Mafia Editor

(Mafia World Editor)
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k verzi 0.3.0.7
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UPOZORNENI

Nize popsané zmény v misi, které pomoci programu provedete, by mély
byt ve hie plné funkéni, véetné téch ze starSi verze programu, 0.2.9,
upozoriuji vsak, Ze nékteré zmény, které jsem ve funkcich programu
proved|, jsem dosud nalezité neotestoval.

Doufam tedy, ze vSe, co uvadim nize v textu, se nijak nelisi od
skutecnosti, a ze nebudou programem poskozena zadna vase data.

Nezapominejte pravidelné zalohovat!

Znamé problémy u této verze programu:

Pri odstafiovani smérovych svétel a svétel uréenych k nasvétleni prostredi
mdze editor spadnout.



NOVINKA V PROGRAMU

Dialogové okno pro nacteni mise jsem doplnil o rozklikdvaci seznam, do kterého si mizete
pro vase pohodli pridat cestu k vami nejcast&ji pouzivanym misim nebo modeldim. Pro
zménu poloZek na tomto seznamu upravte soubor MissionPaths.txt, kde na kazdy radek

napiste jednu cestu. Soubor pak mize vypadat tfeba takto:

.
| MissionPaths.txt — Pozndmkovy blok EEREEN T

Soubor l.:lprav],r Format Zobrazeni MNapovéda

missionshtutorial

missions'\freeitaly
missions'\freeride
missions s freeridenoc
missions\freekrajina
missions*freekrajinanoc

missions'mise0d-saliery
missionsymisedd-motorest
missions'mised5-saliery
missions'misel7b-chuligani
missionsymised8-hotel
missions'\mise09-prejimka
missions'misel5-pristav
missions'misel8-pristav

modelshtaxi00. 4ds
modelshnadz_zastavka. 4ds
models 401d071. 4ds
missionshstutorialiyscene. 4ds

4

k

Radek 21, Sloupec 28

A takhle potom vypadaji provedené zmény v programu Mafia Editor:

[ Load S|

Path
¥ || EBrowse

missions tutorial
missions\freeitaly
missions\freeride | |
missionsfreeridenoc i
= missions\freekrajina
missions\freekrajinanoc
missionsymised4-saliery
missions ymised4-motorest
missionsiymise05-saliery
missionsymisel7b-chuligani
missions ymiseds-hotel
missionsymise09-prejimka
missionsimise 15-pristay
missionsymise 18-pristay
modelsYtaxii0, 4ds
models\nadz_zastavka, 4ds
models\4old071,4ds
missions{tutorial\scene, 4ds




NASVETLENI SCENY A STINY

Abyste mohli do hry pfidat redlné nasviceni scény, a tedy i stiny k jednotlivym objektlm,
vyberte objekt, na néjz chcete zménu aplikovat, a presurite se na zalozku LMG na panelu
nastrojd (Tools), nakonfigurujte pozadované vlastnosti a stisknéte tlacitko Build
(Vytvorit). Pro vytvoreni stind u objektl (tim myslim ty objekty, které jsou do mise
pridané ze souboru scene2.bin) musite nejprve prepnout program do rezimu podrobného
vybéru objektl (Ctrl+S), abyste mohli zvolit objekty, u nichZ chcete nastaveni ovlivnit.
Jedna se v podstaté o podobny postup, jako byste chtéli k objektu pfiradit kolizi.

Vygenerovani nasviceni scény milzete v zadlozce LMG nakonfigurovat bud’ tak, aby byl

kladen d@raz na kvalitu zobrazeni, nebo na plynulost hry. PopiSme si tedy vyznam
jednotlivych polozek na této zalozce.

Type (Typ lightmapu)

Hra Mafia dokdze pracovat se dvéma rlznymi druhy

lightmapl, a sice bitmapovymi (Bitmap) a vertexovymi | °o= =]
(Vertex). Frames | Col LMG

Type
Bitmapové mapovani funguje tak, Ze se na povrchu ¥\ Bitmap [T Vertex
objektu rozptyli nasvicena textura. Obvykle miva vétsSi naroky Level
na misto na disku a na velikost paméti pocitace a jeho @0 ©1 02 O3
vypotet mize trvat delSi dobu (samoziejmé zalezi na 4 ®5 ©6 ©7F
nastaveni), nez u toho vertexového. Jeho vyhodou je vsak Setfings
mnohem vétsi detailnost a je méné zavislé na teselaci (tedy shadows
tvaru, pozn. prekl.) toho kterého povrchu. Blur

p ;s ; o , ; Interpolate Mormals
Vertexové mapovani objektu pouze uchovava barevne Resolution: | L0

hodnoty na vrcholech objektu a vyslednd barva kazdého

. . vr r ;. Supersample: [ 1x 1 -
pixelu na obrazovce je vypocitana pomoci interpolace (tedy —
doplnénim grafiky na zakladé pfibliznych hodnot; pozn. prekl.) Size: e
Vizualni kvalita vertexového mapovani obecné zavisi na #Threads: 1 :
teselaci povrchu. Construct

