GUIDA BASE  ALL’USO DI HAMMER v.0.8
a cura di smanu85
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E-mail: smanu85@libero.it
Web Site: http://www.smanu85.altervista.org
Visitate il mio sito o andate nel FORUM di TgmOnline per sapere
quando sono presenti nuovi aggiornamenti della guida!!!!

SOMMARIO:

Ancora da scrivere…
PREFAZIONE (questa l’ho scritta…)
Bene…ho finito di scrivere la versione v.0.8 della mia guida!

Spero di essere stato chiaro nell’aiutarvi a imparare Hammer.

La guida non è finita e nel corso del tempo la porterò alla versione 1.0.

Ora mi prendo la libertà di fare qualche mappa pure io…voi cercate di imparare cose nuove!

Sfruttate i vari tutorial in rete per ampliare le conoscenze e diventare dei bravi mapper…anche se i tutorial sono in inglese fate uno sforzo e qualcosa salterà fuori…la mia guida è solo un INIZIO.

Se avete problemi o altro contattatemi nel forum di TGMOnline.it e nei limiti delle mie capacità cercherò di aiutarvi, io e altre persone.
Se avete consigli o trovate errori in questa guida segnalatemeli…io li correggerò e la migliorerò nel tempo…

(abbiate comunque pietà perché è la prima volta che faccio una cosa del genere…e sono in ogni caso un semplice essere umano che vuole aiutare gli altri…)

Vi INVITO COMUNQUE a fare dei commenti su questa guida e dirmi se ho fatto un buon lavoro…fatelo sul FORUM…fatelo via mail…fatelo dove volete ma FATELO! Grassie!

Se non riuscite in un tutorial avete i file vmf da aprire con Hammer insieme a questa guida…guardateli se non capite un passaggio! Bene…vi saluto e buon divertimento!
Smanu85

19 dicembre 2004
INTRODUZIONE ALL’EDITING 
Pronto a balzare nell’eccitante modo della creazione di livelli? Allora sei arrivato nel posto giusto: questa guida dell’utente è stata pensata per farti familiarizzare con gli elementi di base di Hammer. Ti introdurrà agli elementi essenziali di ogni fase del processo, aiutandoti a capire come tutti i pezzi vanno a confluire insieme. Una volta che avrai familiarizzato con i concetti di base della creazione dei livelli, potrai mettere alla prova le tue conoscenze con il tutorial, che ti guiderà passo per passo nella realizzazione del tuo primo livello.

Se un termine non ti è chiaro, oppure se stai solo cercando delle spiegazioni su una particolare funzione di Hammer, usa la sezione di riferimento. I termini sono collegati tra loro in tutte e tre le sezioni del file di aiuto, perciò puoi trovare in modo estremamente facile e veloce le informazioni che ti servono. Buon divertimento!

I solidi: la fondazione della progettazione 3D

Blocchi, cunei, cilindri, punte. Forse non ti suonano familiari, ma sono la base di tutte le costruzioni che potrai realizzare in Hammer. Puoi intagliarle, agganciarle, e manipolarle. Puoi inoltre combinare questi solidi (chiamati anche brush) per creare le forme più diverse, reali o immaginarie che siano.
Quando crei un brush gli assegni una texture, che è un’immagine bitmap pre-esistente, creata per far sì che il brush assomigli a qualcosa di reale, o di immaginario. Gli esempi di questa funzione includono mattoni, rocce e acqua.

Entità

Nei tuoi mondi digitali vuoi ben altro che mucchi di solidi inanimati? Bene, allora quello che ti serve sono le entità. Mentre i brush sono ‘oggetti’ usati per realizzare le strutture inanimate del livello, le entità sono ‘oggetti che si muovono, emettono suoni o sono interattivi. Un’entità è qualsiasi cosa che esegua un qualche tipo di compito all’interno del tuo livello.

Tipi di entità

Ci sono due tipi di entità: quelle basate su un punto e quelle basate su un brush.
Le entità basate su punto esistono solamente in questo luogo ben definito. Gli esempi includono luci, mostri e giocatori (i mostri hanno una loro zona, definita dal codice di gioco e non modificabile dall’interno della mappa). Alcune entità di punto sono semplicemente questo: punti: un esempio è l’entità env_beam, che controlla gli effetti dei raggi di Half-Life, usa due entità-punto come bersagli. Tu devi posizionare questi due punti e il raggio di luce compare tra di loro.

Le entità basate su brush sono quelle che dipendono da un brush per la loro presenza fisica, come porte, treni e altri oggetti in movimento. L’attivatore è un altro tipo di entità basata su un brush; richiede che tu indichi un’area o un campo d’attivazione che ne controlli le operazioni.

Mettere insieme tutti gli elementi

Usando questi semplici componenti puoi creare una varietà di livelli praticamente senza limiti; sia che siano delle semplici stanze, sia che siano dei mondi estremamente complessi, lo farai usando brush e texture per creare le tue architetture, quindi aggiungendo luci, mostri, pulsanti, piattaforme in movimento e qualche abitante o altre entità per dare la vita al tuo mondo.

Una volta che tutto quanto è a posto, devi compilare il livello. Questo è il procedimento che trasforma la tua collezione di solidi ed entità in un livello giocabile, utilizzabile con Half-Life. Anche se il processo di compilazione avviene quando hai finito di preparare il tuo livello, una sua conoscenza di base ti potrà risparmiare moltissimi mal di testa. Assicurati di aver letto i consigli per la compilazione prima di cominciare a progettare il tuo livello.
LA STRUTTURA DELL’AMBIENTE 3D DI HAMMER
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Ora passo ad illustrarvi come Hammer rappresenta il mondo che costruirete.

ANTEPRIMA 3D

La finestra nera in alto a sinistra rappresenta la visuale d’anteprima 3D, è’ possibile vedere l’anteprima in 3D della mappa che si sta costruendo in questa finestra.

L’anteprima non mostra però una preview dell’illuminazione (se la Valve si decidesse di farlo…), è possibile però cambiare le modalità 3D di anteprima passando per varie modalità.

Per cambiare modalità di anteprima 3D basta ciccare sulla scritta camera presente nella finestra e scegliere tra:

· 3D wireframe

· 3D flat
· 3D textured

Al momento in cui scrivo non ho l’SDK ufficiale di Half-Life2 e quindi potrete trovare altre modalità nuove che non potrò spiegarvi: provatele.

2D TOP

La finestra in alto a destra è una finestra 2D che comprende una griglia e mostra i brush che si disegnano
dall’alto (assi x/y).

2D FRONT

La finestra in basso a sinistra è una finestra 2D che comprende una griglia e mostra i brush che si disegnano
visti frontalmente (assi y/z).
2D SIDE

La finestra in basso a sinistra è una finestra 2D che comprende una griglia e mostra i brush che si disegnano
visti lateralmente (assi x/z).

Per darvi un’idea ecco cosa vedrei se disegnassi in Hammer un semplice brush a forma di parallelepipedo:
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Ora avrete capito come un oggetto si vede…

Se lo ruotassi di 45° dall’alto (assi x/y) ecco come si vedrebbe: 
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Tornando alle finestre, è possibile (se a qualcuno non piace la disposizione predefinita di Hammer) cambiare e mettere la finestra ad esempio la finestra front in un'altra posizione, scambiandola ad esempio con la finestra 3D…per fare questo basta cliccare sul nome della finestra e scegliere quello desiderato.

Ecco una disposizione diversa delle finestre (io consiglio di tenere quella predefinita comunque):
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COME MUOVERSI TRA LE FINESTRE

Finestra 3D
La finestra 3D può essere navigata liberamente tramite i tasti W, A, S e D.

Premendo il tasto Z potrete muovervi con il mouse, ripremendolo tornerete alla navigazione con i tasti.

Come per le altre finestre, anche in quella 3D potete selezionare il brush con il mouse, a patto che sia selezionato lo Strumento di selezione.

Finestre 2D

Le finestre 2D si navigano usando le frecce ed i tasti + e – per zoomare sulla griglia e quindi vedere un brush più nel dettaglio.

La griglia
La griglia è utile nel costruire i brush e organizzare meglio il proprio lavoro.

Per creare brush di misure molto piccole è però utile rimpicciolire la griglia (anche perchè la costruzione dei brush è ancorata su di essa).

Per diminuire la grandezza della griglia basta usare i seguenti pulsanti:
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· Il primo è selezionato di default e servere per mostrare o togliere la griglia nelle finestre 2D.

· Il secondo mostra la griglia anche nella finestra 3D.

· Il terzo diminuisce la dimensione della griglia fino alla più piccola unità dei brush per l’engine.

· Il quarto pulsante aumenta le dimensioni della griglia.
Nota:

Nelle impostazioni di Hammer io di solito tolgo “Highlights every 8 grid lines”.

Per farlo andate su Tools ( Options…( 2D views e cercate nel sottomenù Grid.

Barra delle informazioni

[image: image6.png][Func_button @713, -242 2w 8l 10h @(511 -408 -81) Zoom: 0.90 | Snap: On Grid: 2




Questa barra riepiloga utili informazioni:

Oggetto selezionato: questo spazio riporta il nome  dell’entità correntemente selezionata e/o dell’oggetto (in questo caso l’entità func_button).

Se si seleziona più di un oggetto si vedrà invece il numero totale degli oggetti selezionati.

@ x, x : Riporta cifre numeriche che riportano le coordinate del mondo (x e y) della finestra 2D in cui si sta lavorando.

2w 8l 10h: Questo spazio riporta le misure del solido correntemente selezionato: in questo caso le misure sono riferite a un solido parallelepipedo di 2unità di larghezza, 8 di lato e 10 di altezza.

Zoom: riporta il fattore di zoom correntemente usato.

Snap on grid: Misura le unità di grandezza in cui è composta la griglia e su cui i solidi eseguiranno lo snap.

(in parole povere il “dettaglio” della griglia).

STRUMENTI PRINCIPALI DI HAMMER
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Strumento Selezione
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Questo strumento ti permette di compiere molte azioni. Per selezionare semplicemente un oggetto, clicca una volta. Continua a cliccare sulla zona selezionata per muoverti tra le tre modalità di trasformazione di base (ridimensiona, ruota e torsione).
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   ·  Ridimensiona ti permette di ‘agganciare’ un angolo dell’oggetto selezionato per muoverlo fino al raggiungimento delle dimensioni desiderate.

