Editor-Lehrgang, Teil 1

TUTORIAL QALY

BATTLEFIELD VIETNAM

Sie kennen im Taktik-Shooter von Electronic Arts jede Deckung und die besten Angriffspositionen —
weil Sie die Karte selbst gebaut haben! Hier lernen Sie die Grundlagen flir gute Selfmade-Levels.

M an muss kein Architekt sein, um

eigene Karten fiir Battlefield Viet-
nam zu entwerfen. Dank des einfachen
und méachtigen Editors schaffen Sie das
locker auch. Wer schon Erfahrung mit
dem BattleCraft-Editor fiir Battlefield
1942 gesammelt hat, wird sich schnell
wieder zurechtfinden. Teil zwei des Tuto-
rials folgt im nachsten Heft.

VORBEREITUNG

Falls Sie den Battlecraft-Vietnam-Editor
1.0 nicht mit dem Spiel installiert haben,
konnen Sie das jetzt nachholen. Der Edi-
tor befindet sich auf CD 3 im Ordner
»\BattlecraftVietnam«. Im Gegensatz
zum Vorganger sind die Object Light-
map Templates im Setup enthalten. In-
stallieren Sie diese auf jeden Fall mit.

2. Grundeinstellungen

Starten Sie nun den Editor. Im folgenden
Eingabefenster werden Sie nach dem
Mod-Namen gefragt. Bestétigen Sie die
Voreinstellung mit »OKx«.

I Cancel |

Im néchsten Fenster sollten Sie die Pfad-
angabe zu Ihrer Battlefield Vietnam-
Installation Uiberpriifen und anpassen,
falls Sie das Spiel nicht im Standard-Ver-
zeichnis installiert haben. Als Object-Liste
verwenden wir die vorgegebene »bfv.Ist«.
Auch hier bestatigen Sie mit »OK«.

Edit Mod Settings - BiVietnam

Game Path [e.g. C:\Games\Baltefield Yistnam)
[C:\games\B atlefield Vietnam Biowse.. ]
Object List
M-

Da wir eine neue Karte erstellen wollen,
klicken Sie jetzt auf »Create Level«.

Nun werden Sie gefragt, fiir welche Mod
Sie eine Karte erstellen wollen. Wir bau-
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en eine Karte fiir das normale Hauptpro-
gramm, also wihlen Sie »BfVietnamx«
aus und bestéitigen mit »OK«.

3. Szenario-Eigenschaften

Bevor es mit dem Kartenbauen losgeht,
legen Sie die grundlegenden Eigenschaf-
ten Ihres Szenarios fest. Nach einem
Klick auf »OK« wird die Karte erstellt.

Level Name _0 K
lLang_S ong_Dong
Cancel |

Terrain Properties
LevelSize (% 256x256 (" 5124512

Heighlsca[s el U.B

Defaults I

Options
Alt Tex Path |Mud "I

™ Random Map Generator

Level Name Geben Sie Ihrem Szenario
einen griffigen Namen.

Level Size Bestimmt die GroRe der Karte.
Wahlen Sie »256x256«.

Height Scale Bestimmt die Hohe des Fest-
lands, wobei 0 der Meeres-
spiegel ist. Wahlen Sie »0.6«.

Alt Tex Path Lassen Sie diese Voreinstellung
fiirs Erste einfach stehen.

Random Map Genrator Deaktivieren Sie die Funktion fiir

Zufallskarten, da wir unsere eigene
Landschaft erschaffen wollen.

4. Nebel deaktivieren

Zur besseren Ubersicht und zum ein-
facheren Arbeiten deaktivieren wir den
Nebel im Editor und erhéhen die Sicht-
weite auf den Maximalwert. Dazu kli-
cken Sie auf »Edit«, dann auf »Editor Op-
tions« (oder als Hotkey [Stra)+[E]). Wahlen
Sie unter »View Distance« »Very High,
und deaktivieren Sie »Render Fog«.

Render Options

View Distance: |Very High v]
vV Use Multi-Texturiing
r Ay
V' Render Water

Cancel

DAS TERRAIN

Zu Beginn unserer Arbeit brauchen wir
den Editor-Modus »Material Mapper,
mit dem das Terrain texturiert wird.
Schauen wir uns zunéchst die Még-
lichkeiten dieses Tools an:

Ll j IWei Grass

=l [

Fuillt die gesamte Karte mit der
ausgewahlten Textur

Fill With Material

PinselgroRe Bestimmt die Anzahl der Raster, die
bei einem Mausklick mit der ausge-
wahlten Textur gefiillt werden

Texture Browser Hier finden Sie alle Texturen, die

fur die Karte zur Verfligung stehen

Wechselt die Art der Textur-
Darstellung der Karte

Toggle Surface View

ﬁ | Wir belegen den Kartenboden mit
&N einer nassen Grastextur. Aktivie-
ren Sie den Material Mapper.

