чем это едят

- вады , которые Wally не воспринимает

Приступим:

Итак , сначала нам нужен сам Wally , качаем отсюда. Открываем его и создаем новый фаил , в типе укажите Half-Life Package. Этим самым мы создали вад. Но он пока что пустой и нам надо закинуть в него текстуры. Итак , сделать это можно 3-мя способами

- Создавая новую текстуру

- Копируя с рисунка

- Копируя с других вадов

Итак первое , создаем новый вад:
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Щелкаем по ваду второй мышкой и выбираем пункт Create New Image и у вас выскочит такая табличка :
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В поле пишите имя текстуры , ниже выбор разрешения текстуры и дальше определние некоторых типо текстур , которые я разберу ниже - вобщем пишите имя и жмите ок и тогда появиться такая вот табличка 
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Это есть палитра нашей текстуры ( в которой мы ниже будем работать) .

Load - загрузить палитру , обычно это фаилы с расиширением *.lmp
New - создать новую палитру

Save - сохранить свою палитру

Blend - Смешивание красок. Если у вас веделена какая то ячейка , например красная , то при нажатии этой копки , все клетки что идут ДО нее равномерно буду окрашены в оттенки красного начиная с черного и заканчивая тем что вы выделили.

Index - Номер ячейки

Red - номер красного по RGB
Green - номер зеленого по RGB
Blue - номер синего по RGB
Итак меняя числовые значения в ячейках Red, Green, Blue вы можете выбирать цвет.

Затем нажимаете ок и у вас появляеться окно , в котором можно рисовать как в паинте , там и можете рисовать текстуру

Второе, копируя с рисунка:

Допустим у вас есть рисунок и вы хотите его скопировать. Это довольно просто , однако должно соблюдаться два обязательных условия - первое: Разрешение должно быть кратно 16 (и желательно не больше 256), и второе : рисунок должен быть в формате 24-bit bitmap (это я основываюсь на паинте , так как он есть у всех)

Затем просто выделяете рисунок и делаете Edit->Copy , затем в волли жмем вторую мышку , и если вы правильно скопировали то Paste As New у вас должна быть активна , ее и жмите . Потом выскочит такая же табличка :
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Пишите имя текстуры и жмете ок (как видите разрешение выбирать уже не надо , так как оно было задано в рисунке). Иногда у вас может скопироваться черная текстура вместо рисунка , это значит что вы не выполнили второе условие про формат рисунка.

И наконец третье, копируя с других вадов.

Если вам нравиться текстура , которую вы видели и вы хотите ее заюзать в своем ваде - то скопируйте ее ! :Р File->Open указываем на какой нибудь вадники жмем Open. Через секунды у нас откроеться вадник , вот например я открыл OPFOR.wad :
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Слева список текстур и по середине сами текстуры. Теперь кликаем по понравившейся текстуре второй мышкой и жмем Copy. Дальше как с рисунком - жмем Paste As New и текстура появиться в вашем ваде и елси у вас много текстур , и ее не видно то не паникуйте , она автоматически выстроилась по алфавиту и просто ищите ее в списке.

Примечание - вместо опции Paste As New есть еще Paste Over - здесь скопированная текстура скопируеться на место той , на которую вы в данный момент нажали , то етсь скопируеться поверху.

Остальные команды - Open , Rename , Delete всем известны (открыть , переименовать и стереть текстуру)

и также есть опция Export , которая эксортирует текстуру в графичекий фаил , в выскочивлем окошке нужно написать имя и выбрать тип фаила.

Сохранаеться вад также стандартно - Save As, чтобы сохранить изменения надимайте Save...

Вот пожалуй основное из создания текстур мы разобрали. Теперь давайте разберем типы текстур.

В халфе есть вода , небо , анимационные экраны , и все это обеспечивают текстуры. Тип текстуры определяет символ , который стоит в самом начале имени текстуры. Итак :

Обычные - это текстуры начинающиеся с букв или цифр. У них нет функции , они просто покрывают браши.

Анимации переключеня - обычно текстуры кнопок , начинаються с +0 и +А - с +0 обычно ачинаеться текстура , когда кнопка активна (горит), с +А когда не горит (не активна) 

Анимации - начинаються с +0 и до +9 - своеобразные гифовые анимации , где максимум 9 кадров. Каждый кадр имеет последовательный номер , например +5,+6 и тд. В игре если браш покрыт любой из текстур этой групы , текстура будет анимирована. Пример :
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Состоит это из 5 кадров , вот они :
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- +0lab1_cmpm3
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- +1lab1_cmpm3
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- +2lab1_cmpm3
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- +3lab1_cmpm3
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- +4lab1_cmpm3

Надеюсь для вас приоткрылась эта тайна, как сделать анимированную текстуру :Р

Случайные - текстуры которые начинаються с -0 до -9 - елси вы используете -0текстуру , то текстуры из ее группы будут случайно меняться в игре. Работает это полностью только в режиме Software, в режимах OpenGL и Direct3D это зависит от видюхи.

Световые текстуры - текстуры начинающиеся с ~ , они являютьтся светящимися текстурами , и в игре они будут светиться ( если они конечно указаны в .rad фаиле , который мы разберем ниже)Однако чтобы текстура была светящейся , ей не обязателен такой символ , если текстура прописана в раде, то она будет светиться независимо от своего имени, поэтому лично для меня до сих пор загадка почему раработчики дали такую функцию этому символу...

Прозрачные текстуры - текстуры которые начинаються с { . Это всякие решетки , секти и тд. В этих текстурах чисто синий цвет в игре вырезаеться (как такие текстуры сделать самому я напишу ниже) Примечание: Чтобы их использовать , нужно покрытый такой текстурой браш обратить в энтитю и в параметре Render Mode поставить Solid, а в параметре FX Amount написать 255.)

Водные текстуры - текстуры , которые начинаються с ! - текстуры воды и остальных жидкостей. Если браш закрасить такой текстурой , то он автоматически становиться водой (то еть в нем можно будет плавать), даже не являясь энтитей func_water.

Движущиеся текстуры - текстуры которые начинаються со слова SCROLL , текстуры которые двигаються на конвейерах. (чтобы проверить куда будет ехать текстура , понажимайте стрелку вниз в Texture Application - Shift по оси Y)

Проходимые текстуры - текстуры которые начинаються с @, очень редко используються и не описаны в СДК. Браш который покрашен это текстурой проходим для игрока. Если же еще это не энтити , то это являеться ВИЗ блоком (на заметку тем , кто хочет улучшить свой р_спидс)

Декали - текстуры которые находяться в decals.wad и, также как и прозрачные, начинаються с { 

Специальные текстуры - текстуры , которые выполняют какую либо функцию :

Sky - текстура для неба , ею покрываються браши , котороые должны быть небом на карте

Origin - Используеться для обозначения центра вращающимся энтитям (func_tracktrain, func_door_rotating и тд)(Прим. все стороны браша должны быть закрашены этой текстурой!)

Clip - Создает невидимую преграду для движения игрока. Через нее пролетают пули и проходят монстры(Прим. все стороны браша должны быть закрашены этой текстурой!)

AAAtrigger - Используеться для покраски невидимых энтитей - триггеров

Также , если вы юзаете компилятры от Зонера , то там есть zhlt.wad, в котором етсь пара важных для оптимизации карты текстур(и при компиляции этот вад вкладываеться автоматически в мапу , так что вам не надо его кидать в папку с вашим модом).

Null - Текстура , которую не видит движок. То есть если сторона закрашена нуллом , движок ее не рисует , и это экономит вполи. Поэтому покрывайте этой текстурой те стороны которые игрок не видит , но движок все раввно рисует(раньше для этого юзали 

текстуру sky , но сейчас юзают нулл)

Skip и Hint - Две текстуры , которые все время вместе на одном браше , и помогают оптимизировать мапу. Подробнее о них в туторе про р_спидс который выйдет скоро...

Итак с типами текстур мы разобрались , прейдем к следующей части - Создание прозрачных текстур и декалей

Декали - это один из важных элементов халфы. С их помощью можно поместить след от пули на стену , следы крови и тд. Однако возникает такой вопрос : можно ли самому замутить такие декали ? ...и ответ : ДА , сын мой...

Вообщем в отличии от спрайпаинта, которым все балуються в мультиплеерах , декаль нужно делать черно-белой.Это сделано для того чтобы декаль выглядела раелистично и чтобы вы могли видеть стену за ней. Однако свои декали вы можете заснунть вадник , который будет называться decals.wad - другие имена дивгун не пойме , и будет воспринимать как обычную текстуру. Итак текстура должна быть 256 цветов с примерно такой палирой - белый (255 255 255) и черный (1 1 1). В редакторе Wally в палитре клетки заполняете от 1 до 254 соответственно. Послядняя клеточка будет означать цвет , который вы хотите для вашей декали. Выглядит это так :
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Вот мы и работаем с палитрой, как я и обещал.

