... Tutorial dla Postalsite.info

,,Zaawansowany POSTed”
Tutorial stworzyt MaKiPL

Spis tresci:

1.Triggery
a)Cut-Scene Odpalanie

2.BOSS... Ale jak go zrobhi¢?

3.Cut-Scene Tworzenie

4. Tworzenie witasne] tekstury/Import wikasnej
tekstury/Edytowanie tekstur

5.Powr6t do Podstawy [Muzyka i dzwieki]

_6.Rozwiaszanie problemow




Triggery
Trigger jest to, to samo co przetgcznik czyli cos wigczajgce
coS$, zastosowaniem takiego Triggera moze by¢ uruchomienie
odtwarzania Cut-Scenki
Lub na przyktad uruchomienie Movera

Zwyktego Triggera znajdziemy w :

Actor Classes : Actor>Triggers>Trigger
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Inne nie sg nam potrzebne, poniewaz sg to tylko
Zwykte dodatki

Nastepnie Triggera stawiamy w miejscu w ktorym nasz
Bohater bedzie przechodzit ... . Pokaze 2 zastosowania
Triggera:

Cut-Scene



Stawiamy Triggera, otwieramy jego opcje | w zaktadce ‘event’
edytujemy ‘event’ wpisujgc byle jakg nazwe ktdorg musimy
Zzapamietac:

Trigger Properties

L ':E |CutScene
146 Trigger

Nastepnie otwieramy SceneManager klikajgc na te ikone:

= wtedy tworzymy nowg scene | w zaktadce ‘event’ w polu
‘tag’ wpisujemy wczesniej wpisany wyraz w Trigerze, na
moim przyktadzie jest to ‘CutScene’:

Matinee - Scenchanager

Scenes | Actions | SubSctioen | Tooks |

[+ Advanced
|+ Dieplay
|= Event:
Evand Mo
Tag e
+ Object
T SceneManager

| juz mozemy brac sie za tworzenie naszej Cut-Scene

BOSS

Tylko dla zaawansowanych

Do tego celu potrzebne nam bedzie jakis BYSTANDER/
Zombie ktory bedzie tym Bossem ...



Otwieramy jego opcje, nastepnie otwieramy zaktadke ‘event’ |
w polu ‘tag’ wpisujemy np.

Weomble SuperSpitter Properbles

|t i Tl ] e R | e e ]

‘BOSS’E

Teraz stawiamy ScriptedTrigger'a
Ktorego znajdziemy w :

Actor Classes : Actor>KeyPoint
>ScriptedSequences>ScriptedTrigger:

= "Fevpoint

~ = "AlScript

L "ScriptedSequence
[+ *FPSScrptedSequence
"MpScriptedSequence

Teraz otieramy jego opcje Alscript



ScriptedTrigger Properkties

|+ Advanced

[ AlScrpt |

. Mome

- ACTIEM  AlDisturbiance
ALCTIOMN_Change'eapon
AACTION _Clienttezzage

ALCTION_ConzoleCommand
ACTIOMN_ Countdamr

>[4
i

[+ Collision ACTION_CountdownStop
T Do ACTION_ Crouch
| BRI ACTION. Damagelnetigator :I
|+ Events TACTION_Destrandctar
T ACTION_DestropPawmwn
[+ Force ACTION DisplayHudMsg
|+ Kama SCTION_DizplagMessage .
: ACTION_E mptylnaventony
|+ LightCalor ACTION_EndOfGame
£ ki JACTION_EndSection
[_Lighting EETION Enerikiealh ]
|+ b ovemient 1ACTION_Enand
= e ALCTION_Fadeiew
[+ Obiect ACTIONFinishPiotation ]
[+ Sound ACTION ForceMaveT oFaint

ACTION_ForceReload

ACTIOMN _Freeze
ACTION_FreezelnanimEnd
ACTION_Givelnventon T aPlayer
ACTIOMN_Gotodiction
ACTION_[FCandition
ACTIOM_|fGameState
ACTION_[iPlaverwfeaponState ]

| wybieramy ACTION_EnemyHealth
Wtedy wyskoczg nam opcje tego skryptu:

|+ advarced |
|— &IScipt |
[l]—.ﬁ.otipns g
EI—[EI] L ACTION_EnemyHealth Myl evel ACTION. EnempH ealthl*
Enenylag JBOES
- HudPawwnlean Horie
—E0neTimneDnly Falze
—EMaitF orTrigger | True
—ControlleiClazsz | Mare

EnemyTag wpisujemy Tag naszego BOSSA czyli véors
wspomniane ‘BOSS’

A w HudPawnlcon wybieramy tekstktora kedzie wyswietlata
pasekzycia postaci

Moze to by dla przyktadu to:



* Textures - Texture AWHUD. lcons.Machete_Icon {33x33) 1 mips, LODSet_World

File = Edit. Wiew Tools Filker “In Use" Filker

Tenturas | Actar Elasses] Meshes] .ﬂ.nimatinns] Static Meshes] F'refal:us] Gru:uups] Snunds] fdLizic ]

