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1. Einleitung

Mit der Gebidude — SDK seid Ihr nun in der Lage eigene Gebdude fiir Soldner - Secret War’s
zu erstellen. Hierbei wird ein Gebdude nicht einfach exportiert und schon ist es ingame,
sondern es wir aus vielen Einzelbauteilen zusammengesetzt, die alle zuerst erstellt und dann
zusammengefiigt werden miissen.

Damit hinterher die Gebdudeteile zusammenpassen und das Schadensmodell richtig
funktioniert miissen sehr viele Dinge beachtet werden.

Zu diesem Zweck haben wir Euch dieses Tutorial zusammengestellt. Es beinhaltet 3d Studio
Max Plugins, einige Beispieldateien, eine Testmap fiir S6ldner — Secret War’s und diese
Dokumentation.

Als Vorraussetzung wir der sichere Umgang mit dem Soldner — Secret War’s Editor und der
Soldner Verzeichnisstruktur angenommen.
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2. Installation

Diese SDK besteht aus zwei Installationsprogrammen. Die ,,Soldner-SDK.EXE* installiert die
notwendigen 3D Studio Max Plugins und die ,,Soldner-Tutorial-Files.exe* installiert die
Tutorial Beispieldateien und die Testmap.

2.1 Installation der S6ldner — SDK
Startet die ,,Soldner-SDK.EXE* mit einem Doppelklick mit der linken Maustaste im Explorer.

B x|

Pleaze select the language that you would like to use during the
inztallation

| Enﬂlish

Corcel_|

Die Deutsche Sprache anwihlen und mit ,,OK* bestitigen.

Installation ¥on Soldner - SDK x|

Willkommen!

kit diesem Inztallationzprogramm wird Soldner - SOE installiert.

Klicken Sie auf "weiter", um mit der Installation zu beginnen. Klicken Sie auf
“tbbrechen'’, um die Installation won Soldner - SOK. abzubrechen.

Abbrechen |

,»Weiter* betitigen.
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Installation ¥on Soldner - SDK

Zielverzeichnis wdllen

Geben Sie an, in welchemn Yerzeichniz die Soldner - SDK-Dateien installiert werden

zollen.

"Freier Speicherplatz nach der Installation' bezieht zsich auf die aktuelle Auzwahl an
Dateien. Eine negative £ahkl gibt an, dazs ez nicht genug Speicher auf dem
angegebenen Laufwerk gibt, um die Anwendung dort 2u installieren.

Durchzuchen... |

Freier Speicherplatz:
Freier Speicherplatz nach der Inztallation:

37406132 KB
37405326 KB

Abbrechen |

Wihlt hier das Hauptverzeichnis aus, wo sich Eure ,,3D Studio Max‘ Installation befinden.

Z.B.: ,c:\Max5*.

welche 3D Studio Max Version

Bitte geben Sie an, welche 3D Studio hlax Version Sie verwenden.

an
o4z

x|

Wieiter » I Abbrechen

Fiir verschiedene 3D Studio Max Versionen gibt es unterschiedliche Plugins. In diesem
Fenster miisst Ihr eure 3d Studio Max Version angeben.
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Installation ¥on Soldner - SDK

Bestimmung der Programm-Managergruppe

Geben Sie den Mamen der Programmgruppe ein, der das
Symbal Saldner - SOE. hinzugefuat werden zall:

X

Soldner - SDK

Acceszonies

Accessories

Adrminiztrative Tools

Audio MP3 Sound Recorder
Cak-IN SUITE NI
CyberLink PowerDnyD
dizcreet

D

0 D-lab

EasyRecovery Profezsional
eMule.de

=

Weiter »

Abbrechen |

,»Weiter* betitigen.

Installation von Soldner - SDK

Die Installation ist
abgeschlossen!

Soldner - SDE. wurde erfolgreich inztalliert.

Klicken Sie auf ""Weiter”, um die Installation zu beenden.

< zurick [P Wfeiter

Ahbrechen |

»Weiter betdtigen.

Seite 6 von 43



S6ldner — Secret Wars — Gebiaude SDK

2.2 Plugins einrichten

Damit Ihr alle Funktionen der Plugins in 3D Studio Max auch nutzen konnt, miissen einige

Einstellungen vorgenommen werden.

Startet nun 3D Studio Max.

. =]

Rendering | Cusktomize MARSCript  Help

ser Interface

Load Custom UL Scheme
Save Custom UL Scheme
Revert ko Startup Lawout

Show LT

Lack UI Layouk

Ale+0

Configure Paths. ..

Units Setup. ..

atid and Snap 3ettings. .. fone

Wigmpaort Configuration. ., phier

Plug-in Managet. .. jube

Preferences. .. ﬂ
T T

Wihlt im Menii ,,Anpassen® den Eintrag ,,Benutzeroberfliche Anpassen® aus.

2| x|

Kevboard | Toalbars | Quads | tenus | Colors |
Group: | Main LI =]
Eategon: IAII Commands LI
Action [ ] - File
Activate Al Maps I &1 Edit
Activate Grid [Context] (- Tools
Activate Grid Object EBl- G.roup
Activate Home Grid [+ Wiews
Activate Homelind [Contest] B Crea.tn.a
ActiveShade Flaater (- Modifiers
ActiveShade Quad - Chfarac.ter
ActiveShade Viewport B ﬂnlmatlon.
Adaptive Degradation Toggle - Graph Editars
Adaptive Perspective Grid Toggle - F‘ender!ng
Add a Custom Attribute - Customlz.e
Add a Pop-up Hote [+ MAXScript
Add Bones [Skin) LI - Help
------ End of Menu -
Separatar |
tenus | :l
3ds max on the Web Lo
Anirnation
Animation Modifiers
Azzembly
Cache Tool
Ez;.:asoo : LI Load... Save... Feset

Wihlt im abgebildeten Fenster den Reiter ,,Meniis* aus.
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- I&! Customize User Interface

21

Keyboard | Toolbars | [uads | M enus | Colars |
Graup: IMain ]} j IMain Menu Bar j
Categon: I,.-)_|| Commands j e, ‘L Delete... | Rename... |
Action [ =] = File
Activate Al Maps o Edit
Activate Grid [Context) Tools
Activate Grid Object G.roup
Activate Home Grid Wiews
Activate HomeGnd [Context] Crea_tg
ActiveShade Floater Modifiers
activeShade Quad Ehfarac.ter
ActiveShade Wiewpart Anlmatlon_
Adaptive Degradation Toggle * Graph EdltDlS
Adapive Perspectve g x|
Add a Custarn Attribut
Add a Pop-up Mate
Add Bones [Skin) Hame: IWingS Took]
Separat
Ba[am _________________ ok | Cance
Menus | ﬂ
3ds max on the Web Lo
Anirnation
Animation Modifiers
Aszzembly
Cache Tool
C:fn;asm ’ ;I Load... Save... Reset |

Mit der Schaltfldche ,,Neu...* erstellen wir einen neuen Meniieintrag mit dem Namen ,,Wings