Также используйте оттенки серого при создании текстуры , так как белый в игре будет прозрачным , почти чистый черный будет окрашен в цвет указанный на палитре , а оттенки серого будут чуть светлее , в зависимости от того как вы нарисуете текстуру. Вообщем делаем так : копируем decals.wad в папку со своим модом , открываем эту копию в волли , экспортируем текстуру ( не забудьте поставить перед именем { , это важно) и настраиваем палитру как я описал выше. Затем сохраняем вадник и через хаммер\кварк\все остальное всталяем эту декаль на мапу и всё

Вот что у нас получилось
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Легко не правда ли ?

Прозрачные делаються по такому же принципу , только в поледней ячейке мы ставим параметры RGB - 0 0 255 : 
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( Red - 0, Green - 0, Blue - 255 ) и у нас получиться чистейший синий цвет и текстура должна быть цветной с синим фоном (палиттру можно и в панте настроить , главное чтобы синий был чистейший) 

Примечание : Если вы копируете прозрачную текстуру или декаль - менять их палитры не надо , так как они уже настроены авторами вадов , откуда вы копируете. 

Перейдем к следующей части - Светящиеся текстуры.

Даже на данный момент не все знают что это такое и как это использовать. Многие хорошие мапперы до сих пор ставят под каждой лампочкой точечную энтитю света... Итак вот вам об этом :

Информация о светящихся текстурах храниться в фаиле lights.rad который идет в комплекте с хаммером. Этот фаил должен находиться в одной папке с компиляторами , тогда рад автоматически его обнаружит. Теперь о его содержании : изначально тот рад что идет в комплекте пустой , и мы должны сами его настраивать. В последних версиях хаммера в комплекте идет valve.rad, рад фаил которым вроде бы пользовались при создании оригинальной халфы. Вы можете чтобы не мудохаться скопировать этот фаил в папку с компиляторами и переименовать его в lights.rad 

Но если вы все таки решили изменить то так тому и быть . Во многих туторах авторы открывают lights.rad с помощью блокнта , у нас же на сайте етсь прога RAD Editor в которой рад фаил настраивать намного удобней. Сначала давайте рассмотрим действия с блокнотом.

Вообщем нам надо прописать текстуру например вот эту :
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Ее имя +0~tnnl_lgt1.

Теперь через блокнот пишем в рад-фаиле строчку

+0~tnnl_lgt1 240 230 100 10000 

Как видите сначала идет имя текстуры , затем цвет по RGB и последнее это яркость. вроде все очень просто но встает вопрос - как узнать правиьный цвет и яркость ? 

Есть два способа - первый создать свет в хаммере , там настроить поле Brightness и оттуда скопировать параметры , с той лишь разницей , что последнее число , яркость , вам надо умножить примерно в 15 раз , если не больше . Второй это посмотреть valve.rad (если его у вас нету качайте отсюда) и делать как там - valve.rad удобнее редактировать через Rad Generator. 

Однако последние версии Зонерских компиляторов добавили в фгд такую энтитю как info_texlights - можно прописывать в нее прямо на карте вместо юзания рад-фаила. Просто отрубите SmartEdit, жмите add, в поле key пишите имя текстуры, в поле value те 4 числа что и в рад фаиле и эффект будет тот же самый. 

Ну с рад фаилом мы разобрались, перейдем дальше - materials.txt
Вы когда нибудь замечали что если ходите по воде звук один , по полу другой , по снегу тоже другой и тд. Или если стреляете по деревянным ящикам , то звук дерева , в стекло стекла , а в металл металла ? 

Это все так же проходит через текстуры , и настраиветься в документе под названием materails.txt . Находиться он в папке sounds , которая находиться в фаиле с расширением *.pak, обычно pak0.pak. ( открыть и извлечь можно с помощью Pak Explorer) 

Вот открываем перед собой фаил и видим перед собой примерно такую картину :
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Тут следуют имена текстур и перед ними буква , обозначающая какой тип звука будет играть

M - метал

V - вентиляция

D - грязь, земля

S - шлепание по воде

T - сетка

G - решетка

W - дерево

P - компьютер

Y - стекло

Значит если у вас есть новая текстура решетки , но топаем по ней как по камню , то допишите ее имя с типом :

G YOURTEXTURE - где YOURTEXTURE имя вашей текстуры.

Ну вот и с этим мы разобралисью Теперь подойдем к последней части нашего создания текстур - вады которые волли не видит

В папке valve есть несколько вадов, который Wally не может редактировать. Это вады содержащие текстуры для оболочки игры а не для карты. В данный момент нас интересуют два вада - gfx.wad и cached.wad. В первом етсь буквы которыми пишеться текст , икона лоадинга и еще пару штук, во втором Есть два фаила - один рисунок который мы видим при загрузке игры (например в халфе стоит фримен с пистолетом и надпись лоадинг ), а второй фон консоли. Итак если нам хочеться это поменять для своего мода это , но Wally это не может , что же делать ? 

Я разместил на сайте специальный архив с тулзами , которые могут редактировать эти два вада.(качать отсюда)

Там две папки , по каждой для вада. 

с gfx все элементарно - если надо то редактируете те бмпешки что в той папке и все.. Довольно легкая програмка.

с cached посложнее - там есть файл cached.ls который будет с таким содержанием 

$DEST "cached.wad" $loadbmp "D:\Sierra\Half-Life\Combat\gfx\cached\Samples\loading.bmp" loading qpic 0 0 640 480 $loadbmp "D:\Sierra\Half-Life\Combat\gfx\cached\Samples\conback.bmp" conback qpic 0 0 640 480 

Вам всего лишь надо будет создать где нить два бмп файла с именами loading.bmp (это вместо фримена со словом лоадинг) и conback.bmp (это фон консоли) и указать у себя на компе ( вместо "D:\Sierra\Half-Life\Combat\gfx\cached\Samples\loading.bmp" пишешь например "C:\cached\loading.bmp) и все он вам смастерит запускаем makewad.bat и вуаля

Примечание: В cached.wad разрешение этих бмп должно быть 640х480 и в режиме 256 color.

Ну чтож с созданием мы пожалуй разобрались...

4.

Выводы, советы и тд

Теперь я надеюсь вы стали знать больше о текстурах , об их использовании и создании. как я уже говорил текстуры играют огромную роль в создании атмосферы для ваших карт и модов в целом. Поэтому грамотное использование и создание красивых и главное ПОДХОДЯЩИХ текстур всегда будет к месту.

Пара советов 

-Не стыдитесь копировать чужие текстуры , это не счиатетсья зазорным , чтобы вам не говорили , все таки ведь все мапперы товарищи. В свою очередь расчитывайте что и ваши текстуры будут копировать :Р. Желательно тока указать потом , откуда вы копировали , так как copyright все таки ;)

- Делайте свои текстуры - копировать конечно хорошо , но хорошо в меру , что то свое, оригинальное привнести просто необходимо 

- Если делаете текстуры стен , гор и тд , которые буду продолжаться то пытайтесь делать их так , чтобы игрок не замечал глюков. То есть ваши текстуры должны быть способны продолжаться , и чтобы например левый край текстуры , если бы поставить перед правым , должен был подходить и наоборот. 

- Если покрываете текстурами большие площади , увеличивайте скаль в 2 в 3 раза , от этого улучшиться ваш р_спидс. Однако не увлекайтесь чтоб текстуры не получились размытыми 

- Зачастую изменения цвета очень кстати. Если напримерв стандартном ваде еть стена с желтой текстрой , можете в фотошопе заменить на зеленую , карсную и тд. Это может добавить атмосферности ...
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Mitoh 

2.Как сделать хороший синглплеерный мод
Часть первая : теория

Было написано очень много туторов на тему, как сделать дверь как юзать хинт браши или небо. Но никто по моему не пытался сформулировать основные правила, как сделать мод, в который будут играть. Были конечно основные логические выкладки на эту тему, но ясного руководства так никто и не написал. Итак, что же нам для этого нужно. Во первых для начала определимся что мы понимаем под ХОРОШИМ МОДОМ. 1. Мод в который хочется играть снова и снова. 2. Мод, который хочется пройти без читов (пожалуй это самое главное).

