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Uvod

Check.bin - je soubor, ve kterém je uloZena navigacni sif pro pohyb riznych hernich objektd. Sit je
tvofena body a jejich propojenim. Obsahuje navigaci pro:

e tramvaje, vlaky, letadla
e chodce
e Al ke zorientovéni se v prostoru (Al pro nepfatele a paniku)

Navigace jsou linearné propojené body. Napiiklad navigace pro chodce tvofi cestu, ov§em navi-
gace pro Al je jakdsi mfiZka, kterd napoméha pfi navigaci.

Check.bin obsahuje pouze navigaci! Chodci, tramvaje a jiné objekty jsou uloZeny v souboru scene2.bin
(viz. ptiloha).

Tento dokument shrnuje pouze ndvod jak tvofit navigaci. Algoritmus, napf. jak Al hledd nejkratsi
cestu, uz zavisi na samostudiu.

Reference:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Dijkstr$C5%AFv_algoritmus
http://en.wikipedia.org/wiki/Dijkstra%27s_algorithmn
http://en.wikipedia.org/wiki/Shortest_path_problem
http://www.youtube.com/results?search_query=shortest+path
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Kapitola 1

Priprava pro pouziti Check.bin Editoru

Pro spravnou funk¢nost je vhodné splnit v§echny nésledujici podminky:

Check.bin Editor (zkracené CHE) - autor: zibob32.
Hru Mafia ve verzi 1.0.

V setupu Mafie Sefup.exe je vhodné zakazat spusténi na celou obrazovku a zmensit rozliSeni,
nez aktudlné pouZivané v opera¢nim systému.

S pomoci MafiaDataXtractoru mit extrahovanou slozku missions.

Do slozky Mafia\models je nutné zkopirovat vSech 8 modelti bodi ze slozky models u editoru
- pro vizualizaci bodu ve hie.

Je vhodné mit misi bez sektord. Sektory lze vymazat s pomoci néstroje Sector del (nutno
zalohovat pivodni scene.4ds soubor mise). Viz. pfiloha.

S pomoci (radé€ji) BScriptView 4 - 6 (nabidka Insert — Other) nebo DCED 2 ve scene2.bin v
dané misi mit vloZen skript:

dim fit 1

/1 pri stisknuti tlacitka ukolt (F1) zobrazi navigaci
label CHE

wait 1000

ctrl_read 0, OBJECTIVES

if fitf[0] =1, -1, CHE

cleardifferences

loaddifferences "CHED.chg”

goto CHE
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Kapitola 2

Body a propojeni

2.1 Typy bodu

Obrazek 2.1: Mafia s vizualizovanymi body navigace.
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vvvvvv

Hexa typ - sizeof(unsigned short int); ‘ Popis
Chodci

01 00

Al (postavy, auta)

Tramvaje, vlaky, letadla

Misto ke stani pro tramvaje
08 00

Specidlni misto pro Al

10 00

Dalsi moznosti typt bodd mohou byt nastaveny i v bitovych piiznacich jednotlivych bodi.

2.2 Typy propojeni

Propojené body maji mezi sebou standardné dvé vazby - kazdou jednim smérem. Tato tabulka obsa-
huje nejdulezitéjsi propojent:

Hexa typ - sizeof(unsigned short int); ‘ Popis
Chodci

01 00

Al (postavy, auta)

Tramvaje, vlaky, letadla (smér doptedu)

Tramvaje, vlaky, letadla (smér zpét)

Jiné
10 00

Neni explicitné feceno, Ze body napf. typu 01 00 musi mit stejny typ vazby (v tomto piipadé 01
00). Ale naptiklad tramvaje 04 00 maji vazby na okolni dva body vzdy 04 00 a 84 00, aby byl zarucen
smér, kterym tramvaj pojede.
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Kapitola 3

Prostredi editoru

Nize jsou obrazky z editoru doplnéné o uplné preklady.

