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Comment positionner les textures et les mettre à la bonne taille 
(louve, Gaëtane) 

Vous avez créé un brush air pour simuler une fenêtre dans un mur et vous voulez lui appliquer une texture "fenêtre", mais celle-ci se met n'importe comment sur votre brush. 

- si la palette des texture est affichée, l'enlever avec alt+T 
- illuminer la scène en tapant "light_bright" dans la boite de commandes et portaliser, (pour pouvoir bien voir les textures dans la partie visualisation). 
- sélectionner le brush de la fenêtre 
- avec la touche virgule (,) sélectionner la face du brush où est la texture concernée. La face s'affiche en orange. 
- cliquer sur "align" en bas à gauche du carré où on voit la texture, ça affiche d'autres commandes : 
- U pour bouger la texture horizontalement 
- V verticalement 
- scale pour modifier sa taille (16 par défaut) 
- rot pour la tourner en entrant un angle, 90, 45 etc... 
- pour retrouver les commandes du début, cliquer sur "txt" 

Un petit truc : 
pour aligner une texture on clique sur le petit U ou le petit V. C'est parfois long, surtout quand la texture n'est ajustée qu'en coordonnée 205 et 108 par exemple (pfff). 
Donc voilà un petit truc pour aller beaucoup plus vite. 
Clic droit sur le U ou le V, puis faire glisser la souris vers la gauche ou la droite, et l'on verra les coordonnées défiler à toute vitesse, ainsi que la texture à l'écran. 


Remarque : 
Ce qu'il faut encore savoir, c'est que si vous déplacez votre brush après avoir aligné ses textures, le travail d'alignement est la plupart du temps à refaire. [image: image1.png]



Texture à eviter 
(Amélico)

catacomb\blust256 

Cette texture ne semble pas être prise en compte chez nos amis de ttlg. Elle donne un joli fond bleu au lieu d'une belle texture pierre. 
Il est possible de résoudre ce problème en considérant que c'est une texture qui n'est pas de base. 
Il faut donc ajouter un dossier "fam" dans le répertoire de dromed et copier la texture dedans. 
Le mieux est peut être de ne pas l'utiliser .... [image: image2.png]



Donner un son à une texture 
(louve) 

Vous avez créé des textures personnelles pour les utiliser dans votre mission mais elles n'ont pas de son. 
Vous voulez utiliser telle texture pour le sol mais... [image: image3.png]


elle est muette. (ex : m04ceilb de la famille vicm04, qui ferait un joli plancher si elle sonnait.) 

editor > objects hiérarchie > textures 
pour chaque type de son il y a un dossier, woodtex (son bois), graveltex (son gravier)... 

Tout en bas de la liste, il y a les textures qui ne sont pas dans une catégorie, qui sont donc muettes, il suffit de les glisser dans la bonne catégorie. On y trouve en particulier m04ceilb. 

Si vous trouvez que la texture stucco de la famille core 2 ferait un bon gravier si elle faisait "scrouch scrouch", cherchez-la dans la catégorie stonetex, et glissez-la dans graveltex. 

Ce qui suit, je ne l'ai pas testé : 
Si vous ne trouvez pas la texture muette en bas de la liste, elle se trouve peut-être dans archetypes > missing 
Notez le nom de la texture et effacez-la de "missing" (pas d'inquiétude, ce qui est rangé dans missing n'est pas perdu quand on l'efface) 
Revenez à l'onglet "textures" et insérez manuellement votre texture en cliquant sur Add et en recopiant ce que vous avez noté. 
Si vous avez quelque chose comme Object#-6858 à la place du nom de votre texture, cela signifie que votre texture existe déjà ailleurs dans la liste, c'est pour cela qu'il faut d'abord l'effacer de Missing. 

maintenant : 
portalise, build room database, compute pathfinding... optimise 

enfin : 
pour que ces changements soient sauvegardés dans la mission, il faut enregistrer un gamesys personnalisé : 
suivre les explications de Gaëtane http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=36 "Création d'un gamesys personnalisé"

comment réduire le nombre de textures de la palette sans perdre les textures déjà utilisées 
(louve, Lynx) 

Taper dans la boîte de commandes : 
compress_family all 

La palette ne conserve dans chaque famille que les textures utilisées dans la mission. 

Avec les menus Komag ou Yandros pour DromEd enhanced ou Deluxe, l'option "compress texture" se trouve directement dans les menus.

Les textures d’eau et de lave disparaissent 
(Gaëtane, louve) 

Lorsque l’on met de l’eau ou de la lave dans une mission, il faut ajouter la famille de textures water (add_family water) si elle n’est pas déjà chargée. 
Il arrive que lorsqu’on compresse les familles de textures (compress_family all), on perde les textures d’eau et de lave (retour de la belle texture Jorge). Il faut portaliser de nouveau et la texture water réapparaît d'elle même. 

Une astuce pour être sûr de ne pas les perdre en compressant est de les appliquer sur les faces d’un petit brush où le joueur ne peut pas aller, une blue room. 
On peut faire la même chose pour les textures que l’on donne aux portes secrètes, qui parfois disparaissent si elles ne sont pas appliquées aussi à un mur.

Comment ajuster facilement les textures 
(louve) 

Quand on applique une texture, et qu’on l’ajuste au brush, il faut faire les manipulations suivantes si l’on veut bien voir ce que l’on fait : 

Avant d'appliquer une texture, portaliser la mission. 
Ensuite taper dans la boite de commandes : light_bright 
La mission s'illumine artificiellement. 
S’il y avait déjà un aperçu de la scène dans la fenêtre en haut à gauche (optenu en faisant clic droit sur cette fenêtre et "solid + selection"), il se peut que cela ne change rien. Dans ce cas, il faut bouger un peu la caméra, soit avec les touches de déplacement, (a par exemple) soit en la téléportant. 
Dans la fenêtre d'aperçu, on voit maintenant la mission illuminée et l’on peut mieux ajuster les textures. 
Avant d'aller voir en mode jeu, il faut portaliser, sinon les nouvelles textures sont affichées en vert et pas correctement. 