Рассмотрим второй пункт. Многие создатели модов допускают грубейшую ошибку, сознательно вырезая читы из игры (например как в HL:Invasion) причем после того как человек об этом узнает, у него сразу же появляется сильное желание обмануть создателей и пройти мод с читами - такова уж человеческая природа. Иногда залетая в секретную комнату на экране появляется надпись "Ха-Ха Читер", что явно указывает на мапперскую фишку, так как всем известно что читер у нас один (Саша), остальные имеют немного другие ники В принципе появление таких вот надписей (если после них не следует выброс из игры) я считаю вполне допустимым, они иногда способны доставить игроку пару веселых минут, одновременно заставляя его вспомнить что это всего лишь игра. Для полного погружения в атмосферу мода нужно заставить игрока поверить в реальность происходящего. Это очень хорошо сделано в Op4 и Bshift, и почти всегда хорошо - в оригинальном ХЛ. Теперь давайте определимся чего же не хватает другим модам. В большинстве своем главная ошибка - тупое линейное мочилово, по принципу Kill Them All. После третьего уровня начинает сильно надоедать, рука сама, инстинктивно тянется к тильде, заставляя ввести с консоли заветные три буквы Прежде всего это вызвано однообразностью действия, даже учитывая смену обстановки. Пример - мод NO EXIT. Как известно сначала мы сражаемся с солдатами в небоскребе, затем выходим на крышу, но наши действия от этого ничуть не изменяються, от этого сразу становиться скучно. Вторая грубейшая ошибка - отсутствие сюжета, как такового (точней модостроитель просто уверен, что сюжет есть и он крут, но игроку почему-то так не кажется). Рассмотрим варианты таких, с позволения сказать сюжетов. 1. Мы работаем на БМ (если мод про нее) и вдруг происходит катастрофа и мы бежим, спасая свою шкуру. вариант А - нам приходит записка или сообщение от друга-ученого, который говорит куда нам нужно бежать, чтобы спастись. Не знаю почему, но большинство авторов модов почему-то обуревает идея спасения персонажа игры\перемещения его в безопасное место. вариант Б - (если мод не про БМ) мы - какой нибудь супер секретный агент и нас посылают чего-нибудь там зачистить или уничтожить. (Идея также проглядывается в большинстве модов с небольшими вариациями).

2. В начале игры нас ждет ( в худшем случае в виде файла предыстория.txt, в лучшем - в виде ролика) собственно предыстория всей игры, как правило (особенно если в текстовом варианте) ужасно закрученная и скорей всего полный ее смысл непонятен даже самому автору. После чего нам любезно предлагают пройти 3-15 карт (в зависимости от трудолюбивости автора) на которых мы будем заниматься разборками с десами, монстрами и прочими пулеметами. Конец такой игры тоже стандартен - нам напишут, что все хорошо закончилось и мы кого-то там победили - правда зачем, все равно непонятно, но факт. В таком случае даже вариантов может не быть, ну разве что вместо надписи покажут финальный ролик. В любом случае данные сюжеты абсолютно не катят для создания хорошего большого мода. например Azure Sheep построен почти по первому варианту, но в середине мода нас поджидает несколько сюрпризов, что и добавляет нам сил пройти его до конца. Теперь рассмотрим сюжет, который почти гарантированно будет интересен играющим, ну хотя бы на примере Op4 и BlueShift.

1. (Op4) летим мы значит на вертолете на очередное задание, ничего не подозревая, но тут происходит авария (первый поворот сюжета). Приходим в себя уже где-то в недрах месы, соображаем что нужно добраться до своих, ищем рацию, говорим по ней, нас посылают куда-то еще (второй поворот сюжета), прибегаем на вертолетную стоянку, и вертолет улетает без нас (третий поворот сюжета). В дальнейшем игра линейна и бесхитростна, но уже этого нам хватает чтобы с интересом играть в нее.

2. (BSHIFT) приезжаем мы значит на работу, происходит авария (первый поворот сюжета). затем мы долго ищем выход на поверхность (но авторы понимают, что терпение игрока не бесконечно) и разрешают ему выбраться на свежий воздух, примерно в тот момент, когда он начинает уже терять терпение. (затем мы узнаем, кто нам может помочь выбраться с базы, т.е. до этого мы бегали, стараясь сделать это самостоятельно, теперь же узнаем, что без помощи нам не обойтись). долго ищем этого ученого (согаситесь было бы глупо, если бы он сидел в первом же вагончике), затем, мы возвращаемся обратно в подвал (shoсk №1) когда ученый показыает нам на замаскированный лифт. Отправка на ксен (третий поворот сюжета, мы то думали что сейчас уже свалим с базы, а вот хрена). Заметьте что на ксен нас отправляют не просто так помочить монстров, а найти (и главное настроить, причем не простым нажатием одной кнопки) передатчик. Возвращаемся обратно, и опять узнаем, что нужно еще зарядить батарею (обратите внимание, что скучать нам не дают на протяжении почти всей игры), поворот сюжета правда при этом не получается, так как мы уже привыкшие А вот shoсk №2 начинается, когда последний ученый уже вбежал в телепорт, наш телепорт, меедленно так, неторопливо заряжается, а за стеной солдаты уже режут дверь (уверяю вас мысль о включении god, вряд ли придет кому-то в этот момент), сколько адреналина в кровь, все мысли о том кто же быстрей, вы уже забыли что 20 минут назад валили этих солдат пачками, хочется поскорее нырнуть в телепорт и больше уж ни с кем не сражаться. В этот момент кстати напрочь забываешь, что это всего лишь игра.

Мод в который хочется играть снова и снова. Ну теперь рассмотрим все же первый вариант Существует множество модов, назвать которые отстоем рука над клавой не подымается, но тем не менее, это все же так (в некоторой степени). В большинстве своем это солидные (30-40 карт) обязательно со своей ДЛЛ моды. Да там переделаны монстры, да там изменен Худ, добавлено новое оружие, там могут быть карты с красивой архитектурой но сюжет там, до боли и ужаса напоминает что-то типа первого варианта, поначалу играть довольно интересно, но поверьте, если в середине мода не произойдет какого-нибудь поворота сюжета (причем в неожиданную сторону), рука сама потянется к консоли и наберет не только god, но еще и notarget, impulse 101 и r_fullbright 1(если мод слишком темный). В тоже время, маленькие моды тоже могут быть очень интересными и атмосферными, как пример хочется привести Unholy от Letkyx, в этом моде присутствует сюжет, причем сюжет новый, который в других модах я не встречал, окончание мода, тоже очень своеобразно и тоже очень удачно. Ведь все привыкли, что в конце нас ждет Happy End - а вот хрена вам, это заставляет задуматься что помимо фримена в БМ работали и другие, гм менее удачливые люди, и если фримену удалось завлить Нихиланта, то кому-то не посчастливилось спасти даже свою собственную шкуру. На этом теоретический обзор закончен. в следующей части тутора я расскажу что нужно сделать, чтобы мод стал интересным, а каких ошибок допускать не следует. 

Часть вторая : полезные советы

Вторую часть я решил оформить в виде советов с пояснениями. Сразу хочу предупредить, что безукоснительное следование этим советам ЕЩЕ НЕ ДЕЛАЕТ ВАШ МОД РУЛЕЗОМ, однако если их придерживаться - ваш мод по крайней мере не станет отстоем, а это, согласитесь тоже неплохо.

Раздел 1. Советы по сюжету. 1. В моде должен быть СЮЖЕТ. помните, что предыстория никому не интересна, ее мало кто читает, а если и читает то только от нечего делать. В идеале начав играть в мод мы сразу понимаем что к чему, а не мучительно догадываемся, зачем то или это.

2. Сюжет должен изменяться по ходу игры, т.е. нет ничего хуже, чем определить сюжет в начале игры и строго следовать ему все 40 карт, если вы все же решились сделать мод без поворотов сюжета, то он не должен быть больше 4-7 карт по размеру. Желательно также менять архитектуру, чтобы игрок не успевал заскучать - т.е. компенсировать отсутствие поворотов сюжета разнообразием архитектуры.

3. Сюжет должен изменяться НЕОЖИДАННО для игрока. Отсюда вытекает следующее правило - не копируйте чужие удачные повороты сюжета. Пример Retribution, в котором сворованы не только большинство моделей и кода, но даже сюжет почти весь скопирован с огригинального ХЛ.

4. Удачное начало и окончание. Никому не интересно в начале игры читать сколько народу над ней трудилось, различные заставки с логотипами студий или названием игры, если они дляться более 20 секунд тоже невероятно раздражают. Разумнее всего просто вывести на экран надпись Студия такая-то представляет игру такую-то (на 3-5 секунд). Окончание. К вопросу окончания следует тоже подойти серьезно, если уж вам не удалось придумать супер-пупер сюжет, сделайте хотя бы достойное окончание, которое заставит игрока все же добраться до последней карты и узнать чем все закончилось. Необязательно окончание делать в виде ролика, а в играх на тему БМ просто нежелательно (Это отступление от концепции ХЛ). Потом уже можно пустить титры, хотя их наличие или отстутствие каждый решает для себя сам.