113
Tools*.
21|
K.evboard | Toalbars | Quads | Menus | Colors |
Group: IMain ul LI IMain tenu Bar LI
Categony |A|| Commands ;I N | Delete... | Rename... |
Action [[=] = File
Activate All M aps L [ Edit
Activate Grid [Context] [+ Tools
Activate Grid Object - G.loup
Activate Home Grid [F- Wiews
Activate HomeGrid [Context) - Crea.tn.e
ActiveShade Floater - b odifiers
ActiveShade Quad - Chfarac.ter
ActiveShade Wiewport [+ Anirnatior
Adaptive Degradation Toggle - Graph I';dllors
Adaptive Perspective Grid Toggle - Fiender!ng
Add a Custom Attribute - Cush:unuz.e
Add a Pop-up Mate [+ MasScript
Add Bones [Skin] ;' - Wings Tools
[+~ Help <
| Separator | o - End of Menu -
Menus | LI
Wiews
Wwings
“wiings Tools <
e Parameters
‘wiorld 5
o pass j Load... Save... Fleset

Wihlt in der ,,Meniis*“ Liste den Eintrag ,,Wings Tools* heraus und fiigt ihn mit der
gedriickten linken Maustaste (Drag & Drop) in die rechte Liste ein.
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I&1 Customize User Interface 21l

Keyboard | Toolbars | Cuads | Menus | Calors |
Group: IMain ul ;I IMain Feru Bar LI
Categarny: IMAX Script Tools LI Mew... | Deletes... | Rename... |
Action |

Euilding exparter
HouzeTile-Exporter
Palygon Cournter
Walidate Anchors
Wertextdodifier W alues
#-File Exporter

Create

W odifiers
Character
Anirmation
Graph E ditors
Fendering
Customize:
MAXS cript

: [2 ]

‘o - End of Menu -

I Separator |

tenus | LI

Wiews

wings

‘wings Tools
wiire Parameters

World Space j Load... Save... Fieszet

Wihlt im Drop Down Menii die Kategorie ,,Max Script Tools* aus (1). Dadurch dndert sich
die ,,Aktions* Liste unter dem ,,Kategorie* Feld. Mit einem linken Mausklick auf das ,,+*
Feld des ,,Wings Tools* Eintrages, 6ffnet sich die Liste der angefiigten Meniieintrage (fiir
diesen Moment ist die Liste noch mehr).

2]
K.eyboard | Toolbars | Quads | Menus | Calors |
Graup: IMain o]l | IMain tenu Bar |
Categary: IMAX Script Tools ;I Mew... | Delete... | Renarme. .. |
Action | =- File
Building exporter Edit
HouszeTile-Exporter l Tt ]
Palygon Cournter Group
Walidate Anchors Wiews
Wertextadifier Y alues Create
#-File Exporter todifiers
Character
Anirmation
Graph Editars
Fendering
Customize
&S cript
—I-%ings Tools < o)
- Building exporter
I Separator | - HouzeTile-E zporter
--------------------------------- -Walidate Anchors
tenus [ 2] End of Menu -
Wiews
Wings
‘wings Tools
Wire Parameters
FHeLEelpEe j Load... Save... Feset

Fiigt nacheinander mit gedriickter linker Maustaste (Drag & Drop) folgende Meniieintrage
unter ,,Wings Tools* ein: ,,Building Exporter, ,,House Tile Exporter*, ,,Validate Anchors*

und ,,X-File Exporter*.
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f|save Menu File As

Save in: I@ Ul

=

« & ckE

- | discreet

) Icons
Recent ") Macroscripts
DiefaultUT. minu

!@' MaxMenus. mru

e EI reackar.mnu
Jeskio d

Ll reactor_dark.mnu
reactor_light. mnu

My Documents

View Menu

File name: j Save
Save as bype: I Fenu Files [7.mnu) j Cancel
%
Menus =] - - Endof Menu -
Wiews i Help
Wings - - End of Menu -
‘wings Toolz
Wire Parameters
‘wiorld Space j = 5
- 0ad... ave...

Reset

Mit der ,,Speichern® Schaltfliche konnt Ihr euer neu erstelltes Menii abspeichern und das

Fenster schlieBen.

m _ioix
Maxscript | Wings Tools  Help

ELC-Exporker
B 1o

HouseTile-Exporker
E Yalidate Anchors
":3 #-Exparter

(0™ ¥ & L. A2 %

IStandard Frimitives j

|_I _ Mhizet Toma 1.

Die benotigten Plugins sind nun ins 3D Studio Max Menii eingebaut.
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2.3 Die Tutorial Dateien

Die fiir dieses Tutorial benttigten Dateien sind alle in einer selbstentpackenden Datei
zusammengefasst.

Hierbei handelt es sich um eine Testmap, damit Thr eure erstellten Gebdude direkt testen
konnt, und um einige Beispieldateien.

Startet nun die ,,Soldner-Tutorial-Files.exe* Datei und entpackt alle Dateien in irgendein
Temp — Verzeichnis. Kopiert alle Dateien und Ordner (wichtig) aus dem ,, Testmap*
Verzeichnis in Euer S6ldner — Secret War’s Programmverzeichnis.

Testen konnt Thr Eure Gebidude, indem Thr sie mit dem Soldner Editor in die ,,Tutorial* Map
setzt und dann einen Dedicated Lan Server mit dieser Map im Deathmatch Modus startet. Thr
konnt Euch dann mit dem S6ldner Client auf diesen Server verbinde, damit die Map spielen
und Eurer Gebédude ingame betrachten und testen.

Probiert die Testmap vorher einmal aus, um sicher zu gehen, dass sich bis hierher keine
Fehler eingeschlichen haben.

2.4 Die HouseTilesLibrary.tlb

Alle Gebédudeelemente werden in S6ldner — Secret War’s einmal in der S6ldner
Verzeichnisstruktur als *.x Datei und in die HouseTilesLibrary.tlb gespeichert. Letzteres dient
dazu, um ein schnelleres laden der Elemente im Spiel zu erreichen.

Fiigt man nun neue Gebidudeelemente in die Verzeichnisstruktur hinzu, miissen diese auch in
die HouseTilesLibrary.tlb eingetragen werden, sonst tritt bei der Verwendung dieser Elemente
ein Fehler auf und das Spiel wird beendet.

Um dies zu verhindern, muss die HouseTilesLibrary.tlb vor der Verwendung neuer
Gebidudeelemente geldscht werden. Beim Starten der S6ldner Engine wird diese dann, mit den
neuen Elementen, neu erzeugt.

Hierbei gibt es nur ein Problem: Da sich die HouseTilesLibrary.tlb in der Soldnerl.pak
befindet, kann sie nicht direkt geloscht werden. Hierfiir miisst Ihr die Soldner1.pak in
irgendein Verzeichnis entpacken, die HouseTilesLibrary.tlb 16schen, dann wieder neu packen
und die alte Soldnerl.pak mit der Neuen iiberschreiben.

Die neue HouseTilesLibrary.tlb Datei wird beim Starten der Engine nur dann erzeugt, wenn
folgender Verzeichnisbaum existiert ,,game\Content\Art\3dObj\TileLib*.

Bei jeder Veridnderung Eurer Gebidudeelemente miisst ihr die HouseTilesLibrary.tlb vor dem
Start des Editor oder des Spieles 16schen.

Probiert diesen Vorgang einmal aus, um festzustellen, dass diese Datei wirklich neu erzeugt
wird.