3.1 Hlavni okno

Hlavni okno obsahuje seznam vSech bod, které jsou uloZzeny v souboru. Pro vkladani bodi nebyva
vyuzivano. Pfipadné pozdéji pro dodate¢nou tpravu bodu.

i [“11e5.7216796875
~6.35435199737549
-527.857971191406

Ompuis

Vuanopriposars Importovat

Koopauwator : Soufadnice
x: [-35e27es08s
CoxpaHuTs Kak  Uloit jako v: [Goo0szassaz
[0200]-3531,551025 z: [-eesesszras | 1L

Coxparims Ulozt

2 [0200]-3528.373046 Radius prechody bodu
Paaiyc npaxowagHAR ToskH ¢
2 [0200]-3528.259763 g L ]
2 10200 -3527.976562 Odstranit Zménit
2 [06200]-3525.716552 P | vewewre |
Paanyc

7 [0200]-3524.508300
2 [0200]-3521.768310
2 [0200]-3519.833251

| ' =

02 00 HewsecTueie Gaiitel (10 hex )
2 [0200]-3516.091552
2 [0200]-3512.011474 o ® T
2 [0200]-3511.487080 TP spojent .
2 [0200]-3509.186275 Hex (2 bytes) :

2 [0200]-3507.762451 |' ~| [o200 BF I

7 [0200]-3506.326660
2 [0200]-3504.224121
2 [0200]-3503.731933
7 [0200]-3502478515
2 [0200]-3499.841064
2 [0200]-3499.383544
7 [0200]-3497.269531
2 [0200]-34¢

I Bpare keopas ana Tekywaii Toue (2 [main])

CrEHEPUPOBATE ANGOKY

=
2" TERetook - Win.. | [ Windows Medi.. | TIETG Tt

Obrazek 3.1: Mafii je vhodné spoustét v okné pro jednoduché prepinani mezi okny.
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3.2 In-game tool

In-game tool je diilezity ndstroj slouZici pro zjistovani polohy hrace v redlném Case ve hie (pouze pro
verzi hry 1.0). Dale umoZiiuje na zjisténé soutfadnice rovnou vkladat nové body, takze uZivatel neni
zdrzovén ladénim pozic bodi. Body je také mozné zobrazit pfimo ve hie do okruhu asi padesati metra

od hrace.

2]

CHE [In-game tool]

Soufadnice
KoopanHaTel:

I -874,538818353375

I -7 42787 395563399

I -283.45272827 1484

Jit na nejblizs] bod
MepedTn Ha BAKKaA LY TOMKY

¥ Editace bodi
[ PegakTnpoeanne ceazen Editace spojenl
{~ cozgaune Tex. MapwpyTa Tvorba trasy
Oobaeneque Toukn Ffidat bod

Tun Toukn Fyp-bodu

Hex (2 bytes) :

L”moo

I newexoeaHan

=]

.

CHE [In-game tool]

Soufadnice
KoopanHaTel:

I -874.,538818359375

I -7 427873599563399

I -283.452728271484

it na nejblizs] bed
MepenTn Ha Bankan Wy Touky

x Editace bodl

{* PegakTuposanme ces=

[ PenakTHpOBaHKE TO
=i Editace spojeni
{~ cozaanne Tex. mapwpyTa Tvorba trasy

OobSaenenne ceazv Plidat spojeni

Tun ceazu Typ-spojend

I 4NA Newexonoe

=

Hex (2 bytes) :

Rédius pfechodu bodu
BOANYC NPOXOMAEHWA TONKH

| =]

Neznamé hail% .
HeweecTHele BadTe [ 10 hex ) :

D : I—

Pfidat
NobaenTte I

|0100

Co Eﬂ.ns}?ﬂltb '-II'JI'IaEU;. l?r%‘ﬂ'? &‘E@D’;’:{IHHMH |

Odstranit propojeni s vybranym
YoanuTe CEAZH R ETa4KN CELIBESHHEIMK |

Mavézat bod
¥CTAHOBNTE MaB. TOYKY

. Jit na bod
MepeiTh Ha rMae. To4ky

Lvwyraznit bod, se kterym je pfipojen
BolaenMTE TOYKH C KOTOPLIMK CBAZaHA T

Vzit soufadnice akiudlniho bodu (v [main])
BpaTe KoOPAL ANA TEKYILER To4kK (B [main])