5. Старайтесь придерживаться концепции той игры, мод к которой вы делаете. пытайтесь добиться ее атмосферы, чтобы люди поверили, что игра продолжается, что это не просто очередной бета-тест карты, от неизвестного маппера Васи Пупкина. (Кстати мне кто-нибудь может объяснить что это за человек ????).

6. Не увлекайтесь, помните, что возможности ХЛ движка не безграничны и не у всех стоит новенький PIV 3.06 with HT. Старайтесь оптимизировать карты, так чтобы они не тормозили не только на Athlon 2000, но и на стареньких Celeron 500. Иначе круг геймеров может снизиться, что не добавит игре популярности, хотя в некоторых случаях может явиться стимулом к апгрейду (Если так действительно случилось - поздравляю, вы создали действительно хорошую игру).

Раздел 2. советы по кодингу.

1. Спирит конечно рулез, НО! Если вы все же захотите сделать мод на нем, юзайте тогда что ли версию 0.4, по крайней мере в ней нет глюков с поездами и вообще нету большинства детских болезней спирита 1.0 и выше (правда и возможностей там поменьше).

2. ГРУБЕЙШАЯ ОШИБКА! это когда кодеры тащат в любимый мод ВСЕ, что им понравилось в других, увидел то - вставил, увидел это - вставил. Хотя после создания карт мода оказывается, что половина фишек так никогда и не будет использована! В данном случае нужно делать так - маппер делает карту, затем говорит кодеру, что неплохо было бы замутить вот в этом месте вот такую фишку, так как мапперскими методами ее сделать либо вообще невозможно, либо очень трудно. Вообще старайтесь не прибегать к кодингу без особой на то надобности.

3. Новое оружие. Ну это просто сумасшедший дом какой-то, половина модмэйкеров почему-то свято верит, что если добавить в мод новое оружие, то он сразу станет интересным и классным. Это глубокое заблуждение друзья мои! В мод нужно добавлять новое оружие, если оно подходит по смыслу. Например в Ор4 тот же DesertEagle и Knife используют солдаты, собственно этим и объясняется его появление в игры. Перед тем как заполучить displacer мы видим плакат на стене, где нарисовано его устройство. Кто-то возможно не придаст этому значения а кто-то и запомнит

4. Новые монстры. Создать хорошего нового монстра действительно непросто, прежде всего тем, что это не должна быть переделка из стандартного ХЛ монстра. к тому же в коде придется добавить ему отличительные способности, что бы мы ясно видели, что это не какой- нибудь пределанный зомбик, а совершенно другой вид зомби, ну к примеру более умный более сильный, кидающийся мясом. Или монстр, который вообще еще не встречался ни в одном моде - тут придется еще сложнее. Людей создавать намного проще, достаточно определить их вид и отношение к игроку, пределать скин и дать в руки оружие (или не давать его ).

5. Эффекты в общем и movewith в частности. Эффекты на самом деле штука сложная, определить какие будут нужны, а какие нет не всегда просто. На самом деле в ХЛ ИМХО уже достаточное кол-во эффектов, и поэтому добавлять что-либо от фонаря, по принципу, лишь бы было не нужно (см. совет №1). Возмем для примера Blue-Shift - 90% всех эффектов в нем реализовано исключительно мапперскими методами. И можно воочию убедиться что с помощью env_render можно создавть эффекты не хуже, чем с помощью movewith, а порой даже и лучше. Movewith в моде, если уж вы так хотите его заюзать рекомендую использовать только в скриптах, которых не может касться игрок, ибо сущестувует на свете такой класс игроков, которых хлебом не корми - дай чего-нибудь поломать на карте, с целью доказать ее глючность.

6. Ну разумеется неплохо было бы добавить в мод некоторые глобальные эффекты, сильно облегчающие жизнь мапперам, в первую очередь рекомендую добавить в мод префиксы (+) и (-), а также консольную команду fire (все это можно взять в спирите, версии 1.0 и выше (subs.cpp, если кто не знает). данные фишки ОЧЕНЬ сильно облегчают жизнь мапперам и ничуть не глючат.

7. создав новое оружие, эффект или монстра нещадно юзайте их на наличие глюков или багов. Расскажу случай - перетянув как-то desert eagle в свой мод, я настолько увлекся ловлей багов, что заодно пофиксил глюки, присутствующие в оригинальном коде (но это в идеале). На практике достаточно пофиксить те баги, которые отсутствуют в оригинале (разумеется если ваш код был скопирован из другого мода). Создавая что-то принципиально новое, имеет смысл отдать dll с новой фичей на растерзание бета-тестерам (дней этак на 5). Кстати особое внимание советую обратить на сохранение загрузку и переход между уровнями, как правило 75% глюков выявляються именно при вышеуказанных операциях.

Раздел 3. Советы по моделингу. (Я не являюсь моделером как таковым, поэтому особо существенных советов в этой области вы от меня не дождетесь )

1. Если вы пытаетесь переделать сущестувующую модель ни в коем случае не используйте MilkShape для декомпиляции. Поверьте, смотреть на барника, набирающего код на двери и при этом активно ездящего ногами по полу смотреть не очень приятно. Данный глюк мы можем наблюдать в Retribution и HL:Invasion. Юзайте Kratisto MDl Decompilier и все будет ОК.

2. Не стоит тратить время, рисуя бесчисленные скины для зомбика - народ не обманешь, любой сразу увидит, что ничего особо не изменилось, забъет на это дело и все ваши труды пропадут даром.

3. ГРУБЕЙШАЯ ОШИБКА! Это когда моделеры, подобно кодерам тащут в любимый мод все что увидят. Наиболее страдает этим Retribution, в котором есть даже динозавр, хотя что он там делает - одним создателям известно. На мой взгляд добавление в мод 3-4 разновидностей или же совершенно новых монстров вполне хватит. Монстры необязательно должны быть маленькие, шустрые и встречаться на каждом уровне. Глобальные неподвижные монстры (типа тентакля) производят на игрока гораздо большее впечатление, разумеется сделать такого монстра гораздо сложнее, чем обычного, хотя бы из-за большего количества костей и более сложной проработки анимации.

4. Делая монстров не забывайте про хит боксы, эвенты и аттачменты (но это скорее пожелание, чем совет ).

Раздел 4. Советы по мапмэйкингу.

1. Самое главное условие создание любого мода - ОТСУТСТВИЕ БАГОВ. Отлавливайте их изо всех сил! Помните, что игрок - существо любопытное и обязательно захочет залезть в то место, о котором вы даже и не подумаете. Так как баги бывают в разных областях из мапмэйкинга, то я решил разбить этот совет на подразделы.

А. Баги с архитектурой - наиболее неприятный из них - дырка в карте, сквозь которую можно вывалиться в skybox, окружающий карту (если он есть конечно), еще хуже, если таких дырок на карте будет несколько. Поверьте, если игрок вывалиться в такую дырку хотя бы один раз, он уже вряд ли втянется в сюжет, каким бы классным он не был. Баг номер 2 - собственно skybox, который добавляет карте лишних тормозов и w_poly. В крайнем случае если уж вы действительно не можете найти дырку - старайтесь хотя бы выявить ее примерное место и залепить его маленьким таким скайбоксом из 5 стенок (шестой будет стена с дыркой). Баг номер 3 - самый нелюбимый игроками - застревание в произвольном месте карты (чаще всего бывает при нагромождении эдакой "кучи мусора из брашей"). Пожалуй ничто так не раздражает, как неспособность двигаться - тщательно проверяйте такие места и покрывайте их clip-брашами, если это необходимо. Баг номер 4 - различные глюки, связанные с багами в самом движке ХЛ, ну например появление невидимых преград в тех местах где вы ничего не ставили, застревание игрока на ровном месте (да-да, такое тоже к сожалению бывает, хотя и очень редко ), ну или пропадание из виду каких либо стенок на приличной дистанции (Хотя MaxViewable Distance выствлен на максимум). Про такие глюки могут сказать только одно - если вы не можете убрать их полностью - пострайтесь хотя бы как-то замаскировать.

Б. Баги с энтитями. 1. Хотя ХЛ и поддерживает довольно сложные скрипты и сценарии - не увлекайтесь, есть правило (я его сам придумал ) в одном скрипте или сценарии не должно быть задействовано более 250 ентитей, а в мозгах скрипта - не более 40 логических объектов (ну типа multi_manager или trigger_changetarget). При соблюдении данного правила скрипты в основном работают правильно, разумеется если вы все правильно сделали, при увеличении кол-ва энтитей возможно появление некторых глюков, причину которых вы угадать не сможете.