B Zd FR «|»

Full ] I Uze ] Recent ]

B HIID

Seythe |con [DXT3] Texture Sledge_lcon [DAT3
- mips, LODSet World £128:697 1 mips, LOCSet_wiorlid

Ok Mamy BOSS a, zabdmy go, co dalej ?
A wig¢c otwieramy naszego ScriptedTriggera
| w zaktadce ‘event’ w polu ‘event’ wpisujemy na przyktad:
‘KoniecGry’ Wtedy po zabiciu BOSS’a Wywotane zostanie

zdarzenie KoniecGry’, mae to byt np. CutScene z Creditsem

Cut-écene

Otwieramy naszego SceneManadmtaklikamy na nowa scer:

Scenes l.-’-‘-.-:tiu:uns] Sub Actions | Tools ]

Scenes 'm @] b4 @

| Mame : Scenehlanager
S | E
a}'@ Total Time 0.0 Seconds




Nastpnie zaznaczamytscer | przechodzimy do Tools By

przechodzita kamera podczas Cut-Sd

...Gdy juz potworzymy wszystkie InterpolationPoint ktore
bedziemy chcieli mié , musimy je padczy¢ , w tym celu otwieramy
‘actions’ a nasfpnie Tworzymy now akcje

Matinee - Sceneﬂanager

Scenes  Actionz l Sub .-*-.u:tiu:uns] Tools ]

Lim(x| 2] ¢} R

ActionPause

[ Actions

‘moveCamere. .
Witedy edytujemy nagzkamec:



Matinee - SceneManager

Scemes Actions l Sub Actionz | Toalz ]

- &chiong E@Iﬁ ﬂﬂ @

e

Pt ]~
|— b attction |
Commet
Intpﬁint Mare
— Time |
Ciuration 0.000000 -
[+ Sub |
| T = 1 il

Najwazniejszym etapem teraz jest edytowanie IntPoint, w tym cel
zaznaczamy Postawiony na mapie jaterpolationPoint i w
opcjach klikamy na ‘use’

|'— b atdsction |

Comment
IntPoint. [LinterpolationPaintg’Clear | 1158 .|

Nastpnie zjezdzamy do ‘time’ i ustawiamy czas , ile sekund ma
trwa¢ ta akcja ... Nasfpnie robimy kolejne IntPoint | jeatzymy w
ten sam sposob ...

Na kaacu Zapisujemy mapki podghdamy klikapc na £ lupe: &

Dodatki:

Na mapie maemy postawd takze LookTarget , czyli kamera ktora
bedzie szta w wyznaczanprzez nas stray) bedzie patrzyta na dany
obiekt, w tym celu stawiamy LookTarget ngshie wybieramy



Akcje¢ 1 przechodzimy do zaktadki SubActions gdzie wybieramy:

Matinee - SceneManager.

Scenes] Actions  Subdctions |T|:n:||s ]

 Sub Actions ] EDJ X | 4 | “’J @J

SUbActionScensspeed

Subdctionizamespeed
‘SubfictionSrientation
SubActionCamerashake
SubActionFoY
SubgckionTrigger
SubActionFade
SubActionCarmeraEffect
SubActionTitle
SubdctionSceneProps

=+ Oriertation

|‘|‘ Time |
[+ Object |

Matinee - SceneManager

SDEHES] fictions  SubActions | Tool ]

i Sub Actions D,|ED|X| 1“|1"| J

Erad i Dur: 00 G 00 Scene Tima:0:0
Orientation : Eace Fath

=]
— Drientatior | o
= EamDnentatlun [CamCrientation=CAMORIENT _Inter...

I:uFI evetsePltch o

I:uFI E'-\.-'E[SEH ol o

bH?'ﬁfE[S.EY'?‘W a

CamOrientation CAMORIENT _Interpolate

E aselntime [ 00a000

M'{ 1 ir||_Eg'.,'rEe_[LlleE:_Tarq’EJ!T.' HELEQ'[J_USE ol

Nastpnie:
Czyli robimy tak samo jak w przypadku IntPoint

A w CamOrientation wybieramy CAMORIENT _Interpolate ,
nastpnie w ‘time’ wyznaczamy czas przez jaki kamera ma na to
patrze

Kolejnym dodatkiem jest tryb Bezier :



EFn 1]

bConstantPathivelo..  Falze
bSmoothComer  True
I EndContiolPint [¢=00,000000.=800, 0000002
PahStde  PATHSTYLE Linear [~]
Pathivelocity F'T HTLE Linear . .
StatContolPoint  HEUAERRAUS LR Zy| | zamiast prostego ruc hu kame ry,

bedzie pokrzywiony...

Tekstury
Otwieramy MasterBrowser a ngphie Textures
Wybieramy tekstuy ktorg chcemy zmierd, zaznaczag ja i
naciskagc PPM i Export to file...

ol Y

ropetkies
Duplicate. ..

Rename. ..

Remove From level
Detail Hack

Compress 4

Expiork tocFite, ..