Klicken Sie nun auf den Textur-
4% | Browser, und suchen Sie in der
Liste die Textur »Wet Grass«. Ein anschlie-
Render Klick auf das Icon »Fill With Ma-
terial« fiillt die ganze Karte mit diesem
Untergrund. Bestatigen Sie den Hinweis
im aufklappenden Fenster mit »Ja.

6. Surface Maps

Jetzt liegt ein Grasteppich in der Land-
schaft. Um die Texturkanten nahtlos
miteinander zu verbinden, miissen Sie
die so genannten »Surface Maps« gene-

Tools Help

Random Terrain Generator
Generate Material Map
Random Yegetation Generator

Generate Surface Maps

Generate Terain Shadows
Merge Terrain Lightmaps
Generate Object Lightmaps
Generate In-Game Map

F10

Add File To Archive
Airchive File Editor
Prefab Manager

F11
F12

BATTLEFIELD VIETNAM

0 CD/DVD:
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rieren. Wichtig: Die Surface Maps mus-
sen Sie jedes Mal neu berechnen lassen,
wenn Sie eine Textur verdndern! Nur
dann werden die Texturen im Editor kor-
rekt angezeigt. Klicken Sie auf »Tools,
dann auf »Generate Surface Maps«. Die-
ser Prozess kann einige Zeit dauern.
Speichern Sie Ihre Karten iiber »File«
und »Save Level« regelméRig ab. Erstel-
len Sie am besten fiir jeden Bearbeitungs-
schritt eine eigene Datei. Das spart Zeit,
falls Sie nach einem Fehler zu einem frii-
heren Stadium zurtickkehren méchten.

TERRAIN
MODELLIEREN

Vietnam ist kein Flachland - also
=3 bendtigen wir Hiigel und Berge,
zwischen denen die Schlachten toben.
Tipp: Zum einfacheren Arbeiten aktivie-
ren Sie zunéchst die »Freie Perspektive«.
Mit den Pfeiltasten auf der Tastatur, Ih-
rer Maus und bei gedriickter rechter
Maustaste konnen Sie sich frei auf Ihrer
Karte bewegen. Beachten Sie dabei das
kleine gelbe Standort-Icon auf der Mini-
map! Der feine gelbe Strich stellt die
Blickrichtung dar. Fliegen nun in das un-
tere Drittel Ihrer neuen Karte.

8. Terrain Mapper

@ Wir benétigen zunachst Hiigel,
2=2| aufdenen die Teams spater Ihren
Hauptsitz — die Basis — haben werden.
Dazu schauen wir uns die Werkzeuge
des »Terrain Mappers« ndher an.

AR Y

Carving Tool;
dient zum Absenken des Terrains.

Raising Tool;

dient zum Anheben des Terrains.
Smoothing Tool;

zum Ausgleichen von Unebenheiten.

Flatten Tool;
zum Glatten und Ausrichten des Terrains
auf eine bestimmte Hohe.

Rasteranzahl; bestimmt die Anzahl der
Gitterfelder fiir den Pinsel bzw. die GroRe
der zu bearbeitenden Fléche.

— Bestimmt die Geschwindigkeit der
1 v U Terrainverdnderungen.

9. Hiigel anheben

2 Nun bauen Sie einen Hiigel. Akti-
| vieren Sie dazu das »Raising Tool«
des Terrain Mappers, und stellen Sie fiir

die Rasteranzahl den Wert »3« ein. Ach-

ten Sie darauf, dass der gelbe Strich (die

Blickrichtung) Ihres Standorticons in der
Minimap nach oben (Norden) zeigt.
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Klicken Sie vor sich in den Editor, und
halten Sie die linke Maustaste dabei so-
lange gedriickt, bis ein gréferer Hiigel
entstanden ist. Jetzt die Maustaste wie-
der loslassen. Wenn die Terrainverdnde-
rung zu langsam oder zu schnell gehen
sollte, passen Sie die Geschwindigkeit
mit dem Schieberegler in der Werkzeug-
leiste an. Tipp: Sie kénnen einen Vor-
gang jederzeit mit dem Befehl »Undo«
(Btg + (@) riickgéngig machen.