Generovat difference soubor
CrEHEPWMPOBATE AWDDICY |

Zaznaégit aktudini bod
MoMeTHTE[CHATE METKY ] TEKYLUYI TOU4KY |
Odstranit vBachny znadky
CHATE BCE METKH I

Generovat difference soubor
CrEHEPWMPOBATE AMDHY |

2]

CHE [In-game tool]

Soufadnice
KoopaMHaTe:

I -874,538818359375

I -7 42787 399563399

I -283.452728271484

_Jit na nejbliz5l bod
MepenTh Ha BAuxaRWYD TOHKY

Editace bodd

o PepakTupoeavne cerzen Editace spojenl

r‘ pE.ﬂEK'I'MpCIBEHME TOYEK

vorba frasy

CozgaHue Tex, MapwpyTta Tvorba trasy

Body z trasy
NofaenTe Ta4Ky B MApLIPYT |

JIt na zaatek trasy
MepeATH Ha Ha4anoe MapLWPYTa |

Generovat difference soubor
CrEHEPWPOBATE JWNEDIY

Obrazek 3.2: Celkové rozhrani In-game tool.



www.djbozkosz.wz.cz

. . Tomas Rizicka www.djbozkosz.wz.cz
B Check.bin Editor Manual Copyright © 2005 - 2012 Verze: 2012.08.28

3.3 LaTierra

La Tierra kresli body a jejich propojeni do interaktivniho ndhledu a je primdrné ur€en pro spravu
vazeb bodu.

Bore e > S i

Draw points with ¥ coordinate

from to

caszn Vyivorit spojen! v obou smérech

i& v - ows Meda L. e m - |[5 CodePadsl |

Obrazek 3.3: Diky zobrazeni bodl v ndhledu Ize rychle vytvaret propojeni.
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Kapitola 4

Pouziti editoru

4.1 Priprava

e Po nacteni pozadované mise v Mafii je nutné prepnout se do operacniho systému, spustit CHE
a otevrit (Soubor — Otev¥it) soubor check.bin ekvivalentni mise.

e Po otevieni mise v CHEdu je nutné otevtit okno In-game tool z nabidby Tools — In-game mode.
In-game tool 1ze oteviit pouze v pripade jiz nactené ekvivalentni mise.

e Po prepnuti do hry je moZzné vidét, jak se v In-game tool obnovuji soufadnice podle aktudlni
pozice hrace ve hte.

e Po kliknuti v In-game tool na tlatitko Generovat diference soubor, se vytvoii soubor diff\ CHED.chg,
ktery obsahuje navigacni body v blizkosti hrdce. Tyto body lze nacist ve hie stisknutim klavesy
F1 - ikoly.

4.2 Tvorba bodu

e Nejjednodussi zplsob spociva v tom, Ze se hra¢ ve hie umisti na pozadované misto, kde je
potfeba vytvofit novy bod.

e V In-game tool musi byt oznacena prvni moznost - Editace bodii.

e V kolonce Typ bodu musi byt vybran poZadovany typ bodu (viz. tabulka vySe), Rddius prechodu
bodu nastavit standardné na 50, Nezmdné bajty se vyplni automaticky nulovymi bajty a ID lze
nastavit také na nulu. Na toto ID se obvykle odkazuje pfikaz skriptu: enemy_move xx, kde xx je
pravé ID daného bodu. Bod se vloZzi tlacitkem Pridat.

e Piedchozi tfi kroky je nutné opakovat pro vytvoreni poZadovaného poctu bodi v dané oblasti
mise.

e Mezitim je vhodné kontrolovat umisténi bodu ve hie s pomoci exportu do difference souboru a
obnovenim klavesou F1.

10
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4.3

4.4

4.5

Tvorba propojeni

Propojeni lze celkem pohodlné vytvofit s pomoci nastroje La Tierra. Okno se otevie pres
nabidku Tools — La Tierra.

V néhledu je mozné se pohybovat bud rychleji pomoci miniatury vlevo nahofe okna nebo
drzenim mysi v nahledu za bilym ohrani¢enim. Vykresleni bodii do vysky (Y soufadnice) 1ze
také omezit vpravo zadanou limitou.