Build |

Mafia Editor ma v sobé momentalné zabudovanu podporu |
pouze pro bitmapové mapovani. Naprogramovat podporu | Delete |
pro to vertexové do dalSi verze programu ale bude mnohem

vVvvs




Level (Uroveri stinovani)

Mafia pracuje s nékolika Urovnémi stinovani. Toho mdzete vyuZit pfi pouziti dynamického
nasvétleni scény, kdy se pak stiny v zavislosti na vzdalenosti od zdroje osvétleni rlizné
natahuji (hojné jsou takové stiny zastoupeny v misi Navstéva lepsi spolecnosti).
Program MWE by mél teoreticky podporovat vygenerovani lightmapl pro vsSechny
dostupné Urovng, ale zatim jsem tuto funkci nijak dopodrobna netestoval.

Pokud chcete, aby se stiny ve hie chovaly tak, jak jsem pravé popsal, patficné prizplsobte
nasvétleni daného Useku na mapé (napriklad nastavenim nebo zrusenim vlastnosti
LIGHTMAP v programu DC| |ED, aby program MWE respektoval nebo ignoroval
nastaveni svétel béhem vytvareni lightmapu u objektu), vyberte pozadovanou Udroven
stinovani a stisknéte Build. V soucasné dobé neni v MWE obsazena moznost ovlivnit
nastaveni svétel.

Settings (Nastaveni)

Shadow (Stin)

Zatrzenim policka s nazvem Shadow zajistite, Ze se u daného objektu objevi stin. Pouziti
této volby obvykle zpomali proces vytvareni lightmapu.

Blur (Rozmazani)

Zatrhnutim polozky Blur nastavite, Ze vygenerované lightmapy budou rozmazané.
Rozmazanim omezite napfiklad roztfepenost okrajd stinu. Doporucuji tuto volbu zapnout.

Interpolate Normals (DopInéni normali)

Tuto moznost nastavte, pokud chcete doplnit normaly pro kazdy lumel. Pokud neni tato
hodnota zatrzena, MWE pouzije pro kazdy lumel normaly slozené z daného povrchu.

Resolution (RozliSeni)

Zde nastavte pocet pixeld, které se maji alokovat (tedy ptidélit; pozn. prekl.) na Gtvaru na
jeho osach X a Y. ZvySenim ciselné hodnoty vytvorite detailnéjSi a méné rozmazany
lightmap, avSak bude to mit vliv na casovy prlibéh procesu a na velikost lightmapu.
Doporucuji zde ponechat nejmensi mozné srovnatelné rozliSeni a postupné jej navysovat,
dokud nebudete spokojeni s vysledkem, nebo velikost vysledné bitmapy nepresahne
uritou hranici.



Pro srovnani: Kvalita lightmapl v misi freeride/mesto byla nastavena na hodnoty zhruba
okolo 0.4/0.5 a pro mistnost s kulecnikem v Salieriho baru (v misi €. 4) bylo pouZito
rozliSeni 12.0, kdy uz je vysledna kvalita pojeti srovnatelna s originalnimi lightmapy.

Size (Velikost)

Hodnota u této polozky urcuje maximalni povolenou velikost pro lightmap bitmapy. Pokud
je tento limit prekro¢en, MWE automaticky zmensi velikost bitmapQ. Velikost bitmapu
zavisi na rozliSeni lightmapu a na velikosti povrchu, ke kterému je bitmap pfirazen.

# of Threads (Pocet viaken)

Nastavenim hodnoty u této polozku urcite pocet vldken v procesu pro vypocet lighmapu.

Nastaveni vétsSi hodnoty, nez je pocet jader vaseho procesoru v pocitaCi, bude mit s
nejvetsi pravdépodobnosti negativni dopad na celkovy priibéh procesu.



DOPORUCENI

MWE momentalné jeSté neumi vymazat vytvorené stiny. Neni problém tuto funkci do
programu pridat, jenom jsem ji prosté jesté nenaprogramoval.

MWE také stdle nepodporuje vybér nékolika objektd zaroven. Pokud chcete vytvorit stiny
u nékolika objektd, jediny zplsob, jak to zatim mlzete udélat, je pfidavat tyto stiny ke
kazdému objektu ve hre postupné.

MWE stdle jeSté nezvlada spravné zobrazovat billboardy. Nasmérovani billboard( je ve hre
zavislé na Uhlu pohledu, ale v programu je jejich zobrazeni statické, takze ve hie pak midze
byt vysledny efekt jiny, nez jaky jste pozadovali.

Pfi vytvareni nasvétleni scény doporucuji nechat otevieny log, protoze jsou zde
zobrazovany dlleZité informace o tomto procesu. Mapovani mize néjakou chvili trvat, a to
v zavislosti na okolnim prostredi (na poctu svétel, ktera jsou k objektu pfifazena, nebo na
poctu pripadnych stinl apod.), a prfi sledovani vypisu provadénych Gprav mizete sledovat,
jestli se proces nékde nezadrhnul.

ASM,
autor programu