A propos de l'alignement des textures, voir : 
Comment positionner les textures et les mettre à la bonne taille 
Des textures disparaissent 

(louve)

Si vous utilisez dromed de luxe, faites cette expérience : appelez la famille de textures "unholycryptx" et appliquez quelques textures de cette famille sur vos murs. Sauvegardez votre mission, quittez dromed puis rouvrez tout. Vous pourrez constater que les textures font toujours partie de la palette mais qu'elles sont remplacées par jorge sur les murs. Enregistrer un gamesys personnalisé ne change rien à l'affaire. 

Le problème vient de la longueur des noms des textures. Quand le nom du fichier .pcx et de la famille est trop long, dromed tronque le nom de la texture qu'il enregistre, ce qui fait que quand on rouvre la mission, il ne peut plus retrouver la texture qui correspond au nom tronqué, donc il affiche jorge. 

Il suffit de raccourcir le nom de la texture et/ou de la famille dans l'explorateur windows et ça marche. 

Rem : Ne pas oublier de joindre toutes les textures dedx ou nouvelles utilisées au zip de la mission. 
voir : Le contenu du .zip : Dossier FAM 

j'ai trouvé la réponse à ce problème sur le forum TTLG
Comment copier un multibrush sans perdre ses textures - un cas particulier 

Importer un multibrush 

Vous avez dans une mission, ou dans une mission-essai, créé un groupe de brushs, par exemple un escalier ou une cheminée, que vous voulez insérer dans une autre mission. 

Vous sélectionnez donc toutes les parties de l'assemblage et vous l'enregistrez comme "multibrush" puis vous l'importez dans la mission d'arrivée. 
voir : Multibrush : usage, création 

Le problème c'est que pendant le voyage vous perdez toutes les textures d'origines du multibrush qui sont remplacées par certaines textures de la mission d'arrivée. Pour une cheminée, on remet les bonnes textures assez vite. Pour un escalier, c'est un peu plus long. Et pour un petit multibrush, c'est sans doute la meilleure solution. 

Le cas d'un très gros multibrush 

Ce problème se pose vraiment si, pour une raison technique, vous voulez changer toute une ville de fichier. Il m'est arrivé d'avoir un gros problème d'affichage dans un fichier .mis, et comme je ne trouvais pas comment le résoudre, j'ai dû multibrusher toute ma construction et la changer de fichier. 

Pour ne pas perdre les textures, voici ce qu'il faut faire : 
> avant d'importer le multibrush, il faut afficher dans la palette des textures toutes les textures du fichier de départ, dans l'ordre !! 
Il semble que Dromed mémorise les textures à afficher sur les faces des brushs par un numéro et non par le nom de la texture. 

Bien sûr, cela ne fonctionne que si vous n'avez pas d'autres textures dans le fichier d'arrivée. Et cela ne vaut le coup que dans le cas extrême décrit ci-dessus. Sinon, il vaut mieux remettre les textures à la main....
Comment se créer des textures personnalisées (utiliser bright) 

(Gaëtane) 

Téléchargez Bright, logiciel de conversion des textures. 

L'exécutable Bright vous permet de convertir vos textures au format pcx en lui appliquant automatiquement la palette Thief. 
Il permet aussi de générer un document "Full", contenant tous les pixels de vos textures réunies. Document indispensable pour faire apparaitre vos textures personnalisées dans Dromed. 

Avant toute chose : 
> Dézippez le fichier "Bright" dans la racine de votre disque "C", c'est plus facile pour ce qui va suivre. 

> Préparez dans 'C' un dossier (que nous nommerons "textures" pour l'exemple) dans lequel vous placerez l'executable Bright ainsi que les textures que vous voulez convertir au format pcx et que vous aurez préalablement découpées et dimensionnées dans photoshop ou autre logiciel de retouche d'image et que vous aurez enregistrées au format 'tga'. 

Dimensions des textures dans photoshop (pour rappel) 

> Ouvrez les textures qui vous intéressent dans photoshop ou autre logiciel d'image. 

> Redimensionnez-les en utilisant les dimensions suivantes au choix (à savoir des multiples de 16) : 64 - 128 - 256 pixels 
Ex : 128x64 ou 128x128 ou 256x128. 
N'utilisez pas d'autres mesures, sinon Dromed ne les reconnaitra pas. Evitez aussi d'utiliser des mesures trop grandes comme 512. 
Pour la résolution vous pouvez utiliser 300 ou 72, je ne pense pas que cela soit important. 

> Enregistrez vos textures au format 'TGA'. 
Attention ! à l'enregistrement donnez à vos textures un nom court et concis (pas plus de 5 ou 6 caractères). Dromed ne reconnaitra pas vos textures si le nom de celles-ci dépasse un certain nombre de caractères (merci Louve [image: image4.png]


) Idem pour le nom que vous donnez au dossier de la famille (voir "Des textures disparaissent") 
Fermez Photoshop. 

Utilisation de Bright 

Bright est un exécutable qui ne fonctionne qu'a partir de Dos, donc maintenant nous allons faire un peu de DOS [image: image5.png]




> Allez dans le menu "Demarrez" sur votre bureau (ici pour Windows XP). 
Programme - accessoires - invite de commande. 
Ouvrez 'Invite de commande'. Vous entrez dans l'environnement "dos". 

> Tapez dans la fenêtre (j'ai mis en gras ce que vous devez taper dans la fenêtre de commande) : 
CD \ 
Validez à chaque entrée de commande et respectez bien les espaces. Cette commande vous permet de revenir à la racine de votre disque dur, c'est à dire ici 'C'. 
Puis tapez : 
C:\>DIR 
Nous voyons maintenant quel est le contenu de C, vous devez y voir votre fichier "textures" apparaître. 
Pour entrer dans votre fichier 'textures" tapez : 
C:\>CD textures 
Puis : 
C:\>CD textures>bright-com -pinkm -wri full.pcx *.tga 
Observez bien les espaces après chaque commande. 
L'exécutable Bright génère maintenant les textures au format pcx ainsi que le fichier "full". 

> Retournez (par la voie normale c'est à dire le bureau windows) dans votre dossier Textures, vous y verrez maintenant vos textures converties au format PCX ainsi que le document Full qui leur est approprié. 