Pro vytvofeni vazeb je nutné mit oznacenou prvni moznost Pridat vazbu, v kolonce Typ spojeni
mit vyplnén dany typ (viz. tabulka vySe) a mit zatrZenou moZnost Vytvorit propojeni v obou
smérech.

Kliknutim na dany bod se vytvori pocatecni vazba a kliknutim na dalsi bod se body propoji.
Odpojeni mysi se provede pravym tlacitkem mysi.

Uprava a mazani bodu a propojeni

Body a jejich propojeni 1ze upravovat a smazat pfimo v hlavnim okné¢ CHEdu. Kliknutim v
bloku bodt na Zménit - se upravena data se uloZi nebo Odstranit - bod a jeho vazby se odstrani.
Ovsem pii odstranéni bodu se u zbylych zainteresovanych bodii dané vazby zméni na neznamé.
Ty je také potieba odstranit. Validnéjsi zptisob je nejprve odstranit vazby.

Smazéni vazeb je mozné provést v okné La Tierra, kde se oznaci druhd polozka Odstranit vazbu
a kliknutim na body se prvni vazba odstrani. Poté je nutné jesté odstranit druhou vazbu a to se
provede kliknutim na ty samé body ovSem v obraceném poradi.

Poté 1ze bezpecné smazat body v hlavnim okné.

Ukladani

Soubor 1ze ulozit kliknutim v menu hlavniho okna na Soubor — UloZit. Editor automaticky
zalohuje predchozi check.bin soubor do slozky BackUp v dané misi.

11
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Priloha A

Priklad navigace

Nasledujici posloupnost obrazki zachycuje tvorbu bodu (typ 02 00) a jejich propojeni (typ 02 00) v
interiéru, kde plni ucel navigacni sité pro Al

Mistnost bez navigace.

Bila plocha znizoriuje oblast dostupnou pro postavy a Seda
plocha oblast nedostupnou - napf.: pevné vybaveni interiéru, stoly,
skiing, sloupy, atd.

Mistnost s body typu 02 00. Je dobré mit na paméti, Ze postavy,
pokud budou vyuZzivat navigaci, budou chodit pouze ptes body a je-
jich propojeni. NemiZe se stat (vyjma chodcti), Ze by postavy §ly
mimo toho propojeni. Pfi tvorbé je vhodné body vkladat na vné&jsi
a vnitini rohy v mistnosti, kde postavy miZou manévrovat. Do roviny
je vhodné davat body pouze v pfipadé€, kdyz jsou body pfriliS daleko
od sebe.

Cervené jsou vyznateny body, které lze pripadné také vloZit,
protoze sousedni body jsou pfili§ daleko od sebe.

Prvni krok propojeni (typ 02 00) bodt (typ 02 00), tady neni co
pokazit.

12
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Vysledné propojeni. Pfi propojovani je nutné dat pozor na vy-
tvoreni pfili§ velkych pocti vazeb - ty jsou zde Cervené. Maximalni
pocet vazeb z bodu by mél byt + 8.

Nakonec ukazka toho, jak by se navigani mapa zménila, pokud
by v mistnosti byly dvere.

13
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Priloha B

Smazani sektoru

Exportované body v CHG souboru jsou viditelné pouze v Primdrnim sektoru. Problém nastava v
situaci, kdy je potfeba vizualizovat body v interiéru, jehoZ mistnosti jsou ve vlastnich vizualnich
sektorech. Body totiZ nejdou v téchto sektorech vidét.

Sektory a jiné nepodporované objekty Zmodeleru (glow objekty, atd) 1ze odstranit zkopirovanim
4ds souboru do stejné slozky jako je program sector_del.exe. V tomto piipadé to bude soubor
scene.4ds z dané mise. Spusténim programu se soubor rovnou opravi. Pro zobrazeni podrobnosti
je mozné program spustit pfes termindl.

Je dlirazné doporuceno zalohovat si piivodni soubor, protoZe aplikace jej nevratné zméni.