2. Баги с монстрами. делая тот или иной скрипт полезно проверить его работоспособность при разных положениях игрока, так как монстры могут не выполнять то или иное действие, если игрок находиться в их прямой видимости. Пример - микромод-демосценка Rumble, если noclipом вылезти из вагончика, и подойти к монстрам (гаргу, ученому, барнику) то скрипт уже не будет работать так как задумано, это небходимо учитывать.

3. Баги с блокировкой игрока. Именно из за этого бага я и не рекомендую испоьзовать movewith в ваших модах. Дело в том что игрок является пожалуй единственным звеном в цепи того или иного скрипта, пове- дение которого предугадать невозможно. Таким образом игрок может (сознательно или бессознательно) блокировать те или иные части скрипта, не давая им выполниться, наиболее неприятный глюк в этом случае застревание в лифте, который едет вверх (данный баг еще сильно зависит от версии ХЛ, проявлясь на одних версиях и начисто пропадая на других). Что же касается movewith, то при блокировке приаттаченых энтитей игроком они отделяються от родителя и продолжают движение сами по себе, что согласитесь выглядит не очень рулезно, я бы даже сказал отстойно!

4. Баги при переходе с версии на версию ХЛ. Всем к примеру известно, что старые ДЛЛ работают на новых движках, а наоборот - нет, также нужно учитывать изменения в коде самого двигуна, связанные прежде всего с тем, что часть движковых функций были перенесены в ДЛЛ. Кстати из-за этого мы можем наблюдать очень неприятный баг (частично пофиксенный в спирите версии 1.0 и выше), из за которого монстры, находящиеся на движущейся платформе моргают всем телом и съезжают с нее. Баг происходит из большого времени между проверками запроса на отрисовку модели (Но где уменьшить это значение - я не знаю, не раскопал еще). Кстати данный баг напрочь отстутсвует в движках ХЛ версии 1.0.1.6 и ниже.

5. Баги с загрузкой уровня. Система переключения уровней в ХЛ уникальна - аналогов ее просто не существует! На сравнительно мощных машинах время подгрузки следующего уровня составляет около 1 секунды, если не меньше, поэтому игрок воспринимает данную загрузку следющей карты, как "Маленькое недоразумение, ЛОЛ (C) Mitoh. Ну а сделать это переключение действительно незаметным - задача маппера. Я рекомендую внимательно изучить тутор по смене карт, чтобы без всяких проблем осуществлять загрузку следующих уровней. (вряд ли кому понравиться после загрузки следующего уровня сидеть в стене или вообще прореспавниться с координатами 0 0 0).

На этом с багами вроде все.

2. Хорошая архитектура, помните одну простую вещь - если архитектура действительно хороша и атмосферна, игрок ее ПРОСТО НЕ ЗАМЕЧАЕТ, погружаясь в нее целиком, если же она отстойна (ну там примитивные объекты в виде кубиков, или же криво наложенные текстуры, неравномерное освещение), то это сразу бросается в глаза.

3. Разумно расположенный свет и звук (Юзайте светящиеся текстуры). Кстати очень распространеная ошибка - карта хорошо выглядит, видно что ее создавал опытный маппер, если бы не полное отсутствие амбиентных звуков на карте. Не забывайте про звук!

4. Логичность расположения мест, согласитесь было бы странно если вылезая из канализационного люка мы бы обнаружили, что последний находиться на крыше небоскреба (ну это так к примеру). Старайтесь делать все так, как вы видите в реальной жизни, разумеется если ваш мод, это не сюр, типа QIII arena.

5. Мапперы! Не доставайте кодеров по пустякам, прося перетащить из других модов как можно больше эффектов, пробуйте сделать то же самое под оргинальными ДЛЛ, даже если это и немного сложнее. И лишь убедившись что это невозможно (либо слишком глючно) смело идите доставать кодеров. Еще неплохо бы задуматься так ли уж нужна фишка, которую вы хотите непременно добавить на карту

6. Задумки по сюжету Ну например ветвление сюжета, либо секреты. Ветвление - фишка достаточно редко используемая, в основном из-за любопытства игрока, которму хочется и там поспеть и здесь увидеть. Таким образом ветвление нужно начинать либо незаметно для игрока, затем внезапно отрезая ему путь назад, либо давая на размышление 10- 15 секунд. (ну например прыгнуть в телепорт или залезть в вентиляцию) время на размышление ограничивают десы, вырезающие дверь или монстры ломающие ее, необходимость быстрого выбора усугубляется еще тем, что у игрока нету оружия (пример почти на данную тему, только без выбора мы можем наблюдать в моде Escape). Что же касается секретов, то вовсе необязательно при этом включать веселую музыку и выводить на экран сообщение - "поздравляю! вы нашли серетную комнату" - время игр с такими приколами уже прошло. В секрете необязательно ставить аптечку или боеприпас, можно сделать что нибудь более весомое - например, то же ветвление сюжета или обход опасного места коротким и безопасным путем.

7. Не перегружайте карту монстрами, скриптами и архитектурными наворотами - ставьте их только там где они нужны по смыслу. (я знаю что этот совет написан в любом туторе, но не могу не удержаться, чтобы дать его снова ).

8. Создавайте атмосферу той игры, продолжение к которой вы делаете, как это сделать я говорить не буду, так как каждый решает это сам для себя.

9. НЕ ДЕЛАЙТЕ НА КАРТЕ ДУРАЦКИХ ЗАГАДОК!!! Эти загадки порой способны поставить в тупик даже опытных квестовиков, чего уж говорить о нас, ФПСниках Помните, то что совершенно очевидно вам, порой абсолютно непонятно игрокам. Из разряда дурацких загадок можно отметить двери, открывающиеся маленькой незаметной кнопкой на противополжном конце карты, стальные троссы, в которые нужно стрелять, чтобы перебить их и наконец вовсе неочевидные загадки, класса "нажми три кнопки там, чтобы можно было нажать две здесь, чтобы можно было зайти в дверь, где можно нажать еще три кнопки, чтобы затем уехать на лифте, где нажать еще две кнопки, чтобы вернуться обратно и выйти в дверь, из которой ты сюда изначально пришел" самое смешное, что никаких видимых изменений, от проделывания данных операций я не заметил, что при этом авторы имели в виду - им одним и известно.

10. Не ставть на карте толпы монстров, этот дурацкий прикол пришел в компьютерные игры еще со времен Doom, но равнять Doom с Half-Life нельзя ни в коем случае, ибо в Дууме была BFG, которая позволяла завалить 200 монстров за раз (кстати такой мощной пушки мне больше ни в одной игре не попадалось). Пора уже привыкать к мысли - что игрок - не рэмбо, и сбить вертолет из арбалета, как в том фильме он не сможет, да и 500 убитых монстров за пройденую игру - согласитесь это многовато, нереалистично как-то. Наиболее страдают эти оригинальный Half-Life и Opposing Force (Хотя есть моды, создатели которых заткнули Valve и Gearbox далеко за пояс по кол-ву монстров на одной карте) в Blue-Shift это как-то "пофиксили", в нем даже финального босса нет (Беспрецендентный случай за всю историю, видеоигр, хотя... может просто моделеры были очень ленивые ). Вообщем конечно кол-во убитых монстров за игру каждый определяет для себя сам, но я думаю места в которых можно проскочить не вступая с монстрами в бой, вашему моду явно не повредят!.

11. (пожелание). Пожалуй ФПС жанр становиться наиболее сложным в создании игр либо аддонов. В квесте достаточно придумать загадки похитрей и диалоги озвучить. В Рпг или РТС - там вообще все изучено давно, новые игры-то и делать перестали, там и вариантов то - либо орки с колдунами, либо космические войны, либо средневековая история, на тему захвата земель, путем нападения на соседа. А сделать шутер, в который люди будут играть с удовльствием становиться все сложней и сложней, это вам не 1993 год и не Дуум, когда народ млел от факта появления ЗД игры от первого лица и кол-ва убитых монстров от одного выстрела из БФГ. Так что фантазию придется включить на полную катушку, что бы создать что - либо хорошее. Мне остается только пожелать удачи в этом нелегком деле.

Раздел 5. Общие советы модостроителям.

1. Старайтесь делать мод не в одиночку а в команде, создать что либо хорошее и большое одновременно одному человеку практически не по силам. Это подтверждено практикой - максимум, что можно сделать в одиночку это мод из 5-8 карт (Имеется в виду хороший мод, а не очередной отстой).

2. Мапперы определяют все задачи - какие будут нужны эффекты, какие монстры, ведь сюжет мод осуществляется именно исходя из карты.