2] 23 alseb

Da man auf einer Spitze nicht gut
laufen kann und dort keine Solda-
tentruppe, geschweige denn eine Basis
Platz findet, mussen wir das Terrain ab-
flachen und glatten. Dazu aktivieren Sie
das »Flatten Tool«. Zeigen Sie mit dem
Mauszeiger auf das am héchsten liegen-
de Rasterfeld. Driicken und halten Sie
[stg). Das Feld verfarbt sich blau.

=

Halten Sie die linke Maustaste, und las-
sen Sie los. Wenn Sie nun die Maus
bewegen, wird aus der Bergspitze ein
Plateau. Tipp: Wenn grobe Arbeiten
schneller gehen sollen, erh6hen Sie die
GrofRe des Pinsels, etwa auf den Wert »9«.

Heben Sie den Bauplatz flir das Lager aus
dem Boden. Uberpriifen Sie die GroRe der
Flache anhand der Hellerfarbung in der
Minimap. Das Gleiche wiederholen Sie im
Norden fiir das Gegnerteam. Beachten Sie
dabei das Grofienverhaltnis im Bild.

10. Sanfte Hange

Scharfe Hiigelkanten sehen un-
schon aus und storen unseren
Vormarsch, da Soldaten weder dartiber-
laufen noch -fahren kénnen. Hier kommt
das »Smoothing Tool« zum Einsatz. Kli-
cken Sie mit gehaltener linker Maustaste
auf die Kanten, um sie glattzubtigeln.

£

Nun wenden Sie das gerade erlernte
Wissen an, um an den Seiten und im
hinteren Bereich der Basen weitere Hii-
gel zu erstellen, sodass beide Basen von
Bergen eingerahmt sind. Diese Erhebun-
gen sollten etwas hoher ausfallen als die
vorherigen. Arbeiten Sie mit verschiede-
nen Hohenstufen. Die Wande glatten Sie
anschlief}end wieder.

Den Abschluss unserer Hiigellandschaft
bilden einige kleinere Erhebungen in der
Mitte des zukiinftigen Schlachtfeldes.
Das Ganze sollte am Schluss ungeféahr so
aussehen wie der Talkessel im Bild.

GameStar Juli 2004




LAY TUTORIAL

s Aktivieren Sie nun noch einmal
das »Flatten Tool« mit Pinselgro-
Be »3«, und ziehen Sie einen groflen
Kreis um die eben erstellten Hiigel in
der Mitte. Hier soll spater ein Pfad ent-
stehen, der die beiden Lager verbindet.
Ein Tipp fiir bessere Ubersicht: Sie
konnen den Grundwasserspiegel durch
mehrmaliges Driicken der [Eid]-Taste an-
heben und so tief gelegene Mulden her-
vorheben. Sie senken den Wasserstand
wieder mit [, Mit dieser Funktion
koénnen Sie spater einfach Seen oder
schmale Flusslaufe fiir Ihre Karte erstel-
len - legen Sie einfach entsprechende
Senken und Rinnen im Geldnde an.

[»=F ] sl2lamss ]
Fi

TERRAIN TEXTURIEREN

Feuchtes Grass, Schlamm, sandi-
ge Wege? Das alles tragen wir mit
dem »Material Mapper« auf.
lﬁ Falls noch nicht geschehen, aktivie-
ren Sie den »Toggle Surface View«-
Button. Dadurch sehen Sie die Texturen
anndhernd so, wie sie im Spiel auftauchen
werden. Stellen Sie einen Rasterwert von
»2« ein, und wéahlen Sie aus dem Textur-
Browser »Dry Dirt«. Wir nehmen uns als
erstes die Standorte der Hauptbasen vor.
Bedecken Sie den grofiten Teil ihrer
Grundflachen mit der ausgewéhlten
Textur. Danach malen Sie iber den Pfad
in der Kartenmitte, den Sie im vorherge-
henden Schritt angelegt haben.

Um den Untergrund etwas abwechs-
lungsreicher zu gestalten, verringern
wir die Pinselgrofie auf »1« und suchen
die Textur »Wet Dirt« aus. Verteilen Sie
diesen Belag wild tiber das Schlachtfeld.
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Experimentieren Sie ruhig mit den Tex-
turen und Bodenarten. Fiir Berghange
empfiehlt sich zum Beispiel »Rock Surfa-
ce«. Vergessen Sie nicht, danach die Sur-
face Maps neu zu generieren.

