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Informace
Pfedtim, nezZ se pustite do ¢teni této kapitoly, je potfeba mit pfectené predchozi kapitoly. Stahnout je mliZete
na webu http://mafia.gamecentral.cz/?clanek=16.

O co v této kapitole pujde?
V této kapitole, jak uz nazev napovida, si budeme hrat s objekty. Budeme vyuzivat DCED. Capone Editor pouze
pro nahled. Nasim hlavnim Ukolem bude vytvorit malé odpocivadlo.

Zalohuiji, zalohujes, zalohujeme

Kdybych se kazdého z vas, kdo Cetl tuto kapitolu, zeptal, zda si zadlohuje svoje cennd data, odpovéd by
pravdépodobné ve vétsiné pripadl znéla ,Ne, nezalohuji.”. Ja vas to ale budu pfimo nutit délat! Budu vam vidy
pred kazdym novym zdsahem do hry tlouct do hlavy, abyste si udélali kopii souboru, ktery je ve hie funkéni.

A béda tém, ktefi nebudou brat moje slova vazné! Vim, o cem mluvim, mnohokrat jsem se s tim setkal.

Ne vidy vdm DCED misi uloZi pfesné podle vasich pfedstav (pozméni nékteré nazvy modell nebo skriptli na
zapeklité znaky a mise pak nefunguje), ne vidy skript bude fungovat, ne vidy ... Snad mé poslechnete a zalohy si
budete vytvaret.

Hrajeme si s objekty — vybér modelt

Nejprve si vytvofime maly nacrtek, ktery vidite vpravo — tfi hnédé krychle oznaduji dievéné bedny, velky kvadr
nakladni auto, konkrétné Bolt Truck a posledni kvadr znaci kos.

Ke kazdému z objektd patfi uréity model, at je to bardk nebo postava, vidy zavisi na

modelu. Mafie ma celkem 3216 modeld, my v dnesni kapitole pouZijeme celkem tfi.

Nacrtek dpravy mise
Modely najdete jiz ve zndmé sloZce models v adresari Mafie. pravy

Objekt bedna Bolt Truck Kos
Kusy R . S r
Nazev modelu bedna00.i3d truckBx00.4ds kos01.i3d

Pxe
Vytvofil jsem tabulku, kterd ndm shrne vsechno, co budeme potiebovat — véetné nazvi ,;'f'
kazdého z modeld. [ir ok

Pfiprava mise
Vse potiebné zname, nyni se mlzZete pustit do pfidani modell do samotné hry.

Pocitam s tim, Ze jiz mate vyextrahovanou polozku missions v MafiaDataXTractoru a dalsi
(maps, models). Pokud jste tak jesté neucinili, pustte se do toho ihned, abychom mohli déle
] pokracovat v Upravé Mafie.

Prejdéte do adresare Mafie a oteviete slozku missions, nasledné FREERIDE, v té se nachazi
soubor scene2.bin, se kterym budeme pracovat. Tento soubor obsahuje vSechna data pro
spusténi samotné mise a je nesmirné dulezity. Soubor vyjméte (CTRL + X) a vloZte nejlépe na
plochu. Poté na plose vytvorte kopii souboru (zkopirovat, vloZit) a pojmenuijte ji
scene2_ZALOHA.bin —viz obrazek. Nakonec budou vedle sebe umistény dva soubory.
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Hrajeme si s objekty — ptidani Bolt Trucku

Jak jsem jiz upozornoval, budeme pracovat vyhradné s DCEDem — otevrete si jej. Nyni do programu oteviete
soubor scene2.bin, ktery je umistén na plose (kliknéte bud' na obrazek slozky, nebo stisknéte klavesovou
zkratku CTRL + O). V okné vyberte soubor scene2.bin a stisknéte tlacitko Otevrit.

Do DCEDu se nacte hromada dat, nas vSak budou zajimat jedina a to sloupec s polozkou Model object (v
Objects), dale pak poloZzka Car (Object definitions).