   ·  Ruota serve per ruotare un oggetto in qualsiasi posizione, dopo aver ‘agganciato’ uno dei suoi angoli selezionati. Se hai impostato come standard una rotazione di 15 gradi (tramite le opzioni della visuale 2D), potrai comunque usare altri angoli di rotazione tenendo premuto SHIFT mentre ruotate l’oggetto.

   ·  Torsione permette di spostare i margini di un oggetto parallelamente alla sua superficie. Per esempio, se prendi il margine superiore di un oggetto usando quest’opzione, potrai spostarlo verso destra o verso sinistra.

Puoi cliccare e trascinare l’oggetto selezionato in una nuova posizione, a prescindere dalla modalità che stai usando.

Consiglio: puoi clonare l’oggetto selezionato tenendo premuto il tasto SHIFT, cliccando e trascinando l’oggetto. Questo può essere fatto a prescindere dalla modalità di selezione usata (ridimensiona, ruota, torsione). Per ulteriori informazioni, leggi creare solidi.

Nota: In modalità di selezione, potrai selezionare oggetti multipli disegnando un riquadro di selezione intorno a essi e premendo INVIO. Se è attiva la selezione automatica, non è necessario premere INVIO.
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 Ingrandisci

Questo strumento ti permette di modificare il fattore di ingrandimento delle visuali 2D. Per rimpicciolire la visuale è sufficiente cliccare col tasto destro del mouse. Puoi anche usare queste due opzioni premendo i tasti numerici mentre il cursore del mouse si trova nella modalità della visuale 2D.

 Telecamera
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Lo strumento telecamera serve per posizionare le telecamere all’interno del livello. Quando sei in questa modalità, tieni premuto lo SHIFT, clicca e trascina una linea per creare una telecamera. Una linea con un punto (quello di visuale) verrà creata nelle visuali 2D, dove la potrai modificare fino a quando non sarà rivolta nella direzione che ti interessa. Per posizionare più di una telecamera in un livello, devi solamente ripetere l’operazione appena descritta.

Le telecamere sono ottime per aiutarti a visualizzare la creazione del livello: risultano particolarmente utili quando usi la manipolazione dei vertici, dal momento che ti permettono di vedere con esattezza quello che stai facendo a un brush. Scoprirai che è comodo disporre di telecamere multiple se stai lavorando su più zone di un livello contemporaneamente. Il posizionamento di una nuova telecamera in una zona ti eviterà di doverla andare a cercare quando vorrai tornare a lavorarci sopra.

Quando sei nella modalità telecamera, puoi spostarti tra tutte le telecamere disponibili usando i tasti PagSu/PagGiù. Per eliminare la telecamera selezionata, premi CANC. Ulteriori informazioni si trovano alla voce usare le telecamere.

 Strumento Entità
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Questo strumento ti permette di creare delle entità basate su punti specifici della mappa (vale a dire quelle che esistono solo in un punto e non fanno riferimento a un brush per il loro effetto). Una volta selezionata l’opzione, compare il dialogo nuovo oggetto, che contiene un elenco delle entità tra cui puoi scegliere. Clicca su una delle visuali 2D e premi INVIO per posizionarla. Se è attiva l’opzione ‘Collega alla griglia’, la nuova entità verrà fissata alla medesima.

Nota: per poter creare un’entità basata su un brush (una func_door, per esempio), devi per prima cosa creare quest’ultimo con lo strumento blocco (vedi più sotto), quindi selezionarlo e premere il pulsante” toEntity” nel dialogo nuovo oggetto. Il dialogo stesso non è uno strumento separato, normalmente, si trova di solito nella parte destra dello schermo. Ti verrà fornita una lista di entità tra le quali scegliere, diversa da quella relativa allo strumento Entità.

Strumento Blocco
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Si tratta dello strumento di creazione di base a tua disposizione; ti permette di creare una qualsiasi delle forme primitive. Per istruzioni più dettagliate, leggi creare solidi.
Modifica applicazione texture
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Apre e chiude il dialogo delle proprietà di facciata, che ti permette di modificare le proprietà delle texture di singole facce dei brush. Per ulteriori informazioni, leggi texture.

 Applica texture corrente
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Quando selezioni quest’opzione, la texture corrente viene applicata a ogni faccia dei brush selezionati. Per ulteriori informazioni, leggi texture. 
 Applica decalcomanie
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Una decalcomania è una texture che può essere applicata sopra a un’altra texture. Degli esempi comuni includono simboli o fori di proiettile. Usa questo pulsante per inserire una decalcomania in una finestra 3D. Le texture di questo tipo possono essere esaminate e selezionate nella finestra delle texture. Le decalcomanie di Half-Life2 sono indicate tramite l’uso del nome decal nella finestra delle texture.
Applica overlay (new)
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Una overlay è una texture che può essere applicata sopra a un’altra texture. Similmente alle decal permette però un maggiore controllo, la texture può essere deformata e può seguire anche la forma di un terreno creato con il displacement mapping.(questo strumento sarà spiegato meglio quando troverò informazioni più dettagliate).
 Strumento Ritaglio
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Quest’opzione ti permette di ritagliare una parte del brush selezionato. Hai la possibilità di ritagliare il brush, oppure semplicemente di eliminarne una parte. Per ulteriori informazioni, vedi piani di ritaglio.

Strumento Vertice
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La manipolazione dei vertici ti fornisce un controllo completo sulla forma di un brush. Puoi ridimensionarlo intervenendo sui suoi singoli vertici e margini. Per ulteriori informazioni, leggi manipolazione dei vertici.

Strumento Percorso
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Questo strumento semplifica la creazione di percorsi per treni e mostri. Esso ti consente di dare vita a percorsi dinamici, ai quali potrai aggiungere e cancellare dei nodi.

Con lo strumento percorso selezionato...

1.
Tieni premuto SHIFT e il pulsante sinistro del mouse, quindi disegna una linea nella visuale 2D. Questo crea i primi due punti del percorso.

2.
Una finestra di dialogo comparirà, permettendoti di indicare il nome del percorso, la sua direzione (senso unico, circolare o ping pong) e il tipo di entità (solitamente path_corner o path_track).

3.
Per aggiungere nuovi punti a un percorso, clicca su uno di quelli già esistenti, tieni premuto CTRL e spostalo con il pulsante sinistro del mouse. Ripeti quest’operazione fino a quando il percorso è completo.

Nota: l’inizio del percorso è indicato dal punto con un cerchio verde intorno.
OPERAZIONI DELLA MAPPA
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Ritaglio
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Quando questo pulsante è premuto, il brush selezionato ricaverà la sua forma da quello non selezionato che lo circonda.
Raggruppa/dividi
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Questo comando raggruppa insieme due o più oggetti, in modo che tu possa modificarli contemporaneamente. In ogni caso tale funzione non è uguale a quella VisGroup: la prima infatti fornisce un modo per creare fisicamente un gruppo di oggetti, mentre la seconda ti consente di organizzare gli oggetti in un gruppo che può comunque essere modificato in ogni suo singolo componente. Per informazioni più dettagliate, consulta creare gruppi e VisGroup.
Ignora gruppi
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Questa funzione ti permette di modificare individualmente dei brush che sono parte di un gruppo o di un’entità, disattivandoli momentaneamente.
N.B.: Se attivo non è possibile vedere le proprietà di un entità basate su un brush…per cui se non riuscite a vedere le proprietà disattivate Ignora gruppi   se non vi serve al momento.

Nascondi selezionati/non selezionati, Mostra tutto
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Insieme al filtro di controllo, questi pulsanti servono per controllare quello che deve apparire nello spazio 2D e 3D di Hammer e quello che, invece, deve restare nascosto. Nascondi selezionati e Nascondi non selezionati creano entrambi dei nuovi VisGroup contenenti gli oggetti nascosti, mentre Mostra tutto rende visibili tutti i VisGroup nascosti. Per ulteriori informazioni sui VisGroup, leggi creare gruppi e VisGroup.

Taglia/Copia/Incolla
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Questi comandi funzionano secondo il metodo standard dell’interfaccia di Windows.

Cambia stato selezione/Modifica margini selezione
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Questi pulsanti ti permettono di selezionare una zona della mappa: un volta fatto ciò, una linea rossa circonderà l’area. Verrà compilato solo ciò che si trova all’interno di questa delimitazione, mentre un riquadro verrà posto intorno a essa per evitare degli errori.

Questa funzione è molto utile quando lavori su grandi livelli e vuoi compiere delle modifiche solo in zone di ridotte dimensioni. Grazie a questa funzione potrai compilare solo le zone modificate, senza dover perdere troppo tempo nella compilazione dell’intera mappa.
Nota: ricordati di inserire una posizione di partenza temporanea all’interno della selezione prima di compilarla.

Attiva selezione tramite gli agganci
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Attivando quest’opzione, potrai selezionare gli oggetti nella visuale 2D solamente tramite i loro agganci centrali. Per compiere la medesima azione nella vista 3D, dovrai essere nella modalità fil di ferro. Questo è molto utile quando ci sono molti brush che si sovrappongono nella visuale 2D, rendendo il normale metodo di selezione (il cliccare sulle linee del brush) inaccurato e di difficile esecuzione.

Attiva selezione automatica
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Quando la funzione di selezione automatica è attiva, puoi selezionare oggetti multipli semplicemente cliccando con il pulsante del mouse e disegnando un riquadro di selezione intorno a essi. Se tale opzione è disattiva, dovrai prima disegnare questo riquadro e quindi premere INVIO per rendere effettiva la selezione.

Blocco texture
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Questo pulsante attiva e disattiva il blocco delle texture, che ti permette di spostare un brush lateralmente senza modificare l’allineamento delle texture.
Allinea al Mondo/Faccia
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Questo pulsante mantiene lo stile di allineamento delle texture tra l’allineamento basato sul mondo e l’allineamento basato sulle facce dei solidi. L’allineamento basato sul Mondo allineerà le texture in accordo alle coordinate della griglia del Mondo. L’allineamento basato su Faccia allineerà i accordo con la faccia del solido.
Esegui mappa!
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Questo pulsante apre il dialogo di compilazione corrente. Per ulteriori informazioni sulla compilazione della mappa, leggi dialoghi di compilazione più avanti.
FINESTRA DI DIALOGO DELLE TEXTURES
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Il dialogo delle texture mostra la texture con la quale stai lavorando, permettendoti di selezionarne una nuova.
La voce Current texture elenca le ultime otto texture che hai usato, quindi prosegue con la lista di tutte le altre. Usa il riquadro di testo Texture Group per visualizzare un sottogruppo di texture.
Ciccando su Browse si aprirà una finestra che elencherà TUTTE le texture disponibili.