14
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Priloha C

Definice a uprava objektu ve scene2.bin
souboru zavislych na check.bin

C.1 Chodci

Aby naviga¢ni mapu vyuZzivali chodci, je nutné vloZit do souboru scene2.bin objekt typu bod a definici
objektu, s ekvivalentnim ndzvem, typu Ped definition. To 1ze udélat napt. s pomoci programu DCED 2
nebo DNC Extractor. Objekt typu bod je standardni bod. Dtilezita je hlavn€ definice chodcii a vhodné
umisténi bodu.

DCED 2 sice umoziuje vytvaret definice chodci, ale jak je dobfe zndmo, pomérné casto
poskozuje scene2.bin soubory, navic ani Gprava chodcti pfes tento program nefunguje zcela korektné.
Proto je zde popsan bezpecné&jsi zptsob.

Pti pouziti DNC Extractoru je nutné nejprve nacist misi obsahujici definici chodct, Napt. FREE-
RIDE. Nasledne je potifeba zatrhnout pozadovanou polozku v seznamu Objects, napt. manhat-
tan_people. A stejnou polozku zatrhnout 1 v seznamu Objects definitions. Kliknutim na Extract se-
lected se ve stejné sloZce, jako je DNCextractor.exe, vytvoii slozka DNCes a v ni poZadované DNC
soubory. Po zavieni a znovuotevieni DNC Extractoru a nacteni pozedované mise, je nyni mozné
naimportovat DNC soubory s definici chodci. To 1ze provést kliknutim na Import a vybranim DNC
soubort. Nakonec je potfeba vSe uloZit.

Pozor: pokud byla mise nékdy v minulosti ukladdna v Mafia World Editoru, tak je potfeba ji v
tomto editoru oteviit a vymazat (klavesa Del) bod s ndzvem Primary sector (ovSem pokud se v
misi nachdzi), ktery md totoZny nazev s klasickym sektorem: Primary sector. Tento bod, od stejno-
jmenného sektoru v MWE lze rozpoznat tak, Ze pfi oznaceni sektoru Primary sector z€ervena celd
mapa, ovSem pii vybrani bodu se mapa nezméni.

Poté je nutné misi ulozit. Pokud se v misi bod Primary sector nendchazi, sta¢i pouze misi
preuloZit.

Problém je v tom, Ze pfi uloZzeni mise v MWE, editor totdlné piehaze potadi objektli v souboru,
vcetné objektu sectoru s ndzvem Primary sector, ktery by mél byt spravné na tplném pocétku sou-
boru. Pfi ukladani v DNC Extractoru, editor na zacatku souboru tento sektor nenalezne a proto jej
automatcky vlozi bez ohledu na to, jestli se nékde v souboru nachazi. Toto je ilegalni operace, protoze
scene2.bin nesmi obsahovat dva objekty stejnych nazvd, resp. definice objektd stejnych nazvu (ne-
plati pro dvojci objektu a definici objektu stejnych nazvi). A o to vic je riziko zavaznéjsi, kdyz se
jednd o primdrni sektor, na ktery se implicitné lepi vSechny ostatni objekty.

15
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Stale je to ovSem lepsi zplsob, nez exportovat resp. importovat data pres DCED 2, u kterého se
vyskytuji problémy 1 pfi t€chto operacich. Navic DNC Extractor umoZiiuje export resp. import vice
objektli najednou, napf. i celé mapy.

Vlozeny objekt bodu obsahuje soufadnice, které jsou dileZité pro uréeni mista, kde se budou
chodci generovat. Bod lze umistit na pozadované misto s pomoci BScriptView nebo Mafia World
Editoru.

Rozsifené vlastnosti jsou uloZeny v definici objektu, kterou 1ze bezpecné upravit s pomoci libo-
volého hexa editoru. Nésledujici obrazek shrnuje dilezita nastaveni chodcti v definici:

D,slh poloZky Start Dal_ca nézvu

0x4843E0: 0040 1C46 21AE F101 0000 23AE 1600 0000 .E. S A S,
0x4843F0: 6D61 6E68 6174 616E 2070 &56F 706C 6500
0x484400: 22AE OAQ0 0000 1200 0000 24AE CBO1 0000
0x484410: 0100 0000 0000 OOFA 4300 00C8 4200 0048 .....