Objects — viechny druhy objektl at uz modely, tzn. ty, které vidime ve hfe, ale i svétla, hudba, zvuky...
Object definitions — definice objektl slouZi k redinému chovani ur¢itého modelu, ktery do definice pfidame.
Pokud tedy vloZime auto do souboru mise, musime jej pfiradit i k definici, v tomto pfipadé ke Car (auta,
vozidla), podobné to funguje napfiklad i s postavami. Do definici se fadi i skripty.

Kliknéte na ikonku pfidani modelu (nebo stisknéte CTRL + N). Zobrazi se nové okno, ve kterém zapiSeme nazev
(vlastni) objektu, treba ___navod_auto. Pro¢ jsem do nazvu pridal tii podtrzitka? Cim vic podtrzitek, tim bude
objekt blize v seznamu (plati v DCEDu, v BSV nikoliv). Dale vybereme, Ze chceme ptidat model, tzn. polozka
Objects > Model object.

Okno bude tedy vypadat nasledovné:

(@ Add Object (-5 [ |
Add Object

MName: 1 navod auto Model cbjects have coordinates
s = like each other object type, too,

but also have 3 model.

. .. Standard Object
+ Object Definitions
L It Seript

QK Cancel

Nakonec okno potvrdime kliknutim na tlacitko OK.

V seznamu Model object se nahle objevila nova polozka a to nami pfidand - ____navod_auto. Nejsou vSak
vyplnéné dalsi udaje — soutadnice, ndzev modelu v Mafii a sektor. Formular je podobny tomu z Capone editoru,
pribyla ndm vsak nova polozka a to sektor (sector). JelikoZ je to velmi pokrocila funkce, nebudeme si ji vSimat a
vyplriovat ji budeme vidy Primary sector.
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Dalsi hodnoty udaj, které vyplnite:

X Y z
Souradnice -1978 -4.9 23
Rotace R o | 180
Velikost N . T
Néhradni o ] o ] o
Objekt ___navod_auto Model truckA00.4ds
Sektor Primary sector

Nazvy Udajl pisi Cesky, jelikoZ nazvy jsou skoro totozné a pfipadné nazev odhadnete.
Pokud si chcete zkontrolovat, zda jste vse vyplnili spravné, mizete si prohlédnout screenshot programu.

e T=]| Object | navod auto
- Objects Fostion Rotation Scaling Addiional

41 Standard Of
St .|—1973 \D |1 |D

- Model Object
s B Fig W 7]
_ .

~_pumpa_hadicel

- _pumpa_hadice1 g
e INE || @™ el il

~_pumpa_pumpal

- _pumpa_pumpa 1 Poes

_pumpa_pumpaZ Model:
-« <NesahatANepouzivats ¥ ftruckAD0 4ds
Zhbat
Sector:
2

- V| Primary sector

2grenade

Puriiid [ Mede! objects have coondinates like each other object type. toa. but also have @ model.

VloZené udaje ve formuldri.

@ AddOfie w=w)  Jestlize jste vSechno vyplnili, soubor ulozte kliknutim na disketu
':‘::‘H:’Tie“:md . S (pfipadné stisknéte kldvesovou zkratku CTRL + S).
T,DM; EE;;?;::VR*!ET::J:&TW Ale jak jsem jiz zmifoval, k objektu je potfeba pfifadit definici a to
i Car, protoze Bolt Truck patfi mezi auta. Definici priradite tak, Ze
e i opét kliknete na ikonku pfidani objektu, do pole zapiSete nazev
%L objektu, ke kterému pridate definici (tzn. ___navod_auto) a
g”.fisa vyberete nékterou z moznosti — u toho objektu tedy polozku Car.
Et;‘;“"“”“u Okno nakonec potvrdite kliknutim na tlacitko OK.
= V seznamu se vytvofila nova definice, kterd ma totozny nazev
St (___navod_auto) jako objekt. Pokud bychom nazev definice zvolili
jiny, definice uz by nefungovala na objekt ___navod_auto.
—== ||| Snad to chapete :-)