Es wiire ebenfalls gut, wenn Ihr euch irgendwo eine entpackte Soldnerl.pak bereithalten
wiirdet. Im weiteren Verlauf dieses Tutorials werden einige Teile daraus benotigt.
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3. Gebaudeelemente

Jedes Gebédude in Soldner — Secret War’s wird aus einzelnen Gebidudeelemente, sog. Kacheln,
zusammengesetzt. Mehrere Kacheln, gleicher Art, sind in Kachel - Gruppen, sog. ,, Tiles*
zusammengefasst und abgespeichert. Eine Gruppe kann verschiedene Kacheltypen fiir
Winde, Dicher, Boden, usw. enthalten. Allerdings miissen alle diese Kacheln die gleiche
Grundformgrofle haben. Wie z.B. bei einem Wiirfel. Hier haben alle kacheln die gleiche
Grundformgrofie und konnen in eine Kachelgruppe zusammengefasst werden. Bei einer
Rechteckigen Form sieht die Sache schon wieder anders aus. Hierbei miissen die viereckigen
Seitenelemente zu einer Kachelgruppe und die rechteckigen Elemente zu einer anderen
Kachelgruppe zusammengefasst werden. Diese Trennung der verschiedenen Kachelgrofen ist
fiir die Zerstorungsberechnung ganz wichtig. Doch dazu spiter mehr.

4. Namenskonvention

Damit der Tilemanager der Engine die Kacheln unterscheiden kann, gibt es hierfiir eine
bestimmte Namenkonvention:

<Kacheltyp>_<Kachelgr Name>_<Kachelname>_<Schadensangabe>_<Variation>_<lod>

Bsp.: W_Tutorial_Wand_00_0_h

4.1 Kacheltyp

In Soldner — Secret War’s werden zwischen verschiedenen Kacheltypen (Wénde, Boden,
Dach, Dachseite, Dachecke, usw.) unterschieden. Diese Unterscheidung ist fiir die
Schadensberechnung sehr wichtig und muss strikt eingehalten werden. Folgende Liste zeigt
die giiltigen Kacheltypen und ihre Parameter.

Kacheltyp |Bedeutung Anzahl der Ankerpunkte und Giiltige
Stellenanzahl fiir den <damage | Schadenwerte
specifier>

W Wand 2 0,1,2,3

R Dach 4 0,2

F Boden 4 0,2

RSL DachSeiteLinks 3 0,2

RSR DachSeiteRechts 3 0,2

RSW DachSeiteWand 2 0,2

REL DachElementLinks 2 0,2

RER DachElementRechts 2 0,2

RE DachFlanke 2 0,2

RCL DachEckeLinks 1 0,2

RCR DachEckeRechts 1 0,2

Die Angaben iiber die Ankerpunkte und die Schadenswerte konnt Thr an dieser Stelle
ignorieren. Dieses wird zu einem spiteren Zeitpunkt genauer erléutert.

Die Bedeutung der Elemente ist in der folgenden Darstellung noch mal grafisch verdeutlicht.
Das Dach- und Bodenelement ist dort nicht dargestellt, diese Bezeichnungen sind aber selbst
erklidrend.
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4.2 Kachelgruppenname

Dieser Teil der Bezeichnung beinhaltet den Namen der Kachelgruppe. Dieser Name muss mit
dem Namen der 3D Studio Max Datei iibereinstimmen. Der Kachelexporter erzeugt dann
spéter eine *.x Datei mit dem Namen, der sich aus dem Kacheltyp und der Kachelgruppe
zusammensetzt.

Bsp.: W_Tutorial_Wand_00_0_h < Tutorial.max < W_Tutorial.x

4.3 Kachelname

Dieser Name ist frei wéhlbar. Sollte nicht zu lang und wieder zu erkennen sein.
Bsp.: W_Tutorial_WandLinks_00_0_h oder F_Tutorial_Boden_00_0_h

4.4 Schadensangabe

Die Schadensangabe kann je nach Kacheltyp (siehe Tabelle) aus 1...4 Zahlen von 0..3
bestehen. Sie gibt ab, zu welchem Schaden diese Kachel gehort. Hierzu wird an spéterer
Stelle im Tutorial noch mehr erldutert.
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4.5 Variation

Es gibt die Moglichkeit max. vier verschiedene Kachelvariationen zu verwenden. Hierbei
entscheidet der Tile Manager per Zufall, welche der moglichen Kacheln er zur Erstellung des
Gebidudes verwendet. Nummeriert werden die Variationen von 0...3.

Bsp.:

e W_Tutorial_WandLinks_00_0
e W_Tutorial_WandLinks_00_1
e W_Tutorial_WandLinks_00_2
e W_Tutorial_WandLinks_00_3

4.6 Level Of Detail

Fiir den Level of Detail werden drei Stufen verwendet:

e h=hoch
e m = medium
o |=Iow

Die letzte Detailstufe wird von der Engine automatisch erzeugt. Die mittlere und hohe Stufe
muss modelliert werden.
Bsp.:

e W _Tutorial WandLinks 00 _0_h
e W _Tutorial WandLinks_ 00_0_m
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5. Living in an Box

Genug der Theorie. Jetzt wollen wir mit dem ersten Gebdude anfangen und zwar mit einer
einfachen Box.

Startet 3d Studio Max und erstellt in der Vorne Ansicht (Front) eine Ebene mit der Grofle
400x400 mit nur einem Segment und dem Namen ,,W_Tutorial_Wand_00_0_h*

Konvertiert diese Ebene zu einer ,,Editable Mesh* um.

"w_Tutorial wand_00_0_h .

| Madifier List |

Paste

Faste Instanced
IMake Unigue

Convert Ta:
Editable Mesh
Editable Patch
Editable Poly

IMake Reference
- Show &ll Subtrees
- [ Hide all Subtrees

Weist dieser Kachel eine UVW Map und als Material die
,,<ITMP>\game\Content\Art\3dObj\Textures\Houses\ceiling01.dds* Datei aus der entpackten
Soldner1.pak.

@R emT]

[ _Tutoria_wand_00_0_h [
| Madifier List |

| Editable Mesh

w8 =

[ I Mapping: ————————— ||
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Wechselt in die Oben (Top) Ansicht und erzeugt dort eine zweite Ebene mit dem Namen
,,R_Tutorial_Dach_000_0_h*, einem Segment und der GréBe 400x400.

Schiebt die Eben nach oben, so dass sie sich oberhalb der Wandkachel befindet.
Konvertiert diese Ebene zu einer ,,Editable Mesh* um und weist dieser Kachel eine UVW
Map und das gleiche Material zu.

Wechselt in die Unten (Bottom) Ansicht und erzeugt dort eine zweite Ebene mit dem Namen
,,F_Tutorial_Boden_000_0_h*, einem Segment und der Gré8e 400x400.

Schiebt die Eben nach oben, so dass sie sich oberhalb der Dachkachel befindet.

Konvertiert diese Ebene zu einer ,,Editable Mesh* um und weist dieser Kachel eine UVW
Map und ebenfalls das gleiche Material zu.
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Jetzt haben wir drei Wiirfelelemente:

e Wand
e Boden
e Dach

Speichert Eure Arbeit mit dem Namen ,,Tutorial.max‘ ab.

5.1 Transformation zuriicksetzen

Im nichsten Schritt miissen wir nun alle Objekte mit dem Welt Koordinatensystem
ausrichten. Selektiert dazu alle Objekte (STRG + A) und wihlt im ,,Utilities* Reiter ,,Reset

Xform* und danach ,,Reset Selected* an.

S wm@u‘r.l

IMuItipIe Selected

[- Utilitiess |

Mare... Sets @

Aszet Browser

Camera Match

Color Clipboard

Measure

|
|
Collapse |
|
|
|

otion Capture

Rezet XFom 2

MéS cript |

reachar |

[- Reset Transform |

i

Reset Selected

In jeder Objekt Modifizierliste taucht dadurch ein ,,Xform* Eintrag auf.

w| @ 2| @@ T |

[F_T torial_Baden_0000_0_h .

