Leveldesign voor Quake II

Deel 1

Er zijn zaken in het leven die haast onvermijdelijk zijn. Als je dus als zichzelf respecterend tijdschrift aandacht besteedt aan leveldesign, kun je simpelweg niet om HET spel van het de afgelopen 24 maanden heen. Unreal is mooi, SiN belooft veel, maar zeker als het gaat om spelen via internet is Quake II nog steeds het meest populaire spel op Aarde. Voor Quake II worden dan ook verreweg de meeste levels gemaakt. Nu is leveldesign voor Quake II niet zo eenvoudig als bij Unreal, maar moeilijk is het zeker niet.

Editor

Bij spellen als Duke Nukem 3D en Unreal zit de editor bij het spel. Bij Quake II niet. Gelukkig zijn er tal van shareware editors te krijg en de meeste zijn van prima kwaliteit. Het enige probleem is; wat is de beste keuze? In PCZ 8 hebben we al eens een vergelijkend warenonderzoek gehouden en één van de toen geteste editors was duidelijk het meest geschikt voor beginnende levelbouwers; Quake Army Knife, oftewel QuArK. Daar gaan we dan ook mee aan de slag. Het programma staat op de CD van deze maand, met uitleg bij de installatieprocedure.

Vooraf

Voor je gaat beginnen met je eerste level is het handig om wat begrippen en principes van leveldesign voor Quake II te kennen. Een Quake level kun je zien als een grote vacuüm tank. In die tank zweeft jouw level. In het vacuüm kun je echter niet leven. Je zult dus je levels, net als een ruimteschip, luchtdicht moeten maken. Als je level lek is, werkt het niet. Hoe kan het dan dat Quake II buitenscènes heeft? Allemaal nep! Wat je ziet is een grote, afgesloten ruimte. De wolken en de sterren zijn er als het ware op het plafond geschilderd.

Moeilijke woorden

Een Quake level bestaat uit brushes, entities en textures. Deze bouwstenen kunnen bovendien verschillende eigenschappen hebben, vastgelegd in attributen van een bepaalde waarde. Brushes zijn de echte bouwstenen van een level. Het zijn simpele, massieve vormen waar je de grote lijnen van je level mee vastlegt. Muren, vloeren, traptreden, alle vaste vormen in een level bestaan uit brushes. Je kunt brushes behangen met textures, afbeeldingen van steen, metaal, computers, water etc. Elke zijde van een brush kun je een ander behangetje geven. Entities, tenslotte, zijn de smaakmakers van je level. Deuren, liften, aardbevingen, ontploffingen. Allemaal entities of de gevolgen ervan. Ook de monsters in het spel en de verlichting van je level zijn entities. Met attributen bepaal je het gedrag van deze entities. Een deur is een brush, in beweging gezet door een entity. Een attribuut bepaald in welke richting de deur opengaat en voor hoelang.

Genoeg geluld

Tijd om met bouwen te beginnen. Start QuArK. Kies New Map uit het menu File. De editor van QuArK wordt nu gestart en laadt, heel handig, al een kant en klare kamer. De kamer lijkt heel klein. Gebruik de schuif naast de knop Zoom uit de linker werkbalk om de kamer groter in beeld te brengen. Je kunt desnoods de scrollbalken van de twee vensters gebruiken om de kamer goed in de vensters te laten passen. Het bovenste venster is het zijaanzicht van de kamer. Het onderste het bovenaanzicht. De meeste editors hebben drie vensters met zijaanzicht. Je kunt tenslotte vanuit verschillende richtingen tegen de kamer aankijken. QuArK heeft een veel ergonomischer oplossing; het ronde kompas in de werkbalk. Door simpel met je muis op een windrichting van het kompas te klikken, verandert de kijkrichting in de twee vensters. Je kunt je level zo dus snel en eenvoudig van alle kanten bekijken.
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Stap 1: even testen

