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Documentation : Concours de création de map multi joueurs 

--------------------------------------------- ----------------------------------------------
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Règles de game design

Choix du mode :

·
Deathmatch 

(DM)

2 à 8 joueurs

Exemples de maps fournies avec l’éditeur :


DM 
:
Map  ALL_DM_Palace
Définition du DM ou Deathmatch :

But : Tuer le plus grand nombre de personnes dans la map.

Tuer quelqu’un 
=
 1 point

Se suicider 

= 
-1 point

Les skins disponibles :

· MIG

· Tueur 1

· Tueur 2

· Tueur 4

Charte des mesures

Mesures de base:

-Dimensions des portes (PS les portes peuvent  être plus grandes mais pas plus petites): 

porte simple : 128 X 208 unités

porte doubles : 256x 256 unités

-Hauteur minimum d’une pièce : 256 unités

-Hauteur des tables : 72 unités

-Hauteur des chaises : 48 unités

Sauts :

Longueur max = 424 unités (attention : si l'arrivée est plus basse on peut sauter plus loin) 

Hauteur max = 94 unités

Donc si on a 512 unités de long = on ne saute pas en longueur. 

si on a 128 unités de haut = on ne saute pas dessus.

Construction de la map

Ce qui est fourni :

Packages de textures

Packages de static meshes  (objets de décoration)

Ce qui est permis :
Brush BSP pour les volumes : opérations permises : vertex editing, rotation

Mapping dans l'éditeur à partir des packages de textures fournis

Instanciation des static meshes d’ameublement  à partir des packages de static meshes fournis

Eclairage dans l'éditeur (avec Cartoon effect ?)

SkyBox

Portes coulissantes uniquement

Sectorisation en zones avec portals

Ce qui est interdit :

Pas d’eau

Pas d’échelle

Pas d’Anti-portals

Pas de particules

Pas de miroir

Pas de modifs des textures ou de nouvelles textures

Pas de modifs des static meshes ou de nouveaux static meshes

Pas de lumières dynamiques ou d’un autre type que les lights sphériques classiques

Brush BSP : limitation à certaines opérations (voir dans la section brushes bsp pour plus de détails) 

Pas de terrain

Interface

Options du Menu: 

(
File: Sauvegarde et chargement de vos maps (fichier avec extension .unr) 

(
Edit: Sélection, copier et coller, duplication et autres options

(
View: Permet d’afficher différentes fenêtres de browser comme le browser de textures, de static meshes, etc.

(
Brush: ce menu contient des options pour modifier les brushes sélectionnées

(
Build: Permet de tester la map dans le moteur et de rebuilder l’environnement. Vous avez différentes options pour rebuilder séparément la géométrie, les lumières, etc. 

(
Tools: à ne pas utiliser

(
Help: à ne pas utiliser

Ces fonctions sont généralement répétées dans l’éditeur avec des boutons et expliquées ailleurs dans la documentation

PRIVATE 
Fonctions générales de l’éditeur (les options non permises pour le concours sont rayées): 
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Juste en dessous du menu vous avez ensuite une rangée de boutons. Ce sont vos fonctions de base comme ouvrir, sauver, rebuilder etc. 

Explication des différents boutons:

PRIVATE 
Options des fichiersTC  \l 3 "Options des fichiers"
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Permet de créer une nouvelle map, d’ouvrir un fichier ou de sauver votre travail. Ces options se retrouvent aussi dans la barre de menu.

 PRIVATE 
Undo et RedoTC  \l 3 "Undo et Redo "
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Permet de revenir en arrière d’une opération. Ces options se retrouvent aussi dans la barre de menu.

PRIVATE 
BrowsersTC  \l 3 "Browsers "
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Les boutons des browser dans l’ordre:
Actor Class browser : à faire, sert à instancier les zone info, player start et skyzoneinfo

Textures browser : voir la section « texture et mapping » pour plus de détails

Mesh browser: à faire 
Static meshes browser : voir la section « static meshes » pour plus de détails
Options de PRIVATE 
RebuildingTC  \l 3 "Rebuilding"
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Ces boutons concernent tous le rebuilding de votre environnement, c’est à dire le recalcule de tous les éléments de votre map. 

