Там основной недостаток -- не сказано, что для объектов collision box в user defined свойствах надо добавить строчку collision=true
Только тогда они автоматически экспортируются в отдельный файл *.col
Настройка рабочей среды 3DMax. Плагины.
Т.к. модели объектов и применяемые типы материалов (текстур), используемых в игре, имеют уникальный формат, перед началом работы в 3DMax необходимо установить плагин GennadichTools®, разработанный специально для графического движка игры, и позволяющий корректно экспортировать модели объектов из формата 3DMax в формат проекта ROF. Плагин написан для работы только в версии 3Dmax 8. Для установки плагина необходимо скопировать содержимое папки SDK\3DSMax8 в папку с установленным 3DMax-ом. После установки плагина в окне Utilites появятся GennadichTools, которые будут использоваться в дальнейшей работе.
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Рисунок 1. Подключение плагина GennadichTools
Всё виртуальное пространство проекта “ROF” выполнено в метрической системе. Для корректного отображения размеров объектов ГК в игровом движке построение всех моделей необходимо вести в метрической системе. Для этого необходимо настроить единицы измерения в 3Dmax. Для этого в пункте меню (1)Customise выбрать (2)Units Setup. В открывшемся окне нажать кнопку (3)System Unit Setup, указать (4)1Unit=1Meters, в окне Units Setup в разделе (5)Display Unit Setup так-же указать Meters.
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Рисунок 2. Настройка рабочей среды 3DMax.
Кроме того, в связи с тем что система координат (СК) 3DMax отличается от СК проекта ROF, построение моделей любых объектов необходимо вести так, чтобы на виде Right в 3DMax располагался левый борт модели.
Общее описание типов материалов.
В проекте используется несколько типов материалов (уникальных, работающих только в проекте ROF), каждый из которых имеет свой набор спецификаций, по своему отображается в графическом движке и предназначен для своей цели:
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Transparensy * - альфа-каналом можно регулировать степень прозрачности
Transparensy + - альфа-каналом можно прорезать отверстия в поверхности. Степень прозрачности не регулируется.
Настройки материалов типа Building
Building – материал, назначаемый на неподвижные объекты (здания, мосты, проч), которые автоматически выставляются по высоте ланшафта. Поддерживает альфа-канал для изображения окон, перил, прочих элементов. Значение прозрачности в альфа-канале имеет два значения – 0% - не прозрачная текстура и 100% - абсолютно прозрачная текстура. Частичная прозрачность не поддерживается.
Настройки материала: 

Diffuse Map – текстура с альфа-каналом

Opacity Map – тескстура, из которй берётся альфа-канал. Обычно совпадает с Difuse Map. Opacity Map Amount – 100%
Opacity Bitmap Parameters – Alpha Source: Image Aplha
Назначение типов материалов.
1. [image: image1.emf]

Активировать вкладку Tools
2. Выбрать Gennadich Tools
3. В открывшемся окне плагина кликнуть кнопку «Pick Material»
4. В открывшемся окне «Track View Pick» выбрать один или несколько (с зажатым Ctrl) материалов

5. Подтвердить выбор.

6. В свитке, который станет доступным после выбора материалов, отметить тип материала (Building)
7. Назначить указанный тип на выбранные материалы.
ВНИМАНИЕ! При установленной ОС Виста возможна нестабильная работа плагина «GennadichTools». Настоятельно рекомендуется сохранять модель после каждого назначения типа материала.
Экспорт модели в формат проекта *.mgm
Для экспорта модели в формат проекта ROF (формат *.mgm ) в главном меню 3DMax необходимо выбрать File -> Export, в открывшемся окне Select File to Export указать путь и имя файла. Тип файла для экспорта – Modular Graphics Model (*.MGM)
Внимание! Скрытые объекты не экспортируются! Для экспорта всех объектов модели их неоходимо предварительно вывести в рабочее окно 3DMax (Uhide All). Это правило не распростроняется на скрытые части объектов (полигоны, вершины,  элементы). При этом объект экспортируется полностью.
Если в топологии модели есть ошибки, то при экспорте в информационом окне могут выводиться сделующие сообщения и предупреждения:

Критические ошибки, прерывающие процесс экпорта модели

ERROR : Collision node <name> has stretched PIVOT

Ошибка элемента <name> модели столкновений – пивот модели отмасштабирован по одной или нескольким осям. Необходимо выполнить нормализацию пивота объекта <name> с помощью Rest Scale или с помощью утилиты 3DMax Reste XForm
ERROR:  Collision node <name> has wrong PIVOT orientation
Ошибка элемента <name> модели столкновений – матрица трансформации пивота модели инвертирована по отношению к нормализованной. Необходимо выполнить нормализацию пивота объекта <name> с помощью Rest Scale или с помощью утилиты 3DMax Reste XForm
ERROR : Collision node <name> is not convex

Ошибка элемента <name> модели столкновений – объект ненормализован. Необходимо выполнить нормализацию объекта <name> путём изменения его геометрии.