De eerste kamer is er al. Bovendien is er ook al een player_start entity in de kamer geplaatst. Deze markeert de plek waar je het level wilt beginnen. Je kunt het level dus compileren en uitproberen. (Compileren is het omzetten van je level in een voor Quake II leesbare vorm.) Kies GO! uit het menu Quake 2 en wacht tot Quake gestart is. Het resultaat is weinig verheffend. Je staat in een kleine, donkere kamer. Alleen de oranje lucht geeft wat licht. Door te schieten kun je zien waar je bent en waar de muren zijn. Je hoort zo ook de eerste geluiden. Verlaat Quake. Tijd om de kamer wat leefbaarder te maken. In het witte veld onderaan de werkbalk zie je alle brushes en entities uit het level in een boomstructuur weergegeven (het zijn er nu nog niet veel). Klik met rechts op de bovenste; Worldspawn. Kies vervolgens Specifics. Je kunt nu de attributen van de entity Worldspawn veranderen. Eerst een muziekje. Klik met links achter het attribuut sounds en vul er een getal tussen 2 en 11 in. Op de CD van Quake II staan 10 muziekstukken die als achtergrondmuziek gebruikt worden. Hier bepaal je welke je wilt laten horen tijdens het spelen van jouw level. Klik vervolgens achter het attribuut skyaxis en vul in 0 0 1. Hierdoor gaat de wolkenlucht langzaam draaien. Klik ook achter skyrotate en vul 1 in. Dit is de snelheid waarmee de hemel draait. Sneller kan ook, maar is weinig realistisch. (De draaiende lucht is helaas alleen te bewonderen als je een 3D-versneller hebt.) Klik tenslotte achter message en vul een korte introductietekst in (iets als Mijn eerste level!!). Deze tekst komt tijdens het laden van je level in beeld. De kamer is nu al heel wat leefbaarder, maar er ontbreekt nog iets heel belangrijks; licht. Klik met rechts in één van de twee editvensters, buiten de muren van de kamer en kies New Item uit het kleine menu dat tevoorschijn komt. Er verschijnt een groter menu met een gegroepeerde lijst van alle entities. Open de map Misc en kies light. Sleep de light-entity naar een plek in je kamer. Als je de entity loslaat, verdwijnt het menu en kun je de lamp naar zijn plek slepen. Het donkergroene vierkantje is de lichtbron en je kunt hem verplaatsen door je linker muisknop in te drukken en te verslepen. Wellicht zul je de lamp in beide editvensters moeten verslepen om hem op de juiste plek te krijgen; midden in de kamer, vlak onder het plafond. Probeer je level nu nog eens. Veel beter toch? Licht, geluid, actie. Het leeft tenminste al een beetje.

Stap 2: een hal

Heel aardig allemaal, maar je staat nog steeds in andermans kamer. Tijd dus om je level wat eigens te geven; een hal. Op de werkbalk zie je een vierkant, verdeeld in 9 vakjes. Klik op het vakje linksboven, met de afbeelding van een kubus. Er verschijnt een nieuwe brush in je level; een kubus. De onderste helft van de werkbalk verandert nu van functie. Je ziet er het texture dat voor de nieuwe kubus gebruikt wordt. Niet het mooiste texture voor een hal. Dubbelklik dus op het texture om de texturebrowser te starten. QuArK laadt automatisch alle textures die in Quake II gebruikt zijn. Wacht even tot ze allemaal geladen zijn en kies een mooie uit (bijv. e1u1/c_met5_1). Dubbelklik op het texture. De texturebrowser verdwijnt weer en de kubus is weer in beeld. In de werkbalk zie je dat de kubus nu met jouw texture behangen is. De hallen in Quake II hebben meestal een trapeziumvorm. Die is heel eenvoudig te maken. Klik in het (gele) venster met bovenaanzicht op de bovenste zijde van de kubus. Klik nu met rechts nogmaals op de zijde en kies Orientation uit het menu dat tevoorschijn komt. Verander nu de hoek onder Incline of the side (het onderste vakje) in 70. Klik nu op de onderste zijde van de kubus zet deze ook onder een hoek van 70°. Als je het kompas een slag draait kun je goed zien dat de hal nu de bekende trapezium vorm heeft. Verplaats het kompas weer in zijn oude stand en versleep de kubus naar de linker (korte) zijde van de kubus. Plaats hem in het midden van de zijde en laat hem een klein stukje in de kamer steken. Versleep de hal ook in het bovenste venster zodat de onderkant van de hal gelijk valt met de onderkant van de kamer (zie afbeelding).
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Kies vervolgens de menuopdracht Commands > Subtract polyhedron. De hal is nu in de muur van de kamer uitgehouwen. De hal is echter nog steeds een massieve brush. Kies daarom Commands > Make room in polyhedrons. De hal is nu uitgehold en veranderd in zes losse wanden. Eén van die wanden blokkeert de doorgang naar de kamer. Alle zes de wanden zijn geselecteerd, zoals je kunt zien in de vensters, maar ook in de boomstructuur in de werkbalk. Klik met rechts op de onderste ingang in de boom (6 polyhedrons). Klik op Select en gebruik de twee pijltjes om één voor één de zes wanden te selecteren. Zodra de wand die de hal afsluit geselecteerd is, kun je hem opzij slepen en wissen (druk op Del). Je kunt het resultaat van je bouwactiviteiten bekijken in de 3D-viewer. Kies 3D-editor > Overlapped window. Een klein 3D venster komt bovenop de twee 2D vensters te liggen. In de twee 2D vensters verschijnt een oog met een hendel die de kijkrichting van de 3D camera aangeeft. In de 2D vensters kun je de camera verslepen en ook de kijkrichting veranderen. Draai de kijkrichting om, zodat je naar je hal kijkt. Als het goed is zie je zoiets.
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Operatie Hal is hiermee bijna geslaagd. Om te laten zien hoe eenvoudig je brushes kunt vervormen, gaan we de hal nog een afdakje geven. Selecteer het dak van de hal. Klik nu op de korte zijde van de brush, die de hal in steekt. Houd je linker muisknop ingedrukt en rek de brush een stukje uit door je muis te verslepen. Dat was het. Het afdakje is klaar.