Eccola:
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Guardiamo bene la parte parte inferiore sinistra della finestra di dialogo di cui sopra:
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Size: Permette di mostrare un’anteprima delle texture con la dimensione massima specificata, utile per vederne molte senza usare lo scroll.

Only used textures: Se spuntato mostra solo le textures usate finora nella mappa (applicate almeno su un brush).

Filter: Il riquadro del filtro (Filter) ti consente di inserire una stringa. Verrà mostrata qualsiasi texture che contiene la stringa come parte del proprio nome.

Ad esempio se inserisco “wall” (senza le virgolette,eh!) mi appariranno le texture dei muri, “water” quelle dell’acqua e via così…
Keywords: Se si sceglie una dei nomi qui presenti appariranno solo le texture di questa categoria.
Rifacendomi ad Half-Life2 se scelgo “coastline” mi appariranno le texture usate nei livelli sulla costa.

Queste categorie vengono specificate con le textures e non si possono modificare in Hammer, sono utili ai mapper perché aumentano la praticità nel trovare una texture senza affidarsi solo a Filter.
brick/brickfloor001a
Questo nome cambia a seconda della texture correntemente selezionata.

Mark: una volta selezionata una texture (quindi con un clic solo) tramite questo pulsante è possibile selezionare in un colpo solo tutti i brush presenti nella mappa che utilizzano questa texture (deve quindi essere già stata apllicata su almeno un brush).

Replace: cliccando qui si apre un’ulteriore piccola finestra che permette di scegliere una texture da sostituire a quella selezionata. E’ utile se ad esempio abbiamo già fatto la mappa e dobbiamo cambiare in un colpo solo una texture di un muro con un’altra su tutti i brush presenti nella mappa.

512x512

Questo valore riporta la grandezza della texture correntemente selezionata.

Ora guardiamo bene la parte parte inferiore destra della finestra di dialogo:
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Se togliamo lo spunto su una delle caselle, limiteremo l’anteprima di alcuni tipi di texture.

Ad esempio, se tolgo lo spunto su “Translucent”, nell’anteprima non mi appariranno le texture translucenti.
FACE EDIT SHEET
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Questa finestra appare solo quando si usa questo strumento: 
Tramite questa finestra è possibile modificare i parametri delle texture di un brush, quali scala, posizione, rotazione ecc.

Si può operare su ogni singola faccia oppure è possibile operare su più facce con gli stessi parametri.

Per selezionare una faccia di un brush su cui operare dovrete usare la finestra 3D; per selezionare più di una faccia tenete premuto il tasto CTRL mentre scegliete, ricliccando annullerete la faccia selezionata.
Le facce selezionate vengono evidenziate con un colore rosso sopra le texture.

In questa guida non verrà per il moneto spiegata la tabella Displacement, novità di Hammer per Half-Life2 che permette di creare facilmente superfici come i terreni.

Guardiamo invece come modificare i parametri di una texture:

Texture scale: modifica i parametri di rapporto in scala della texture.

Per fare un esempio se applicassi ad un brush una texture di 512x512 pixel di grandezza, essa risulterebbe molto grande rapportata al giocatore se la lasciassi in scala 1.00.

Ecco che rapportandola a 0.25 la texture risulterebbe migliore. (Potete settare nelle opzioni di Hammer il rapporto di default delle texture, andate su Tools(Options…(Game configuration).

Si può controllare il rapporto in scala sia per l’asse x (quindi in orizzontale) che per l’asse y (quindi in verticale).

Ecco un esempio: 
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La prima immagine presenta il rapporto 1.00 di una texture di 512x512px, come vedete i mattoni sono troppo grandi rapportati alle dimensioni del giocatore (l’omino verde è l’entità info_player_start) ed è quindi necessario ridurre il rapporto in scala a 0.25 per avere un risultato più credibile.

Texture shift: Modifica la posizione della texture nel brush, sia orizzontalmente (x) che verticalmente (y).
Lightmap scale: indica la grandezza delle lightmaps (ombre) che si proietteranno sulla texture.

Numeri più piccoli indicano un maggior dettaglio ma appesantiscono il gioco e la compilazione.

Consiglio di lasciare il valore 16 che và più che bene.

Rotation: indica di quanti gradi ruotare la texture.

Nell’esempio la faccia selezionata (quella illuminata di rosso) ha una rotazione di 0.00, la seconda immagine ha una rotazione della texture di 0.45.

[image: image16.png]



Justify: Questo è uno degli strumenti più utili nell’applicare texture.

L e R allineano rispettivamente la texture a SINISTRA o a DESTRA di una faccia, senza modificarne il valore in scala.

T e B allineano rispettivamente la texture in ALTO o in BASSO.

C allinea in CENTRO.

Fit adatta la grandezza totale della texture alla grandezza della faccia su cui è applicata.
Immaginiamo debba adattare la texture di una finestra ad un brush…è difficile calcolare a mano quando devo ridurla in scala e la giusta posizione che deve assumere…ecco cosa succede se uso Fit:

Esempio di Fit:
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Treat as one: se spuntato e ci sono più facce selezionate adatta la texture sulle facce, considerandola come una sola.

Esempio di Fit con “Treat as one” attivo:
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World: se spuntato allinea la texture basandosi sulle coordinate del mondo.

Face: allinea la texture basandosi sulle coordinate della faccia selezionata.
Potete tralasciare gli altri due pulsanti…vanno bene così come sono.
La parte a sinistra che presenta la texture scelta è identica al pannello texture precedentemente spiegato…l’unica cosa da notare è Hide Mask che serve a togliere/mettere l’evidenziatore della texture selezionata (di colore rosso) e Apply che serve ad applicare la texture con i nuovi parametri scelti.

CREARE UN SOLIDO (BRUSH)
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La creazione di un solido è un procedimento molto semplice, che segue sempre quattro passi fondamentali:

1.Seleziona lo strumento bloccol (Block).

2.Nel dialogo nuovi oggetti, seleziona Primitives (primitivi) nel riquadro Categories (categorie). Nel riquadro di selezione Objects (oggetti) hai cinque opzioni: scegli quella che ti serve.

·  block (blocco)

·  wedge (cuneo)

·  cylinder (cilindro)

·  spike (punta)

·  arch (arco, è un caso speciale, vedi sotto)
(in Hammer per Half-Life2 ve ne sono altri…scopriteli voi stessi provandoli)
Nota: l’arco rappresenta un caso a parte. Non è un oggetto primitivo, ma uno strumento che ti permette di creare rapidamente archi multipli. Per ulteriori informazioni, vedi usare lo strumento arco.

3.Disegna un riquadro in una visuale 2D, controllando che sia della dimensione giusta e nella posizione corretta in ognuna delle visuali.

4.Premi INVIO per creare il solido.
Creare solidi clonandoli

La clonazione costituisce un modo molto semplice per duplicare rapidamente un oggetto o un gruppo di oggetti. Puoi clonare tanto i brush quanto le entità, come pure gruppi che contengono questi due elementi.
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1.
Clicca sullo strumento di selezione (Selection).

2.
Seleziona l’oggetto (brush, entità o gruppo di brush e/o entità) che vuoi clonare.

3.
Tieni premuto SHIFT, clicca e trascina l’oggetto selezionato nella sua nuova posizione.

4.
Sempre tenendo SHIFT, lascia andare il pulsante del mouse: l’oggetto verrà clonato.
Ritagliare un volume da un solido
In Hammer, qualsiasi solido può essere utilizzato per ritagliare un volume da altri solidi. Per esempio, puoi posizionare un solido a forma di porta lungo un muro, e il programma lo eliminerà dalla forma del muro, creando a tutti gli effetti un buco nella parete! Questa funzione non è limitata all’uso di forme cubiche: qualsiasi tipo di solido può essere usato.

Durante il procedimento, specie se si usa un cilindro, è meglio limitarsi a zone di ridotte dimensioni. Se, per esempio, tenti di creare un buco in una grande parete usando un cilindro, Hammer dividerà automaticamente la facciata del muro in tanti pezzi, cosa che potresti non volere affatto: un metodo migliore è quello di creare prima un buco quadrato (delle stesse dimensioni del cerchio) e di lasciarlo in posizione. Potrai quindi usare il cilindro per creare un foro nel piccolo quadrato, evitando l’effetto di frammentazione del muro.
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1. Ora hai l’oggetto che vuoi ritagliare (in blu) e quello che userai per compiere l’operazione (in rosso). Quest’ultimo dovrebbe essere selezionato.

2. Posiziona questo oggetto in modo che venga a trovarsi dove vuoi creare il buco.

3. Premi CTRL+SHIFT+C oppure clicca col destro sull’oggetto selezionato, poi seleziona Carve (ritaglia). Puoi anche premere questo pulsante nella barra delle operazioni della mappa.

4. Cancella l’oggetto che hai usato per ritagliare o usalo per riempire il buco (per esempio, usa il pezzo ritagliato da un muro come porta).

Nota: nell’immagine sovrastante puoi vedere che il cubo (che prima era un solo oggetto) è ora diviso in 4 diversi oggetti. Questo perché il motore di gioco non può gestire gli oggetti concavi e pertanto Hammer lo ha suddiviso in più pezzi convessi.

PIANI DI TAGLIO DI UN BRUSH
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I piani di taglio servono per tagliare in modo preciso un brush, dividendolo in due pezzi. Hai la possibilità di mantenere una o entrambe le parti risultanti. Questa funzione è utile perché è più veloce ed efficiente del ritaglio e della manipolazione dei vertici.
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1. Seleziona l’oggetto da tagliare (figura 1).

2. Seleziona il pulsante Clip Plane (piano di taglio) nella barra degli strumenti della mappa.

3. Disegna una linea attraverso l’oggetto selezionato (figura 2): è la linea di taglio. La parte dell’oggetto da mantenere è evidenziata con delle linee bianche.

Nota: puoi spostarti tra le modalità di taglio cliccando sul relativo pulsante, oppure premendo SHIFT-X
(figure 2, 3 e 4).
Puoi muovere entrambi i punti della linea di taglio tenendo premuto CTRL e spostando un suo punto.

4. Quando sei soddisfatto del risultato potenziale, premi INVIO per eseguire il taglio (figure 5 e 6).
VERTEX MANIPULATION (manipolazione dei vertici di un brush)
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Una volta che avrai creato un brush semplice, con delle texture, potrai usare gli strumenti di Hammer per occuparti dei dettagli. Questi strumenti includono la manipolazione dei vertici, la divisione delle facciate, il taglio dei piani e il ritaglio, e ognuno di essi ti permette di personalizzare i solidi modificando le loro forme iniziali. Scoprirai che puoi ottenere effetti molto simili usando strumenti diversi: alcuni sono semplicemente più veloci e più semplici di altri, quando si tratta di eseguire delle modifiche ben precise.

