Artykuly - [UEDZ2] Sky Master by Qtit dnia: 28 Listopad 2007, 11:50
Jezeli mamy juz prowizoryczny swiat utworzony w UED ktory wyglada powiedzmy tak...

...to nalezaloby utworzyc Zonelnfo o konkretnych parametrach...
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http://turniej.unreal.pl/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=16

[ ZonelInfo Properties 5'.:

ES ound ;I
=-Zanelnfo

----- bE ouncetelocity Falze

----- bl estructve Falze :

: bFogsone True

----- bGravitlone Falze

----- bEilEone Falze

----- bt oveFrojectiles True

----- bMeutralfone Falze

----- b ol ventony Falze

----- bFainone Falze

----- b atersone Falze

----- DramagePerSec 1]

----- D amageSting

----- DarnageT ype Moke

----- E ntrpdchor Maone

----- EntrySound Mone

----- E witdctor Moke

----- E xitSound MNaone

----- MaxCarcazzes 3

----- t axLightCount 3

----- t axLightingFPolyCount A000

----- MinLightCount 3

----- MinLightingPolCount 1000

----- < oneF luidFriction 1. 200000

[H-Zonelraviby o1 [==0.000000%=0.00...
----- ZoneGmundFriction 2000000




Zapamietac trzeba aby bFogZone bylo zaznaczone na TRUE. Jest to wazne, poniewaz w Sky Box'ie bedzie
duzo mgly. Ok. Nastepnie oswietlenie.

Oba swiatla powinny byc tak ustawione aby NIE nachodzily na siebie ich zasiegi. Dobra, robimy sky box.
Wstawiamy do swiata cylinder o wielkosciach... (Wiem co myslicie... duze)

CylinderBuilder

2048.000000
4036, 000000
334000000
12

Cylinder

True

Falze

...ustawiamy go w ktéryms z rogow i SUBSTRACT... Nastepnie wstawiamy SkyZonelnfo w srodku
BAAARDZO blisko podloza. Sam cylinder nalezaloby zgrabnie otexturowac. Textury scian i sufitu ustawiamy
na ShaneSky-&gt;Stars i powiekszamy 8 razy, a podloza na... cos innego. Nastepnie w Skyzoneinfo
ustawiamy parametry podobnie jak w Zonelnfo ktére stawialismy wczesniej, czyli..
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_Ek'rEunEInfu Properties

---SDun-:I
E---_Ennelnfn
: ----- bE ouncet'elocity Falze

= ; 4/11
P b-bDeztiyuctive Falze

e



Jak juz to zrobilismy to mamy najlatwiejsze za soba. Kolejna rzecza ktéra musimy wstawic jest Box,
256x256x256. Wstawiamy go dokladnie w centrum cylindra Sky Box, tyle ze... nieco nizej. Z jakies... no duzo.
Ale jest sposéb aby to wymierzyc. W cylindrze Skybox'a tworzymy swiatlo o parametrach...[/size]

| Light Properties

~fdvanced
~Callizion
~[Dligplay
~E wentz
~Filter
~LightColor
- LightBrightness 255
- LightHue 142
E b ighit’S aturation 141
: ~Lighting
- héctarShadows Falze
-- bCorona Falze
+-blensFlare False
- b pecialLit Falze
- LightCaone 128
- LightEffect LE_Mone
- LightPeriod 32
-- LightPhaze
- LightH adius
teLight T ype

YolurmeBnghtnesz

-~ Movermnent

~Metworking

~bject
~Sound

A
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...no i po rebild'zie pokazala sie mgla. Ustawiamy odpowiednie kolory (aby powstal piekny jasny blekit) i
wrzucamy to swiatlo tak nisko aby wygladalo mniej wiecej TAK...

...i mamy lune.. lune... atmosfere, ktéra wyglada nawet niezle. Ale

to nie koniec. Teraz jezeli zrobisz rebuild, Luna... atmosfera zniknie, bo swiatlo znajduje sie poza swiatem. |
teraz wchodzi BOX o doskonalych wymiarach 256x256x256. Ustawiamy ten box tak, aby swiatlo znajdowalo
sie DOKLADNIE w jego obrebie. Substract, po czym wstawiamy Zonelnfo z bFogZone na TRUE i rebuild...
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Dylamy dalej. Slonce. Wstawiamy Light dosyc daleko od SkyZonelnfo. Ustawiamy kolory na blady zolty

wpadajacy w pomarancz i...

ighl_' Properties ]

=

+-Advanced
[+ Callizion
E---Displa_l,l
E]---Events
[+-Filter

: -LightColor

t-| ightBrightness

~LightHue
LightS aturation
: ~Lighting
- hdctors hadaws
----- bCorona

----- blLenszFlare
--bSpeciallit

----- LightCone

----- LightE ffect

- LightPeriod

----- LightPhaze

----- LightR adiuz

- LightT ype

----- YolumeBrightness
----- YYolumeFog
LeAolumeR adius
M ovement
~Mebworking
~[bject
[+5ound

Dalo nam to efekt poswiaty zachodzacego slonca... tyle ze... gdzie to slonce? Teraz trick. To samo swiatlo, w

parametrach ustawiamy:

»Display->Style->STY_Translucent,
»Display->Texture->Texture'ShaneDay.FLARE10'
»Advanced->bHidden->False

»Display->Drawscale->30.00000 (lub inaczej w zaleznosci od odleglosci)

...Rebuild. | co? Podstawowe rzeczy mamy...
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255
29
112

Falze
Falze
Falze
Falze

128
LE_Mone
32

1]

B4
LT_Steady
G

1]

43







Teraz chmury... To raczej kazdy opanowal, ale ja powiem ze trzeba z nimi tez pokombinowac. Jezeli robimy
chmury to w SkyZonelnfo->ZoneLightning->AmbientBrightness=0 to jest wazne, bo inaczej, chmury beda ze
tak powiem, za jasne. No i jeszcze w tym samym miejscu SkyZonelnfo UPan i VPan na odpowiednia liczbe,
aby chmury nie "pedzily jak szalone". Jezeli juz wstawilismy Sheet (u mnie o wymiarach 8160x8160 (czyli
spory)) to ustawiamy texturke SKYBOX->NCId. Potem, aby chmury wygladaly ladniej, ustawiamy nie za
mocne swiatla wokdl cylindra SkyBox...

Jeszcze jeden bajer... Gwiazdy... Ot6z, zrobmy tak aby mrugaly. Wiec zaznaczamy wszystkie textury w
SkyBox gwiazd i...

13 Surfaces : ShaneSky.STARS




Nastepnie wstawiamy jedno swiatlo ktére ma w ustawieniach...

Light Properties

~fdvanced
~Colligion
~Dizplay
~Events
~Filker
~LightCaolor

~LightBrightnezz
~LightHue

~-Light5 aturation

~Lighting

~hdctorShadows
~bCorona
~blLenzFlare
~hSpeciallit

----LightEu:nnE

LightE frect

~LightPerod

~LightPhase
~LightR adiuz
~LightT ppe

~WalumeFog
=W olumel adius

+- b ovement
+-MNebworking
- [ bject

F-- S ound

- olumeBnghtness

205
0
205

Falze
Falze
Falze

True

128
LE_Slowtafave
a2

o

205
LT_Steady
G4

1]

1]

Noito natyle... Zalaczam tez test mapke z paroma dodatkowymi bajerami...
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