Les boutons du rebuilding dans l’ordre:
PRIVATE 
Build Geometry: TC  \l 4 "Build Geometry \: "Recalcule la géométrie de votre environnement, soit toutes les brushes bsp et les zones. 

PRIVATE 
Build LightingTC  \l 4 "Build Lighting ": Recalcule les lumières. 

PRIVATE 
Build Paths: ??? TC  \l 4 "Build Paths ???"
Whether paths are used for bots or creatures, paths must be built before the AI in the Unreal Warfare engine is able to use them. Paths are made from many different types of actors, and rebuilding them will create paths for the AI to follow based on the current locations of path-based actors. 

PRIVATE 
Build All: recalcule tout.TC  \l 0 "4Build All\: ecalcule tout. "
PRIVATE 
Build Options: à ne pas utiliser

TC  \l 4 "Build Options\: à ne pas utiliser"
PRIVATE 
Play Map TC  \l 3 "Play Map "
[image: image6.jpg]



Ce bouton charge votre map dans le moteur.

Vous devez avoir placé un « player start » (Actor Class browser/NavigationPoint/PlayerStart) pour pouvoir démarrer. 

Boutons de construction de votre environnement:PRIVATE 
 TC  \l 2 ""
A gauche de votre écran vous avez une double colonne de boutons. Ces boutons sont utilisés pour la création de votre monde (les fonctions non permises sont rayées en rouge). 

Ils sont expliqués plus en détails dans les sections « Brushes BSP » et « textures et mapping ».
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Bouton de gestion de vue des fenêtres 
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 au centre de la colonne

le cube blanc permet de faire un zoom sur les objets sélectionnés dans toutes les fenêtre en vue 2D.

le cube vert fait un zoom sur tous les objets de la scène dans toutes les fenêtre en vue 2D.

Boutons de gestion de sélection d’objets
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 Dernière section dans le bas à gauche de votre écran.
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 PRIVATE 
Show Selected ActorTC  \l 4 "Show Selected Actors "
Cette option cachera tous les objets non sélectionnés de votre map et ce dans les 4 fenêtres de vue. Cacher des objets ne les efface pas. Ils seront toujours recalculés dans les options rebuild.
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 PRIVATE 
Hide Selected Actors TC  \l 4 "Hide Selected Actors "
Cette option cachera tous les objets sélectionnés de votre map et ce dans les 4 fenêtres de vue.
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 PRIVATE 
Show All Actors TC  \l 4 "Show All Actors "
Cette option fait ré-apparaître tous les objets cachés.
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 PRIVATE 
Invert Selection TC  \l 4 "Invert Selection "
Cette option intervertie votre sélection: tout ce qui étati sélectionnés devient non-sélectionnés, et vice versa. 
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 PRIVATE 
Change Camera SpeedTC  \l 4 "Change Camera Speed "
Règle la vitesse de déplacement de la camera dans les fenêtres. 

PRIVATE 
Les options des fenêtres TC  \l 2 "Les options des fenêtres "
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Notez sur toutes les vues : un axe est visible dans le coin inférieur gauche et vous indique les x, y et z en temps réel lorsque vous faite des rotations de caméra en vue perspective. 
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Toutes les fenêtres on une bande de boutons au-dessus. Ces boutons vous indiquent ce qui est montré et sous quelle forme (exemple en vue top, en vue front, en vue perspective filaire, etc). 

[image: image18.jpg]


 Le premier bouton est une petite icône de joystick. Ce bouton vous indique si la fenêtre vous montre une image temps réel dynamique ou statique de votre environnement. 
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Ensuite vous avez trois vues en deux dimensions: top, front et side.
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Il y a également une vue en perspective trois dimensions qui compte plusieurs types d’affichages, seul les 1er, 4ème, 5ème et 6ème choix sont utilisés:

Perspective – le décor est visible en fil de fer coloré.

Textured – le décor est texturé mais non éclairé (tout est uniforme)

Dynamic Lighting – le décor est texturé et éclairé

Zone Portal – Le décor est coloré selon les différentes zones présentes. Ce mode montre aussi les coupures des brushes BSP (Plus les coupures sont simples et plus votre map est rapide dans le moteur) 

Le snap
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Lorsque le snap est activé il vous est possible de snapper vos brushes sur la grille. 

