Создание сцены для Rise of flight

1. Создание карты высот

2. Текстурирование ландшафта

3. Создание лесных массивов

4. Создание водных поверхностей

5. Создание модели дерева


1.1 Создание карты высот (height map)

Карта высот – черно-белое изображение, имеющее 256 градаций серого.Формат карты высот - grayscale .BMP. Масштаб карты высот в RoF 50m/px. Соответсвие 1 градации  в метрах определяет параметр heightMul в файле land_setup.ini. Например белый цвет должен соответствовать 600м, а черный 0м, значит одна градация цвета равна 600м/256px = 2,34 .Карта высот должна быть кратна 256px. Например карта 1024*1024px будет равна 51200*51200 метров. Самый низкий участок это черный цвет самый высокий – белый. После получения карты высот слой с изображением нужно поместить в красный канал и сохранить как Height.bmp т.е данные о высотах читаются из красного канала height.bmp. Далее нужно сконвертировать этот height.bmp с помощью утилиты height.bat (...\data\graphics\LANDSCAPE). В результате должен появится файл height.eat


1.2 Карта затенения ландшафта (normal map)

normalmap.bmp – специальная текстура, цвет каждого пикселя которой определяет  имя карты нормалей. Соответствие цвета пикселя в RGB и имени карты нормалей описывается в Height.ini в блоке [normals]

Карта нормалей получается из карты высот путем применения специальных фильтров типа NVIDIA Plug-ins for Adobe Photoshop. Карта нормалей имеет тоже разрешение что и height.bmp. Рекомендуемые настройки для Nvidia Plugin: Height Generation – 5x5 , Scale -50. После получения карты нормалей нужно пропустить ее через специальную утилиту normalmap tool ,которая убирает швы в местах стыка карт нормалей. Далее карта должна быть нарезана кратно 256px и поименована. Например карта 1024*1024px должна быть нарезана на 16 частей (4*4). Одна часть карты нормалей на ландшафте имеет размеры 12800м (256*50)

Начало координат в левом нижнем углу

пример 

[normals]

 000 000 255 =graphics\landscape\NMap\nm_01.dds

 000 255 000 =graphics\landscape\NMap\nm_02.dds

 255 000 000 =graphics\landscape\NMap\nm_03.dds

 255 255 255 =graphics\landscape\NMap\nm_04.dds
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После каждого изменения heightmap нужно обновлять и normalmap, чтобы нормали соответсвовали высотам


2.1 Текстурирование ландшафта

texturesmap.bmp -  специальная текстура, цвет каждого пикселя которой определяет  имя текстуры, аналогично normalmap.bmp.

1 пиксель соответсвует 800м ландшафта , т.е текстурирование происходит блоками по 800м. В Rof разрешение текстуры ландшафта имеет 512*512px. Начало координат в левом нижнем углу. Левый нижний пиксель в  texturesmap.bmp определяет текстуру в левом нижнем углу сцены размером 800*800м. Соответствие цвета пикселя в RGB и имени текстуры ландшафта описывается в textures.ini в блоке [textures_color]

пример

[textures_color]

 000 000 000 =graphics\landscape\test.dds

 001 150 000 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\CRP01_001.dds

 002 150 000 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\CRP01_002.dds

 003 150 000 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\CRP01_003.dds

 004 150 000 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\CRP01_004.dds

Коды цвета для карт нормалей и текстур ландшафта не должны совпадать. 

oreintationmap.bmp – текстура аналогичная texturesmap.bmp только описывает поворот текстур. Соответствие описывается в textures.ini в блоке [oreintations]

цвет красного канала = угол поворта текстуры по часовой стрелке

пример

 [oreintations]

 0 = 0.0

 255 = 270.0

 100 = 180.0


2.2 Использование масок

Маска – затайленая текстура ,которая кладется сверху на текстуру ландшафта. В ROF сущесвует 3 типа масок : песок для берегов и дна рек, текстура под лесами и воронки для линии фронта. Маски можно использовать в любых других целях но их может быть только 3. Например если нет линии фронта на карте можно вместо нее рисовать масками скалы на горах. Текстура маски имеер разрешение как у карты высот.Расположение масок находится в каналах изображение текстура type1.dds – красный канал , type2.dds - зеленый канал , type3.dds - синий канал. После получения карты масок ее нужно порезать по 256px получившеяся файлы описать аналогично текстурам ландшафта. Соответствие цвета пикселя в RGB и имени маски описывается в textures.ini в блоке [textures_mask]

пример

[textures_mask]

 001 255 000 =graphics\landscape\Mask\mask_01.dds

 002 255 000 =graphics\landscape\Mask\mask_02.dds

 003 255 000 =graphics\landscape\Mask\mask_03.dds

 004 255 000 =graphics\landscape\Mask\mask_04.dds


3.1 Создание лесных массивов

globalforest.bmp – черно-белая карта видимости деревьев. Должна быть достроена до квадрата со сторонами 2048px относительно левого нижнего угла. Белым отмечается где есть деревья черным – где нет деревьев

forest.vbl – карта стволов деревьев должна быть 200m/px. Для создания forest.vbl нужно подготовть 2 текстуры размером 200m/px. Одна карта леса , другая карта рек. Карта рек аналогично карте леса черно-белое изображение должна иметь такое же  разрешением что и карта леса. Белым отмечается реки(вода), черным – суша. После подготовки 2 текстур с помощью утилиты Forest Mix сгенерировать forest.vbl. 