Vertex Manipulation (manipolazione dei vertici)

Questa funzione ti permette di spostare i singoli vertici e i margini di un solido, creando con facilità delle forme irregolari. In questo modo puoi ottenere forme impossibili da creare con il taglio dei piani e molto difficili con il ritaglio. La manipolazione dei vertici è anche molto utile per modificare dei particolari pezzi di un gruppo di oggetti, quando il loro ridimensionamento influenzerebbe gli altri oggetti del gruppo.

Nota: anche se la manipolazione dei vertici rende facile la creazione di forme molto complesse, facilita anche la creazione di forme non valide. Ricordati che le forme concave non sono valide all’interno di Hammer.

Vertices and Edges (vertici e margini)

Un vertice è un angolo di un solido: spostandolo non si modificano gli altri vertici, ma si cambiano le posizioni di tutti i margini associati. Un margine è un punto tra due vertici che, quando viene mosso, cambia la posizione dei vertici associati, come pure dei loro margini associati (nessun altro vertice viene modificato, oltre ai primi due).
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L’uso è il seguente:
1. Seleziona l’oggetto o gli oggetti che vuoi manipolare (figura 1).

2. Seleziona la manipolazione dei vertici (VM) dalla barra degli strumenti della mappa. Il solido selezionato si trasformerà in un’immagine a fil di ferro, con delle ombreggiature parziali (figura 2). I vertici saranno evidenziati con dei punti bianchi, i margini con dei punti gialli.

Nota: puoi continuare a premere il pulsante VM, oppure puoi premere SHIFT-V per spostarti fra le tre modalità VM, che sono: vertices and edges (vertici e margini, standard), vertices only (solo vertici) e edges only (solo margini).

1. Clicca sul vertice/margine che vuoi modificare, che verrà evidenziato (figura 3). Nota che puoi spostare sia i vertici sia i margini.

2. Puoi trascinare il vertice o il margine selezionato con il mouse oppure muoverlo nella visuale 2D selezionata usando i tasti cursore.

Consiglio: per annullare un comando in modalità VM, devi prima uscire da quest’ultima.
Face Splitting (divisione di facciata)

La divisione di facciata ti permette di aggiungere nuove facciate a un brush: è una funzione utile quando vuoi aggiungere complessità a un oggetto del tuo livello. Devi solo selezionare due margini opposti (figura 3) e premere CTRL-F: in questo modo i margini diventeranno dei vertici e si creerà un nuovo margine tra di loro (figura 4).
Vertex Scaling (scala dei vertici)

La scala dei vertici serve per selezionare un certo numero di vertici e cambiare la loro scala in relazione l’uno con l’altro. Il procedimento è molto semplice.

1. Seleziona un oggetto.

2. Attiva la modalità di manipolazione dei vertici.

3. Seleziona dei vertici. Nell’immagine sottostante, sono selezionati tutti i vertici superiori di un cilindro.

4. Premi ALT-E per aprire il riquadro della scala dei vertici. Puoi usare le frecce su e giù per eseguire modifiche di 0.1 punti, oppure inserire un nuovo valore nell’area testuale. I cambiamenti di scala verranno applicati automaticamente sull’oggetto selezionato.

5. Quando hai finito, premi ESC per chiudere il riquadro della scala.
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LO STRUMENTO ARCO
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Lo strumento arco (Arch) ti permette di creare archi curvi complicati, oppure scalinate circolari, velocemente e semplicemente.

Ci sono molte opzioni a tua disposizione, qui:

   ·  Wall width (larghezza dei muri): si tratta della larghezza dei singoli componenti dell’arco. Puoi estendere i muri dell’arco verso l’esterno, usando un valore negativo.

   ·  Number of sides (numero di lati): inserisci un valore compreso tra 3 e 100.

   ·  Arch (arco): questo è il numero dei gradi dell’ampiezza dell’arco. Puoi inserire un qualsiasi valore tra 8 e 360.

   ·  Start Angle (angolo iniziale): ti permette di regolare l’angolo delle parti, come illustrato in questa immagine.

   ·  Add Height (aggiungi altezza): questa funzione serve per creare un arco con dei gradini (come una scala circolare), come illustrato in questa immagine.

POSIZIONARE I PREFABBRICATI
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Il metodo più semplice è selezionare la libreria di prefabbricati dal riquadro di selezione delle categorie e quindi il relativo oggetto prefabbricato dal riquadro oggetto, quindi cliccare sul pulsante Insert original prefab (inserisci prefabbricato originale). In questo modo esso verrà inserito al centro delle visuali 2D. Puoi compiere la stessa operazione mentre è selezionato lo strumento blocco o quello selezione.

Un secondo metodo per inserire un prefabbricato prevede l’uso dello strumento blocco (vedi figura).

Con questo strumento selezionato, crea un riquadro più o meno della stessa grandezza che dovrà assumere l’oggetto prefabbricato, quindi seleziona la libreria e l’oggetto e premi INVIO per crearlo. In questo modo puoi creare prefabbricati di qualsiasi dimensione, senza essere obbligato a generarli delle loro dimensioni standard per poi doverli ridimensionare manualmente. L’oggetto cerchiato nell’ultima immagine è il prefabbricato nella sua dimensione originale.
Naturalmente è possibile creare prefabbricati personali…ad esempio un particolare tipo di lampada (con luci e texture già messe a posto) così da utilizzare il prefabbricato in altre mappe.

Per creare il proprio prefabbricato basta costruirlo e selezionare i brush e le entità che lo compongono con lo strumento selezione e poi ciccare su “Create prefab”.

CREARE LE ENTITA’
Entità basate su un punto:
Le entità danno vita al tuo livello: sono i mostri, le porte, gli interruttori e le luci che trasformano un ambiente statico in uno interattivo. Un attento uso delle entità è cruciale per creare un livello interessante, unico e divertente.

Al contrario dei solidi, le entità non vengono create all’interno di Hammer. La maggior parte degli utenti si limita a scegliere tra le entità pre-esistenti fornite con Half-Life2. Una volta trovata quella che ti interessa, il programma ti permette di scegliere dove posizionarla e quali proprietà attribuirle. Per una descrizione dettagliata delle singole entità, fai riferimento alla guida delle entità di Half-Life2 (che puoi aprire anche dal menu di aiuto del programma).

Ci sono due tipi di entità: quelle basate su un punto e quelle basate su un brush.

Le entità basate su punto esistono solamente in questo luogo ben definito. Gli esempi includono luci, mostri e giocatori (i mostri hanno una loro zona, definita dal codice di gioco e non modificabile dall’interno della mappa). Alcune entità di punto sono semplicemente questo: punti: un esempio è l’entità env_beam, che controlla gli effetti dei raggi di Half-Life2, usa due entità info_target come bersagli. Tu devi posizionare questi due punti e il raggio di luce compare tra di loro.

Le entità basate su brush sono quelle che dipendono da un brush per la loro presenza fisica, come porte, treni e altri oggetti in movimento, oppure su una ‘zona’ (come gli attivatori, che hanno un proprio campo di attivazione).
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1.Seleziona lo strumento Entity (entità) nella barra della mappa degli strumenti.

2.Dal dialogo nuovi oggetti, seleziona l’entità che vuoi.

Nota: la lista delle entità della finestra nuovi oggetti fa riferimento solo alle entità basate su un punto; per le entità basate su un brush, fai riferimento alla sezione seguente.

3.Clicca in una finestra 2D, quindi posiziona il cursore dell’entità con il mouse.

4.Premendo INVIO creerai la nuova entità.

Consiglio: molto probabilmente dovrai modificare le proprietà dell’entità dopo aver posizionato un’entità basata su un punto. Questo dialogo si apre automaticamente, invece, per le entità basate su un brush.

Entità basate su un brush:
Questo tipo di entità è leggermente più difficile da posizionare, ma la procedura è tutto sommato ugualmente semplice.
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1.Crea l’oggetto dove vuoi. Puoi usare quanti brush ritieni, quando crei un’entità di questo tipo: l’esempio qui sopra usa dei brush per realizzare una porta.

2.Seleziona l’intero oggetto.

3.Nel dialogo nuovi oggetti, clicca su toEntity (all’entità), per trasformare gli oggetti selezionati in un’entità basata su un brush e...

4....far comparire la finestra delle proprietà dell’entità. Seleziona l’entità che ti interessa dal riquadro Class (classi), in questo caso func_door, quindi modifica le sue proprietà a seconda delle tue necessità.

Consiglio: per far comparire le proprietà delle entità il metodo è identico, di qualsiasi tipo sia l’entità in questione. Selezionala e premi ALT-INVIO.

Nota che le entità basate su un brush sono di un colore diverso nelle finestre 2D, che di solito è quello mostrato qui.

PROPRIETA’ DELLE ENTITA’
Per vedere le proprietà di un’entità (punto o brush) basta selezionarla e fare clic con il tasto destro, poi scegliere “proprietà”.

Il dialogo delle proprietà è lo strumento principale per la modifica delle entità e ti permette anche di regolare le proprietà dei VisGroup per uno o più brush.

Proprietà dell’entità

Le proprietà dell’entità si possono dividere in due gruppi: le variabili (Keyvalues, valori chiave) e gli indicatori (Flags).
   ·  Keyvalues sono quelle variabili che definiscono le azioni e il funzionamento dell’unità. Esempi tipici sono stringhe o numeri interi, o combinazioni dei due elementi. I valori chiave possono essere consultati e modificati nella sezione Class Info (informazioni di classe) delle proprietà dell’entità. Anche l’angolo è un valore chiave, ma piuttosto che inserire il valore, lo puoi modificare usando il relativo compasso nell’angolo superiore destro del riquadro delle proprietà (altrimenti puoi inserire un preciso valore nello spazio a esso sottostante.