Pour le concours vos brushes BSP doivent être le plus possible de dimensions en multiples de 16 et snappées sur la grille de 16. Pour bien snapper une brush il vous est possible de changer le pivot de place le temps du déplacement : sélectionnez votre brush et right-cliquez sur le vertex auquel vous voulez que le pivot soit associé. 

Brushes BSP

Les brushes bsp sont les volumes de base pour créer votre map. Vous devez concevoir l’univers de l’éditeur comme un « plein » que vous creusez à l’aide de brushes soustractives. Ce vide créé est l’espace dans lequel évolueront les personnages. 

Il existe deux types de brushes: les soustractives qui creusent des espaces vides dans l’univers plein et les additives qui  rajoutent des volumes solides dans des trous déjà creusés. 

Les additives peuvent être solides (pas défaut) ou non-solides (utilisée uniquement pour les portals, voir plus loin dans la section « sectorisation »).

En vue 2D les brushes soustractives sont en fil de fer jaune, les brushes additives solides sont en fil de fer bleu et les brushes additives non-solides sont en fil de fer vert. 

Comment créer une brush bsp

1ère étape: choisissez votre modèle de brush en cliquant sur l’icône appropriée et réglez numériquement les dimensions en right-cliquant sur l’icône.
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2ème étape: choisissez votre type de brush (additive ou soustractive) en cliquant sur un des boutons suivants :

additive [image: image23.jpg]


 

Presser ce bouton créera une brush additive à l’endroit exact où se trouve votre brush gabarit (la brush en fil de fer rouge) dans votre scène. La texture appliquée par défaut sur les faces créées sera celle qui est sélectionnée dans le browser de textures (voir la section « texture/mapping » pour plus de détails)

soustractive [image: image24.jpg]



Presser ce bouton créera une brush soustractive à l’endroit exact où se trouve votre brush gabarit (la brush en fil de fer rouge) dans votre scène. La texture appliquée par défaut sur les faces créées sera celle qui est sélectionnée dans le browser de textures (voir ma section « texture/mapping » pour plus de détails)

Vous pouvez également utiliser le bouton “Add Special Brush” [image: image25.jpg]


 pour créer un portals (voir la section “sectorisation” pour plus de détails)

Règles de base pour l’utilisation des brushes bsp:

-Pas d’addition de pleins de petites brushes soustractives les unes sur les autres pour faire votre espace : ça alourdit la scène sans raison. Essayez le plus possible que vos brushes soustractives soient snappées les unes sur les autres pour ne pas avoir de superpositions.  

-Les brushes en soustractives qui font les fenêtres et les portes doivent avoir la même largeur que le mur dans lequel elles se trouvent.

 -Orientation des passages et pièces dans l’axe du monde en xyz : le moins possible de passages en diagonale avec des pentes.
Pour modifier une brush bsp déjà créé:

Pour simplifier le debug de vos maps les seules méthodes permises dans le concours pour modifier une brush bsp sont le déplacement, la rotation et le vertex editing.  Pas d’opérations d’extrude, de scaling, de clip et de slice permises. 

Déplacement de brush:

[image: image26.jpg]



Vous pouvez déplacer vos brushes en pressant ctrl et left-cliquant sur la souris. N’oubliez pas de rebuilder pour voir le résultat !

Rotation de brush: 
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Vous pouvez faire tourner votre brush en mode rotation ou en pressant crtl et en right-cliquant sur la souris. N’oubliez pas de rebuilder pour voir le résultat !

Vertex Editing:  

Pour modifier votre brush vous pouvez également déplacer ses vertex. 

PS n’oubliez pas que ce système fonctionne pour des volumes simples : ne tentez pas de faire des formes trop compliquées ou de placer deux vertex exactement au même endroit.