IModifier List |

& B HFom 4—| Xform Eintrag
& Yertextd odifier

G 1w b apping
Editable Mezh

R R=

Speichert Eure Arbeit mit dem Namen ,,Tutorial.max* ab.
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5.2 Ankerpunkte (Anchors)

An den sog. Ankerpunkten wird in der Engine die Zerstorungsstufe ermittelt. Jeder Kacheltyp
hat eine verschiede Anzahl an Ankerpunkten (Wand=2; Boden=4; Dach=4, siche Tabelle).
Diese Ankerpunkte miissen in jeder Kachelgruppe fiir jeden Kacheltypen einmal gesetzt
werden. Z.B.: Wir haben eine Kachelgruppe mit drei verschiedenen Wand-, Boden- und
Dachkacheln, dann muss jeweils nur eine Wand-, Boden- und Dachkachel mit den
Ankepunkten versehen werden.

Selektiert in 3D Studio Max die ,,W_Tutorial_ Wand_00_0_h* und wahlt im Rollout den
., VertexModifier aus.

w| A 5@/ T

[/ Tutorial w/and_00_0_h [

Patch Select -
PatchD eform
PathDeform
Physique
Point Cache
Paly Select
Preserve
Push

reactor AttachToRB
reactar Cloth
reactor SoftBody
Relax

1 Ripple

Skew

Skin

Slice

Smocth
Spherify
Squeeze

STL Check
Stretch
Subdivide
SurfDeform
Syrarnetry
Taper
Tesszelate
Turn to Mesh
Turn to Patch
Turh ta Paly

T izt

Urwirap LW
s b ap
L <o
Wertex Weld
Wertexhd odifier

Geht in die Vorne (Front) Ansicht. Selektiert im Parameter Rollout die Vertex Fldche und
wihlt den oberen linken Punkt (Vertex) der Ebene aus und weist ihm den
,,BuildingTileAnchorO* zu. Wihlt danach den oberen linken Vertex aus und weist ihm den
,,BuildingTileAnchor1* zu (siehe Grafik). Denk daran, dass Ihr nach der Zuweisung die
Vertex Fliche wieder abwihlen miisst!

Speichert Eure Arbeit mit dem Namen ,,Tutorial. max* ab.

Bei den Tutorial Dateien befindet sich eine Beispieldatei mit dem Namen
>Samples\Samples\O1\ Tutorial_before_collapse.max*. Sie beinhaltet alle Arbeitsschritte bis
zu dieser Stelle.
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| @] | @| @] T |
[[#_Tutorial_wand_00_0_h |5
IMndifier List |
3 Yertexhd odifier

& v b apping
Editable tMezh

o T R =

{ S
~. T HS

[ Byp'eres
™ lgnore Backfaces

BuildingT ileAnchorl

y |BuldingTilednchorl |
> Apply |
Setk:

BuildingT ilednchord
BuildingTiletnchorl

Ahnlich gehen wir mit der ,,F_Tutorial_Boden_0000_0_h* ebene vor. Wechselt in die
,,unten* (Bottom) Ansicht und vergebt folgende Ankerpunkte.

BuildingTileAnchor0 BuildingTileAnchorl

BuildingTileAnchor2 BuildingTileAnchor3
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Zuletzt vergeben wir noch die Ankerpunkte fiir die ,,R_Tutorial_Dach_0000_0_h* Ebene.
Hier gehen wir genauso vor, wie bei der Boden Ebene. Allerdings wihlen wir hierbei die
,,Oben* (Top) Ansicht zur Vergabe des Anchors.

BuildingTileAnchorQ BuildingTileAnchorl

BuildingTileAnchor2 BuildingTileAnchor3

Speichert Eure Arbeit mit dem Namen ,,Tutorial. max* ab.
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5.3 Komprimieren (Collapse)

Im letzten Schritt vor dem Exportieren, miissen wir noch alle Objekte auf einem ,,Editable

Mesh* zuriickstufen. Dies konnen wir mit der ,,Collapse* Funktion erreichen.

Selektiert alle Objekte (STRG + A) und wihlt im ,,Utilities” Bereich die ,,Collapse* Funktion
aus. Wihlt im Bereich ,,Output Type* den ,,Modifier Stack Result* und betitigt danach die

,Collapse Selected* Schaltfliche.

A emTt ]
0

I Multiple Selected

[- Utilities |

bare... Sets @

Agzet Browser |

Camera Match |
| Collapse -

Colar Clipboard

I easure

totion Capture

|
|
|
Feset XFarm |
|
|

&S cript

reactar

[- Collapse |
Selected Object:
[Multiple Selected

Collapse Selected | < -

Output Tupe:
& Modifier Stack Result
" Mesh

Hierdurch werden alle Objekte zu einem ,,Editable Mesh* zuriickgestuft aber alle

angewandten Funktionen bleiben erhalten. Sie sind nur nicht mehr sichtbar.

w| @] 5| @@ T

|F_Tutorial_Boden_0000_0_h

| Madifier List |

n R R
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5.4 Tiles Exportieren

Alle Gebidudeelemente (Kacheln) sind fertiggestellt und bereit fiir den Export. Dieser
Vorgang ist denkbar einfach. Selektiert alle Objekte (STRG + A) und wihlt im Menii ,,Wings
Tools* den Eintrag ,,HouseTile-Exporter aus.

Wings Tools Help

! BLD-Exporter

HouseTile-Exporter
I Yalidate Anchors

“-Exporter

Wihlt im Verzeichnis Fenster ein Temporires Verzeichnis aus, wo der Exporter die Dateien
erzeugen soll und Bestétigt mit ,,OK*

Choose a folder

= [E Desktop =
-} My Documents
EI j My Computer
{ -l 31 Floppy (A:)
[ Windows (C:)

hd
0] 4 I Cancel |

Der Exporter erzeugt dort drei Dateien:
e R_Tutorial.x
e W_Tutorial.x
e F_Tutorial.x

Kopiert alle drei Dateien in folgendes Verzeichnis:

<SoldnerSecretWarsSpieleVerzeichnis>\game\Content\Art\3dObj\HouseTiles
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5.5 Legosteine

Alle Gebidudeelemente sind nun fertig fiir den Zusammenbau. Startet hierfiir in 3D Studio
Max ein neues Projekt mit dem Namen ,,Tutorial-Building.max*.

Wihlt im ,,Datei” Menii den Eintrag ,,Mischen* (Merge) aus und wihlt Eure Gebidudelemente
Datei (Tutorial.max) aus.

Selektiert alle drei Kacheln und schlief3t das Fenster mit ,,OK*

— Sort
I n ppp— & 4lphabetical A 1
Lo T By Type i
¥ £ By Calar
r Ligt type:
Geometry All

¥ Shapes Mane
v Lights |rvert

¥ Cameras
¥ Helpers
¥ Space'warps

4| | I [ Groups/tssembliss
A/ ¥ Bone Objects P

Al Mone | Irvert |

v Dizplay Subltres [~ Case Sensitive K. j el

[~ Select Subtres

Setzt alle Objekte zu einem Wiirfel zusammen.