Stap 3: gekleurd licht

Ben je de trotse bezitter van een PC met 3D-versneller? Dan kun je je creatie opfleuren met gekleurd licht. Sluit de 3D-editor. Breng nu een lamp aan achterin de hal. Klik met rechts op de lamp en kies Specifics. In de onderste helft van de werkbalk kun je nu de attributen van de lamp wijzigen. Klik op de grote + om een attribuut toe te voegen. Vul onder Specific in _color. Je kunt nu onder Arg de RGB (rood/groen/blauw) waarden van kleur van je lamp invullen. Vul in 100 100 100, waarmee je lamp een spookachtige, grijze kleur krijgt. Klik nu nogmaals op + om een tweede attribuut toe te voegen. Vul light in onder Specific. Je kunt nu onder Arg de kracht van de lamp opgeven. Standaard heeft elke lamp een waarde van 300. Voor in deze kleine hal is dat wat fel, dus vul 100 in.

Stap 4: een dakraam

Er is meer mogelijk met brushes dan alleen een vierkante kamer en een trapeziumvormige hal bouwen. We gaan de hal uitbreiden met een achthoekig dakraam waardoor het daglicht binnenkomt. Klik met rechts in één van de 2D-vensters en kies New Item. Kies Complex polyhedrons > Prism, 8 lateral sides en sleep de brush naar één van de vensters. Kies eerst een texture voor de achthoek (bijv. e1u1/c_met11_2). Selecteer vervolgens het plafond en geef dit een ander texture dan de oranje wolkenlucht waar het nu mee behangen is (bijv. e1u1/grate2_1). Het daglicht is nu (tijdelijk) uit je level verdwenen. Versleep nu de achthoek tot middenin de kamer. Laat de onderkant van de achthoek een klein stukje door het plafond heen de kamer in steken. Klik (in het bovenste venster) op de bovenzijde van de achthoek en sleep hem naar beneden zodat de achthoek ongeveer de helft korter wordt. Kies nu Commands > Subtract polyhedron om een achthoekig gat in het plafond te maken. Kopieer nu de achthoek en plak hem boven je bouwwerk weer terug in het venster. Laat de kopie even en selecteer de eertse achthoek. Kies Commands > Make room in polyhedrons om de achthoek uit te hollen. Klik nu met rechts op de kopie van de achthoek en kies Movements. Hiermee open je het Tool pallete waarmee je brushes zeer nauwkeurig kunt vergroten, verkleinen, verdraaien of verplaatsen. Vul in onder Enlarge de waarde 0.90 in en klik op de knop om de kopie van de achthoek te verkleinen. Sleep de kopie naar het midden van het plafond, zodat hij precies binnen de originele achthoek valt. Rek de onderkant van de kopie uit tot net onder de rand van het origineel. Rek de bovenkant uit tot net onder de bovenkant van het origineel. Kies vervolgens Commands > Subtract polyhedron om de achthoek uit te hollen.
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Wis de kopie van de achthoek en selecteer het plafond van het (nu) holle restant. Selecteer de onderkant (door te kikken op het kleine vierkantje, halverwege de onderzijde van de de brush) en verander de texture in e1u1/sky1. Versleep tot slot de lamp die nog steeds middenin de kamer hangt naar boven, vlak onder het plafond van de holle achthoek. Daarmee is de suggestie van daglicht door het achthoekige dakraam compleet. Compileer je level en probeer het uit. Misschien moet je nog één of twee lampen in de kamer aanbrengen om alles goed te kunnen zien.

Stap 5: levende have

Je level is klaar. De laatste stap in het ontwerpen en bouwen van een level is het aanbrengen van monsters, wapens en andere rotzooi. Je plaatst ze in je level net als alle andere entities. Klik met rechts in één van de twee 2D vensters en sleep de entity je level in. Monsters vind je onder (jawel) Monsters, wapens en hulpmiddelen onder Items.

Deel 2

In deel 2 komen de toeters en bellen aan bod. Je leert hoe je deuren, liften, water en drukknoppen kunt maken. Tot die tijd kun je de grote lijnen van je level alvast ontwerpen met alles wat je zojuist geleerd hebt.
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