Pour la décoration plus détaillée ou pour rajouter des meubles, instanciez plutôt les static meshes déjà fournis dans l’éditeur (voir la section « static meshes » pour plus de détails)

Pour éditer les vertex vous devez tout d’abord vous placer en mode vertex en cliquant sur l’icône appropriée : [image: image28.jpg]



Vous verrez alors votre curseur changer: [image: image29.jpg]=i




Sélectionnez la brush que vous voulez modifier et pressez les touches CTL-ALT pour dessiner une boite de sélection autours des vertex choisis (vous pouvez aussi cliquer sur un seul vertex pour en avoir qu’un dans la sélection). Les vertex sélectionnés deviendront blancs et vous pourrez les déplacer exactement comme un objet, en pressant ctrl et en left-cliquant avec la souris.
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Static Meshes

PRIVATE 
Avec l’éditeur vous est fournis quelques packages de meubles et d’accessoires déjà modélisés. Ces objets sont à votre disposition mais ne peuvent être modifiés.

TC  \l 2 "Avec l’éditeur vous est fournis quelques packages de meubles et d’accessoires déjà modélisés. Ces objets sont à votre disposition mais ne peuvent être modifiés."
PRIVATE 
Le browser de Static Mesh :TC  \l 2 "Le browser de Static Mesh \:"
Pour accéder au browser de static meshes pressez le bouton associé dans la barre d’outils en haut de l’écran: 
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Une fenêtre apparaît alors: 
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Définition des options permises:
1. liste des packages disponibles 

2. liste des static meshes disponibles dans le package sélectionné en 1. 

3. fenêtre de visualisation du static mesh sélectionné en 2.

4. permet d’ouvrir d’autres packages de static meshes (les fichiers avec extension .usx sont des packages de static meshes) 

5. Permet de charger tous le static meshes du package dans la liste 2 (si votre map utilise déjà des static meshes ceux-ci seront les seuls chargés si vous ne pressez pas ce bouton)

6. Permet d’ajouter le static mesh sélectionné dans votre scène (le static mesh apparaît à la position de la caméra).

Vous pouvez ensuite tourner et repositionner votre static mesh dans votre décor  comme vous le faite déjà pour les brushes bsp. 

7-Permet de sélectionner/dé-sélectionner toutes les instances du static mesh dans la scène.

Scaling des static meshes

Une autre option est possible pour vos static meshes placés dans votre map: vous pouvez les scaler afin de donner de la variété à votre décor. Pour cela vous devez aller dans les properties de votre static meshes en right-cliquant dessus :
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Les seules options permises pour le concours sont Drawscale et Drawscale3D, disponibles dans la section Display. 

DrawScale: donne un scale globale à votre static mesh (2= 2X plus gros, etc) 

DrawScale3D: donne un scale différent sur les trois axes (X, Y et Z axis) 

Les movers

Les movers sont une classe d’acteur  qui peuvent bouger. Les seuls types de movers permis pour le concours sont des portes coulissantes. Les movers utilisent des static meshes et nous fournissons une package spéciales pour ceux-ci (usx « portes »).

Comment rajouter et régler un movers :

Pour rajouter un movers dans votre scène vous faites toutes les étapes comme pour un static meshes mais vous choisissez le bouton « add movers »[image: image34.jpg]


 dans le browser de static meshes et choisissez le type ???. 

Pour faire bouger le mover lorsque le joueur collisionne avec, vous devez ensuite lui donner ses deux positions. Celles-ci sont appelées les KEY. 

Pour y accéder vous right-cliquez sur le mover et allez dans la section mover (pas dans les properties mais juste en dessous). Vous voyez alors une liste de key numérotés. Lorsqu’une position est réglée pour un key celle-ci est en caractères gras. 

La position de base (key 0) sera celle où se trouve le mover lorsque vous commencerez à régler ses positions. Choisissez la key1 et déplacez le mover dans la position souhaitée. Si vous retournez dans la section movers vous voyez maintenant la key0 et la key1 en caractères gras. Vous devez re-cliquer sur la key 0 pour ramener le mover dans sa position initiale. 

Voilà, le movers est prêt à être activé, testez-le dans le moteur.

Pour une porte qui ne fonctionnera qu’une fois :

Properties/Mover/bTriggerOnceOnly

Pour régler la vitesse entre les keys :

Properties/Mover/MoveTime

Pour  choisir comment sera activé le mover (par un clic du joueur ou par un bump ? voir avec info design)

Properties/Object :InitialState

Textures et mapping

PRIVATE 
Avec l’éditeur vous est fournis quelques packages de textures. Ces textures sont à votre disposition mais ne peuvent être modifiées.