Il ne vous reste plus qu'à mettre ces textures dans un dossier avec un nom pour cette famille que vous placerez dans le dossier "FAM" de Thief.

construction : brushs, room, flow, flood, area 
retour
sommaire : 

- Brush : le timing des brushs 
- Room : usage, création, paramétrage (pour la sonorisation de la mission) 
- Areas : usage, création 
- Multibrushs : usage, création 
- Conseils de construction 
- Brush : qu’est-ce qu’une blue room ? 
- Brush : comment faire un tapis ou une pelouse 
- Brush : comment créer une porte
construction : le timing des brushes 
(encore un truc simple mais qui enquiquine si on ne le connait pas) 

Supposons que vous ayez une pièce rectangulaire (air brush) dans laquelle vous avez construit un escalier (solid brush) et puis finalement vous trouvez que la pièce serait mieux si c'était un gros cylindre au lieu d'un rectangle. Vous la remplacez en créant un cylindre air brush mais quand vous portalisez, l'escalier a disparu ! 

Chaque brush est numéroté quand on portalise. Le numéro est dans le coin en bas à gauche de l'interface de dromed, à coté du mot "time". En dessous se trouve le bouton "to end". 

Quand un solid brush se trouve inclu dans un air brush : 
si le solid brush a un numéro plus grand que l'air brush, le solid brush est plein de solide. 
si le solide brush a un numéro inférieur à l'air brush, le solide brush est invisible car rempli d'air. 

Dans notre cas, comme on a constuit le grand cylindre après l'escalier, le numéro du cylindre est supérieur à ceux des marches de l'escalier donc l'escalier est rempli de vide. 

Deux solutions : 
- donner au cylindre un numéro inférieur à ceux des marches d'escalier. 
- sélectionner chaque marche et cliquer sur le bouton "to end" qui donnera à la marche un numéro supérieur à celui du cylindre. 

on peut aussi garder le rectangle du début ! [image: image6.png]



Room : usage, création, paramétrage (pour la sonorisation de la mission) 
(louve) 

Une room (brush room) est un brush créé autour d’un brush air et qui permet de le sonoriser, les bruits (voix, bruits de pas…) peuvent y être entendus. 

Pour créer une room, deux solutions : 
- En bas de l’interface de Dromed, cliquez sur le bouton Create, puis sur Room. Et créer ensuite avec la souris la room autour du brush air de façon qu’elle l’englobe entièrement. 
- Sélectionner le brush concerné et taper shift + inser. Dromed crée alors une room ajustée à la taille du brush. 
voir le tutoriel d'initiation 

Pour que le son se propage de façon réaliste, il faut créer une room par brush, et non une grande room pour plusieurs brushs. 
Tous les endroits où Garrett est susceptible d’aller doivent être sonorisés. Il ne faut pas oublier par exemple les chambranles de portes, sinon il y aura une interruption dans le son lorsque Garrett les traversera. 
Deux rooms peuvent se chevaucher en partie, mais quand une room est entièrement incluse dans une autre, cela ne fonctionne pas. 

Une fois les nouvelles rooms créés, il vaut mieux sauvegarder la mission sous un autre nom, avant de continuer. Cliquer ensuite sur tools > buildroomdatabase, pour mettre la base de donnée à jour.. 

Ensuite, il faut sélectionner chaque nouvelle room et lui donner un type accoustique, plus ou moins de résonance etc… 
voir le tutoriel d'initiation 

Ctrl + F1 Small...... Petite pièce, sans écho 
Ctrl + F2 DeadSmall...... Petite pièce, écho normal 
Ctrl + F3 NormalSmall...... Petite pièce qui résonne 
Ctrl + F4 LiveLarge...... Grande pièce, sans écho 
Ctrl + F5 DeadLarge...... Grande pièce, écho normal 
Ctrl + F6 NormalLarge...... Grande pièce qui résonne 
Ctrl + F7 LiveDead...... Couloir sans écho 
Ctrl + F8 HallwayNormal...... Couloir, écho normal 
Ctrl + F9 HallwayLive...... Couloir qui résonne 
Ctrl + F10 HallwayTunnels...... Tunnels 
Ctrl + F11 Caverns...... Cavernes 
Ctrl + F12 Sewers...... Egouts
Areas : usage, création 
(louve, Gaëtane) 

Votre mission commence à être chargée, et vous avez du mal à vous y retrouver avec toutes ces lignes… Vous voulez réaliser une construction un peu complexe, et comprenant beaucoup de brushs, par exemple un escalier. 

Vous pouvez utiliser une ou des areas : 
En bas de l’interface de Dromed, sélectionner "create" puis à la place de "brush" sélectionner "area" 
Créer l'area avec la souris on crée un brush et englober dans les 3 dimensions la partie de la mission à isoler du reste. 
La sélectionner et donner lui un nom en cliquant sur name. Ensuite, cliquer en bas sur "me only". Tout le reste de la mission disparaît. 
Si l’on entre en mode jeu dans une area, on peut voir que les parties de la mission en dehors de l’area ne sont plus accessibles, bouchées par un mur en texture Jorge. 
Pour revoir le reste de la mission, cliquer "not me only" et portaliser. 

Me only : Sélection d'une seule area. Sélection des brushs entourés par l'area. 
Not me only : Déselection de l'area. 
Activate : Permet de sélectionner plusieurs areas. Sélectionner une area, cliquer sur Activate. Puis en sélectionner une autre et faire la même chose. On peut avoir comme cela plusieurs areas actives. 
Desactivate : Désélection de l'area sélectionnée. 
Multi-brush-me : permet de faire un groupe des brushs sélectionnés dans l'area que l'on peut enregistrer ensuite en .vbr pour les reporter dans une autre mission. 
Show all : montre l'ensemble de la mission en désactivant toutes les areas. 
Show Hot : revient au contenu des areas sélectionnées. C'est une commande retour par rapport à Show All. 

Une remarque : 
Lorsque l’on portalise, cela ne prend en compte que le contenu de l'area, cela gagne donc du temps quand on ne fait des changements que dans une zone, (mais lorsque tout est construit il faut portaliser l’ensemble). 
Si l’on portalise avec une area active et qu’on sauvegarde la mission, on peut voir que le fichier .mis a un poids bien inférieur, ce qui peut permettre d’envoyer plus facilement une mission en cours de réalisation à quelqu’un, qui devra pour visiter la mission désactiver l’area et reportaliser.
Multibrushs : usage, création 
(louve, Gaëtane) 

Un multibrush, c’est un groupe de brushs. Pour le créer, il faut sélectionner tous les brushs en tenant la touche shift. Ils se mettent tous en jaune, et ensuite on peut les déplacer tous en même temps. 