/ R_Tutorial_Dach_0000_0_h

Ir'd

W_Tutorial_Wand_00_

0_h
W_Tutorial Wand_00_0_h02 4 W_Tutorial_Wand_00_0_hO1
W_Tutorial_Wand_00_0_h03 4

'\{ F Tutorial Boden 0000 0 h

Beim Zusammenbau miisst ihr das Wandobjekt dreimal kopieren. Dabei wird im Namen eine
Nummerierung angefiigt:

e W_Tutorial_Wand_00_0_h

e W_Tutorial_Wand_00_0_hO1
e W_Tutorial_Wand_00_0_h02
e W_Tutorial_Wand_00_0_h03
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Dies kann bei allen Objekten ignoriert werden. Eine Umbenennung ist nicht notig.
Am Ende haben wir unseren Wiirfel aus vier Wandelementen, einem Bodenelement und
einem Dachelement zusammengesetzt.

Um hinterher Fehler im Spiel zu vermeiden, ist es ganz wichtig, wenn Ihr die Elemente so
genau wie moglich zusammenfiigt. Am besten verwendet Ihr die Rasterfunktion von 3D
Studio Max.

5.6 Das Matrixobjekt

Fiir die Schadensberechnung im Spiel miissen wir noch ein sog. Matrixobjekt erstellen. Diese
gibt der Engine die Information aus wie vielen Kacheln ein Geb#ude erstellt wurde.

Ein Matrixobjekt ist nichts anderes als eine Ebene mit einer bestimmten Bezeichnung. Diese
setzt sich folgendermallen zusammen:

matrix_<Linge>_<Hohe>_<Breite>__<Stockwerke nach oben>_Stockwerke nach unten>

Alle Angaben werden in der Einheit ,,Kachelanzahl* gemacht. Zu beachten ist, dass bei
Linge, Hohe und Breite jeweils die Kachelanzahl +1 angegeben wird.
Bei unserem Wiirfel haben wir folgende Werte.

Linge =2 (Eine Kachel +1)
Hohe = 2 (Eine Kachel +1)
Breite = 1 (Eine Kachel +1)
Stockwerk nach Oben =1
Stockwerk nach Unten =0

Daraus resultiert folgenden Name:

,matrix_2_2_2_1_0%

Achtet darauf, dass zwischen ,,Breite* und ,,Stockwerke nach Oben* zwei Unterstriche
geschrieben werden. Erzeugt in der ,,Oben* Ansicht vor dem Wiirfel eine Ebene mit der
Grofe 200x200 und vier Segmenten (GroBe und Segmentanzahl sind egal). Gibt der Ebene
den Namen ,matrix_2_2_2_ 1_0“.
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5.7 Gebaude Export

Im letzten Schritt brauchen wir nur noch unser fertiges Gebidude zu exportieren. Selektiert
dazu alle Objekte und wihlt im Menii ,,Wings Tools* den Eintrag ,,BLD-Exporter aus.
Sofort erscheint ein kleines Fenster mit mehreren Einstellmoglichkeiten.

I&¥ Buildings Expork

=101

| - Building E xporter

Optionz
[w Ewpart Selected Only
[¥ Parent objects only
[~ Snhap To Grid

—

Save selected

Snap anly

Selektiert zuerst die Option ,,Snap to Grid“ mit dem Wert ,,1* und betétigt dann die
Schaltflédche ,,Snap only*. Hierdurch werden alle Positionswerte auf 1 gerundet.
z.B. die Positionswerte ,,4.432; 5.565; 66.666 werden auf ,,4; 5, 66 gerundet.

Betitigt danach die Schaltflidche ,,Save selected* und wihlt ein Temporires Verzeichnis und
den Dateinamen ,,TutorialO1.bld*.

Der Exporter erzeugt nun folgende Datei ,, TutorialO1.bld*

module = "W_Tutorial_Wand_00_0_h"
pos = "[200,0,202]"

rot =N

module = "R_Tutorial_Dach_0000_0_h"
pos = "[200,199,401]"

rot =N

module = "F_Tutorial_Boden_0000_0_h"
pos = "[199,201,2]"

rot = N

module = "W_Tutorial_Wand_00_0_h01"
pos = "[0,201,202]"

rot=W

module = "W_Tutorial_Wand_00_0_h02"
pos = "[400,201,202]"

rot = FE

module = "W_Tutorial_Wand_00_0_h03"
pos = "[200,400,202]"

rot=S§

module = "matrix_2_2_2 1 _0"

pos = "[209,-322,0]"

rot =N
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Die Positionsangaben konnen sich zu Eurer Version unterscheiden, aber der grobe Aufbau
sollte stimmen.

Eine Beispieldatei befindet sich unter ,,Samples\Samples\O1\ Tutorial-Building.max‘

Kopiert die ,, Tutorial01.bld* Datei in das folgende Verzeichnis:

“<SoldnerSecretWarsSpiele Verzeichnis>\game\Content\Art\3dObj\Meshes\Houses”

5.8 Materialien

Um einen flexiblen Umgang mit den Materialien (Texturen) zu gewihrleisten, konnt Ihr die
Materialien hinterher in der *.bld Datei manuell indern. Offnet die
“<SoldnerSecretWarsSpiele Verzeichnis>\game\Content\Art\3dObj\Meshes\Houses\TutorialO
1.bld* Datei mit dem ,,Notepad‘‘ und tragt folgende Zeilen dort ein:

material "ceiling01" = "brickwall"

Speicher danach die Datei wieder unter demselben Namen ab.
Hierdurch wird das ,,Ceiling01‘° Material durch das ,,brickwall*“ Material ersetzt.

5.9 XML Dateien

Zu jedem Gebidude gehort auch eine *.xml Datei. Diese befinden sich im
“<SoldnerSecretWarsSpiele Verzeichnis>\game\Content\Data\XmI\ObjectDataBase\TerrainD
ata® Verzeichnis und tragen den gleichen Namen wie die dazugehorige *.bld Datei. In

unserem Falle

,,Tutorial01.xml*.

Sie gibt der Engine folgende Informationen:

FWidth = Breite in Metern

FDepth = Tiefen in Metern

iFloorsAboveGroundCount= Anzahl der Stockwerke nach Oben
iFloorsUnderGroundCount= Anzahl der Stockwerke nach Unten
sBuildingClass= Die Gebdudeklasse

Fwidth und Fdepth werden in Metern angegeben. Grundsitzlich kann man iiber den Daumen
gepeilt sagen, das 100 Einheiten in 3D Studio Max einen Meter in Soldner Secret War’s

entsprechen.

IFloorsAboveGroundCount und iFloorsUnderGroundCount entsprechen den gleichen
Angaben wie bei dem Matrixobjekt.

Die sBuildingClass gibt den Gebdudetyp an und kann aus folgender Liste entnommen

werden:

Building Type XML-Type ID
Unknown 0

Public 1

Seite 26 von 43




S6ldner — Secret Wars — Gebiaude SDK

Urban 2
Agricultural 3
Industrial 4
Infrastructure 5
Military 6
Misc 7
Municipal (town hall, hospital) 8
Airport 9
Port 10
Temple / Church 11
Residence 12
Shop 13
Facility 14
Storage 15
Management 16
Production 17
Power Plant 18
Bridge 29
Fort 20
Semi Industrial 21

Fiir unseren Wiirfel bedeuten dies folgende Angaben:

<XML>
<BUILDING
fWidth="4"
fDepth="4"
iFloorsAboveGroundCount="1"
iFloorsUnderGroundCount="0"
sBuildingClass="1"
/>
</XML>

Tragt dies in den ,,Notepad‘ ein und speichert alles unter
“<SoldnerSecretWarsSpiele Verzeichnis>\game\Content\Data\Xml\ObjectDataBase\TerrainD
ata\Tutorial01.xml* ab.

