Leveldesign voor Quake II

Deel 2

De tijd van de donkere dagen is aangebroken. Een ideale periode om je op te sluiten achter je PC en een eigen wereld te creëren. Vorige maand hebben we de eerste stappen al uit de doeken gedaan. Deze maand gaan we een stapje verder (en hoger en lager). Deuren, liften, drukknopen en water staan op het menu.

Stap 1: uitbreiding

Start met het level waarmee je de vorige aflevering geëindigd bent (of start met de kamer waarmee QuArK elk nieuw level begint). Maak als eerste een tweede kamer; plaats een kubus in je level en rek hem uit tot hij ongeveer even groot is als de eerste kamer, maar twee keer zo hoog. Plaats de kubus op enige afstand van de kamer, geef hem een mooi behangetje en hol hem uit. Sluit de twee kamers op elkaar aan met een hal. Plaats een nieuwe kubus in je level en maak er een (trapeziumvormige) hal van. Hang tot slot wat lampen in de nieuwe kamer.
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Stap 2: een deur

Om direct in huis te vallen; een deur is een brush, gekoppeld aan een entity. De brush kun je, zo als je inmiddels gewend bent, vervormen en behangen tot hij eruit ziet zoals jij dat wilt. De entity zorgt voor de beweging. Klik (met rechts) in één van de 2D-venters en kies New Item. Open de map Doors & Plats en selecteer de entity func_door. Sleep de entity naar één van de twee 2D-vensters, naar een plek ergens in de buurt van de hal. De entity is inmiddels ook in de boomstructuur op de werkbalk opgenomen. Hier kun je ook de brush zien en selecteren door er op te kikken (klik op 1 polyhedron). Nu de brush geselecteerd is, kun je hem behangen en vervormen tot hij precies in je hal past.

PRIVATE
Tussenstap: textures op maat

Als je de 3D-viewer gebruikt om je deur te bekijken, zul je zien dat het texture niet bepaald netjes op de brush is geplakt. Je kunt de texture echter rechttrekken en passend maken. Dat gaat het makkelijkst door de 3D-viewer als Overlapped window te gebruiken, zodat ook de 2D-vensters nog zichtbaar zijn. Ga met de 3D-camera rechtvoor de deur staan. Selecteer eerst de deur (in 3D) en vervolgens de zijde van de deur waar je tegenaan kijkt (in 2D). In de werkbalk verschijnt een nieuw menu waarin je het texture kunt bewerken door de waarden van Offset X, Y, Angle en Scale X, Y te veranderen. Om met de laatste te beginnen; Scale X, Y bepaalt de vergrotingsfactor van het texture. Standaard wordt het texture niet vergroot of verkleind (afgebeeld op 1.00 x 1.00). Door waarden groter of kleiner dan 1.00 op te geven kun je heel nauwkeurig bepalen het texture in horizontale en verticale richting vergroot of verkleint moet worden om op de brush te passen. Onder Angle kun je de texture gekanteld op de brush weer laten geven. Geef een waarde op in graden. Met Offset X, Y kun je een texture over de brush verschuiven. Dat gaat het meest eenvoudig met de vier kleine pijltjestoetsen op de werkbalk (links naast Offset X, Y). Door op  te drukken, verschuif je de texture één stapje omhoog. Door op  te drukken iets naar rechts enzovoorts. Je kunt de knoppen ook ingedrukt houden (je kunt ook de waarden achter Offset X, Y veranderen).

De deur zelf is hiermee klaar. Je zult alleen nog even aan moeten geven welke kant de deur op moet bewegen. Klik met rechts op de func_door entity in de lijst op de werkbalk. Kies Specifics en druk op + om een argument toe te voegen. Vul angle in onder het kopje Specific en de waarde –1 onder het kopje Arg (met –1 geef je aan dat de deur omhoog opent). De deur is nu klaar. Hij opent zodra je er tegenaan loopt.
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Stap 3: drukknoppen