ATTENTION !!!! 
un multibrush ne se colle pas automatiquement sur la grille, il réagit comme un objet, alors si on ne le fait pas coller de force, cela peut créer des problèmes à l'optimisation. 
voir : Erreur en optimisant: Did'nt grab coplanar case! 

Lorsqu’il est créé, 
on peut l’enregistrer dans la mission : 
Multibrush > store group 
On peut récupérer un multibrush enregistré dans une mission : 
Multibrush > select group 
On peut dégrouper les éléments d’un multibrush : 
Multibrush > dissolve group 

On peut également sauvegarder un multibrush en .vbr pour l’utiliser dans une autre mission : 
Multibrush > save group 
et importer un multibrush dans une mission 
Multibrush > load group 

Pour qu’un multibrush garde ses textures, il faut que celles-ci soient affichées dans la palette de textures de la mission où il est importé. Et il y a peu de chance que l’alignement des textures, (par exemple une texture « fenêtre » ajustée dans le trou d’une fenêtre) soit conservé après l’importation. 

On peut télécharger un escalier en multibrush ici : 
Spiral Stair Multibrush (spiral.zip) - (39 K)
Conseils de construction 
(Gaëtane, louve) 


Pour une mission-ville 

Construire une ville est difficile, et demande une préparation sur papier au préalable. Pour qu’elle prenne le moins de mémoire possible dans Dromed, il vaut mieux la diviser en quartiers, reliés entre eux par de courts tunnels. Une fois le plan bien défini, on peut commencer la construction dans Dromed. 

Le plus simple est de faire un brush air pour chaque quartier qui sera assez haut pour permettre à Garrett de se promener sur les toits sans se cogner la tête contre le ciel… Un brush air de 100x100 pieds par exemple avec une hauteur de 70 pieds cela suffit, on a de quoi faire de hautes maisons avec de l'espace au-dessus. Ce brush de 100x100 représente donc un quartier (comme le quartier d'une ville). 

Dans ce grand cube vide, on ajoute un ou des brushs solides au centre, pour créer un pâté de maisons et des brushs solides sur chaque côté pour créer des façades. L’intérieur des maisons est creusé dans la matière solide de Dromed autour du grand brush air. Voir le dessin : 
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Dans cet exemple, le quartier est représenté par un grand brush air (bleu clair) dans lequel sont disposés plusieurs brushs solides qui sont les maisons (bleus marine). Il n’y a qu'un seul bâtiment central (ou plusieurs petites maisons agglutinées, mais cela fait plus de détails donc prends plus de mémoire). On voit aussi des brushs solides qui partent du brush solide central afin de couper les vues plongeantes. 

Car il faut surtout éviter les vues plongeantes lors de la balade sur les toits. Si l’on peut contempler tout le quartier d'un seul regard, Dromed risque de péter une durite ! 

Ensuite, on peut entourer chaque quartier par une Area, ce qui permet de les travailler séparément. 

Je conseille de jeter un oeil aux missions-ville de Christine Shneider, elles sont conçues comme cela (The night Falcon par ex). Et L'Arsène aussi. 


Pour une mission-manoir 

Si l’on ne sort pas dans le jardin, cela ne pose pas de problème, mais si l’on doit voir l’extérieur du manoir, il faut construire davantage. Là encore, il vaut mieux partir d’un plan. 

Creuser un grand brush air, plus grand que le jardin. Mettre des brush solid minces pour faire les murs du jardin et tout ce qu’il faut pour faire le décor, ce que Garrett verra partout où il ira, s’il doit grimper sur le toit du bâtiment il faudra construire davantage de choses que s’il reste au ras du sol. Il faut bien-sûr éviter les profondeur de champ et les couper par des brushs solides. 

Dans ce grand brush air, mettre un gros brush solide de la taille extérieure de la maison avec des brushs pyramidaux et triangulaires pour faire le toit. Dans ce gros bloc, on creuse les pièces de la maison et en dessous les caves, les égouts, etc…
Brush : qu’est-ce qu’une blue room ? 
(amelico) 

Une blue room est un brush (une pièce) qui n'est reliée à aucune autre, où le joueur ne peut pas aller. Et comme par défaut la texture tire dans le bleu, on appelle ça chambre bleue "blue room". 

L'intérêt est de pouvoir y stocker des objets, des AI qui ne doivent pas être trouvés par le joueur, par exemple un Ai que l’on fait apparaître par téléportation. Il faut bien qu'il soit quelque part au départ...
Brush : comment faire un tapis ou une pelouse 
(amelico, louve) 

Créer un brush mince, de 2 pieds de hauteur ou moins (selon la grosseur de la grille utilisée), et aligner sa face supérieure avec la surface du sol. Ensuite lui appliquer une texture "moquette" de la famille vrescor1. 

Une pelouse ou un chemin d’une texture différente du sol se font de la même façon. On trouve des textures "herbe" dont "plant03" dans la famille rescor_2.
Brush : comment créer une porte 
(amelico) 

Créer un brush air (fill air). Bien évidemment la taille mini du brush air doit être celle de la porte. Pour cela, créer le brush air et modifier sa taille dans les options en bas de l'éditeur. 

Dans la boîte de commandes en bas à droite, taper find_obj door 

Ensuite une fenêtre s'affiche (object hierarchy) avec toutes les portes disponibles. Choisir une porte et faire create. 
La fenêtre disparaît mais l'ordre create est gardé. 

De retour dans dromed, en gardant cliqué le bouton gauche de la souris, délimiter un espace dans la map comme pour créer un brush air. La porte apparaît. 

Il faut ensuite adapter les dimensions du brush à celles de la porte, en général, c’est 4x8 pieds, mais pas toujours.
Eau et lave
retour
Sommaire : 

- Comment créer un bassin 
- Au sujet de la lave 
- Les différents types de brushs "eau" 
- Flow : usage, création, paramétrage (couleur, courant de l'eau) 
- La couleur et le degré de transparence de l'eau sous la surface
Comment créer un bassin 

(Duke et Léonard)

Quoi de plus énervant qu'un beau bassin gardant désespérement une texture "Jorge" ? Alors ne craquez pas et lisez plutôt ceci, ça peut vous aider ;). 