   ·  Flags sono elementi simili alle variabili, nel senso che riguardano le azioni di un’entità. La differenza principale è che hanno solo due valori: attivi o disattivati (On oppure Off).
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Class Info (informazioni di classe)

Qui puoi modificare le proprietà dell’entità. Come si capisce dall’immagine qui sopra, ci sono due modalità utilizzabili: quella normale e quella SmartEdit. Quando usi la seconda, tutti i valori chiave di un’entità e la sua descrizione ti vengono mostrati; se però sei già esperto, probabilmente preferirai inserire direttamente i valori chiave che ti interessano.
Flags (indicatori)

Questa sezione è disponibile solo mentre modifichi le proprietà di un’unità. Troverai elencati qui tutti gli indicatori disponibili, che potrai attivare o disattivare (On oppure Off).
Nell’immagine d’esempio (riferita come la precedente all’entità light) è possibile scegliere di cominciare il livello con la luce spenta e non accesa.
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N.B.: I pannelli Output e Input sono una novità di Hammer per Half-Life2…verrà spiegato in seguito il loro utilizzo, nel tutorial del primo livello…

Per farvi comunque un’idea …

Avrete notato che l’entità nell’immagine è una luce…Bene.

Supponiamo che la luce debba essere controllata da un interruttore…ecco cosa servono i pannelli Input e Outputs…specificano come certe entità dipendano o si attivino da altre.
CREARE GRUPPI E VISGROUP (NB: Argomento da aggiornare prossimamente…leggetelo comunque)
Persino dei livelli di dimensioni relativamente modeste possono contenere centinaia di oggetti, se non migliaia. Hammer offre due sistemi per controllare tutti gli oggetti dei tuoi livelli: i gruppi normali e i gruppi di visibilità (VisGroup).

I gruppi

I gruppi di tipo normale si usano, letteralmente, per ‘incollare’ insieme delle cose.
[image: image33.png]ungrouped ‘grouped




L’oggetto dell’immagine è composto da otto brush: se clicchi su un singolo brush senza averlo incluso in un gruppo, selezioni solamente quello, e devi tenere premuto CTRL per selezionare i pezzi uno a uno se vuoi selezionare l’oggetto nel suo insieme (a meno che tu non decida di usare un riquadro di selezione). Quando l’oggetto rientra in un gruppo, invece, puoi cliccare su uno qualsiasi dei suoi componenti per selezionare l’intero gruppo.

   ·  I brush non devono necessariamente essere a contatto per far parte dello stesso gruppo.
   ·  I gruppi possono contenere combinazioni di brush ed entità.
   ·  Puoi comunque selezionare un singolo pezzo di un gruppo, grazie all’opzione ignora gruppi.
   ·  Gli oggetti raggruppati possono essere combinati con i VisGroup (vedi sotto).

I VisGroup
VisGroup significa gruppo di visibilità: questo tipo di gruppo ti facilita la gestione degli oggetti, permettendoti di controllare quello che vedi su schermo. Con i VisGroup puoi assegnare arbitrariamente degli oggetti un gruppo, che puoi quindi rendere o meno visibile. Nella tua mappa hai le seguenti sezioni:
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Ora, se vuoi includere tutti i mobili dell’immagine in un gruppo, potendo però muovere ancora ogni singolo pezzo indipendentemente dagli altri, ti torneranno davvero comodi i VisGroup.
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Per prima cosa seleziona i brush che ti interessano, quindi clicca su nascondi oggetti selezionati. In questo modo nasconderai gli oggetti nelle visuali 2D e 3D e creerai un nuovo VisGroup che li comprenderà tutti.
Questo nuovo VisGroup comparirà nella finestra del filtro di controllo, con un nome composto dal numero di oggetti che lo compongono. Per cambiare questo nome, seleziona il VisGroup nell’elenco, quindi clicca su Edit: puoi usare qualsiasi nome ti venga in mente e assegnare un colore al VisGroup.

Dopo aver cambiato il nome e/o il colore è utile capire come far riapparire il VisGroup…per farlo puoi cliccare a sinistra del nome per far comparire una piccola mano…il numero di mani nella lista ti permetterà di decidere quali VisGroup devono essere visibili e quali no.
Il pulsante Mark serve invece a selezionare direttamente senza cercarlo il VisGroup che vuoi.

ATTENZIONE! Il VisGroup potrà essere selezionato con Mark solo dopo che avrà la manina a fianco (ovvero che sia visibile).

Il pulsante Show invece rende automaticamente visibili tutti i VisGroup ma impedisce l’uso di Mark.
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Bene, ora conoscete anche i VisGroup!

DIALOGHI DI COMPILAZIONE
Hammer ha due diversi dialoghi di compilazione: quello normale e quello per gli utenti esperti.

Normal Compile (compilazione normale)

Questa finestra di dialogo fornisce i più basilari controlli sul processo di compilazione, sufficienti per le verifiche dei livelli.
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Il testo nel riquadro Additional Game Parameters (parametri addizionali di gioco) sarà agganciato al comando di esecuzione del gioco, permettendoti così di collegare comandi speciali al motore. I processi QBSP, VIS e LIGHT sono tutti dipendenti dai programmi di compilazione.
Ora vi spiego a cosa servono i singoli processi di compilazione:

CSG- Per Half-Life2 il qcsg non esiste più (serve solo per le mappe di Half-Life1…forse neanche l’avete sul pannello questa scelta). In ogni caso se mappate per l’engine di Half-Life2 spuntate NO.
BSP- Divide la mappa in aree visibili e serve per il VIS come partenza per i successivi calcoli. Inoltre calcola informazioni quali la posizione delle entità e dei brush.

VIS- Determina con precisione quali poligoni sono visibili e quali invece non lo sono.
Normal: in Half-Life1 non eseguiva nessuna ottimizzazione rilevante…su Hl2 forse fa lo stesso ma di certo contribuisce ad un’illuminazione migliore

Extra: esegue tutte le ottimizzazioni possibili.

RAD- (radiosity) esegue i calcoli dell’illuminazione. Il procedimento può essere lungo quanto quello di VIS, a seconda della complessità dei calcoli richiesti per l’illuminazione.

Normal: vi dà un’idea sull’illuminazione ma crea delle lightmaps poco dettagliate.


Extra: La massima qualità nella creazione di lightmaps.

Nel fare una mappa vi consiglio innanzitutto di usare questa finestra di compilazione nel seguente modo (poi ognuno fa come vuole):

-Evitate di spuntare il RAD su EXTRA ma tenetelo su NORMAL, almeno finché la vostra mappa non deve essere compilata per la fase finale. Questo perché il procedimento RAD è molto lungo se ci sono tante luci da calcolare e/o la mappa è molto grande.

-Evitate il VIS almeno finché la mappa non è stata delineata bene nella struttura.

Cominciate ad usarlo quando passate a preoccuparvi dell’illuminazione della vostra mappa e/o alla sua ottimizzazione. Avrete un illuminazione di “qualità” se oltre al RAD eseguite il VIS (usatelo su NORMAL se lo volete un po’ più veloce…anche se di ottimizzazioni non ne fa nessuna di rilevante).
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- Usate se la mappa è grande e volete velocizzare la compilazione lo strumento qui a fianco
che come già spiegato serve a specificare in Hammer se compilare solo una parte della mappa e non tutta.

- Naturalmente ci sono altre dritte…ma penso che queste siano le più importanti.

IL PRIMO LIVELLO CON HAMMER
Questo tutorial ti guiderà nei primi passi della costruzione del tuo primo livello. Anche se non tratta tutti gli argomenti che dovrai conoscere per diventare un progettista esperto, imparerai abbastanza per costruire un buon livello di base, in grado di essere giocato con Half-Life. Per ogni suo passo troverai delle mappe per aiutarti a capire. I passi da 1 fino a 6 ti insegneranno a costruire una semplice mappa: il passo 7 si occuperà dei mostri e della loro intelligenza artificiale (IA). Esso include due mappe, una dotata di IA e una che ne è priva.
TUTORIAL PARTE 01 – LA PRIMA STANZA

Il primo ostacolo che la maggior parte dei giocatori incontra, quando si tratta di costruire in 3D, è rappresentato dalla realizzazione della prima stanza.
[image: image37.png]ceiling

exploded





Un pavimento, delle pareti, un soffitto: questa è una stanza. Richiede 6 brush (solidi). La vista esplosa di una stanza dovrebbe chiarirti le idee: nota però che una stanza deve essere chiusa per poter essere compilata senza generare errori.

Creare una nuova mappa

Per prima cosa devi creare una nuova mappa; puoi farlo selezionando ‘New’ (nuovo) dal menu File, oppure premendo CTRL-N.
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Selezionare una texture dal dialogo texture:


Bene, io scelgo per la nostra prima stanza la texture “concretewall074a”, voi scegliete una texture simile…basta che somigli ad un muro!  (
[image: image38.png]



1 .Seleziona lo strumento blocco (Block) cliccando sulla sua icona nella barra degli strumenti della mappa, oppure premendo SHIFT-B.

2. In una delle visuali 2D, disegna (col pulsante sinistro del mouse) una scatola che misuri 256x256 unità. Poi regola quello che hai appena creato in modo che sia di 256x256 unità anche nelle altre visuali 2D. In questo modo puoi creare un cubo perfetto. Premi INVIO per confermare la creazione.

Consiglio: la barra di stato in fondo allo schermo contiene molte informazioni utili. I numeri nel terzo riquadro da sinistra sono larghezza, lunghezza e altezza dell’oggetto attuale. Le dimensioni del brush possono essere modificate manipolando l’oggetto nelle finestre 2D.

Il secondo riquadro da sinistra è il fattore d’ingrandimento della finestra 2D attiva: puoi regolarlo posizionando il cursore in una delle finestre e premendo i tasti + e -, oppure da 1 a 0 per usare i livelli predefiniti, o ancora passando alla lente d’ingrandimento e premendo il tasto sinistro del mouse per ingrandire la visuale e quello destro per rimpicciolirla.

L’ultima sezione della barra di stato contiene le impostazioni della griglia per le finestre 2D, che possono essere regolate premendo la parentesi quadra sinistra e quella destra ([ e ]), oppure tramite l’opzione Grid Settings (impostazioni della griglia) nel menu Map (mappa).

Ora hai un singolo cubo, solido: devi ottenere il suo telaio per trasformarlo in una stanza.
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1.Attiva lo strumento Selection (selezione) e clicca sulla ‘x’ al centro dell’oggetto appena creato. Puoi capire che un oggetto è selezionato perché viene evidenziato in rosso.