TC  \l 2 "Avec l’éditeur vous est fournis quelques packages de meubles et d’accessoires déjà modélisés. Ces objets sont à votre disposition mais ne peuvent être modifiés."
PRIVATE 
Le browser de textures :TC  \l 2 "Le browser de Static Mesh \:"
Pour accéder au browser de textures pressez le bouton associé dans la barre d’outils en haut de l’écran: 
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Une fenêtre apparaît alors:
PRIVATE 
Texture Browser TC  \l 4 "Texture Browser "
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Définition des options permises:

1. liste des packages disponibles

2. liste et fenêtre de visualisation des textures disponibles dans le package sélectionné en 1. 

3. permet d’ouvrir d’autres packages de textures (les fichiers avec extension .utx sont des packages de textures) 

4. Permet de charger tous le static meshes du package dans la liste 2 (si votre map utilise déjà des textures celle-ci seront les seules chargées si vous ne pressez pas ce bouton)

5-Permet de sélectionner/dé-sélectionner dans la scène toutes les faces de bsp qui utilisent la texture (utile uniquement sur les brushes bsp : si votre texture est utilisée par un static mesh celui-ci ne sera pas sélectionné) 

Comment appliquer les textures aux faces de bsp:

Sélectionnez la face voulue dans votre fenêtre et cliquez ensuite sur la texture dans le browser : la face sélectionnée prendra aussitôt cette texture. 

Les outils de mapping des faces bsp
[image: image37.jpg]


 PRIVATE 
Texture Pan TC  \l 4 "Teture Pan "
Permet de déplacer la texture sur la surface sélectionnée. Le left-click déplace la texture dans l’axe des U, le right-click dans l’axe des V.

[image: image38.jpg]


 PRIVATE 
Texture Rotate TC  \l 4 "Teture Rotate "
Permet de faire tourner la texture sur la surface sélectionnée. 
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 Texture Scale
Permet de scaler la texture sur la surface sélectionnée. Le left-click scale la texture dans l’axe des U, le right-click dans l’axe des V.

PRIVATE 
Surface Properties TC  \l 4 "Surface Properties "
Les surface properties vous permettent de modifier le mapping et les propriétés de la face sélectionnée. Pour faire apparaître les properties right-cliquez sur la surface. Vous verrez apparaître une fenêtre avec 4 sections :

Section Flags: ne pas utiliser sauf pour l’option unlit (voir la section sur les éclairages pour plus de détails) et l’option fakebackdrop (voir la section sur les skybox pour plus de détails)

Section Pan/Rot/Scale : Vous avez ici la possibilité de faire des déplacements, des rotations et des scales numériquement.

Section alignment : à essayer mais pas de documentation fournis 

Section stat : ne pas utiliser

Sectorisation



Pour optimiser votre map et accélérer les calculs de visibilité du moteur il vous faudra la sectoriser en différentes zones. Ces zones sont délimitées par des brushes spéciales appelées “portals”. 

Une zone est un espace continu, par exemple une pièce ou plusieurs pièces connectées par des corridors. Il est impossible d’avoir dans la même zones deux pièces si celles-ci ne sont pas connectées. Le nombre maximum de zones par map est limité à 64. Si vous avez plus de zones le moteur groupera des zones afin de redescendre le nombre total à 64.

ATTENTION : si vous avez rajouté une valeur de lumière ambient dans votre level info vous devrez porter cette valeur dans chaque zone en plaçant un ZoneInfo (ActorClass browser/Info/ZoneInfo) à l’intérieur de la zone (voir la section sur les éclairages pour plus de détails)

Pour voir vos zones facilement il y a un mode spécial dans l’éditeur qui permet de voir chaque zone d’une couleur différente. Il suffit de choisir l’option "Zone/Portal view" dans le menu d’une fenêtre de l’éditeur. 

Deux pièces sans zones :                                           Deux pièces avec zones :
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Dans l’éditeur les portals sont normalement visibles et vous ne pouvez voir au travers. Pour les cacher presser le bouton « joystick » [image: image42.jpg]


 dans le menu des fenêtres de l’éditeur. Cette action rafraîchira votre fenêtre en temps réel (cette option ralentie également l’éditeur, servez-vous de ce mode uniquement à des fins de vérification).