Pour de l'eau bien pure

1- Créez un brush air (Fill air) dans le sol d'une pièce quelconque en lui donnant comme dimensions 16 X 16 X 16. C'est un peu grand c'est vrai, donc il faut une grande pièce, mais ça nous permettra d'observer les effets de courant.

2- Clonez votre belle fosse toute belle et changez la valeur "H" de votre clone. Ce qui nous donne par exemple: D=16, W=16 et H= 14.

3- Alignez le fond de votre clone avec le fond de votre fosse (petit tuyau, il faut donner la valeur -17 à Z pour votre clone si toutefois vous avez pris les mêmes valeurs que nous).

4- Faites passer votre clone de l'état "Fill air" à l'état "Fill water" et portalisez. Dans l'exemple, j'ai mis des textures pour que ce soit plus joli.

Mais, horreur !!!, une vilaine texture "Jorge" qui ne part pas au lavage... Vite, il faut faire quelque chose ! 

Anti-Jorge

Pour vous débarrasser de notre bon vieux "Jorge" il existe plusieurs méthodes. Celle qui suit est la plus efficace, bien que la moins simple, alors attachez vos ceintures et ouvrez grand vos yeux :

1- cliquez sur Flow et définissez un flow brush qui entoure complétement votre bassin et son liquide.

2- Ensuite cliquez sur Tools et faite un Build room database et hop !, le tour est joué. Maintenant nous allons pouvoir faire ce que nous voulons avec cette eau.

Note : si toutefois il s'avérait difficile d'éliminer notre ami "Jorge", vous pouvez essayer de taper la commande compress_family all dans la case de saisie. Puis validez par Entrée et rePortalisez. Si cela ne marche toujours pas (vous n'avez vraiement pas de bol), essayez la commande add_family water, puis Entrée et re-Portalisez, les textures d'eau n'étaient peut être pas chargées.

3- Le flow brush sélectionné, cliquez sur Edit group et vous allez vous trouver devant l'écran suivant ci-contre. C'est à partir de là qu'on peut faire faire ce qu'on veut à notre bonne vieille eau.

Les cases; x change/sec, y change/sec, z change/sec et axis permettent de créer un courant dans votre beau bassin. Si vous voulez inverser le sens il suffit de donner une valeur négative. N'entrons pas dans le détail (ce serait trop long) mais expérimentez vous comprendrez de suite.

Dans le cadre Texture name vous pouvez saisir gr pour une eau verte (green) ou bl pour une eau bleue. Si vous voulez de la lave vous avez le choix entre L3 (lave tranquille) et L4 (lave avec des bulles). 

Au sujet de la lave 

(Duke et Léonard)

Les propriétés de la lave sont, pour commencer, similaires à celles de l'eau. Etant entendu que vous avez donné comme nom L3 ou L4 au lieu de gr ou bl. Mais il est nécessaire de bidouiller d'autres paramétres pour se croire au coeur du Vésuve alors plongeons les mains dans le cambouis.

1- Le Flow brush sélectionné cliquez sur properties et vous verrez apparaitre ceci :
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2- Cliquez sur Add et choisissez Renderer - water - Flow color index. Là vous saisirez la valeur 2

3- Reclic sur Add et choisissez ce coup-çi Act/React - Sources. Lorsque la fenêtre d'édition des sources apparait, cliquez sur Add. Une nouvelle fenêtre monte où il nous faut remplir les champs. 
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• Dans Objet, il faut saisir le numéro de votre Flow entre ( ), n'oubliez pas les ( ). (Important: Vous devez encore avoir la fenêtre précédente à l'écran, alors jetez un coup d'oeil en haut, à gauche de celle-ci. Il y a quelque chose du style Flow Group 1 (4), non ? C'est le (4) qui nous intéresse, mais avant de le saisir dans Objet, remplissez d'abord le champ Stimulus, sinon DromEd risque de ne pas en vouloir).
• Dans Stimulus choisissez Fire stim
• Dans Propagator choisissez Flow
• Dans Intensity Choisissez une valeur entre 0 et 10
(0 pour que Garrett se baigne dans la lave sans dommages et 10 pour qu'il soit vitrifié instantanément, entre les deux à vous de choisir la valeur qui conviendra le mieux).

Ensuite validez la fenêtre par OK. vous devriez être arrivé à un résultat voisin de ceci :
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4- Validez ensuite la fenêtre d'édition des sources par Ok puis la suivante par Done.

Voilà en gros comment créer une jolie friture. Amusez vous bien !!! 

Les différents types de brushs "eau" 

(Louve)

Il existe plusieurs types de brushs faisant intervenir l'eau :
brush water
brush flood
Solid->water
ou ayant une certaine façon d'interférer avec les brush "eau"
Evaporate
Solid->air
Air->solid
water->solid 
blockable 

Créons une pièce dans laquelle un cube est à moitié enfoncé dans le sol. On va remplir ce cube d'eau en utilisant les différents brush "eau". 
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Un brush water remplit d'eau à la fois le solide et l'air, les parties solides sont creusées à la forme du brush water et l'eau dépasse au-dessus du sol comme une gélatine. 
Ce type de brush peut-être employé pour créer un bassin rectangulaire ou hexagonal, mais pas pour un lac dans une grotte créée avec un dodécahédron (la méthode exposée dans le tutoriel Comment créer un bassin ne marche pas avec un dodécahédron). 
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Un brush flood remplit d'eau l'air mais respecte les parties solides. 
C'est le brush qu'il faut utiliser pour créer des tunnels inondés. Créez votre tunnel avec un cylindre brush air et entourez-le avec un brush flood un peu plus grand. On peut même créer un seul gros brush flood pour inonder tout un réseau de tunnels, à condition de ne pas avoir besoin de donner un courant à l'eau (voir Flow : usage, création, paramétrage). On peut aussi l'utiliser pour remplir des trous dans le sol et créer ainsi des flaques, ou en plus grand, un lac dans une grotte. 
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Solid->water remplit d'eau le solide mais pas l'air, les parties solides sont creusées à la forme du brush mais l'eau s'arrête exactement au niveau du sol. 
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On ajoute un cube à un brush flood. 
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Evaporate permet de creuser des trous d'air dans l'eau en respectant les parties solides. 
On peut s'en servir pour créer des poches d'air dans un tunnel inondé 
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Sur les captures d'images suivantes, le cube coupe le sol et le brush flood. 
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Solid->air permet de creuser un trou d'air dans du solide en respectant les parties pleines d'eau. 
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Air->solid n'apparaît comme solide que dans l'air et pas dans l'eau. Donc un cube à moitié immergé dans l'eau ne sera solide qu'au-dessus de l'eau. Cela ressemblera à un solide flottant sur l'eau. 