Zonder doet’ie het ook prima, maar soms is het leuk om een deur met een knop te openen. Maak eerst een drukknop. Dat doe je door een func_button entity in je level te plaatsen (op dezelfde wijze als de func_door). Maak een kleine vierkante drukknop van de brush en plaats hem ergens middenin de eerste kamer, op de vloer zodat je er overheen moet lopen om de knop te activeren. Zoek een geinige texture voor de bovenkant van de knop (bijvoorbeeld e1u1/doorswt0) zodat je knop ook als zodanig herkenbaar is. Selecteer nu de entity van de knop in de lijst op de werkbalk. Voer het argument angle in en geef hem de waarde –2 (daardoor beweegt drukknop naar beneden als hij ingedrukt wordt). Voer ook het argument lip in en geef het een waarde van 5. Met lip geef je aan hoeveel van de knop boven de vloer uit blijft steken als hij ingedrukt is. De juiste waarde is afhankelijk van de dikte van de knop. Je zult er wat mee moeten experimenteren om de juiste waarde te vinden. Voer tot slot het argument target in en geef het de waarde deur1 (of een andere, unieke, term). De knop is nu klaar. Hij activeert elke deur (of ander soort entity) die luistert naar de naam deur1. De deur luistert echter nog nergens naar. Selecteer dus de entity van de deur in de lijst en voeg ook hier een argument toe. Voer het argument targetname in en geef ook deze de waarde deur1. De deur en de knop zijn nu gekoppeld. In de 2D-vensters worden beide verbonden door een blauwe lijn om de koppeling zichtbaar te maken. Als je het level nu uitprobeert, zul je merken dat je wel door de deur naar de tweede kamer kan, maar niet meer terug. De deur opent immers alleen als je over de knop heen loopt en die ligt achter de gesloten deur in de eerste kamer. Je kunt dit heel simpel oplossen door in de tweede kamer ook een drukknop te maken en deze ook deur1 als target te geven. Je kunt zo dus meerdere knoppen maken die één deur bedienen, of andersom, één knop die meerdere deuren bedient.
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Stap 4: een lift

Om te maken lijkt een lift erg op een deur. Eerst zul je echter moeten zorgen voor een verhoging waar de lift naartoe kan. Maak dus een soort balkon langs de wand van de tweede kamer. (Om het makkelijk te maken; klik met rechts in één van de 2D-vensters, kies New Item en vervolgens Platform uit de map Basic polyhedrons.) Hang je balkon ergens halverwege één van de wanden, zodat je er zowel onderdoor kunt lopen als er bovenop kunt staan. Plaats nu een func_plat entity in je map. Plaats de brush zo, dat hij aansluit op je balkon. Plaats je lift bovendien in de hoogste stand (en niet op de vloer, zoals je zou verwachten van een lift die van beneden naar boven gaat). Selecteer vervolgens de entity en voer het argument height in. Geef het de waarde van het aantal eenheden dat de lift moet stijgen (bijv. 150). Ook hier zul je een beetje moeten experimenteren om de juiste waarde te vinden. Als je de juiste waarde gevonden hebt, is de lift klaar. Je kunt eventueel de snelheid van de lift (maar ook van de deur) nog aanpassen door het argument speed in te voeren. De standaardwaarde hiervan is 150. Een hogere waarde maakt de lift sneller, een lagere maakt hem langzamer.
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Stap 5: water

Als toetje. Water is heel simpel. Maak eerst een bak waar het water in kan. Gebruik je fantasie om er wat moois van te maken. Plaats vervolgens een nieuwe brush in de bak. Deze brush wordt het water, dus zorg ervoor dat de brush heel de bak vult. Zorg er vooral voor dat de bovenkant van de brush net onder de rand van de bak blijft. Je verandert de brush in water door hem een water-texture te geven. Selecteer dus de brush en dubbelklik op het texture in de werkbalk. Kies nu één van de water-textures (bijv. e1u1/water08) en dubbelklik er op. Dat is alles. Als je in de 3D-viewer kijkt, zul je zien dat je bad gevuld is met mooi, helder water. Even compilen en zwemmen maar!

Tot slot

Je hebt nu de belangrijkste ingrediënten van Quake II editen onder de knie. Je kunt hiermee de mooiste levels maken. Vol gekleurd licht, geheime deuren en valstrikken. Genoeg om de winter door te komen, dus.

Het eindresultaat in QuArK
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