OBJEKTE EINFUGEN
UND BEWEGEN

12. Object Mapper

m Noch sieht unsere Karte recht leer
& gus. Das andern wir, indem wir in
den Modus »Object Mapper« wechseln.
Das sind die neuen Werkzeuge:

BI®S|®®

Diese Iconleiste blendet einzelne Objekt-
Gruppen auf der Karte ein oder aus.

AP IIE)

Stellt die im Level platzierten Objekte in
unterschiedlichen Detailgraden dar.

EY e« d

Mit diesen Werkzeugen verschieben,
versetzen und drehen Sie Objekte.

Bei aktivem Button haben beweg-
te Objekte immer Bodenkontakt.

alaelel

Die Werkzeuge dieser Leiste sperren und
entsperren ein ausgewahltes Objekt
oder alle Objekte Thres Levels.

BASIS SETZEN

Beim Aktivieren des »Object Mappers«
sind Ihnen sicherlich die schmalen grau-
en Pfeiler und kleinen Boxen auf der

S

Karte aufgefallen. Das sind die Kontroll-
und Spielerstartpunkte der beiden Par-
teien, die automatisch mit jeder neu er-
stellten Karte gesetzt werden.

EeElE 888 it clclo |G alaele)

Wir setzen zuerst den Kontroll-
% und Spielerstartpunkt aus dem
unteren Kartenbereich (Stiden, siehe Mi-
nimap) in die von uns vorbereitete Stid-
basis. Dazu aktivieren Sie das Werkzeug
»Select Objects«. Klicken Sie mit der lin-
ken Maustaste zunéchst auf den Kon-
trollpunkt (den Pfeiler), sodass er rot
markiert ist. Driicken und halten Sie die
Taste [Stg). Klicken Sie auf den daneben
liegenden Spielerstart (die graue Box),
sodass auch dieser rot aufleuchtet. So
manipulieren Sie mehrere Objekte.

< =

Damit diese Objekte bewegt wer-
den konnen, miissen wir sie ent-
riegeln. Dazu klicken Sie auf »Un-Lock
Selected Objects«. Die angewéhlten Ob-
jekte erscheinen nun rosa.

% Bl§|ClGlcs|

53? Aktivieren Sie den »Translate Ob-
% jects«-Button, und klicken Sie in
die Mitte der stidlichen Basis. Das ver-
setzt den Kontrollpunkt dorthin.

)
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Veriegeln Sie die Objekte wieder,
indem Sie auf das Icon »Lock Se-
lected Objects« klicken. So sind sie gegen
versehentliches Verschieben geschiitzt.
Die oben beschriebenen Schritte wieder-
holen Sie mit dem Kontroll- und Start-
punkt fiir die nérdliche Basis.

Die Vietcong starten nun im Siiden,
die US-Streitkréfte im Norden. Uberprii-
fen konnen Sie das, indem Sie auf den
Kontrollpunkt (Pfahl) im Siiden doppel-
klicken. Es erscheint der Eigenschafts-
Dialog des Kontrollpunkts:

&

Name [Viewamese Base
controlPointName [Vienamese_Home Base  __Cencel
radius FE

team i

areaValue P
conversionTime s

geomelry [Wallagbase mi
hasColisionPhysics [1—
addTemplate [primatedFlag
teamGeometry 0 [oNewallogmt
teamGeomelry 1 [oveagm
teamGeometry 2 [oUstegmt

relative position [ooo [gzm  [aon

Pos [e7503 [s52 [aisio

controlPoint Name  Hier legen Sie den Namen der Basis

im Spiel fest.

radius Bestimmt den Radius in Metern, in
dem ein Kontrollpunkt von den Spie-

lern eingenommen werden kann.

team Hier legen Sie fest, welches
Team diesen Startpunkt bei
Spielbeginn kontrolliert.

areaValue Bestimmt den Ticket-Wert der Basis

conversion Time Die bendtigte Zeit in Sekunden, um

diesen Punkt in Besitz zu nehmen.