2.Clicca sull’oggetto con il pulsante destro del mouse e seleziona “Make Hollow” (crea telaio) dal menu: ti verrà chiesto di inserire il valore dello spessore dei muri. Scrivi -16 e premi INVIO.
Nota: Con il valore di -16 i muri si creano all’esterno, la stanza ricavata ha quindi la grandezza effettiva di 256x256 unità, volendo si poteva anche mettere 16 ma i muri sarebbero stati creati all’interno (se non avete capito provate per notare la differenza).
In queste fasi abituatevi ad usare lo zoom sulla griglia o i tasti per rimpicciolirla per avere più dettaglio sull’ambiente di lavoro. (notate inoltre che se rimpicciolite di molto la griglia e siete molto indietro con lo zoom, la griglia scomparirà…ma non perché non c’è più…ma per il semplice fatto che è troppo piccola per essere disegnata).
La posizione di partenza del giocatore

Ogni livello per essere giocabile deve disporre di una posizione di partenza del giocatore, che si crea inserendovi un’entità info_player_start.
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1. Seleziona Entity (entità) dalla barra degli strumenti della mappa.

2. Nel dialogo nuovi oggetti (nella parte destra dello schermo), seleziona info_player_start dalla lista degli Objects (oggetti).

3. Con il tasto sinistro del mouse, seleziona una delle visuali 2D; comparirà così il cursore di posizionamento delle entità (di colore verde). Usalo per inserire l’entità in ognuna delle visuali 2D e, quando hai ottenuto il risultato che ti aspettavi, premi INVIO per completare l’opera.
Nota bene: Si può decidere l’angolo con cui il giocatore inizia la mappa (in pratica dove lo sguardo si andrà a posare appena iniziato il livello)…per fare selezionate l’entità info_player_Start, andate su proprietà (tasto destro sull’entità selezionata(proprietà) e cambiate la posizione della linea bianca all’interno del cerchio nero, la quale  riporta  l’angolo in cui punterà l’entità rifacendosi alla visuale 2D top in Hammer.
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Sia la luce!

Se nel tuo livello non ci sono luci, tutto quanto sarà nero. Per ora, rimedia alla situazione posizionando una luce a punto nel livello.

1. Seleziona Entity (entità) dalla barra degli strumenti della mappa.

2. Nel dialogo nuovi oggetti (nella parte destra dello schermo), seleziona “light” dalla lista degli Objects (oggetti).

Posiziona l’entità con il metodo descritto sopra, ma questa volta mettila al centro della stanza. Premi INVIO per crearla.

Ora il tuo livello dovrebbe essere simile a questo su Half-Life2:
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Per vedere se tutto è andato bene…clicca su Run Map! [image: image43.png]



Ti verrà chiesto di dare un nome alla mappa, scrivi ad esempio “test01” e salva.

Nella finestra di dialogo compilazione setta il BSP su normal, il VIS su normal e il RAD su normal o extra.

Clicca OK.

Vedrai finalmente la tua prima semplice stanza: quadrata, con delle solide mura, un pavimento e un soffitto.
TUTORIAL PARTE 02 – COLLEGARE LE STANZE
Per provare a collegare due stanze, devi innanzi tutto creare la seconda: puoi farlo grazie alla clonazione. Comincia a selezionare la stanza esistente quindi, mentre tieni premuto SHIFT, clicca il pulsante sinistro del mouse e trascinala. Posiziona la seconda stanza a 128 unità di distanza dalla prima.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Piccola chicca off topic: per avere la giusta distanza di 128unità fate così: ciccate sul pulsante per creare un nuovo brush , e create con l’anteprima tratteggiata un quadrato con il lato orizzontale di 128unità (NON premete invio), posizionatelo attaccato al muro della prima stanza.

Se la seconda stanza è più o meno distante di 128unità ciccate sullo strumento selezione, selezionate la stanza e spostatela di quanto manca. Tornate al pulsante per i brush e ricliccatelo, l’anteprima è rimasta vedete? Se la stanza ora ha la giusta distanza dall’altra allora premete ESC…l’anteprima di creazione brush sparirà…

Mi piace usarla come righello…(spero abbiate capito come fare)

L’immagine forse vi aiuterà a capire il trucco…(non rappresenta quella del tutorial ma è simile)
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-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Tornando alla creazione del livello, la visuale dall’alto dovrebbe essere simile a questa ora:
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Cancella la seconda posizione di partenza del giocatore (vicino alla freccia rossa), in modo che ne resti solo una nella prima stanza. Ora devi creare un buco in ognuna delle due stanze, per poterle collegare: lo puoi fare ritagliando un pezzo delle due pareti interne.
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Comincia creando un brush che mostra la zona che vuoi ritagliare (quello selezionato nell’immagine superiore), quindi clicca sull’oggetto selezionato col tasto destro del mouse e seleziona Carve (ritaglia) dal menu che compare. In questo modo creerai un foro su entrambe le pareti, lasciando al suo posto l’oggetto che hai usato per ritagliare. Premi CANC per liberarti di lui. Ora dovresti avere le due stanze separate da una piccola area vuota.

Adesso devi sigillare il livello, creando un piccolo corridoio tra le due stanze. Quest’ultimo è costituito da 4 brush diversi, che creano il soffitto, il pavimento e i lati: assicurati che i brush siano allineati correttamente in ognuna delle finestre 2D.

Nota: la visuale 3D è molto comoda per verificare il tuo lavoro. Per vedere che cosa stai costruendo, devi posizionare delle telecamere nel tuo livello. Le istruzioni necessarie per compiere quest’operazione si trovano alla voce usare le telecamere.

Per adesso, comunque, bastano poche note: per posizionare una telecamera, seleziona il relativo strumento e, tenendo premuto SHIFT, clicca in una visuale 2D con il pulsante sinistro del mouse. Trascina il cursore per ingrandire la ‘visuale della telecamera’ e quindi rilascia il pulsante del mouse. Ora puoi regolare la telecamera in una qualsiasi delle finestre 2D, cliccando e trascinando sempre col tasto sinistro del mouse.

Adesso che la telecamera è puntata sullo spazio tra le due aperture, usa lo strumento Block (blocco) per costruire il passaggio con i suoi 4 brush. (prossima pagina)
ATTENZIONE: La prossima immagine ha una texture differente da quella scelta da voi e da me, l’immagine è puramente indicativa, serve solo a farvi vedere come costruire il corridoio.
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Provate a compilare…il risultato dovrebbe essere questo:
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TUTORIAL PARTE 03 – SOTTO CON LE TEXTURE!
Ora che hai creato una struttura di base, è il momento di occuparsi delle texture; per questa operazione userai la finestra 3D di anteprima.

Scegliere le texture

Per prima cosa devi decidere lo ‘stile’ del livello: è un palazzo di uffici? Un intrico di caverne? Un bunker in cemento armato? Una volta che avrai la tua idea, vedrai che scegliere tutte le texture necessarie non sarà poi così difficile.
Possiamo sceglierne una texture diversa per i muri e il pavimento, no?

Io ho scelto queste, le ho trovate scrivendo floor (pavimento) e wall (muri) nella stringa del Browser delle texture:

Questo tutorial presenta un ambiente di origine umana, senza scopi particolari: io userò pertanto la texture “concretefloor001a “per il pavimento e quella “concretewall009a“ per le pareti.
Il soffitto, per ora, resterà così com’è.
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Per cambiare le texture su più facciate contemporaneamente, apri il dialogo Texture Application (dal menu Tools, strumenti, oppure con l’apposita icona che si trova nella barra degli strumenti). In questo modo selezionerai le facciate, invece degli interi brush. Con lo strumento Selection (selezione) attivo, clicca mentre tieni premuto CTRL sui brush del pavimento nella visuale 3D fino a quando non sono evidenziati quindi, dopo aver selezionato come texture attiva “concretefloor001a” , clicca sul pulsante Apply  (applica).
Notare che ho cambiato anche i valori di scala della texture che altrimenti risultava troppo grande.

Passiamo ai muri.

Attiva la modalità di applicazione delle texture e, quando compare il dialogo Texture Application, controlla che la texture attiva sia “concretewall009a” e che il pulsante in basso rechi la scritta Mode: Lift+Select:. Ora, nella visuale 3D, clicca su tutte le pareti col tasto destro del mouse. Spostati nel livello come descritto alla voce usare le telecamere e applica la stessa texture a tutti i muri, anche a quelli del corridoio.
Il risultato dovrebbe essere questo, visto nella visuale 3D di ognuna delle due stanze:
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Procediamo con un lavoro più fine ancora. La texture del muro è posizionata male, no?
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Adattiamola.

Selezioniamo sempre con il solito strumento  le facce dei solidi che compongono le facciate delle due stanze e del corridoio (quelle che avete texturizzato nel passaggio precedente)
Fate quindi come in figura:
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Provate ad usare ora il pulsante B che adatta le texture alla base inferiore delle facce.
Avete ottenuto un risultato simile?
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Come vedete la texture è stata allineata in basso, per ogni faccia dei brush scelti.

La texture è pero molto grande.

Scaliamo la texture a 0.50 sia per x che per y.

Poi riclicchiamo B per riadattare la texture alla base inferiore delle facce.
Il risultato è decisamente migliore: la texture si è adattata alla stanza (nella seconda immagine sotto le facce sono state deselezionate).
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Consiglio: Provate tutte le possibilità di allineamento delle texture, scala, rotazione ecc.ecc.
Potete così farvi un’idea migliore su come adattare le texture a seconda delle vostre esigenze.
Provate…provate…provate.

Ecco come si vede ora la mappa in Half-Life2.
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TUTORIAL PARTE 04 – MIGLIORARE L’ILLUMINAZIONE
Anche se l’aspetto delle stanze sta migliorando, l’illuminazione è ancora uniforme e non ha alcuna fonte apparente: per risolvere il problema, ora applicherai una texture d’illuminazione. Questo tipo di luci differisce da quelle basate su un punto nel fatto che è rappresentato semplicemente da una texture: non c’è alcuna entità da posizionare e non devi configurare la luminosità o il colore. Questi valori sono controllati dal file ‘lights.rad’.

Per ora lasciamo stare questo files, l’illuminazione standard può già andare bene.
Ora cancella entrambe le entità-luce basate su un punto. Crea un solido rettangolare di 16x48x16 unità con la texture “metalwall030a”. Usando lo strumento di applicazione delle texture, applica la texture “fluorescentcool001b” al lato inferiore del solido appena creato, che dovrai poi posizionare proprio sopra al corridoio tra le stanze. Ripeti quest’operazione in entrambe le stanze del livello.
[image: image56.jpg]



[image: image57.jpg]



Come puoi vedere, ora le cose sono migliorate di molto. Le texture illuminate hanno, in  generale, un’apparenza più realistica delle luci basate su un punto. Una volta che sarai diventato pratico nell’uso delle texture come luci, le troverai molto comode e di facile impiego.
Luci basate su un punto

Nonostante tutto, le luci basate su un punto non sono completamente inutili: sono infatti molto più modificabili di quelle appena descritte.
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Le luci basate su un punto “light” per gli amici offrono infatti numerosi parametri.
Name: specifica un nome per la luce, utile se si l’entità dipende da altre azioni come un pulsante.