3. Помните про ограничения ХЛ движка - иногда бывает обидно узнать, что то или иное событие, так тщательно продуманное на бумаге на ХЛ движке релизовать невозможно в принципе (ну хотя бы сделать громадную карту, размером больше чем 8192*8192*8192).

4. Активней юзайте "недокументированные особенности Халфы", которые тов. BUzer очень наглядно продемонстрировал в своих картах Howtodo и Howtodo 2. Данные эффекты практически достаються нам даром - вместе с оригинальной ДЛЛ, остается только придумать как их заюзать с минимальным числом глюков.

5. Смотрите на вещи шире и глубже! Каждой энтити в ХЛ можно придумать дополнительное значение, ведь func_door, это не обязательно дверь, а func_tracktrain - необязательно вагончик! Cм. мои карты-примеры democlock01 и Democamera03, где это очень наглядно продемонстрировано.

6. Компильте карты только Зонерами, карты рисуйте только в Кварке, звуки редактируйте только в КулЭдите, а текстуры рисуйте только в Фотошопе. ШУТКА!!!! На самом деле от редактора зависит лишь удобство использования, но никак не качество создаваемых с его помощью вещей .

Ну вот пожалуй и все что, я хотел сказать, разумеется можно было бы дать еще больше советов, но я думаю что это бы скорей запутало модмэйкера, нежли принесло бы ему сколь ощутимую пользу, а туторы по моему как раз-таки нужны, чтобы помочь, а не запутать

Часть третья : вредные советы

Специально для тех кто не понял первые две.

Прочитав первые две части моего тутора, обязательно найдутся люди которые скажут - "а я вот хочу создать отстой, ну вот хочу и все тут, а то все стремяться сделать что-то хорошее, а мне вот фуфло сделать захотелось" Ну что ж, специально для таких товарищей (а я уверен что на нашем форуме хоть парочка таких да найдется) вредные советы. В принципе всем остальным тоже почитать невредно .

1.Хороший мод - это мод из кучи карт right ? если ХЛ стал шедевром, то только потому, что в нем более ста карт. Ну допустим 100 здоровых карт в одиночку не наклепаешь, но ведь никто и не говорил что они должны быть большими, зато в обзоре пудет с гордостью стоять цифра, допустим 60 карт. Народ на это сразу ведется! Значит делаем много-много маленьких карт, ну на каждой по 2-3 комнаты, надпись loading, постоянно мелькающая при загрузке очередной карты, не должна смущать игрока ведь карты то маленькие, значит грузяться они быстро.

2. К черту любой сюжет, народ давно уже соскучился по тупому мочилову. Например очень рулезно начинать игру в каком нибудь уголке двора, за ящиком, по двору должно бегать ну никак не меньше 20 десов. Оружие игроку давать не только не нужно, но и просто вредно - того и гляди он десов быстро завалит и переберется на следующий уровень, а ведь мы хотим сделать мод подлиннее! Впрочем небольшое предисловие к моду в виде надписи на экране вывести невредно. Ну что нибудь-типа " ВыочереднойГордонФриманиваспосылаютнаБлэкМесусцель юубитьтамвсеживоеи взорватьядерныйреактор" Причем надпись должна исчезать как можно быстрее, одной секунды показа вполне хватит - все равно эти глупости никто не читает.

3. Добавим в наш мод новые пушки, а еще лучше заменим все причем, разложить их на карте нужно так, чтобы игрок получал их все сразу, примерно в середине игры - пущай порадуется. если ваше оружие перестает стрелять после перехода на следующий уровень, поставте рядом с ним ученого, который нудным голосом расскажет вам (10 минут рассказа вполне хватит) что это прототипы и что они стреляют, только недалеко от места их хранения, а потом ломаються. Таким образом вы снабдите игрока важной и полезной информацией и народ не будет ломиться во все форумы с криком "а че за х@#ня ?". А будет тихо и мирно бегать по картам, надеясь что по пути всетретиться другой ученый который ему эти пушки починит.

4. Обязательно добавьте в вашу игру ботов! Необязательно писать своих, можно добавить и чужих, самое главное это наделить всех монстров в игре интеллектом ботов, тогда и скрипты никакие не нужны, а еще и игру пройти в 3 раза сложнее становиться. К тому же не забывайте что в Мульти сейчас почти никто не играет поскольку хороших мультиплеерных игр нету, поэтому ваш вариант будет воспринят с восторгом - все моментально станут в него рубиться, причем не только в вашем городе, да что там во всем мире! Нарисуйте пару карт для жесткого дефматча. Не знаете что такое карты для жесткого дефматча ? Я вам скажу - нужно сделать громадный куб, размером 8192*8192*8192, внутрь накидать как можно больше оружия в идеале - через каждые два юнита. Точки респавна поставьте как можно ближе друг к другу - это внесет в игру элемент неожиданности.

5.Архитектура - ну всем давно уже понятно, что на нее никто не обращает внимания, единственное что потребуется сделать, чтобы игрок хоть как-то различал где он находиться - во дворе или в доме, если даже это вы не можете сделать - подсказываю - секрет в текстурах, нужно нарисовать 2 текстуры, на одной написать "Это двор", на другой "Это дом". Таким образом игрок всегда будет знать где находиться. Для пущей важности можно обтянуть первой текстурой весь двор, а второй все внутренние помещения - теперь уж игрок точно не заблудиться.

6. Новые монстры, ну как же без них, ведь если кол-во новых монстров в моде превышает 30, то отстоем он уж точно никогда не станет. Слышу недовольные крики кодеров - "это же для каждого код писать придется" - нифига подобного! Хл на самом деле так круто устроен, что код, написаный для уже существующих в нем монстров подходит к любым, уже созданным или еще не созданным моделям. Таким образом вам остается только найти какую модель к какому коду приладить работает - проверено 100%.

7. Никогда слышите НИКОГДА не ищите в своем моде глюки или баги. Берите пример с микрософт, чем вы хуже в конце концов ? Напишите в реадми "Обо всех замеченых глюках и багах, просьба сообщать по адресу (тут надо указать несуществующий адрес - в конце концов, зачем вам такой большой поток спама ?)"

8. Но вот кажется мод сделан, только народ чего-то плюется и играет в него неохотно. Разумеется вы уже поняли что им надо! Глупые своего счастья не понимают - т.е. поймут конечно, но надо им все как следует разъяснить. А именно, сделать хорошую рекламу - начинайте рассказывать про свой мод на всех форумах, примерно за год до того, как наконец вы сядете за редактор карт, чтобы создать свою первую комнату. Нужно народ чем-нибудь удивить, прежде всего системными тербованиями Напишите чего-нибудь запредельное, ну например "Для игры обязателен 64 битный процессор и память не меньше 2GB). Фичи - тут можно писать все что угодно, не стесняясь к тому времени когда мод все-таки выйдет никто уже и не вспомнит, что вы там обещали. Зато все будут помнить, что что-то крутое и скачивать с удовольствием. Каждый день отчитывайтесь о проделанной работе (даже если вы никогда в жизни не видели Hammer и не знаете как делать карты) - типа седня я сделал то-то, добавил мегарулезную фичу - какую не скажу секрет, это будет поддерживать неустанный интерес к вашей игре. В какой-то момент скажите, что мод уже почти готов, но злобные хацкеры утащили все ваши наработки и вы теперь не знаете что делать - похоже теперь мод никогда не выйдет. Ведь даже компания Valve не застрахована от атак хакеров - а уж вы-то тем более .

Большая просьба - не принимать все вышенаписаное в третьей части всерьез :)

Также советую прочитать тутор про воссоздание атмосферы (прим. Mitoh)

g-cont 
3.Сюжет вашего мода

Как сделать мод с отстойным сюжетом.

На самом деле я уже частично отписался об этом в своем туторе "Как сделать хороший синглплеерный мод". Однако, моды с отстойным сюжетом появлються гораздо чаще, чем хотелось бы, причем зачастую хороший маппинг, кодинг и моделинг напрочь перечерикваються отстойным сюжетом, ибо полное отстутствие сюжета порой даже лучше банального и избитого " выочереднойгородонфримениваспосылаютнахенсцельюуби тьтамвсеживое" - причем именно так! в одну строку и очень невнятно.

Помниться, когда ХЛ еще не было, даже в проекте, а первый квейк был только лишь демкой, народ с удовольствием играл в различные игры на приставках. так вот, сюжет там зачастую бы написан в заставке и на китайском языке, поэтому каждый имел возможность придумать сам за что он сражается. Это я к тому что полное отстутствие сюжета позволяет игроку подогнать его под свое воображение и придумать что угодно.

Итак начнем.

Решив что все таки есть товарищи, которые меня не поймут, я решил разбить данный тутор на две части. Первая, согласно названию - как сделать мод с отстойным сюжетом. Вторая - советы как этого избежать

Часть1.