5.10 Terrain Object Classes

Im letzten Schritt miissen wir noch unser neues Gebdude der Engine bekannt machen. Dies
bewerkstelligen wir, indem wir folgendes am Ende, aber vor der ,,.</xml>* Zeile, in die
“<SoldnerSecretWarsSpiele Verzeichnis>\game\Content\Data\XmI\
\Terrain\TerrainObjectClasses.xml* ein:

<class

type="building"

description="Tutorial01"
/>

Diese Datei miisst Ihr euch vorher aus der Soldnerl1.pak entpacken !
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5.11 Der Editor

Loscht die alte ,,HouseTilesLibrary.tlb* (siche Kapitel 2.4). Dies miisst Thr bei jeder
Verinderung der Kachelgruppen machen.

Startet den Editor, selektiert die Detailmap ,, Tutorial*“ und setzt neben dem existierenden Haus
das Tutorial01 Gebiude hin.

Wenn ihr jetzt den Schalter ,,Engine On* betiitigt und euch Euer neues Gebédude innerhalb der
Engine anschauen.

Seite 28 von 43



Soldner — Secret Wars — Gebdude SDK

5.12 Der Praxistest

Jetzt ist alles bereit fiir den ersten Praxistest. Startet einen Dedicated Server mit der ,, Tutorial*
Map im Deathmatch Modus. Wenn der Server gestartet ist, dann Startet S6ldner und steigt in
euer eigenes Lan Spiel ein. Wenn Thr zum Terminal lauft, kommt ihr direkt an Eurem neuen
Gebiude (Die Kiste) vorbei. Kauft euch einen dicken Panzer und gebt mal eine volle Ladung
auf das Gebidude ab. Und was passiert?

Das Gebidude verschwindet mit einem grofen Knall. Nein, keine Angst. Thr habt nichts falsch
gemacht. Wir miissen nun im néchsten Schritt der Engine noch mitteilen, wie unser Gebaude
aussehen soll, wenn es einen Schaden erleidet. Doch dazu benoétigt Ihr noch ein wenig
Theorie.

6. Das Schadensmodell

In Soldner gibt es vier Schadensstufen:
® (0 —unversehrt

1 — kleiner Schaden

2 — grofler Schaden

3 — komplett zerstort

Zur Schadensermittlung verwendet Soldner die Ankerpunkte einer Kachel. Dies bedeutet,
dass es z.B. an eine Wand nur zwei Punkte gibt, an denen der Schaden festgestellt wird. An
einer Bodenkachel gibt es vier Ankerpunkte (sieche Tabelle Kapitel 4.1) und damit vier Punkte
an denen jeweils ein Schaden festgestellt werden kann. Fiir jeden Ankerpunkt einer Kachel
muss nun jeweils eine Schadensstufe modelliert werden.

Fiir eine Wand bedeutet dies, bei vier Schadensstufen und zwei Ankepunkten miissen 9
Kacheln modelliert werden (siche Tabelle).

Nr Ankerpunkt 0 Ankerpunkt 1
1 0 0
2 0 1
3 1 0
4 1 1
5 1 2
6 2 1
7 2 2
8 2 3
9 3 2
10 3 3

Da bei der 10. Kachel die Wand komplett zerstort ist, wird hierfiir keine Kachel benotigt.
Ein Boden- oder ein Dachelement besitzen jeweils vier Ankerpunkte. Um die Anzahl der
benotigten Kacheln zu verringern, wird definiert, dass der Schadenswert 0+1 und 243 die
gleichen sind. Dies reduziert die moglichen Kombinationen auf 15.

Nr

Ankerpunkt 0

Ankerpunkt 1

Ankerpunkt 3

Ankerpunkt 4

1

0

0

0

0

0

0

0

2
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Fiir ein Element mit drei Ankerpunkten gilt das gleiche Prinzip wie bei einem Boden Element.
Daraus ergibt sich folgende Tabelle:

Nr Ankerpunkt 0 Ankerpunkt 1 Ankerpunkt 2
1 0 0 0
2 0 0 2
3 0 2 0
4 0 2 2
5 2 0 0
6 2 0 2
7 2 2 0

Im Namen der Kachel wird dem Kachelmanager mitgeteilt fiir welche Schadensstufe diese
Kachel gedacht ist.

W_Tutorial_Wand_<Schadensangabe>_0_h

Die Schadensangabe besteht aus genau so vielen Zahlen wie Ankepunkte vorhanden sind.
Bsp.:

2 Ankerpunkte = 00
3 Ankerpunkte = 000
4 Ankerpunkte = 0000

Der Wert dieser Zahlen wird durch die Schadensstufe bestimmt. Analog zu Schadenstabelle
einer Wand sieht die Namensgebung der Kachel folgendermalen aus:

Nr | Ankerpunkt 0 | Ankerpunkt 1 Name

1 0 0 W_Tutorial_Wand_00_0_h
2 0 1 W_Tutorial_Wand_01_0_h
3 1 0 W_Tutorial_Wand_10_0_h
4 1 1 W_Tutorial_Wand_11_0_h
5 1 2 W_Tutorial_Wand_12_0_h
6 2 1 W_Tutorial_Wand_21_0_h
7 2 2 W_Tutorial_Wand_22_0_h
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8 2 3 W_Tutorial_Wand_23_0_h
9 3 2 W_Tutorial Wand_32 0 _h
10 3 3 W_Tutorial Wand_33 0 _h

Analog dazu miissen die Namen fiir Kacheln mit drei oder vier Ankerpunkten vergeben
werden.

6.1 Living in an damaged Box

Von der Theorie kommen wir jetzt wieder zur Praxis. Startet euer 3D Studio Max und erzeugt
neben der ,,W_Tutorial_Wand_00_0_h* Kachel, folgende Kacheln:

| W_Tutorial_Wand_10_0_h | | W_Tutorial Wand_01_0_h | | W _Tutorial_ Wand_11_0_h

ks

W_Tutorial Wand_21_0_h | | W _Tutorial Wand_12_0_h | | W_Tutorial Wand_22_0_h

—5oh —

| W_Tutorial Wand_32_0_h | | W_Tutorial Wand_23 0_h |

Denkt daran, dass die GroBe der Kacheln die Grof3e der Basiskachel
(,,W_Tutorial_Wand_00_0_h*) nicht iiberschreiten diirfen. Wie Ihr sehen konnt, befindet sich
der Schaden immer auf der Seite, wo sich der Ankerpunkt befindet. Falls Thr das noch nicht
gemacht habt, dann wandelt eure Kacheln in ,,Editable Mesches* um. Weist ihnen eine UVW-
Map und das gleiche Material wie den anderen Kacheln zu.
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Mit dem gleichen Schema gehen wir mit den Boden- und den Dachkacheln vor. Denkt daran,
dass die Bodenkacheln in der Unten Ansicht und die Dachkacheln in der Oben Ansicht
gezeichnet werden. Im Bild werden nur die Dachkacheln gezeigt. Die Bodenkacheln sehen
genauso aus (nur von unten gezeichnet), allerdings mit anderer Bezeichnung.