Misi ulozte a DCED zaviete. Pokud se pred zavienim zobrazi dialogové okno, program se vas dotazuje, zda pred
zavienim chcete misi ulozit — stisknéte tlacitko Yes i kdyz jste misi pred malou chvili ulozili.

w Save before closing? &J

\C)) Do you want to save this scene2. bin before you close it?
o

Ne Cancel ‘

Soubor scene2.bin, ktery jste nyni upravovali, zkopirujte z plochy do adresare Mafie a nasledné slozky
missions/FREERIDE/. Soubor prepiste (jestlize se zobrazi dialogové okno).

Nyni spustte hru samotnou a zvolte Volnou jizdu > Denni mésto. Jsou €tyfi moznosti, které se nasledné stanou:
1. Pokud se nacitani (loading) zastavi (Cili ,sekne”), néco jste udélali Spatné a je potreba vSe znovu
opakovat (zpét na zacatek navodu), pripadné spravit (pokud vite, kde je chyba).
2. Jestlize se volnd jizda nahraje, ale Bolt Truck vedle vas nebude umistén, musite vSe predchozi provadét
ve Windows s opravnénim administratora (vétSinou ve Windows Vista — Spustit jako sprdvce).
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3. Bolt Truck bude nedaleko zaparkovan, ale bude mozno nim prochazet a o nastoupeni miZzeme pouze

snit. V tomto pripadé jste Spatné pridélili definici k modelu.

4. Po Uspésném loadingu se vedle vas zobrazi Bolt Truck a bude se chovat, jako kdyby jej vloZili do hry
autofi — gratuluji. Pokud jste dospéli k bodu ¢tvrtému, pridavani objektl jste pochopili a nemél by byt

zadny problém splnit nasledujici ukol.

PS: téch moZnosti je o néco vic, ale tyto jsou nejdulezitéjsi.

Domaci ukol

Vasim prvnim domacim ukolem, ktery vSak nebudu kontrolovat, bude pfidat do hry vSechny tfi bedny, Sikulové
mohou i kos. Ale pozor! Bedny i koS patfi v definici do polozky Physical object! Nebudete tedy definici pridavat
k poloZce Car, ale k Physical object. Souradnice budete muset zkusit odhadovat — znate tfi souradnice u Bolt
Trucku, soutradnice u beden a koSe staci o par ¢isel zménit. Velikost modell ponechte standardni — 1.

Sektor vyplite jako Primary sector a ndzvy modelll jsou umistény v nasledujici tabulce.

Objekt ___navod_bednaX Model | bedna00.i3d |
(X = ¢islo bedny) Sektor Primary sector

Objekt ___navod_kos Model | kos01.i3d
Sektor Primary sector

Pokud si chcete ovérit, zda jste pridali bedny a koS do hry spravné, mlzete mne kontaktovat
mailem (viz rubrika Autoti na webu) a zaslat pfilohu s vasi misi (scene2.bin). Neni to povinné,

® ale doporucené.

Vysledna prace

Pokud se vam povedlo, vase vysledna prace by méla byt podobna té moji. Zhodnotte sami.

Zakonceni

C o= )

Lamete si hlavu se
soufadnicemi v domacim
ukolu? Zkuste pouzit
Capone! Pfemistéte
objekty, tak jak vam
vyhovuji, souradnice si
zkopirujte a editujte

v DCEDu. Jak jednoduché a

\praktické. /

Doufam, Ze se vam kapitola delsiho rozsahu libila. S dotazy se mizZete obracet bud do minichatu na nasem
webu, pripadné mné na e-mail. Co bude nasledovat v dalsi kapitole vdm neprozradim, teste se.

Martin Sebela, hadl
1.12.2009
Mafia.GameCentral.cz

Kopirovani bez souhlasu autora je pfisné zakazano.
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