Итак чтобы сделать отстойный сюжет придется оччень поднапрячься. Во первых, помните, что самый навороченный сюжет - это предистория, чем она длиннее, тем лучше. ну вот например, как в квейке или в дууме. Тут возникает вполне закономерное препятствие - народ не хочет читать предысторию. Чтобы заставить их все же сделать вам нужно будет разместить предысторию в титлах и выводить на экран при первом запуске игры - 10 минут показа предыстории вполне хватит. Если вы хороший кодер - сделайте так, чтобы игрок НЕ В КОЕМ СЛУЧАЕ не смог начать играть пока не прочитает всю предысторию. Далее - начинать игру лучше всего с кучи монстров вокруг игрока. Согласитесь, что длинное начало в ХЛ всех давно достало - все невтерпеж загасить как можно больше монстрюков - поэтому такое начало будет признано оч. динамичным и неожиданным. Но если вы противник таких начал - то можете придмуать сюжет. Главное - чтобы как можно меньше народу его поняло. Оч. приветсвуються сюжеты типа - ХЛ. прошло 10 лет, но монстры все еще лезут и лезут из БМ. в живых остались только вы и вот вам дают задание - пойти в БМ и уничтожить там действующий телепорт. Еще вариант. игра за другого персонажа, в то же самое время - но чтобы с точностью повторить сюжет ХЛ (Ор4 или БШ). Все любят сюжеты, которые внезапно начинаються и внезапно оканчиваються - типа появился непонятно где, пробежал штук 10 карт - увидел табличку Thanks for Playing. Тогда у вас остается время поразмышлять - а что же собсно это было. Не балуйте игрока поворотами сюжета - выберите ему одну цель и пусть все 115 карт к ней идет - вот настоящий пример несгибаемости духа! Но самое прикольное - это когда повороты сюжета, которые уже были использованы 1000 раз в ХЛ пытаються применить в других играх. Например катастрофа при запуске реактора или там монстры из телепортов. В модах по сюжету Хл это все хоть как-то оправдано самой Халфой, но в остальных...

Ах да чуть не забыл - ПОВЕР ГЕНЕРАТОР - это рулез на все времена, наличие хотя бы одного такого генератора делает ваш модом хорошим, а наличие 4 генераторов - РУЛЕЗОМ НА ВСЕ ВРЕМЕНА (См. Poke 646). Причем наличие этого самого повергенератора нужно оправдать по сюжету типа - этот ПОВЕР ГЕНЕРАТОР был построен древней цивилиазцией и каждый кто его касался либо умирал, либо был наделен супер силой. Причем, чтобы черт точно сломал ногу в вашем сюжете прикрутите к стандартному сюжету ХЛ магию, руны, квейка, бфг, фашистов, контерстрайк. В конце сделайте какое нибудь претенциозное заявление типа фримен - это внебрачный сын г-мена, чтобы уж совсем игрок перестал понимать что происходит. вот тут самое время пускать титры.

Часть2.

Сильно распространяться я не буду, так как общие принципы я уже описал в туторе "Как сделать хороший мод". Но пару советов все же дам.

1. Сначала придумайте сюжет на бумаге, предварительно подогнав его под возможности движка.

2. Старайтесь придумывать НЕОЖИДАННЫЕ повороты сюжета - чтобы не было так, как в американских фильмах, до 1999 года выпуска, где каждый шаг героя можно предсказать с точностьб до секунды.

Вот пожалуй и все, это маленький тутор , первая часть в котором являеться вредными советами , поэтому просьба не воспринимать ее всерьез :)

4.Воссоздание атмосферы

Начнем. Итак почему же воссоздание, а не создание атмосферы ? Поясню - дело в том, что создать свою, неповторимую атмосферу вообщем-то не так уж сложно - для этого нужно лишь выработать свой определенный стиль и строго следовать ему на проятжении всего мода. Причем, гораздо важнее не качество стиля, а его пристутствие на всех картах мода. Допустим маппер делает упрощенные карты - "кубизм", следовательно данного стиля нужно придерживаться на проятжении всего мода, даже если мастерство автора все время повышается. Моды имеющие данную проблему - это Retribution и Испытатель 2. В обоих модах наглядно прослеживается изменение архитектуры и стиля. Но если в Retribution качественное улучшение карт идет последовательно, то в Испытателе 2 - в случайном порядке, что ясно показывает, что все карты мода делались одновременно разными людьми, что ИМХО неправильно. Мапперы, делающие карты для одного мода должны иметь одинаковый уровень мастерства и маппить примерно в одном стиле.

Однако создание своей неповторимой атмосферы - целиком лежит на совести разработчиков и тут сложно дать какие-то советы (достаточно просто придерживаться общих советов "Тутор. как сделать хороший single мод").

А вот про воссоздание атмосферы мы и поговорим. Воссоздавать мы будем конечно же Атмосферу Блэк Месы, так как наибольшее кол-во модов посвящено именно ей. Остальным же придется проецировать данные советы применительно к атмосфере других модов.

Часть 1. Общие размышления на тему атмосферы в Блэк Месе.

В чем заключается ее атмосфера. Почему в одних модах она едва заметна, зато играя в другие, мы просто не замечаем, что это мод, думая что это просто неизвестные нам уровни от создателей Халфы. Прежде всего надо учитывать, что ХЛ (Впрочем как и Ор4 и БШ) делали профессионалы, причем с большой фантазией, так что тем кто только начиал осваивать Хаммер я браться за создание атмосферы не советую - ничего хорошего из этого не выйдет. Итак прежде всего - атмосфера ХЛ это ненавязчивая архитектура. Поясню значение этого слова, применительно к данному месту. Архитектура в ХЛ не "кричит" на каждом юните - смотрите как все правильно сделано, как все безупречно, как все безбагово и идеально. Как раз таки нет - в ХЛ частенько встречаються довольно безобидные маленькие баги, не мешающие играть и не портящие общего впечатления от игры. Так например есть места с криво наложенными текстурами, скрипты, которые работают не совсем так, как было задуманно их автором и.т.д. Однако это не значит, что для воссоздания атмосферы ХЛ вам нужно пичкать ваш мод маленькими и незаметными багами . Нет, дело в том что данные баги просто дают понять - ХЛ всего лишь игра и делали ее тоже люди, а то что сделал один человек, может украсть другой .

Суть ненавязчивости атмосферы заключается именно в некоторой недоработке заднего плана (Внимание! не путать с багами). Вот простейший пример - карта с0а0 - самое начало путешествия на вагончике. Возможно многие обратили внимание, что в огромном зале стоят всего три ящика. Но самое интересное - это не портит общую картину. Теперь возьмем Azure Sheep - то же самое место - посчитайте сколько там стоит ящиков - налицо не совсем профессиональный подход. Я знаю есть такие деятели, которым только дай волю - и они весь зал этими ящиками уставят - "для пущего релизму" - на самом деле эта громада ящиков в пустом зале, неизвестно как тут оказавшаяся, убъет половину атмосферы. Пойдем дальше - скрипты. Мне известны карты, насквозь "проскриптовнные", причем это обстоятельство гордо подчеркивается авторами карты, как в реадми, так и визуально. На самом деле искусство заключается в том, чтобы сделать скрипты незаметными. Игроку вовсе необязательно видеть каждую секунду какие-то сложные конструкции, хитрые устройства - причем все это работает, крутиться и издает шум - в ХЛ этого нет. То есть присутствует по мере необходимости. Вернемся к поездке на вагончике - чем больше игрок будеи наблюдать за различными издевательствами над вагоном (имеються в виду стрелки, различные краны, переносящие вагон с места на место, подъемники и проч.) тем больше он будет убеждаться в нереальности происходящего. Особенно, это касается тех, кто делает различные приспособы для вагона с одной единственной целью - увеличить время поездки. Атмосфера при этом почему-то теряется. Гораздо интереснее ехать на том же вагоне с большой скростью, успевая наблюдать, мельком за различными событиями, происходящими кругом. Кстати при этом не должно возникать ощущения, что ученый\монстр вышел специально чтобы его увидели из вагончика - данное обстоятельство тоже маленько портит атмосферу. Громадные залы ХЛ - благо движок это позволяет. Делайте их реалистично - не забывайте, что на большой высоте (под потолком например) возможно никто и не был со времен их постройки. Нужно создать впечатление, что это действительно так.