J&I rédius Vnitfn| rédius Poéet gen. Poget chod

0x484420: 4200 00B4 4200 0048 4264 0000 0014 0000 [BESEME woumme s ol vonabic
0x484430: 0063 6976 696C 3133 2E69 3364 00CD CDCD , e lncindonmstem yieasoprn  ©

Pro dalsi chodce je definice ekvivalentni

0x484440: CDCD 6369 7669 6C31 362E 6933 6400 CDCD Ificivilié.isd.rii
0x484450: CDCD CD63 6976 696C 3131 2E69 3364 00CD Iifcivilill.i3d.I
Ox484460: CDCD CDCD 6369 7669 6C34 322E 6933 6400 Iiifciwvilde2.i3d.

0x484470: CDCD CDCD CD63 6976 696C 3434 2E69 3364 Iiiffcivil44.i3sd
0x484480: 00CD CDCD CDCD 6369 7669 6C34 332E 6933 .Iffifcivilse3.i3s
0x484490: 6400 CDCD CDCD CDé63 6976 696C 3032 2E69 d.iffffcivilo2.i
0x4844R0: 3364 00CD CDCD CDCD 6369 7669 6C35 312E 3d.iifficiviisi.
0x4844B0: 6933 6400 CDCD CDCD CD63 6976 696C 3033 i3d.ififificivilos
0x4844C0: 2E69 3364 00CD CDCD CDCD 6369 7669 6C35 .i3d.ifificivils
0x4844D0: 322E 6933 6400 CDCD CDCD CD63 6976 696C 2.i3d.iffifcivil
0x4844E0: 3036 2E69 3364 00CD CDCD CDCD 6369 7669 06.i3d.ififfcivi
0x4844F0: 6C30 352E 6933 6400 CDCD CDCD CD63 6976 105.i3d.iffficiv
0x484500: 696C 3034 2E69 3364 00CD CDCD CDCD 3200 il04.i3d.iiiiiz.
0x484510: 7669 6C33 382E 6933 6400 CDCD CDCD CD63 wil3g.i3d.ifific

0x484520: 7A65 6E61 3037 2E69 3364 00CD CDCD CDCD zena07.i3d.IIifii
Ox484530: 637A 656E 6130 362E 6933 6400 CDCD CDCD czena06.i3d.Ifit
0x484540: CD63 TA65 6E61 3033 2E69 3364 00CD CDCD Iczena03.i3d.Iii
0x484550: CDCD 637A 656E 6130 312E 6933 6400 CcDCD Iiczenan1l.i3d.ii
Ox484560: CDCD CD63 TA65 6E61 3034 2E69 3364 00CD Iiiczenan4.i3d.i
0x484570: CDCD CDCD 706F 6C30 312E 4933 4400 cpcD Ifiifpoloi.isp.it
0x484580: CDCD CDCD CDOF 0000 O0OF 0000 O00F 0000 T11F 1w mmeonicsisocmns
0x484590: 000F 0000 QOO0OF 0000 QOOOF 0000 OOOF 0000 |uueceveeceneanns
0x4845A0: 000F 0000 OO0OF 0000 OOOF 0000 OOOF 0000 e eeseocsnonnss
0x4845B0: 000F 0000 OO0OF 0000 0000 0000 OOOF 0000 e cueeccneennn.
0x4845C0: 000F 0000 OO0OF 0000 OOOF 0000 OOOF 0000 vveeeveacsnnannes

0x4845D0: 0001 0000 0021 AESS 0200 0023 AEOB 0000 ..... @™, .. .19...

Obrazek C.1: Analyza definice objektu chodcii ze souboru scene2.bin.

Chodci se generuji v misté mapy urené polohou bodu do vzdalenosti od bodu: modrd - float.

2N 2

Dile je generovani podminéno polohou hrace, pfi¢emz chodci se vytvari v kruhové oblasti urcené

vnéj$im a vnitinim raddiusem: fialovd, cervend, oranZovd, Zlutd - vse float.
Na navigacni map¢ lze generovat chodce s maximalnim poctem: zelend - unsigned int.
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Daile je definovan pocet chodctl v databazi: tyrkysovd - unsigned int a samotné nazvy chodct.
Retézec s nazvem modelu chodce je ukonen nulovym bajtem a zbytek je vyplnén bajty 0xCD do
celkového poctu sedmnécti bajti kazdé polozky. Polozek je tolik, kolik se ureno hodnotou pied
databazi.