Некритические ошибки, не прерывающие процесс экпорта модели:

WARNING: Animated node <name> has ununiform scaling for PIVOT

Ошибка объекта <name> модели  – пивот объекта отмасштабирован по одной или нескольким осям. Может привести к некорректной визуализации или анимации объекта в графическом движке проекта. Рекомендуется выполнить нормализацию пивота объекта <name> с помощью Rest Scale или с помощью утилиты 3DMax Reste XForm
WARNING: Duplicate Node name found: <name>
 Неуникальные имена объектов в модели. 

WARNING: Too many skin bones in node <name> (more than 20)

Большое количество анимированных костей бипеда в объекте <name> модели. Может привести к некорректной анимации объектов в графическом движке игры и/или к потере производительности проекта. Рекомендуется уменьшить количество костей бипеда (оптимизация анимации).

WARNING: Unassigned skin vertices of node <name> were found.
Обнаружены незаскиненные вершины в объекте <name>. Может привести к некорректной анимации объекта в графическом движке проекта. Рекомендуется скорректировать скиннинг.

WARNING: animations: no default animation records found in 'defargs.txt'

Файл defargs.txt повреждён или содержит ошибочные записи. Может привести к некорректной визуализации объектов в графическом движке проекта. Рекомендуется переустановить плагины GennadichTools.
Общие принципы и структура модели типа Building

Модели типа Building состоят из нескольких групп, объединённых одинаковым типом материала, применяемым к модели (Building) и включающих в себя различные типы строений:

Группа 1:
Кварталы для населённых пунктов (папка Blocks) 
Уникальные и одиночные строения (папка Buildings)

Ж/д вокзалы (папка Blocks)
Заводы (папка Blocks)
Группа 2:

Мосты (папка Bridges)

Группа 3:

Фортификации, укрепления, оборудование поля боя (папка Battlefield)

Общее оборудование аэродромов ( папка Airfields)

Оборудование аэродромов немецких (Airfields)

Оборудование аэродромов союзников (Fr+GBr+USA) (Airfields)
Для проекта «ROF» состав модели типа Building выглядит следующим образом :
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Все модели типа Building имеют несколько уровней Damage и LOD. Каждый уровень Damadg-а и LOD-ов модели хранится в отдельном файле *.mgm (и, соответственно, *.max). По существующей технологии определение LOD и DAMAGE уровней происходит автоматически, на основании имени исходного файла модели. Именование моделей  ведётся по следующему шаблону:

MNmodel.mgm, 

где 
M – число от 0 до 2, обозначает уровень LOD-a для блоков (кварталов)


N - число от 0 до 1 - уровень повреждения LOD-а 
Исключение составляет имя файла, содержащего модель 0-го LOD-а без повреждений. В этом случае имя файла указывается без цифрового префикса и выглядит как model.mgm.
Подключение модели в проект «РОФ»

Для того, чтобы использовать модель одиночного здания в пользовательских миссиях необходимо все файлы *.mgm и *,col скопировать в соответствующую папку, в которой содержаться все модели зданий:

 ROF/Data/Graphics/Buildings
Текстуру (512pix, dds, dxt5) необходимо скопировать в папку текстур:
ROF/Data/Graphics/Buildings/Textures.

Кроме того, в папке ROF/Data/Graphics/Buildings необходимо создать текстовый файл с именем модели и расширением .txt . Этот файл необходим для того, чтобы модель здания была доступна в редакторе. 
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Модели блоков (кварталов) размещаются аналогично, но вместо папки Buildings необходимо использовать папку Blocks.

Требования к текстурам

Максимально допустимый размер текстур для уникальных (исторических) зданий типа соборов, крепостей, других широко известных POI – 512pix. Одна модель уникального здания должна использовать одну диффузную для весны-лета-осени и одну диффузную текстуру для зимы. Чтобы зимняя текстура автоматически загружалась при выборе в миссии времени года «Зима», необходимо к имени диффузной текстуры добавить постфикс _wi, как показано на рисунке выше.
Максимально допустимый размер текстур для блоков (кварталов) – 2048pix. Модели всех однотипных блоков (кварталов) используют одну общую диффузную текстуру для весны-лета-осени и одну общую текстуру для зимы. Кроме того, папка текстур для блоков содержит дамадж-текстуру.
Принцип построения и именования мешей внутри блока.