[image: image18.jpg]



  

water->solid n'apparaît comme solide que dans l'eau et pas dans l'air. Donc un cube à moitié immergé dans l'eau ne sera solide qu'au-dessous de la surface de l'eau. Cela ressemblera à une île solide affleurant l'eau. 
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blockable je ne sais pas :) 

Pour ce tutoriel je me suis aidée d'une partie du tutoriel de Fidcal Possible water tutorial 

Flow : usage, création, paramétrage (couleur, courant de l'eau) 

(Louve)

Un flow est un brush créé autour d'un brush "eau" (brush water, flood, solid>water...) et qui permet de donner à l'eau certains paramètres, entre autres la texture de l'eau et son courant. 

Comme une room, il faut le créer juste un peu plus grand que le brush "eau". Attention que deux flows ne se chevauchent pas, cela peut créer des problèmes à l'optimisation (erreurs de coplanar). 

Les différents paramètres : 

Sélectionnez le flow, pour faire apparaître en bas de l'interface dromed un petit pavé de commandes. 

GROUP : 
Il faut d'abord donner un numéro de groupe au flow. Chaque groupe a ses propres paramètres, donc si vous voulez dans votre FM de l'eau bleu avec un courant sud-est et de la lave immobile, vous aurez besoin de créer deux groupes de flows. Et pour chaque "eau bleu avec courant sud-est" vous donnerez à votre flow, le numéro de groupe correspondant et tous les paramètres seront automatiquement appliqués. 

EDIT GROUP : 

Anchor x, y, z 

1. Cela permet d'aligner la texture eau comme on aligne une autre texture. 
La plupart du temps ce n'est pas la peine d'y toucher parce que l'eau ne fait que clapoter ou couler et la façon dont la texture est alignée n'a pas d'importance. On peut l'utiliser pour aligner de l'eau stagnante ou pour certains effets graphiques. 

2. Cela permet de déterminer un centre de rotation (voir ci-dessous Angle change/sec). 

Angle (0 - 360) 

Permet d'appliquer une rotation aux textures eau. Même commentaire que pour Anchor n°1 ci-dessus 

x,y z change/sec 

Donne un sens au courant : 
x + vers le sud 
x - vers le nord 
y + vers l'est 
y - vers l'ouest 
z + vers le haut 
z - vers le bas 

En mettant à 2, Garrett ne peut pas nager contre le courant mais peut se maintenir sur place. Le courant affecte aussi des objets flottant dans l'eau ou entrain de couler, une caisse par exemple est emmenée par le courant. 

Angle change/sec 

Permet de faire tourner la texture eau autour du centre dont les coordonnées ont été définies au paramètre anchor. 

1 (lent) à 179 (rapide) = sens contraire des aiguilles d'une montre 
180 (rapide) à 359,(lent) = sens des aiguilles d'une montre 

Un léger effet de rotation appliquée à la texture d'une piscine ou d'un petit bassin donne un effet plus réaliste qu'un courant directionnel. Pour cela, copiez les dimensions xyz du flow dans le paramètre anchor pour déterminer le centre. 

remarque : cette rotation ne modifie que l'apparence de l'eau. Ce n'est pas un courant qui tourne en rond juste la texture. Une caisse flottant sur cette eau reste sur place. 

remarque : Si vous utilisez un courant et la rotation de la texture ensemble vous allez obtenir un résultat étrange, probablement pas ce que vous attendez. On peut avoir l'apparence d'un tourbillon mais on ne peut pas fabriquer un tourbillon (maelström) qui fonctionne. 

Voilà une méthode que donne Fidcal dans son tutoriel pour fabriquer quelque chose qui ressemble à un maelström : 
"J'avais un brush water, 4 flows de groupes différents avec un courant, sud, ouest, nord et est, disposés en carré à l'extérieur pour simuler un courant tournant en rond et au centre une surface de texture en tourbillon avec un fort courant descendant pour que tout ce qui toucherait ce centre soit immédiatement emporté sous l'eau et ne reste sur place au milieu du tourbillon. J'ai ajouté un brush air en forme de cône la pointe en bas pour découper le brush water. Quand Garrett tombait dedans, c'était comme s'il était dans un océan déchaîné. Mais vu du dessus, cela ne ressemblait pas à un tourbillon." 
Axis (0=x, 1=y, 2=z) 

La texture de l'eau n'est affichée que sur deux faces opposées d'un brush. Le haut et le bas d'un cube par exemple. Si vous regardez l'un des côtés de ce cube, vous verrez des lignes irrégulières de pixels. C'est parce que l'axe est z (haut et bas). Vous pouvez le changer en x (nord-sud) ou y (est-ouest). Si vous penchez un brush water par exemple selon un angle de 45°, alors vous aurez une version étirée de la texture, selon l'angle. 

Texture name 

Le nom de la texture eau : 
gr - eau verte transparente et clapotante 
bl - eau bleu transparente et clapotante 
vm - eau vermillon (rougeâtre comme du sang) transparente et clapotante 
L3 - lave opaque et statique 
L4 - lave opaque et bouillonnante 

Used? 

Je ne sais pas, je n'ai pas pu trouver de différence si c'est coché ou non. 

Properties 

Add > Renderer > water flow color index 
taper un chiffre de 0 à 3 (défaut=0), correspondant à la configuration voulue dans
Editors > Mission Parameters > Water Colors 
(voir La couleur et le degré de transparence de l'eau sous la surface). 
Add > Renderer > water texture color : R, G, B, Alpha 
je ne sais pas si cela a un effet 

Ce tutoriel est une traduction réécrite d'une partie du tutoriel de Fidcal Possible water tutorial
La couleur et le degré de transparence de l'eau sous la surface 

(Louve)

Menu: Editors > Mission Parameters > Water Colors... 

Permet de déterminer la couleur et le degré de transparence de l'eau sous la surface (par exemple si elle est claire ou boueuse quand Garrett plonge dedans). 