Delete

Nastpnie Z Internetu musimy znaté NVidia DDS
Plugin for PhotoShop , kiedy jugo zainstalujemy otwieramy nasz
wypakowany plik .dds PhotoShopem i dowoli edytujemy go spbi
tak samo pogpujemy tworac wiasmn tekstue, podczas
zapisywania Zaznacgypck zapisu do DXT3 [najlepiegj]
Pametajmy tez o tymze nasz obrazek musi ndi@dpowiedni
rozmiar:

linne...
16x16
32x32
64x64



128x128 [najlepiej]
256x256[najlepiej]
512x512[najlepiej]
1024x512
2048x2048
4096x4096
linne...

Taka tekstue zapisujemy a nagpnie w danej paczce:
New...
Open...
Save

Export...

1 N:\Postal 2 STP2\Textures\AWHUD, utx

2 N:\Postal 2 STP2\Texturesicathtext.utx

3 N:\Postal 2 STP2\Textures\PB_MaterialSW.utx

4 N:\Postal 2 STP2\Textures\SWsTEX,utx

S M:\Postal 2 STP2\Textures\ED _Skies.utx

6 N:\Postal 2 STP2\Textures\AlonelnTheDark.utx
7 N:\Postal 2 STP2\Textures\Zo_PastureTex.utx

8 N:\Postal 2 STP2\Textures\nathans.utx




Info
File :

Package:
Group:

MName:

Options

N:\Postal 2 STP2\Chapterl.dds

AlonelnTheDark

AilTd

Chaptel

I Masked
I Generate MipMaps
I Detail Hack?

Compression:

0K

OK all

Skip

Cancel

DXT3

MNone
DxT1

DXTS

Package | Group nie zmieniamy

Muzvka | dzwiekKi

Mam muzyke w .mp3, jak jg da¢ do gry?

Oczywiscie jest to bardzo proste, dang muzyke trzeba po
prostu skonwertowac do .o0gg

Jesli nie posiadamy zadnego konwertera polecam strone

internetowg Zamzar.com




[’-,.,, ZAMZAR =D o | T | oo | Reoister

Free online file comerstan Haome | Manage Files | Canvarsion Types | Tools | Blog | FAQ | PRcing & Signup

Want more from Zamzar ? HEW

< Convert 1GB fles o Convert faster
< 160 GB nbox < Mo ads

JJ' Convert Files 1 |’ Download Videos | [ Manage Files |

Step 1 Step 2 Step 3 Step 4

Select files or UEL o convert Choose the format to Enter your emall address to | Convert (by Clicking you

L b0 100K ~ wank rore 7y coervert to: racE e corverted fikes: agreae oo Terms)
[dp‘q%@a;J 1| [ Conven filefs) lo: ™ [_If:nmrﬁ-n

W Stepl wpisujemyciezke nasze] muzyki
Nastpnie w Step2 wybieramy .ogg podajemy maila i klikamy
convert, po uptywie okoto 5 minut na naszego maila przystana
bedzie nasza muzyczka w

formacie .ogg kt&y wystarczy wrzudi do ‘music’

Nastpnie na mapie postawiSongThing

Actor ClassesActor>SonqgThing
A w jego opcjach:




SonaThing Properties

+ Advanced

[+ Edllision |
|+ Dijzplay |
|.+ Events |
|+ Force |
|.+ Eama. |
|+ LightCalor |
[+ Lighting |
|+ Movement |
|.+ Ohject |
[ SengThing |

—v‘i‘-.:ttenuatn_aﬁ! a_-:l.i-u.s | 1DDDDDEIEIEI

—Altenuatet olume | 1000000

—béktteruate |Falze

—FadelnTime | 0o0oan

—Fade0utTime |-000a00

—Songhlame: M azwahl azzeiFinsenk] ngg
|— Sound

[ Ambientsound Mone

—Soundcclusion OCELUSION_Default

—SoundPitch B

—SoundR adits | B4.000000

- Soundyolume 128

— Tranzients ound adivs | 0 O00ano

—TranziertSoundy alume | 1000000

Juwz... Na nasze] mapce gra nasza wspaniata muzyka :D

Lewvel Properties
= Advancoed

Rozwiazywanie problemow

[ iade

[+ Display

[+ Everts

+ Levelnfo

- LencstSummibey

+ DObject

2.Zrobitem SkyBox ale on nie dziata...

Zapomniaté postawe¢ w swoim SkyBoxie SkyLevellnfo ktérego

znajdziesz w:

1.Robi; wszystko z poradnikiem, ale ni
mog nadal tworzy terenu...

Otdz w Level Properties trzeba
zaznaczy opci TerrainZone




Actor Classes: Actor>Info>Zonelnfo>SkyZoneinfo

Dziekuje za przeczytanie

Tutorial w petni stworzony przez MaKIiPL, Wszystkie Zdjecia zostaty
zrobione przez MaKiPL, uzywajac Painta | Print Scr.
Tutorial dla uzytkownikow PostalSite.info

Kontakt z Autorem:
Nick:MaKiPL
GG:6085823

e-mail: makipol@gmail.com