—I R_Tutorial_Dach_2000_0_h | R_Tutorial_Dach_0200_0_h | R_Tutorial_Dach_0020_0_h | R_Tutorial_Dach_0002_0_h l_

R_Tutorial_Dach_2200_0_h | R_Tutorial_Dach_0202_0_h | R_Tutorial_Dach_0022_0_h | R_Tutorial_Dach_2020_0_h

R_Tutorial_Dach_0220_0_h | R_Tutorial_Dach_2002_0_h | R_Tutorial_Dach_0222_0_h | R_Tutorial_Dach_2022_0_h

R_Tutorial_Dach_2202_0_h | R_Tutorial_Dach 2220 0 _h

Wenn Thr mit allen Objekten Fertig seid, dann selektiert alle Objekte (STRG + A) und setzt
die Transformation zuriick (Kapitel 5.1).
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Offnet im ,,Utilities* Reiter den ,,Max Script Rollout und 6ffnet den Listener.

qmm@@ﬂh—@

I Multiple Selected

[- Utilities |

hore... Sets @

Agzet Browser

Camera katch

Collapze

|
|
|
Calar Clipboard |
|
|
|

I easLre

aotion Caphure

Rezet xForm

| MARS cript

reachar |

[- MAXS cript |

Open Listener

b

Betitigt danach im Menii ,,Wings Tools* den ,,Validate Anchors* Eintrag. Hierbei wird ein
Script gestartet, welches die vergebenen Ankerpunkte {iberpriift.

t | Wings Tools  Help
ELD-Exparter
HouseTile-| Exporter i

Cw

#-Exporter

i MAXScript Listener =10l ]|

Ele Edit Search MacroRecorder Help

"W_Tutorial Wand 00_0_h"
"BuildingTiledtchor0™
[-200 0 200]
"BuildingTilednchorl™
[z00 O z00]

| »

"BuildingTilednchor2'™

[-200 -Z0oo 0]

"EuildingTilednchor3™

[200 -Z0o 0] -
"BuildingTileinchorl™

[-200 zoo 0]

"BuildingTilednchorl™

[200 200 0]

-

K1l H

Hier miissen fiir alle drei Basiskacheln die Ankerpunkte auftauchen. Wenn dem nicht so ist,
dann habt Ihr an irgendeiner Stellen einen Fehler begangen. Dies ist aber kein Problem.
Vergebt in diesem Fall die Ankerpunkte neu und fiihrt den test noch mal aus.
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Selektiert alle Kacheln und komprimiert (collapse, Kapitel 5.3) sie. Dann wie gehabt die
Objekte exportieren (Kapitel 5.4).

6.2 Der Praxistest No. 2
Kopiert die neu erzeugten Kachelgruppen in das S6ldner Verzeichnis:

<SoldnerSecretWarsSpieleVerzeichnis>\game\Content\Art\3dObj\HouseTiles

Loscht dann die existierende HouseTileLibrary.tlb und testet euer neues Gebdaude im Spiel.
Das Gebidude muss hierbei nicht neu erstellt werden, da es nur aus den Basiskacheln
zusammengebaut wird.

Kauft Euch am Terminal einen ,,Bradley* Panzer und schief3t einmal auf Euer Gebédude. Das
Ergebnis sollte folgendermal3en aussehen:

Soweit so gut. ,,Herzlichen Gliickwunsch. Euer erstes Gebéude ist fertiggestellt.
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7. Innerhalb der Box

Wenn ihr mal einen genaueren Blick auf Eure halb zerstorte Box werft, dann werdet Thr
feststellen, dass man innerhalb der Box die Winde nicht zu erkennen sind. Damit auch
innerhalb der Box die Winde zu erkennen sind, miisst Thr die Innenseiten fiir jede Wand (inkl.
Zerstorte Kacheln) zeichnen.

Die konnt Thr ganz einfach machen, indem ihr alle Wandkacheln selektiert, die ,,Shift* Taste
betitigt (halten) und alle Wandkacheln in der ,,links* Ansicht einwenig nach links schiebt.
Durch diesen Vorgang werden alle selektierten Kacheln kopiert.

Selektiert alle neu kopierten Kacheln und weist ihnen eine ,,Normal‘* Modifizierung zu. Durch
diese Modifizierung werden die neu erzeugten Flichen von der anderen Seite her sichtbar.

R @@ T|

[wand_17_0_h |

IModifier List j
& Marral 4—|I|

Editable Mesh

wiiflv 8@

Setzt danach bei diesen Kacheln die Transformation zuriick (siehe Kapitel 5.1).
Benennt die Elemente nach folgendem Schema um:

Wand_00_0_h, Wand_10 0 _h, Wand_01 0 _h, Wand 11 0_h, Wand 21 0O h,
0_h

1
Wand 12 0 _h, Wand 22 0 h, Wand_23 0 _h, Wand 32 0_

Jetzt mussen die Riickseiten der Wandelemente mit den Vorderseiten verlinkt werden.
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Waiihlt dazu die ,,Link* Schaltfliche und klickt mit der linken Maustaste auf die hintere
Kachel und zieht die Maus (mit gedriickter linken Maustaste) auf die vordere Kachel. Wenn
die Verlinkung funktioniert, dann leuchtet die vordere Kachel ganz kurz auf. Achtet darauf,
dass ich die hintere Kachel mit der Vorderen verlinkt, und nicht umgekehrt. In diesem Falle
wiirde das Exportieren der Elemente nicht funktionieren.

File Edit Tools Group Wiews Create Modifiers Character Animation  Grap

[~ [R %

Folgende Verlinkung muss vorgenommen werden:
Wand_00_0_h-> W_Tutorial_Wand_00_0_h
Wand_10_0_h-> W_Tutorial_Wand_10_
Wand_01_0_h-> W_Tutorial_Wand_01
Wand_11_0_h-> W_Tutorial_Wand_11
Wand_21_0_h-> W_Tutorial_Wand_21
Wand_12_0_h-> W_Tutorial_Wand_12
Wand_22_0_h-> W_Tutorial_Wand_22
Wand_23_0_h-> W_Tutorial_Wand_23_
2

0_
_0_
_0_
_0_
0_
0_
0_
Wand_32_0_h-> W_Tutorial_Wand_32_0_

Sy 555!

Wenn ihr mit allen Wandkacheln fertig seid, konnt ihr das gleiche mit den Boden- und
Dachkacheln machen.

Das Benennungsschema ist das Gleiche wie bei den Wandkacheln:
Boden_0000_ 0 _h - Boden 2220 0 _h
Dach_0000_0_h - Dach_2220_0_h

Selektiert alle Kacheln und komprimiert (collapse, Kapitel 5.3) sie. Dann wie gehabt die
Objekte exportieren (Kapitel 5.4).
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7.1 Der Praxistest No. 3

Kopiert die neu erzeugten Kachelgruppen in das Séldner Verzeichnis:
<SoldnerSecretWarsSpieleVerzeichnis>\game\Content\Art\3dObj\HouseTiles

Loscht dann die existierende HouseTileLibrary.tlb und testet euer neues Gebdude im Spiel.
Das Gebidude muss hierbei nicht neu erstellt werden, da es nur aus den Basiskacheln
zusammengebaut wird.

Kauft Euch am Terminal einen ,,Bradley* Panzer und schief3t einmal auf Euer Gebédude. Das
Ergebnis sollte folgendermal3en aussehen:

F B

7.2 Liicken

Vielleicht ist es Euch schon aufgefallen, aber bei dieser Variante gibt es einen kleinen
Schonheitsfehler. Bei der hier dargestellten Zerstorungsstufe ist der Zwischenraum zwischen
Vorder- und Riickseite unsichtbar. Dieses Problem kann man beseitigen, indem man die
Liicken mit Fldchen schlief3t.