Настройки  Forest Mix

River bitmap – карта рек

Global forest bitmap – карта лесов

Forest blocks X – разрешение по горизонтали 

Forest blocks Z – разрешение по вертикали 

карту лесов желательно блурить и поднимать уровень белого 


3.2 Расстановка одиночных деревьев

Точная расстановка одиночных деревьев происходит в 2 этапа. Нужно подготовить 2 текстуры. Сначала в текстуре ландшафта в альфа канале нужно отметить белым цветом где будут стоять деревья, остальное должно быть черным. Затем получившееся в альфа-канале черно белое изображение сохранить как BMP с таким же названием как и у текстуры ландшафта. С помощью утилиты ForestCalc сгенерировать карты расположения деревьев на текстуре ландшафта, на выходе должен получится файл с расширением Имя_текстуры.FSC

Настройки  ForestCalc

Mask texture –  черно белое изображение, карта деревьев на текстуре

Plant Lauyot – тип растительности имеет расширение *.WDS

Block size – 200

Blocksubdiv – 4

Block per sector – 4

файлы *.FSC должны лежать в той же папке что и текстуры ландшафта


3.3 карта вырезания деревьев под аэродром

черно белая карта , белым отмечено участок где будут вырезаны все деревья.

Имет разрешение такое же как и height.bmp (карта высот) и достоена до квадрата относительно левого нижнего угла. После создание карты ее нужно назвать ForestCut01.bmp. Далее с помошью утилиты WaterCompress сгенерировать ForestCut.WTR

настройки WaterCompress

Sectors X – 1

Sectors Z – 1

Sector resolution – разрешение карты

Block resolution – 64

Sector sequence – выбрать файл  ForestCut01.bmp


4.1 Создание водных поверхностей

карта расположения водоемов и рек должна иметь разрешение 10m/px. Одновремено должна быть кратна 3200 и 256 px. (например 38400*28800px)  Приводить к такому размеру нужно методом достраивания от левого нижнего угла, а не масштабирования, относительно левого нижнего угла. Карта представляет собой черно белое изображение белым отмечена – вода, черным - суша. Желательно немного блурить, чтобы не было пикселизации линии берега. Далее нужно нарезать карту по 3200px именование производится поочередно от правого левого угла например river_001 river_002... Далее нужно сгенерировать файл Water.WTR с помощью утилиты WaterCompress 

настройки WaterCompress

Sectors X – количество столбцов 

Sectors Z – количество строк

Sector resolution – 3200

Block resolution – 40

Sector sequence – выбрать файл ЛюбоеНазвание01.bmp 

Чтобы реки были плоскими - нужно править карту высот 


5.1. Создание модели дерева.

Модель дерева состоит из 2х элементов: ствол и плоскостей, которые всегда обращены к наблюдателю лицевой стороной (Billboard) на билборды нанесена текстура веток и листвы, должна называтся Foliage.dds.
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Ствол нужно расположить в центре координат . Билборды вращаются также относительно центра координат. Количество билбордов желательно 6-9 штук. Их нужно расположить на разном уровне по глубине , иначе будут стробить.

Материал на ствол – Trunk. Материал на листву – foliage. Обязательно использовать карту нормалей с слоте Bump должно быть NormalBump с параметром amount – 30.

При экспорте получается 3 файла *.mgm , *.trk , *.trf. Нужно создать 4 дерева кадого типа.
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Далее нужно получить размеры каждого получившегося дерева. Замерять по границам крайних точек листвы, а не билбордов.

W – ширина

H – высота

H/2 – половина высоты


5.2. Создание импостеров для деревьев

Создание импостеров производится с помощью Viewer 

1 – открыть модель дерева *.mgm

2 – Edit -> set cursor position – поставить 0 , H/2 , 0


h/2 - половина высоты данного дерева

3 – File -> Render sequence


Image width – 512


Image height – 256


Target width – ширина дерева


Target height – высота дерева


Horiz subdiv – 8


Vert subdiv – 4


Background – фон импостера

После экспорта должны получится следущие файлы 

*.bmp – имостер карт нормалей

*.TGA – импостер для дифузной текстуры


5.3 Создание набора деревьев

Набор деревьев - это набор из 4 или 8 деревьев ,например лиственый лес или хвойный лес. Создается с помощью утилиты Plant Generator.

Сначала нужно создать набор импостеров для набора деревьев по следующему принципу 
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для 4х деревьев разрешение должно получится 512*1024

дифузный импостер сохранить как *.TGA ,соответсвено карты нормалей как *.BMP

Далее запускаем PlantGenerator жмем ADD

title – название набора 

color – цвет  на карте расположения наборов

3d model color – текстура дерева foliage.dds

3d model normals – карты нормалей дерева trees normal.bmp

imposter color – дифузный импостер набора

imposter normals – импостер карт нормалей набора 

H subdiv – 8

V subdiv – 4

quantity – 250

trees – создат набор из 4х деревьев порядок должен соответсвовать набору импостеров, т.е 

дерево 1

дерево 2

дерево 3

дерево 4

каждому дереву задать высоту и ширину 

density – плотность данного дерева в наборе 

seed – сгенерировать расположение стволов 

далее Save, набор готов , должен иметь расширение *.WDS.

Далее нужно создать карту расположения наборов Layot image

карта разрешением 200m/px цвета на крате – определяют расположение наборов деревьев 

Пример Layot image 
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6.1 Создание GUI карты 

привести размеры карты кратным 4096

GUI карта  имеет 3 масштаба  01,02, 04 уровни 

04 – самый детальный распологается в папке 04 , соответственно 02 и 01 в папках 02 и 01

карту нужно нарезать на блоки по 1024*1024px  ,название блоков должно быть следущее: номер строки_номер столбца.dds, например 05_19.dds. Начало нумерации с 01.

каждый масштаб в 2 раза больше предыдущего 

например карта в масштабе 04 равна 4096*4096(4x4 блока ), в 02 равна 2048*2048(2x2), в 01-1024*1024 (1х1)