Comment créer les zones:

Il vous faut utiliser des brushes spéciales, les portals, pour sceller une région et ainsi créer une zone étanche.

Pour créer les portals vous devez d’abord choisir le gabarit de la « sheet » [image: image43.jpg]


 que vous placez à l’endroit où vous voulez couper votre zone. 

Ensuite utilisez l’outil "add special brush" [image: image44.jpg]


 dans la barre d’outils à gauche de votre écran. Cet outil vous permet de créer des brushes avec des propriétés pré-réglées. Quand vous cliquez sur l’outil une boite de dialogue apparaît: sélectionnez l’option “Zone portal”. Ensuite vérifiez la position de votre brush gabarit sheet (la brush rouge) et cliquez add. Une brush en fil de fer vert apparaît.

Ces brushes peuvent être modifiées par vertex editing sans problème. 
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Placez ainsi plusieurs portals afin de sceller votre zone et rebuildez. Le moteur évalue votre map, détecte les régions isolées et en fait des zones. Allez en vue "Zone/Portal" pour vérifier ces zones.

Si une zone ne se forme pas vous avez sûrement oublié un trou entre cette région et une autre (une petite fenêtre, un passage sous-terrain ? A vous de vérifier)

Les portals doivent se placer le plus souvent dans des passages qui délimitent de grands espaces (corridors, fenêtres, portes) afin de créer des zones naturelles. Il ne sert absolument à rien de diviser une grande salle en deux puisque vous verrez toujours les deux zones en même temps (et ça ralentie le calcul de visibilité). 

Skybox

Pour faire un ciel intéressant qui ne semble pas simplement « plaqué » sur une boite il vous faut rajouter une skybox.

Une skybox est une zone à part de votre map (non connectée) dans laquelle vous placerez une skyZoneInfo. Celle-ci représente la position de caméra idéale pour voir le ciel et projettera sur les faces bsp spécialement indiquées la vue que l’on a dans la skybox. 

Comment faire sa skybox :

1-Creusez un gros cube dans un espace non encore utilisé de l’univers. Mappez les faces avec une texture de ciel et dans les properties des faces cochez Unlit pour ne pas avoir d’effets d’éclairages qui soulignent le volume simpliste. 

2-Au centre de cette grosse brush placez un SkyZoneInfo (dans le browser « Actor Class /Info/Zoneinfo/Skyzoneinfo)

3-Dans votre map choisissez les faces sur lesquelles vous voulez voir apparaître le ciel et dans leur properties cochez « fakebackdrop »

PS pour voir votre ciel votre fenêtre doit être en « temps réel » (icône du joystick au-dessus de la fenêtre) et doit avoir le mode « show backdrop » activé (right-clic sur la barre au-dessus de la fenêtre et aller dans « view/show backdrop »)

Lumières 
Les lumières dynamiques ne sont pas permises pour le concours. Le seul type de lumière permis est la light classique ou l’ambient dans le level info et zone info. 

Par défaut l’univers de l’éditeur est dans l’obscurité totale. Il vous faudra rajouter une ambient à toute votre map ou bien des lumières afin de voir quelque chose dans le moteur. 

Pour simplifier votre éclairage les persos ne sont pas affectés par les lumières autre que les ambients. La map gagnante aura ses personnages éclairés spécialement par notre équipe pour profiter du sytème de cartoon effect développé spécialement pour XIII. 

Rajout d’une valeur d’éclairage ambient dans toutes votre map

Cliquez n’importe où dans un espace vide de votre fenêtre et choisissez l’option « level properties » 
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Entrez une valeur dans les ambientBrightness, AmbientHue et ambientSaturation pour éclairer votre map de manière uniforme.

Rajout de lumières dans votre map : 

Right-cliquez n’importe où dans votre fenêtre et choisissez "Add Light Here". Une ampoule apparaît : c’est votre source lumineuse. Vous pouvez maintenant la déplacer à votre gré mais n’oubliez pas de rebuilder les lumières afin de voir le résultat après un déplacement.
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Properties des lumières

Pour les réglages de votre lumière vous devez faire apparaître la fenêtre de properties de votre lumière en right-cliquant dessus.