Die Einstellungen fir die stidliche Basis
der Vietcongs passen wir mit folgenden
Einstellungen an unser Szenario an:

controlPoint Name ~ NVA_South_Base

radius 10
areaValue 50
conversion Time 10

Fiir die US-Basis gelten die gleichen Wer-
te, als Name geben Sie »US_North_Base«
ein. Thre Basen haben nun im Spiel einen
Namen und kénnen in einem Radius von
10 Metern und in 10 Sekunden eingenom-
men werden. Beide haben einen Ticket-
Wert von 50 (mehr dazu spéter).

c, Der gelbe Strich des Spielerstarts
%% im Norden zeigt nicht in Richtung
des Schlachtfeldes — also nach Stiden. Um
ihn zu drehen, markieren Sie den Spiel-
erstartpunkt, entriegeln ihn und aktivie-
ren das Werkzeug »Rotate Objects on X
Axis«. Durch Driicken der linken Maus-
taste und Mausbewegung von oben nach
unten drehen Sie den Startpunkt um ins-
gesamt 180°, sodass der gelbe Strich zur
Gegnerbasis zeigt. Sonst starten die
Spieler mit dem Riicken zur Schlacht.
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14. Neue Basis erstellen

Als nachstes setzen wir einen weiteren
Kontrollpunkt in die Mitte unserer Karte
und versehen ihn mit einem Spieler-
start. Diese neutrale Basis soll bei Spiel-
beginn niemandem gehoren und wird
der Zankapfel fur die beiden Kriegspar-
teien werden. Sehen Sie sich dazu die
Objekt-Liste an. Die befindet sich auf der
linken Seite des Editors. Klicken Sie auf
das »+« neben dem Eintrag »Control Po-
ints«. Die bereits gesetzten Kontroll-
punkte werden angezeigt.

= World

S Control Points

‘.. Drag New Control Point
- Viethamese_Base (CO)
. US_Base [C0)

[+)- Soldier Spawns

[+ Object Spawns

[+ Static Objects

Cached Objects

Um einen neuen Kontrollpunkt zu er-
stellen, klicken Sie auf »Drag New Cont-
rol Point« und ziehen ihn bei gedriickter
Maustaste in die Mitte der Karte.

BReEE 8188 v £lt(clclaE|[E alalesl
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Durch einen Doppelklick auf den Kont-
rollpunkt oder den Eintrag in der Objekt-
Liste 6ffnet sich das Eigenschafts-Menti.
Passen Sie folgende Einstellungen an:

canralPointhlame [frmo Dot __Cereel

radius lm—

teom i
EO—

conversionT ime 15

areavalue

geometty USflagbase_ml
hasCallsianPhysics i
ddTemplate [Bnimatedriaa

teamGeometry 0 o_Neutaliag_ml

teambieometry 1 o WCHlag_ml
teamfGeometry 2 o0_USflag_m1
e [ o
Fos FEe  [rE [

controlPoint Name ~ Ammo_Depot
radius 10

team Neutral
areaValue 50
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Dieser Kontrollpunkt heif3t im Spiel
»Ammo Depot«. »Neutral« bewirkt, dass
die Basis bei Spielbeginn keinem der
beiden Teams gehért. Zusammen mit
der »areaValue« der Hauptbasis erhoht
dieser Kontrollpunkt den Ticket-Wert
auf 100. Sobald ein Team die neutrale
Basis erobert hat, verliert der Gegner
kontinuierlich Tickets. Wenn Sie weitere
Kontrollpunkte setzen wollen, dann pas-
sen Sie den Wert jeder Station so an, dass
die Summe am Ende immer 100 ergibt.

STARTPUNKTE

Da Spieler bei der besetzten neutralen
Basis auch einsteigen kénnen sollen,
setzen Sie nun einen Spielerstartpunkt.
Klicken Sie dazu in der Objekt-Liste auf
das »+« neben dem Eintrag »Soldier
Spawng, und ziehen Sie den Eintrag
»Drag New Soldier Spawn« neben den
neu erstellten Kontrollpunkt in die Kar-
te. Der Spawnpunkt wird automatisch
mit dem Control Point verbunden. Auf
die gleiche Weise konnen Sie zuséatzliche
Startplatze an Ihre Hauptbasen binden.
An den Einstellungen des Soldier
Spawns miissen Sie nur dann etwas an-
dern, wenn die Spieler als Fallschirm-
springer starten sollen. Dazu doppelkli-
cken Sie auf den Startpunkt oder den
Eintrag in der Objekt-Liste; im Fenster
ersetzen Sie die »O« hinter dem Eintrag
»spawnAsParaTrooper« durch eine »1«.

BEEEE 8886 EFacaE alaelel
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@v Anschlief}end markieren Sie den
Spawnpunkt, entriegeln ihn und
setzen ihn mit Hilfe des Werkzeugs »Rai-
se/Lower Objects« in die Luft. A3
Im ndchsten Heft: Gebaude und Objekte.
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