Thr konnt hierfiir die hintere- oder die fordere Fliache verwenden. Achtet aber darauf, dass die
beiden Kacheln nicht verbunden werden.
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Modelliert alle Fldchen darauf hin um und dann sind keinerlei Liicken im Modell mehr zu
sehen.

8. Komm rein, schau raus

Im letzten Kapitel mochten wir uns mit Fenster und Tiiren beschéftigen. Bevor wir aber diese
in unser Modell einbauen konnen, miissen wir erst einmal zwei neue Wandelemente erstellen.
Eines davon soll eine Fensteroffnung, und das Andere eine Tiir6ffnung haben. Erstellt sie
nach dem Vorbild der ersten Wandkachel mit Riickseite und verschlossenem Zwischenraum.

| W_Tutorial WandTuer 10_0_h | W_Tutorial_WandTuer_01_0_h | W_Tutorial WandTuer_11_0_h

— - -
] g =

| W_Tutorial_WandTuer_21_0_h | W_Tutorial_WandTuer_12_0_h | W_Tutorial_WandTuer_22_0_h

| W_Tutorial WandTuer 32 0_h | W_Tutorial WandTuer 23 0_h |

=1 ] [ e

Seite 38 von 43



Soldner — Secret Wars — Gebdude SDK

W _Tutorial_WandFenster_10_0_h | W_Tutorial_WandFenster 01_0_h | W_Tutorial_ WandFenster_11_0_h

| 0 o

W_Tutorial WandFenster 21 _0_h | W_Tutorial WandFenster 12 0_h | W_Tutorial WandFenster 22 0_h

e

| W_Tutorial_WandFenster_32_0_h | W _Tutorial_WandFenster_23 0_h |

8.1 Der Praxistest No. 4

Exportiert die neu erstellten Kacheln (vergesst die Xform, die Komprimierung [collapse] und
die Ankerpunkte nicht). Kopiert die neu erzeugten Kachelgruppen in das Soldner Verzeichnis:

<SoldnerSecretWarsSpieleVerzeichnis>\game\Content\Art\3dObj\HouseTiles

Loscht dann die existierende HouseTileLibrary.tlb und testet euer neues Gebidude im Spiel.
Das Ergebnis sollte folgendermaB3en aussehen:
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8.2 Fenster- und Tirrahmen

Wo ein Fenster und eine Tiir sind, da ist auch ein Fenster- und Tiirrahmen nicht weit. Erzeugt
fiir die entsprechenden Offnungen einen Rahmen und verlinkt diese mit der jeweiligen
Hauptkachel. Fiir die zerstorten Kacheln konnt Ihr ebenfalls einen zerstorten Rahmen
erstellen und diese ebenfalls mit dem jeweiligen Hauptobjekt verlinken. Als Material kénnt
Thr die gleiche Textur verwenden wie bei den Winden. Die Namensgebung ist hier nicht
ausschlaggebend, sie darf aber nicht mit W_Tutorial....., F_Tutorial..., oder dhnlich
beginnen. In den Beispieldateien wurden folgende Namen verwendet:

Winl_a01_01 - Winl_a01_09

7

Doorframel_a01_1 - Doorframel_a0l1_9

7 N—

LI
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8.3 Glas

Fensterscheiben sind nichts anderes als Boxen (keine Ebenen), die anhand ihrer Bezeichnung
als Glas identifiziert werden. Wie alle Zusatzobjekte miissen die Glasscheiben mit dem
Hauptobjekt verlinkt sein. Der Objektname muss mit ,,Glass* beginnen und kann aufsteigend
nummeriert werden (Glass0, Glass1, Glass2, ...). Allerdings werden alle Zeichen nach dem 6.
ignoriert, d.h.: Glass2_yyy = Glas2xxx.

Es werden zwei Arten von Glas:

1. FEinseitiges Glas (sieht von beiden Seiten gleich aus). Der Name des Materials das zum
Texturieren verwendet wird muss mit ,,SingleSidedGlass‘ beginnen. Durch diesen
Namen wird das Backfaceculling in der Engine deaktiviert. Als Modell kann hierfiir
auch eine Ebene verwendet werden.

2. Glas: Hierfiir diirfen unterschiedliche Materialien verwendet werden. (1 Mapping
Kanal). Verwendbar z.B. fiir unterschiedliche Reflektionen an der Innen- und
AuBenseite. Dafiir miissen mehrere Objekte erzeugt werden, die dann allerdings den
gleichen Namen haben miissen (z.B. Glas2)

Die Fensterscheibe soll aus so wenig Punkten (Triangles) wie méglich bestehen. Bei einem
Quad sind das immer mindestens 2 (SingleSidedGlass) bzw. 4 (Glass).

Fensterscheiben sollen nur bei der nicht beschédigten Kachel (Schadenswert 00) vorhanden
sein. Sobald eine Kachel beschidigt ist soll keine Fenster mehr sichtbar sein. Der
Fensterrahmen ist davon nicht betroffen. Der Rahmen und die Scheibe miissen immer
getrennte Objekte sein. Alle beide miissen einzeln mit dem Hauptobjekt verlinkt werden.

Zeichnet in die ,,W_Tutorial_WandFenster_00_0_h* Kachel eine Box in die Fensterdoffnung
und gebt ihr folgenden Namen: ,,GlassO_winl_a01*. Wandelt sie in ein ,,editable Mesh* um
und weist ihr eine UVW Map und die ,,Glass_Dummy.dds* Textur zu. Verlinkt das neue
Objekt mit der Hauptkachel ,,W_Tutorial_WandFenster_00_0_h*.

Frart
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8.4 Tiiren

Tiiren sind einfache Boxen, die anhand des Namens als Tiir identifiziert werden (Ahnlich wie
beim Glas). Zeichnet in die ,,W_Tutorial_WandTuer_00_0_h* Kachel eine Box in die
Tiir6ffnung und gebt ihr folgenden Namen: ,,Door_1_a01%“. Wandelt sie in ein ,,editable
Mesh* um und weist ihr eine UVW Map und die ,,Windoor_A.dds* Textur zu. Thr kénnt auch
fiir jede Tiirseite eine andere UVW Map vergeben. Verlinkt das neue Objekt mit der
Hauptkachel ,,W_Tutorial_WandTuer_00_0_h*.

F riarit

8.5 Der Praxistest No. 5

Exportiert die neu erstellten Kacheln (vergesst die Xform, die Komprimierung [collapse] und
die Ankerpunkte nicht). Kopiert die neu erzeugten Kachelgruppen in das Soldner Verzeichnis:

<SoldnerSecretWarsSpieleVerzeichnis>\game\Content\Art\3dObj\HouseTiles

Loscht dann die existierende HouseTileLibrary.tlb und testet euer neues Gebdude im Spiel.
Das Ergebnis sollte folgendermalB3en aussehen:
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9. Schlussbemerkung

,Herzlichen Gliickwunsch®. Thr habt es bis zum Ende des Tutorials geschafft und habt nun
alles notige Wissen um eigene Gebiude fiir ,,S6ldner — Secret War’s* zu erstellen. Ich hoffe
es hat Euch gefallen und ich konnte Euch den Einstieg in die Materie etwas vereinfachen.

Fiir all Eure Modding- und Bauprojekte wiinsche ich Euch alles Gute,

Euer Alexander ,,Gagagu* Becher
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