Section LightColor :
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Entrez des valeurs dans  LightBrightness, LightHue et LightSaturation ou choisissez l’option

"Color" pour faire apparaître la fenêtre de sélection de couleurs pré-réglées.
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Section Lighting :
La seule modification permise dans cette section est celle du Light radius
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Avec cette option vous pouvez régler les dimensions de la zone d’influence de la lumière.

Pour bien régler cette option vous devez placer votre fenêtre en vue Radii pour voir la sphère d’influence de la lumière. 

Pour avoir la vue radii vous right-cliquez sur la barre au-dessus de la fenêtre, allez dans actor et choisissez l’option Radii View. La zone d’influence apparaît alors en rouge lorsque votre lumière est sélectionnée (ne vous souciez pas des cercles bleus, ils ne concernent pas l’éclairage)

[image: image52.jpg]




INCLUDEPICTURE "../Xlll/Paperasses%20Xlll/formation%20Unreal/Docs%20NES/UDN%20-%20Content%20-%20LightingTutorial_fichiers/radii2.jpg" \* MERGEFORMATINET [image: image53.jpg]



Unlit :

Dans les properties des faces bsp il y a l’option “unlit” dans la section “flags”. Si cette option est cochée votre face ignorera les éclairages du décor et sera en self illumination. 

Par exemple dans ce screenshot la face du fond est en unlit: 
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Charte graphique

Les intentions graphiques reposent sur trois idées simples que vous devez respecter pour le concours:

1-Des univers monochromatiques (utilisation d’un kit de textures spécifique à une map)
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2-Des textures cernées noirs qui structurent le décor.
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3- Des lumières blanches, grises ou désaturées et monochromes si colorées. Pas de lumières multicolores ou saturées.
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Acteurs de navigation

rajouter la définition, où les trouver et comment les instancier

Player start : position de départ du joueur (NavigationPoint)

Zone info et SkyZoneInfo : pour rajouter une skybox ou pour avoir une lumière ambient différente dans une zone (info/ZoneInfo)

Les volumes (Brush/Volumes) (lesquels ?)

XIIIMPCMflag : le flag du mode Cover Me (pas encore modélisé) (Decoration/XIIIMPflag)

XIIIMPflag : le flag rouge (Decoration)

XIIIMPRflag : le flag rouge (Decoration/XIIIMPflag)

Les armes: lesquels sont permises? (Inventory/Weapon/XIIIWeapon)

XIIIMPCoverMeBase : base sur laquelle on doit apporter les drapeaux en mode Cover Me (le visuel doit être modélisé) (NavigationPoint)

XIIIMPFlagBase : base sur laquelle on doit aller chercher les drapeaux en mode Cover Me et en mode Catch The Flag (le visuel doit être modélisé) (NavigationPoint)

XIIIMPSniperStart : player start spécifique pour les snipers (pas de modélisation nécessaire) (NavigationPoint)

Les pickups: lesquels sont permis? (pickup)

Setup des maps multi-joueurs 

Lancement d'une partie multijoueur :

Pure server standard :

Commande DOS : "ucc server nommap ".

Listen server standard :

Commande console : "open nommap?listen".

Ecran splitté standard :

Commande console "SetViewportNumberForNextMap nbjoueurs" puis "open nommap".

Connexion à un server (pure ou listen) :

Commande console "open ipadress".
Commun à tous les modes de jeu :

Instances: Pickups

Tous les pickups instanciés sont ramassés au contact avec un joueur ou en visant le pickup et en appuyant sur le bouton de ramassage.

Paramètres Designer :

•• Pickup \\ RespawnTime = le temps avant que le pickup se respawn (par défaut à 5.0 secondes).

•• Movement \\ Physics = la physique du pickup, à mettre à PHYS_Rotation pour les pickups tournant sur eux-même.

•• Movement \\ RotationRate = la vitesse de rotation pour les pickups utilisant la physique PHYS_Rotation.

•• Ammo \\ AmmoAmount = Le nombre de balles/projectiles dans un pickup de munition.

•• XIIIArmorPickup \\ ProtectionLevel = Le nombre de charges d'un pickup d'armure (75% des dégâts sont redirigés sur l'armure).

Pickups de soins

Les pickups de soins sont fonctionnels, mais il a été ajouté des pickups spécifiques au multijoueur de type 'soins automatiques' (dans le style FPS) qui doivent être utilisés à la place des pickups standard.