On a 4 configurations possibles numérotées de 0 à 3. Pour chacune on peut déterminer la couleur et la transparence voulues et ensuite on attribue une de ces configurations au flow dans ses propriétés Add > Renderer > water flow color index 

Prenons l'exemple de la configuration 0, on a quatre champs à remplir : 
Color 0 Red 
Color 0 Green 
Color 0 Blue 
Color 0 Alpha 

Pour les couleurs, il faut donner une valeur comprise entre 0 et 255. 
Par exemple : 
255 0 0 = rouge vif 
255 255 0 = jaune vif 
255 255 255 = blanc 
0 0 0 = noir 
0 0 150 = bleu moyen 

La transparence est déterminée par le paramètre alpha. 
On donne un chiffre compris entre 0 et 1. Par défaut c'est 0.35 qui est un peu "brumeux". 0.7 est très obscur. 1 ou plus est complètement opaque et 0 complètement clair. 
Donc Red =100, Green = 0, Blue = 100, Alpha = 0.9 donne un magenta très épais et Red =80, Green = 80, Blue = 80, Alpha = 0.5 donne un vert assez sombre. 

Le paramètre alpha de la configuration 0 détermine aussi l'aspect de l'eau (claire ou boueuse) vue depuis l'extérieur, si la texture de l'eau est un peu transparente (la texture lave est opaque) et permet de voir ce qu'il y a sous la surface. 

Je ne sais pas si c'est un défaut mais l'alpha des autres configurations (1, 2 et 3) n'a pas d'effet sur l'aspect de l'eau en surface. Cela veut dire que vous pouvez plonger dans une piscine boueuse et la trouver claire sous l'eau ou vice versa. Une exception semble être la texture par défaut "gr" qui a toujours l'air semi transparente vue du dessus, même si l'alpha est paramétré pour avoir une eau opaque quand on y plonge. 

Ce tutoriel est une traduction réécrite d'une partie du tutoriel de Fidcal Possible water tutorial 

Architecture
retour
Sommaire : 

- Comment créer un dôme et une sphère 
Comment créer un dôme et une sphère 

(Kubiac) 

Première étape, construisez une pyramide en brush solide et ayant pour base un octogone par exemple. Largeur et longueur doivent avoir les mêmes dimensions si vous voulez faire une sphère, mais vous pouvez également faire une sorte de losange sphérique. Il faut aussi que sa hauteur soit bien plus grande que les longueurs et largeurs de sorte à avoir une pyramide étirée vers le sommet. 
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Ensuite, mettez un brush air, peu importe le type (carré c'est plus simple) de sorte que cela coupe la pyramide sur une bonne partie de sa hauteur. 
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Construisez alors une autre pyramide de même type que la précédente, mais avec une hauteur bien moins importante. De même, les largeurs et longueurs doivent correspondre avec l'octogone de la coupe obtenue. 
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On pourrait s'arrêter là mais la sphère ne serait pas assez "ronde". Refaites la même opération que précédemment : un brush air coupe la deuxième pyramide à mi-hauteur, 
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et une troisième pyramide solide et écrasée vient s'y glisser. 
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Et voilà, vous avez un dôme ! C'est une demi-sphère, pour avoir une sphère complète refaites ces cinq opérations dans le sens inverse/opposé, et ça fait 10 brushs. Ensuite il faut jouer avec les proportions, l'effet peut alors devenir très convaincant. On peut mettre de plus en plus de brushs si l'on veut, chaque pyramide rendant la sphère plus "ronde", mais personnellement je trouve que cela suffit à créer l'illusion d'une sphère. 
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Ces schémas vous permettent de faire un dôme vu de l'extérieur, pour voir un dôme de l'intérieur il vous suffit de faire la même chose mais en inversant les brushs solid et air. 
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En revanche il se peut que Dromed n'apprécie pas, et vous risquez de rencontrer des problèmes d'optimisation ou de cells si vous le faites n'importe où et n'importe comment. 

Ciel et intempéries
retour
Sommaire : 


- Comment mettre du brouillard dans une mission 
- Pluie et Neige

- Un ciel texturé, nuages, étoiles, lune, décor à l'horizon...
comment mettre du brouillard dans une mission 

Le brouillard dans dp2 est assez buggé. On ne peut pas en mettre seulement dans une salle, car il contamine les salles contigües. Il faut donc en mettre dans toute la map. 

un truc bête : il faut que l'option brume soit activée dans les options du jeu lui même sinon pas de brouillard. 

- dans la boite de commande : 
taper fog_on 
taper fog_dist 100 (l'épaisseur du brouillard) 
100 = brouillard peu épais 
plus le chiffre est petit plus le brouillard est épais. 

- dans le menu "editor" 
> mission > parameters > newsky:sky 
cocher "enable fog" 

- créer une room brush 
quelque part dans la map et la sélectionner 
cliquer sur create (en dessous du nom de la room) 
add 
taper fogroom comme nouveau nom 

- effacer la room créée ci-dessus 

- dans la hiérarchie d'objets : 
sélectionner "rooms" à la place d'"archetypes" 
sélectionner le type de rooms "fogroom" sous "default room" 
la créer autour de chaque brush concerné par le brouillard. 

- sélectionner chaque room fogroom créée 
cliquer sur edit (sous le nom de la room) 
add 
weather > localweather 
cocher fog 

- build room database, portalize 


pour la couleur du brouillard, 
on utilise les commandes : 
fog_b (bleu) 
fog_r (rouge) 
fog_g (vert) 
+ un nombre de 0 à 255 (ex fog_b 255) 
les couleurs RVB 
pour un brouillard blanc mettre tout à 255, etc 
on peut faire des brouillards colorés en changeant ces valeurs 

remarque : si vous voulez mettre du brouillard dans une seule pièce, vous pouvez utiliser un nuage que vous redimensionnez. 


je suis partie pour cette recette du tuto de dromed central
De la pluie et de la neige. 
(Gaetane) 


Comment faire un climat particulier dans l'environnement Dromed. 

Nous partons du fait que votre extérieur (Brush air) est prêt et dessiné dans Dromed, ex : un jardin. 
Maintenant il ne manque plus que de la pluie ou de la neige au choix pour lui donner une atmosphère particulière. 

On rattache les réglages d'un climat à une Room brush qui deviendra une room brush "weather". 
Il nous faudra donc créer une room personnalisée qui sera une room brush classique mais avec un petit plus, ce petit plus c'est le climat (weather). 