Nakonec je pro kazdou polozku definovdna pomérova hustota: tyrkysovd - unsigned int.

Pres hexa editor se nesmi ménit délka souboru, protoZe by nesedéla struktura souboru - na zac¢atku
kazdé polozky v souboru je uloZena délka dané polozky.

Ovsem je mozné ménit délku definice objektu v DNC souboru. Poté je nutné prepocitat délku
polozky na zacétku souboru.

C.2 Tramvaje a vlaky

Objekt modelu vagénu tramvaje a definici lze ziskat s pomoci DNC Extractoru zpiisobem popsanym
v minulé kapitole.

Vagén je nutné umistit pfimo na trasu navigace tramvaje. Roz$ifené vlastnosti jsou uloZeny v
definici objektu, kterou lze upravit opét s pomoci hexa editoru. Nasledujici obrazek shrnuje dilezita
nastaveni tramvaje v definici:

0x404920: 0024 AE06 0000 0021 AE3C 0000 0023 REOD $&- [E<eR™H
0x404930: 0000 0073 616C 696E 6100 22AE ORO0 0000 it

0x404940: 0800 0000 24AE 1F00 0000 0001 0000 0000 f§ $® sy
0x404950: 0038 4100 0000 4139 SE1B 4100 0080 3F00 pta stehksre s o2
0x404960: 401C 4621 AE3D 0000 0023 AEOE 0000 0073 @w:|®= #®0 =
0x404970: 616C 696E 6132 0022 AEOA 0000 0008 0000 alina2 "® [
0x404980: 0024 AE1F 0000 0000 0100 0000 0000 3841 $® ea
0x404990: 0000 0041 398E 1B41 0000 803F 0040 1C46 RoZ«h €2 @ F
0x4049A0: 21AE 3D00 0000 23AE OE0O 0000 7361 6C69 !®= #®1 sali

0x4049B0: 6E61 3300 22AE OAO0 0000 0800 0000 24AE na3 "® n £®

Obrazek C.2: Analyza definice objektu tramvaje ze souboru scene2.bin.
Nejdulezitéjsi jsou vlastnosti: pocet napojenych vagont, vzdédlenost mezi vagény a maximalni
rychlost. Tu vlak dosahne pouze tehdy, kdyZ jsou mezi navigaénimi body velké vzdalenosti.

Pres hexa editor se nesmi ménit délka souboru, protoze by nesedéla struktura souboru - na zac¢atku
kazdé polozky v souboru je uloZena délka dané polozky.

Ovsem je mozné ménit délku definice objektu v DNC souboru. Poté je nutné prepocitat délku
polozky na zacatku souboru.
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Priloha D

Prevod cisel

Unsigned int je neznaménkové celé Cislo uloZené v hexa tvaru. Float je redlné Cislo uloZené dle normy
IEEE 754 ve tvaru: znaménko * 2 na exponent * mantisa.

Dulezitou poznamkou je, Ze se ¢isla standardné ukladaji od nejméné vyznamného bajtu po nejvice
vyznamny bajt. To znamend, Ze pfi prevadéni je nutné obratit poradi bajtd.

Priklad pro celé Cislo: decimalni tvar: 22 384 hexa tvar: 00 00 56 12 uloZeny tvar: 12 56 00 00.

Priklad pro redlné ¢islo: decimdlni tvar: 15.256 hexa tvar: 41 74 18 93 ulozeny tvar: 93 18 74 41.

Cela cisla 1ze prevadét klasicky v kalkulacce.

Readln4 Cisla je moZzné prevadét s pomoci online konvertoru: http://www.h—schmidt .net/
FloatConverter/IEEE754.html nebo s pomoci programu Base Converter a nebo piimo v
hexa editoru Hex Workshop.

Pti pouziti Base Converteru je nutné nastavit poradi bajtli na Intel a datovy typ na float (32). Poté
1ze pifimo kopirovat ¢tveti¢ky bajtl (bez prohozeni poradi) z hexa editoru do konvertoru.
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