Brightness: permette di inserire i valori RGB della luce e di default si presenta così: 255 255 255 200
Le ultime tre cifre si riferiscono ai “watt” della luce per farvi meglio l’idea…insomma quanto potente deve essere.

I primi tre invece specificano il colore che tra l’altro si può scegliere ciccando su “Pick color”.

Appearance: qui si possono scegliere varie possibilità su come la luce deve apparire… E’ una luce stroboscopia allucinante? Ha un effetto candela?
Ci sono varie opzioni…provatele.
Custom Appearance: è possibile specificare da voi un tipo di apparenza della luce. Per sapere come leggete il commento di Hammer.

Constant, linear, quadratic: varie modalità di  renderizzazione della luce nel gioco. Provate per vedere le differenze.

Entity to point at: potete specificare un nome di un’entità su cui la luce punterà.

Maximum distance: La massima distanza in cui la luce verrà proiettata.

Provate a creare un altro solido come in figura sul soffitto del corridoio.
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Applicate sulla faccia inferiore la texture “light_domelight01_off”.

La texture è spenta lo so ma voi potete sceglierne un'altra (è che questa non è autoilluminata…in hl2 sono molte di più quelle che lo sono perché specificate nel file lights.rad).

Ora posizionate sempre come nella figura sopra un entità “light” e settate il colore su rosso, con una potenza “watt” di 50. Il risultato è questo.
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Ma se volessimo un effetto più figo?

Proviamo ad usare un “env_sprite” e un “point_spotlight”.

Prossima pagina…
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Posizionate le entità come in figura e settatele come dico:
POINT_SPOTLIGHT: crea un effetto glow molto cool…

Pitch Yaw Roll (X Y Z): 90 0 0

Se non volete scrivere 90 0 0 potete anche mettere su Angles “down”, basta sceglierlo sul menù a tendina.
Il faretto dello spotlight punterà in basso, potete inoltre cliccare anche su “Point at” e usare la finestra 3D per dire dove il faretto punterà. Basta poi cliccare su un punto del pavimento che desiderate.
Spotlight lenght: 4500 (lunghezza dello sprite del faretto)

Spotlight width: La grandezza dell’effetto glow, settate su 50.

Color (R G B): Il colore del faretto che suppongo dovrà essere lo stesso della luce no? Quindi nel mio caso… rosso.

Andate poi sulla tabella Flag e spuntate sia Start On che No Dynamic Light.

Settiamo ora l’entità ENV_SPRITE (serve a creare uno sprite, ovvero un’immagine 2D che in Hl2 viene usata per il fuoco, l’erba e altri effetti).
Render mode: Additive
FX Amount (0-255): 200

FX Color: ancora rosso (255 0 0)

Sprite Name: sprites/glow01.spr
Scale: .60 (notate il punto prima di 60,eh!)
Size Of Glow Proxy Geometry: 2.0

Su Flags settate “Start On” per lo sprite.

Risultato del lavoretto:
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In ultima spiego l’entità LIGHT_SPOT:
E’ simile all’entità light ma differenzia dal fatto che illumina come un “lampione da strada” …mentre light illumina con una sfera di 360° light_spot non lo fa.
Inseriamone una nella mappa.

E settatela così:

Pitch Yaw Roll (X Y Z): 90 0 0

Brightness: 255 128 0 150
Inner (bright) angle: il raggio del punto in cui la luce è più concentrata.
Settate su 30

Outer (fading) angle: il raggio in cui la luce comincia a sparire,

Settate su 35

Consiglio: Visto che sul nuovo Hammer c’è la possibilità per dire alla luce dove puntare usate spesso “Point at” insieme alla finestra 3D.
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Come potete vedere è illuminata solo la zona bassa della stanza (muri e pavimento) ma non il soffitto.

TUTORIAL PARTE 05 – UN SEMPLICE PULSANTE
Procediamo ora con l’aggiunta di un pulsante, quindi un’entità “func_button” che controlla la luce rossa nel corridoio, lo sprite rosso e l’effetto faretto. Bisogna controllare tutti e tre questi elementi, in quanto se spegnessimo solo l’entità “light” le altre due entità rimarrebbero e l’effetto non sarebbe realistico.

Procediamo…
Prima di creare il nostro pulsante selezioniamo le tre entità posizionate nel corridoio, una alla volta.

Diamo a loro dei nomi affinché possano essere richiamate dal pulsante (dovete andare nelle proprietà di ogni entità)

L’entità light chiamiamola “luce_red01” (senza le virgolette)

L’entità env_sprite chiamiamola “sprite_red01”

L’entità point_spotlight chiamiamola “spot_red01”
Naturalmente potete dare dei nomi che volete voi se lo ritente necessario, basta che poi ricordiate a seconda dell’entità il nome)

Create un solido come in figura e posizionatelo in una delle due stanze.
Per le misure prendete in riferimento qualcosa tipo: 2w 8l 10h.
Applicate al solido creato la texture “metalwall030a”, poi sulla faccia rivolta al giocatore applicate la texture “+0metswitch1”. Il risultato dovrebbe essere simile a questo (in rosso il pulsante):
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Ora selezioniamo il solido e trasformiamolo in un’entità “func_button”, per farlo usiamo “toEntity”.

Ora il solido è un “func_button”, settiamolo andando nelle proprietà dell’entità e settiamo i parametri così:

sounds: (scegliete un nome per il pulsante).

Poi andate sul “Flags” e spuntate come in figura:
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Don’t move: evita che il pulsante si sposti dalla sua posizione.

Toggle: Una volta che il pulsante è richiamato resta fermo con l’azione assegnatali almeno finchè non viene in qualche modo richiamato. Questo è utile nel nostro caso perché dobbiamo fare in modo che premuto spenga la luce, se ripremuto la riattivi.

Use Activates: Il pulsante è interagisce se viene premuto il tasto “usa oggetto”, di default in Half-Life2 è il tasto E.

Ora settiamo gli “Outputs” ovvero le entità che vengono interessate dal pulsante quando questo si comporta in una certa maniera, ad esempio se viene rotto…se viene premuto una volta…e altre scelte.
Andate su Outputs, nella finestra che si presenterà ciccate su Add.
Si inserirà una riga e il cursore si posizionerà sul campo “My output named”, scegliete da menu a cascata, OnIn.
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Questo sta a significare che ad una prima attivazione il pulsante cambierà le proprietà di un’entità obiettivo.

Su Targets entities named inserite il nome della prima entità da cambiare, cominciamo con la luce.
Mettiamo quindi “luce_red01” che tra l’altro appare sul menu a cascata (tutte le entità a cui si assegna un nome vengono memorizzate da Hammer per i menu a cascata come questo, anche per facilitare le cose…).

Su Via this input scegliamo “TurnOff” perché la luce appena iniziato il livello è accesa, quindi mi sembra logico che alla prima pressione del pulsante la luce si debba spegnere.

Su With a parameter ovveride in questo caso non si può scegliere nulla ma altre entità lo prevedono.

Su After a delay in seconds of possiamo impostare il tempo che ci vuole affinchè il pulsante “spenga” la luce.

Se lasciamo 0.00 il pulsante attiverà subito la luce, se mettiamo 0.50 ci vorrà mezzo secondo, se mettiamo 1.00 ci vorrà un secondo.

Only once: l’azione si esegue una sola volta, lasciamolo vuoto.

Bene ciccate ancora su Add… e in sequenza mettete:

OnIn

spot_red01 (l’obbiettivo sarà il faretto in questa seconda riga)

LightOff (spegniamo il faretto)

Ora un’altra riga:
OnIn

sprite_red01 (l’obiettivo sarà lo sprite)
HideSprite (nasconde lo sprite)

Ora non starò a ripetere per le altre tre righe che dovrete creare, notate che cambierà OnIn che diventerà OnOut (quindi quello che accade se il pulsante viene ripremuto).
E naturalmente da “spente” che erano le entità torneranno “accese”.
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Se tutto è stato eseguito bene, noterete che se ad esempio andiamo sulle proprietà dell’entità “luce01_red” e poi sulla tabella “Inputs” (ovvero le azioni che subisce l’entità), ci sarà scritto che la luce è legata al pulsante.

Eseguite il livello e provate.
Ecco due immagini d’esempio del risultato.
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Dopo avere capito i meccanismi tutto vi tornerà più semplice in futuro.

(
TUTORIAL PARTE 06 – MODELLI STATICI E DINAMICI
In Half-Life2 esistono molte entità legate ai modelli, io vi spiegherò in particolare quelle che vi serviranno come “oggetti” da inserire nei vostri livelli.

Le entità di cui parlo sono:

prop_static

prop_physics
La rima serve per inserire nella mappa oggetti statici, che no reagiranno alla fisica del gioco.

Un esempio può essere un modello dei tubi del gas, in Half-Life2 non si potevano staccare perché l’entità con cui erano stati inseriti era un prop_static.

La seconda entità invece è per i modelli che reagiranno alla fisica del gioco…un esempio lampante sono i barili, ma anche le casse di legno ecc. ecc.

NB: Non tutti i modelli del gioco sono stati predisposti per reagire alla fisica, ad esempio i tubi del gas citati sopra non funzionano se usati con un’entità prop_physics. Si può in qualche modo aggirare il problema ma il modello reagirà in modo innaturale alla fisica. Se un modello è stato predisposto o no, l’hanno decidono i modeller che l’hanno creato…
Cominciamo con un’entità prop_static.

Inseriamola in una stanza della mappa tramite lo strumento Entità…
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Una volta fatto selezioniamola andiamo su proprietà.

Settiamo i parametri:

Pitch Yaw Roll (X Y Z): Come al solito…qui potete settare l’orientamento dell’entità usufruendo anche del cerchio nero vicino con la scritta Angles…Fatelo dopo aver scelto il modello così avete un’idea di dove punti guardandolo nella finestra 3D.
World model: Ciccate su Browse e vi si aprirà una finestra con le cartelle contenenti i vari modelli del gioco.

Andate nella cartella “props_c17” e scegliete l’immagine del modello “Gasmeter001a”.

Una volta scelto il modello vedrete scritto “models/props_c17/Gasmeter001a.mdl”.