Все объекты перечисленных групп (за исключением уникальных зданий) объединяются в блоки:

1. За уровень земли принимается значение глобальной координаты 3Dmax Z=0
2. Форма блока может быть любой, главное, чтобы блок вписывался в квадрат 400х400м
3. Pivot каждого объекта должен находиться по центру объекта. Координата Z каждого Pivot-а должна быть равна 0. Исключение составляют модели мостов, у который Pivot-ы всех секций имеют глобальные координаты 0,0,0.
4. Максимальный поликаунт для LOD0 – 3000 поли, LOD1 – 1500 поли, LOD2 – 750 поли.
5. Количество объектов в одном блоке для всех LOD-ов – не больше 128.
6. Для всех объектов допускается использовать только материал типа Building.
7. Каждый объект должен иметь «юбку», опущенную ниже уровня земли на 1-2 метра для возможности корректной установки здания на неровном ландшафте.

8. Каждый объект должен иметь свой CollisionBox. CollisionBox – нормализованный меш (один или несколько), грубо очерчивающий внешние контуры здания. Если форма здания в плане такова, что не может быть очерчена одним нормализованным CollisionBox-ом, строится несколько CollisionBox-ов. CollisionBox-ы строятся только для модели LOD0, Damage0. Ориентация и координаты Pivot-ов CollisionBox-ов должны совпадать с ориентацией и координатами объектов, для которых эти CollisionBox-ы построены.
9. Порядок именования объектов и соответствующих CollisinBox-ов следующий:

Для объектов:

<name>_### -  где

<name> - собственно имя объекта
### - цифровой индекс объекта от 0 до 128
Для CollisinBox-ов:

<name>***_### -  где
<name> - собственно имя CollisinBox-а (должно совпадать с именем соответствующего объекта)

*** - номер CollisionBox-a в группе
### - цифровой индекс объекта

Имя и цифровой индекс объекта и соответствующего (соответствующих) CollisionBox-а должны совпадать. Т.к. одному объекту может соответствует несколько CollisionBox-ов, то для исключения повторяемости имён к имени CollisionBox-а перед цифровым индексом добавляется порядковый номер.
10. Структура имен объектов и CollisionBox-ов выглядит следующим образом (для модели LOD0 блока зданий, состоящей из трёх объектов) :
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Объекты модели квартала
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Соответствующие CollisionBox-ы модели квартала
При генерации игрового события, при котором происходит повреждение здания, модель неповреждённого здания model.mgm автоматически заменяется на модель M1model.mgm (M- значение LOD-а, для которого отрисовывается повреждённое здание). CollisionBox-ы при этом могут либо оставаться неизменными, либо скрываться частично или полностью. В модели поврежденного здания столкновения не обсчитываются для тех CollisionBox-ов, у которых имя начинается с ~
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Модель частично разрушенного квартала
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Соответствующий CollisionBox, используемый для дальнейшего расчёта столкновения с кварталом (CollisionBox ~build01_01 скрыт для корректного обсчёта столкновений с разрушенным зданием без башни)
11. Если при создании LOD-ов необходимо объединить нескольких объектов в один, то в младшем LOD-е результирующему объекту присваивается имя «головного» объекта, имена приаттаченых  объектов в остальных LOD-ах не используются. Н-р, квартал LOD0 состоит из зданий-объектов «build_01», «build_02», «build_03» и «build_04». В LOD1 решено «build_01» приаттачить к «build_03». Результирующий объект получает имя «build_01» и LOD1 будет содержать объекты  «build_01», «build_02» и «build_04». Имя объекта «build_03» в оставшихся младших LOD-ах не используется. При этом, детекция столкновений с объединённым объектом будет вестись по CollisionBox-у «головного» объекта «build**_01».

12. Создание блоков вести с таким учётом, что в каждый момент времени в движке в пределах сцены (радиусом ~5км с камерой в центре) должно отображаться не больше 15-ти различных блоков. Каждый блок при этом может быть растиражирован в количестве 15-20 шт. При уменьшении полигонажа в каждом блоке количество блоков одного типа в сцене может быть увеличено.
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