Атмосфера прежде всего заключается в создании у игрока ощущения, что он не является центром этого мира - возмем карту с1а0. Двери открываються и... игрок видит - ходят ученые, каждый занимается своим делом, на него игрока абсолютно никто не обращает внимания (ну разве что поздороваються). Сначала - легкий шок, ведь еще со времен вульфенштейна мы привыкли что, монстр увидев игрока кидается на него. А тут - течет независимая жизнь, игрок является лишь частью ее - постепенно начинаешь погружаться в атмосферу, осознавать себя частью этого виртуального мира. Далее - не все события должны происходить так как намечено. Ведь в реальной жизни тоже так частенько случается - ну допустим пошли вы что-то включать - ну например тот же Повер генератор - а он раз и не включился, и не включиться, потому что сломан давно и безнадежно - нужно думать как быть в данной ситуации, проникаться так сказать ситуацией. Причем зачастую стоит подчеркнуть, что от игрока не так уж и много зависит, но выбор, что делать у него всегда должен быть. Потому что играя в некоторые моды складывается нехорошее впечатление - весь ваш путь уже давно запрограммирован автором мода - ваша задача - нажать на кнопку в нужный момент. Интересные эффекты тоже могут добавить атмосферности, нужно только применять их в подходящих местах и следить, чтобы они не слишком сильно отличались от Халфовских. так например можно постепенно подготовить игрока, что в вашем моде будет как стандартный лифт из ХЛ (с1а0а) так и крутой спиритовский префаб на 6 этажей - при грамотной реализации это нисколько не убъет атмосферу.

Часть 2.Варинаты создания атмосферы

Места после катастрофы - особенно эффектно выглядит, когда вы приезжаете на скрипящем и неисправном лифте, двери нехотя раскрываються - кругом завалы, мерно покачивается лампа на одном проводке, иногда сыплються искры, и вокруг - ни души. Ни ученых ни монстров. Очень атмосферное место - скажем так умело нагнетая данную атмосферу можно действительно заставить игрока бояться и радоваться встрече с любым живым существом, даже если это всего навсего обычный зомби =). Еще вариант horror - пустые офисы, ничего не тронуто, кое-где слабые следы крови, но вообщем таже гнетущая тишина. Атмосфера Ксена - ну скажем так - природа, там себе булсквиды пасуться, хедкрабов хавают себе. Там тентакли собачек мучают - идиллия вообщем, на игрока опять же никто внимания не обращает - ну может подбегут, обнюхают и убегут, пока он сам в них стрелять не начнет! Начинаешь стрелять - набегает толпа, телепортируються все и валят игрока и прально - нехрен тут стрелять! В Хл правда это оправдано - там Фримен уже настолько всех достал, что от одного его вида все начинают стрелять в него.

Атмосфера лабораторий до катастрофы. Здесь все заняты своим делом - на игрока ноль внимания. Ну может кто пройдет мимо - поздороваеться. Иногда у ученых что-то вызрывается слышны крики и матюки. Иногда наоборот - что-то получается - слышны радостные возгласы. Кстати в таких местах, где время пербывания игрока не ограничено - я рекомендовал бы использовать сложные скрипты со счетчиком. ну например 3 раза походить от приборов к компу, затем срабатывает счетчик и ученый уходит на перерыв. Данный скрипт позволяет показать, что все действительно происходит независимо от того видит ли игрок монстра или нет. Пример - ученый из БШ в карте ba_security2.

После катастрофы - все разрушено, иногда что-то падает и взрывается прямо на ваших глазах. гудит сирена. постепенно забираетесь в такие места где сирену уже почти не слышно - тихий звук вдалеке, всер разрушено, иногда сыпльться искры, где-то что-то потрескивает. Вдруг резко обрушивается половина зала (корридора, склада) затихает звук от падающих обломков - все та же гнетущая тишина...

Встреча с десами. сначала - первые признаки, там пулемет, там - мина ловушка. возможно первый десантник, которого вы встретите пробежит где-то в конце коридора и тут же исчезнет. в следующий раз попадеться уже 2-3 и они начнут в вас стрелять. В какой-то момент выходим на поверхность - где летет вертолет (варинат в ХЛ), просто временная база с боеприпасми, тут уж придеться повоевать (вариант - проскользнуть незаметно).

Руины - история их появления, сначала бредем в каком либо подвале, слышим мощнейший удар с потолка сыплется штукатурка. выходим на поверхность - видим разрушенное здание, причем у него должен быть, будто в него именно попала ракета, т.е. допустим центр здания весь разрушен, а края целы или наоборот один угол здания полностью уничтожен. причем ставить рядом толпу монстров или десов нельзя ни в коем случае - получается. что от удара ракеты, они не только выжили, но еще и смело лезут в атаку. Здесь хорошим дополнением могут стать несколько обугленных тел, возможно еще с признаками жизни - например обгоревший зомби, или придавленный хедкраб. В руинах тоже обычно очень тихо, зато где-то далеко на заднем плане слышен грохот орудий, стрельба etc.

Горы - ну здесь создание атмосферы целиком зависит от опыта маппера - горы типа "стенка с текстурой" выведут из себя кого угодно, заодно и напрочь убив атмосферу. Если высота приличная - должен быть фоновый звук ветра, возможен пролетевший вертолет. Для создания действительно хороших гор советую детально изучить тутор по созданию гор Митоха.

Реакторы - я считаю эту часть ХЛ самой безатмосферной, так как видимо никто в жизни не видел настоящего реактора и не представляет как он должен выглядеть (а может разработчики к концу игры уже устали делать мапы ?). куча каких-то странных телепортов, какие-то краны торчат из трубы, зачастую низкие потолки - вообщем повторять атмосферу рекатора я не рекомендую - ИМХО хренатень получиться.(Это мнение г-конта , я считаю что если качественно и хорошо сделать обстановку (атмосферу) реактора , то это ничуть не помешает вашему моду :) - прим. Mitoh)

Часть 3.Советы по созданию атмосферы

1. Помните, что атмосфера это не только подобранные к месту текстуры и грамотный маппинг, но и прежде всего звуки (правильно расставленые генерики повышают уровень атмосферы на 50%).

2. Все должно быть к месту - у игрока не должно возникнуть ощущения, что "так в жизни не бывает" Впрочем это относиться только к атмосфере БМ - если вы создаете сюр - данное правило не работает.

3. У игрока не должно возникнуть ощущения "заскриптованной жизни" - имеються в виду не скрипты, как таковые, а ограничители, которые ущемляют свободу игрока, ведя его неразумного одним узким путем к единственно верной цели - к таким вещам относиться коридор с поголовно закрытыми дверями и лишь только одной открытой. Громадные красные кнопки на половину компутера (не хватает только надписи "нажми меня" хе-хе). Места в которые кажется можно залезть, но на самом деле игрок всегда не может допрыгнуть туда на полюнита (в этом случае рука бессознаетльно тянеться к тильде, чтобы набрать в консоли noclip). Оставляйте игроку так наз. "кажущуюся свободу" - он волен заходит почти во все двери, лазить по вентиляции, ходить туда-обратно, но постепенно убеждается в мысли, что путь всего один (ради интереса можно сделать второй путь, но замаскированный). подобные вещи очень поднимают интерес к игре, не говоря уже о том, что помогают создать атмосферу. Проверить к какому типу относиться ваша карта очень несложно - достаточно взглянуть на нее в режиме overview, если она похожа на кишку без ответвлений - вы на ложном пути!

4. Атмосфера должна соотвествовать духу игры! Если вы делаете что-то такое страшное и мрачное, то разумеется и шуток - приколов в картах быть не должно. Мой вариант - всего понемногу.

5. Знакомые места - лучше всего брать их из ХЛ и официальных дополнений. Вы себе не представляете как радуется игрок, увидев знакомое место, особенно если он теперь может заглянуть туда, куда не мог в других модах или ХЛ. (места должны быть узнаваемыми, иначе вся работа пойдет насмарку).

6. Окончание игры - всегда неожиданность, причем такая, о какой даже и нельзя догадываться! Пример мод от LetKyx "Unholy" - вот уж действительно мод с нестандартным окончанием. Но обязательно в духе атмосферы - т.е. теоретически игрок догадывается, что его ждет в конце, но практике - полный сюрприз - моды с хорошим окончанием хочется проходить вновь и вновь. Хорошее окончание - необязательно ролик (скорей даже нежелательно), лучше если оно будет происходить от первого лица! (помните о концепции ХЛ - вы все видете своими глазами - никаких роликов!).

Часть4. Заключение.

Возможно многие прочитав вышенаписанное пожмут плечами сказав - "да это все и так очевидно!" кто-то возможно вынесет для себя хоть что-то полезное, ну а кто-то поначитавшись всех моих статей (бреда обкуренного ламера ) создаст мод, руководствуясь исключительно принципами, описанными в моих туторах - вот тогда мы и посмотрим - действительно ли не всеМ туторы одинаково полезны и что же из этого получиться удачи, в самом непростом виде творчества!
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