Les pickups de classes MedPick et FullMedPick (soins en solos) sont fonctionnels mais nécessitent d'être sélectionnés et utilisés (ce qui n'est pas désiré en multijoueur), les pickups héritant de la classe MultiplayerMedPickup sont automatiques lorsque touchés par un joueur.

Fouiller un cadavre
Pas encore de décision Game-Design concernant cette fonctionnalité en mode on-line.

[[ N'est pas fonctionnel sauf pour le cadavre du joueur sur son propre poste en mode on-line (pas de réplication des infos d'inventaire). Fonctionne en écran splitté. ]]

Spécifique aux maps de Death Match

Instance : NavigationPoint \\ PlayerStart

Ce sont les points de spawn/respawn des joueurs. On en a au minimum 4 pour pouvoir jouer en écran splitté à 4.

Paramètres Designer :
•• [Orientation du point = orientation du joueur au moment du (re)spawn]

Paramètre :: F6 \\ LevelInfo \\ DefaultGameType

Il doit être mis à XIIIMP.XIIIMPGameInfo pour le bon fonctionnement des règles de jeu si la map est lancée sans options spécifiant le mode.

Tests
Ouverture d'une map en mode Death Match forcé = "Open NomMap?game=XIIIMP.XIIIMPGameInfo"

Spécifique aux maps de Team Death Match

Instance :: NavigationPoint \\ PlayerStart

Ce sont les points de spawn/respawn des joueurs. On en a au minimum 4 pour pouvoir jouer en écran splitté à 4.

Paramètres Designer : (en plus de ceux en Death Match classique)

•• PlayerStart \\ TeamNumber = Numéro d'équipe du playerstart (seuls les joueurs appartenant à cette équipe auront la possibilité d'être spawnés sur ce point dans un jeu en équipe).

Paramètre : F6 \\ LevelInfo \\ DefaultGameType

Il doit être mis à XIIIMP.XIIIMPTeamGameInfo pour le bon fonctionnement des règles de jeu si la map est lancée sans options spécifiant le mode.

Tests

Ouverture d'une map en mode Team Death Match forcé = "Open NomMap?game=XIIIMP.XIIIMPTeamGameInfo"

Spécifique aux maps de Capture The Flag

Instance : NavigationPoint \\ PlayerStart

Identique au mode TeamDeathMatch.

Instance : NavigationPoint \\ XIIIMPFlagBase

C'est la base du flag des équipes.

2 instances, une dans chaque camp.

Paramètres Designer :

•• XIIIMPFlagBase \\ Team = Numéro d'équipe du flag (0 ou 1).

•• XIIIMPFlagBase \\ TakenSound = Son ambiant joué si le drapeau n'est plus sur la base.

Paramètre : F6 \\ LevelInfo \\ DefaultGameType

Il doit être mis à XIIIMP.XIIIMPCTFGameInfo pour le bon fonctionnement des règles de jeu si la map est lancée sans options spécifiant le mode.

Tests

Ouverture d'une map en mode CTF forcé = "Open NomMap?game=XIIIMP.XIIIMPCTFGameInfo"

Spécifique aux maps de Cover Me

Instance : NavigationPoint \\ PlayerStart

Identique au mode TeamDeathMatch.

Instance : NavigationPoint \\ XIIIMPFlagBase
C'est la base du drapeau qui doit être capturé.

Une seule instance.

Paramètres Designer :

•• XIIIMPFlagBase \\ Team = 2

Instance : NavigationPoint \\ XIIIMPCoverMeBase
C'est la base de chaque camp destinée à recevoir le drapeau.

Paramètres Designer :
•• XIIIMPCoverMeBase \\ Team = Numéro d'équipe (0 or 1).

•• XIIIMPCoverMeBase \\ CaptSound = Son ambiant joué si le drapeau n'est plus sur la base.

Paramètre : F6 \\ LevelInfo \\ DefaultGameType

Il doit être mis à XIIIMP.XIIIMPCoverMeGameInfo pour le bon fonctionnement des règles de jeu si la map est lancée sans options spécifiant le mode.

Tests

Ouverture d'une map en mode Cover Me forcé = "Open NomMap?game=XIIIMP.XIIIMPCoverMeGameInfo"