Bene, ciccate ora su Apply per vedere il modello nella finestra 3D e ora Cambiate il valore su Angles, fino a che il modello dei tubi del gasometro sia parallelo al muro e anche appoggiato su di esso, come in figura:
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E questo è il risultato nel gioco.
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Inseriramo ora dei bidoni…

Usiamo però l’entità prop_physics!
Anche se questa entità presenta molte scelte, per semplificare le cose, vi faccio considerare gli stessi parametri dell’entità prop_static, ovvero:

Pitch Yaw Roll (X Y Z
World model: in questo caso prendete il modello “oildrum001”, sempre presente nella cartella “props_c17”.

Posizionate il barile sul pavimento, evitando però di “incastrarlo” nel pavimento.
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Una volta posizionato selezionatelo duplicatelo tenendo premuto SHIFT in una delle finestre 2D.

Andate nelle proprietà della copia e cambiate il World model con “oildrum001_explosive”, sempre nella cartella “props_c17”.
Eseguite il gioco e tadah!
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Volete altri modelli?

Niente di più semplice…basta fare tante entità prop_physics e scegliere il world model che più vi aggrada.
TUTORIAL PARTE 07 – GLI ESTERNI
Per i successivi tutorial ho creato mappe nuove.

Ormai dovreste aver capito come fare semplici stanze…e comunque avete tutti i file per Hammer dei miei tutorial.
Ciò che importa è che basta avere fantasia!
Il motore grafico source prevede 2 tipi di skybox, uno skybox è praticamente un cielo da usare per gli esterni.

Il nome skybox si riferisce al fatto che le immagini che compongono i cieli sono in pratica le 6 facce di un cubo.

I due tipi supportati dal Source sono gli skybox 2D e gli skybox 3D.

Mentre i primi prevedono solo un’immagine che dà il senso di profondità, il secondo tipo aggiunge anche grattacieli in lontananza e altri dettagli.

Io vi spiegherò come realizzare il primo tipo che è il più semplice.

Il primo tipo si può realizzare a sua volta in 2 modi diversi.

Partiamo dal primo metodo che è il più semplice ma che porta a tempi di compilazione lunghi se usato in modo esagerato…prima però vi spiego come scegliere il vostro skybox nella mappa e che texture usare per farlo apparire.
Per scegliere il vostro skybox andate sul Browser delle texture e scrivete la stringa “sky” su Filter.

Appariranno le varie texture dei cieli.

Se notate ci sono sempre 6 immagini che hanno lo stesso nome…prendiamo ad esempio sky_day01_01… il nome appare 6volte ma alla fine ci sono 2 lettere sempre diverse come bk, dn, ft, lf, rt, up…queste immagini sono le 6 facce che compongono lo skybox.

Per scegliere il nome giusto da mettere dovete evitare di mettere queste due lettere che servono solo ad identificare per il source come comporre le facce dello skybox.

Quindi “sky_day01_01” è il nome da mettere e niente altro.
Ma dove metterlo?

Qui…


La schermata che appare serve per definire varie informazioni sulla mappa, come il nome se il livello comincia con un fade in nero e altre informazioni.

Per scrivere il cileo da usare bisogna andare su 

Skybox texture name.

Nell’immagine è scritto sky_wasteland02 che è lo skybox usato di default nelle mappe.

Cancellate questo nome e mettete quello che avete scelto…

Nel mio caso sky_day01_01.

Ora potete passare alla prossima pagina dove spiegherò il metodo per gli skybox 2D.

Skybox2D – Primo metodo
Il primo metodo è quello di creare un mega brush a forma di cubo che conterrà al suo interno il livello che andrete a creare. Il metodo è quindi molto semplice…è lo stesso modo di creare una stanza che già vi ho spiegato:

La cosa da ricordarsi è però che questo solido DEVE essere texturizzato totalmente con la texture “toolsskybox”

Create il solido, selezionatelo, tasto destro-->make hollow e settate su -64 ad esempio.

Ecco fatto…
Compilate il livello e guardate dove l’immagine del sole dello skybox rispetto alla posizione con cui inizia a guardare il giocatore nel livello...ricordatevi la posizione: E’ a destra? E’ a sinistra? E’ dietro, quindi a 180°?

Tornate su Hammer e cliccate sull’entità info_player_start; basandovi sulla finestra della visuale 2D top e sulla freccia bianca delle proprietà dell’info_player_start individuate la faccia dello skybox dove appare il sole...
L’immagine si rifà al mio caso: il sole l’avevo alle mie spalle appena avevo testato il livello…per voi può essere diversa la posizione…anche a secondo dello skybox che scegliete.

Tutto questo serve perché ora andremo a creare un vero e proprio sole con tanto di effetti, come quelli che appaiono in Half-Life2.

Posizioniamo 3 entità vicino alla faccia dello skybox individuata.

Queste entità andranno posizionate anche a una certa altezza (dovete sempre rifarvi a come avete visto il sole nel gioco).

[image: image74.png]camera

il sole dello skybox chej ho scelto, nel gioco
appare sulla faccia con'la x.

Su questa faccia metterd quindi le entita
per creare il sole.

Commens

tovl





Le entità da posizionare sono:

env_sun

light_environment
Nella prossima pagina andremo a settarle.
ENV_SUN
Questa entità crea un sole realistico che può essere settato i vari modi, secondo le proprie esigenze.
Pitch Yaw Roll (X Y Z): L’angolo in cui la luce deve puntare...usate “Point At…” che è comodo.

Rifacendomi a quello dello nella scorsa pagina…ricordate la posizione dell’immagine del sole dello skybox?

Bene…per fare in modo che l’env_sun si metta sopra a questa immagine “statica” posizionate l’entità vicino alla faccia dello skybox con il sole e usate “Point At…” , puntando verso la faccia opposta e un po’ verso l’alto.

Quando compilerete la mappa non è detto che la posizione sia giusta…riprovate varie volte a usare “Point At…” fino a trovarla.

Viewer entity: E’ possibile usare un nome di un’entità presente nella mappa come posizione per il sole. Lasciatelo vuoto…è un vecchio metodo.

UseAngles: Scegliete Yes per fare in modo che l’entità si basi sul valore di “Pitch Yaw Roll”.

Pitch: Lasciatelo vuoto… 
Sun Color: Scegliete qui il colore del vostro sole.

Size: La grandezza del sole.

LIGHT_ENVIRONMENT
L’entità light_environment crea un tipo di illuminazione che funge da luce ambientale e quindi illuminerà tutto l’ambiente esterno.
Pitch Yaw Roll (X Y Z): L’angolo in cui la luce deve puntare...usate “Point At…” che è comodo.

Pitch: L’angolo verso il basso in cui punterà la luce (cambia automaticamente usando “Point At…” nel passaggio precedente).

Brightness: Il colore della luce e la sua intensità…un sole minimo dovrebbe avere un’intensità di 400-500 se “estivo”.
Provate i valori fino a trovare quello adatto a voi.

Ambient: Il colore e l’intensità delle ombre.

Consiglio di mantenere lo stesso colore scelto nel Brightness.
Ecco cosa avrete nel gioco.
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Skybox2D – Secondo metodo
Questo metodo è simile al primo solo nel fatto che bisogna usare sempre la texture “toolsskybox”.

Detto in parole povere se noi creiamo due stanze collegate come nel secondo tutorial e vogliamo che siano all’aperto basterà applicare la texture “toolsskybox”.
Se i muri delle due stanze hanno la stessa altezza basterà poi un solo brush, abbastanza grande da fare da soffito per tutte e due le stanze

.

Per capire guardate la figura.
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Ho preso le due stanze del tutorial numero 6 e con “ignora gruppi” [image: image77.png]


 attivo ho cancellato i due soffitti.

Ho usato “ignora gruppi” perché quando si crea una stanza con “make hollow” la stanza che si crea diviene automaticamente un gruppo di 6 solidi.

Usando “ignora gruppi” ho scelto solo il solido che mi interessava (il soffitto) e l’ho cancellato…senza rovinare il gruppo.

Ora creiamo un brush che copra come soffitto le due stanze (ATTENZIONE! Deve appoggiare sui muri senza lasciare intercapedini di nessun tipo che porterebbero a errori di compilazione!!!!!)
Se vedete, nell’immagine in basso a destra ho disegnato una linea rossa per farvi vedere che non ho lasciato buchi tra muri e brush del “cielo”.





Purtroppo usando questo modo è difficile usare l’entità env_sun anche se volendo si potrebbe aggirare il problema creando “una via di mezzo” tra il primo e il secondo metodo…
Vedete voi come comportarvi…provate e provate!
TUTORIAL PARTE 08 – AGGIUNGERE DEI COMBINE E LA LORO “IA”
In questo tutorial ci presteremo ad aggiungere dei combine (entità npc_combine_s) e i loro percorsi guida (entità info_node) per l’IA (intelligenza artificiale).
Cominciamo…create una stanza grande grande…metteteci un’entità light in alto al centro (dategli un valore alto di luminosità perché la stanza è grande) e create delle mura alte più di 100 unità, posizionandole tipo labirinto.
Ecco come le ho posizionate io:
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Ora aggiungete vari soldati combine (entità npc_combine_s) badando che siano vicini al pavimento…(se li metteste in aria si sfracellerebbero al suolo cadendo).

Io li ho posizionati in questo modo i vari combine (l’entità verde è l’info_player_start e la rosa l’entità light).
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Provate a compilare…ma come mai i soldati stanno fermi?

Va bene che l’IA di Half-Life 2 non è il massimo ma ancora non avete messo gli info_node e i nemici non sanno “dove andare”…prossima pagina…

Ora sempre vicino al pavimento (ma non proprio appoggiate su di esso) aggiungete varie entità info_node (sono quelle gialle). Nell’immagine ne vedete abbastanza…vi dico solo che non serve metterne troppe, già io ne ho messe tante...quello che più importa è metterle in modo giusto, mettete sempre un’entità in punti cruciali e importanti.
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In ultima aggiungete qualche arma vicino all’info player start in modo che possiate reagire ai nemici che vi sparano.

Le armi sono entità che iniziano per “weapon_” mentre le munizioni per “item_ammo_”.
Provate la mappa…
I soldati reagiscono e lanciano granate…cercano di uccidervi…
Bene avete aggiunto anche l’IA dei nemici…

Provate anche le altre entità “npc_” per vedere gli altri nemici e anche gli amici…

Settate le loro proprietà e provate….scoprirete sempre cose nuove!
Fine della versione 0.8 della guida…
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