Créer une Weather Room : 

- Sélectionnez une room brush dans votre niveau (n'importe laquelle) 
- Cliquez sur Create (dans la fenêtre Dromed) 
Un menu "Room Hierarchy" apparait. 
- Sélectionnez "Default Room" et cliquez sur "Add". 
Là, vous allez créer une Room personnalisée. 
- D'ailleurs une fenêtre apparaît vous demandant d'y insérer le nom de votre room. 
A défaut nous l'appellerons "Weather Room". 
- Une fois cela inscrit, sélectionnez cette nouvelle "Weather Room", cliquez sur "Create" et tracez la superficie de la Room dans votre niveau. 

- Sélectionnez votre Weather Room et allez dans ses propriétés (Edit + Add). 
Tout en bas de la liste vous trouverez un menu qui s'appelle : Weather - Local weather. 
- Ici vous avez le choix entre cocher "précipitation" ou "fog". C'est "précipitation" qui nous intéresse. 
- Sélectionnez la case à cocher et validez. 


Reglage des paramètres : 

Maintenant nous allons dire à Dromed et à sa Weather Room quel est l'aspect de cette précipitation. 
Veillez a toujours avoir votre Weather Room de sélectionnée. 
Allez dans : 
- Editor 
- Mission parameter 
- Weather 
Voilà, une fenêtre vous apparaît avec un tas de choses à insérer dedans ! 

D'entrée de jeu vous avez le choix entre deux types de précipitations : neige ou pluie. 

Marquez "snow" dans le premier champ pour avoir de la neige. 
Je vous mets ici les réglages que j'utilise habituellement (vous pouvez les changer par la suite selon vos préférences) : 

- new drops/sec : 1000 (flocons par seconde) 
- precipit fall : 10 (vitesse de la précipitation) 
- visible distance (feet) : 20 (vous verrez les flocons à 20 pieds de distance) 
- render radius (feet) : 0.05 (la taille des flocons) 
- rendering alpha : 0.80 (la transparence des flocons) 
- precipit brightness : 0.80 (la luminosité des flocons) 
- snow jitter (feet) : 5 (?) 
- le reste vous le laissez à zéro. 
- texture : snow 
- wind : x:-1 y:-1 z:0 (direction du vent, donc des flocons). 

Voilà, retournez en mode jeu et observez le résultat. 
Faites un "build room data base" et une "portalization" avant. 

Parfois il arrive que si vous avez un bâtiment jouxtant le jardin, les flocons entrent dans le batiment. 
Essayez de réduire alors le paramètre "Visible distance", cela pourrait aider. 

Pour la pluie, les réglages sont sensiblement les mêmes sauf que nous allons remplir en plus les champs suivants : 
Premier champ nous allons mettre : rain 
Ensuite insérez les paramètres qui vous conviennent : 
- rain lenght : (inclinaison de la pluie) 
- splash frequency : (la fréquence des gouttes d'eau) 
- splash radius : (la taille des gouttes d'eau, je crois) 
- splash height : (la hauteur des gouttes de pluie) 
- splash duration : (le temps que mettent les gouttes à s'écraser sur le sol) 

Je n'ai jamais utilisé la pluie donc je ne pourrais pas vous indiquer de réglages conséquents. Le mieux est de regarder dans une fm. Vous pouvez aussi vous baser sur les réglages de la neige, cela ne doit pas être très différent je pense et puis les noms de champs parlent d'eux même la plupart du temps. Bref, testez pour voir ce qui vous plait le mieux.
Un ciel texturé, nuages, étoiles, lune, décor à l'horizon... 
(Lynx) 


Le ciel par défaut est noir avec des étoiles. On peut changer ça, mettre une lune, des nuages, donner une couleur au ciel etc… 

Le nouveau ciel (newsky) est composé de 5 éléments : 
Sky, stars, celestial object, distant art et clouds qui peuvent être utilisés ou non. On peut mettre une lune mais pas d’étoiles, ou pas de nuages etc… 

Editor > mission parameter > NewSky:Sky (paramètres du ciel) 
Editor > mission parameter > NewSky:Stars (paramètres des étoiles) 
Editor > mission parameter > NewSky:Celestial(1,2,3) (paramètres de la lune) 
Editor > mission parameter > NewSky:DistantArt (paramètres des textures que l'on peut mettre à l'horizon, par exemple une silhouette de ville) 
Editor > mission parameter > NewSky:Clouds (paramètres des nuages) 
+ 
Editor > rendering parameters (paramètres de la lumière de la lune ou du soleil (selon la couleur et la puissance) = 
cocher use sunlight 
+ 
Editor > mission parameter > sky rendering mode (colle une texture sur le ciel, ce qui ne donne pas un effet réaliste, il ne faut pas utiliser ça) 


1. Editor > mission parameter > NewSky:Sky 

“enable new sky” Cocher 
Si ce n’est pas coché, on a le ciel par défaut 

"Enable Fog" 
active le brouillard 

"Atmosphere radius" 
Le rayon en pieds de la spère qui représente le ciel, avec la terre au centre. Doit être supérieur à 0. 
ex : 55000 (et « earth radius” à 50000) 

"Earth Radius" 
Le rayon de la terre, en pieds. 
plus ce nombre est proche de celui de "Atmosphere radius", moins le ciel au zenith est brumeux. Ce nombre doit toujours être plus petit que celui de "Atmosphere radius" et supérieur à 0. 
Ex : 50000 

"# of latitude points" 
le nombre de lignes en latitude (est-ouest) qui représentent le ciel. Doit être au moins 3. 

"# of longitude points" 
le nombre de lignes en longitude (nord-sud) qui représentent le ciel. Doit être au moins 3. 

Plus ces deux nombres sont élevés plus le ciel est complexe, il vaut mieux garder ces nombres les plus petits possible. 

"Horizon dip angle" 
Nous ne voulons pas que le ciel soit rendu sur toute la sphere où porte la caméra, le mieux est d'enriron 40% afin d'avoir une impression d'horizon et de déterminer sa distance (exprimé en degré). 
Cela peut varier d'une mission à l'autre, l'astuce est de faire en sorte que l'horizon soit aligné en fonction des limites du champ de vision afin qu'on ne puisse voir sous l'horizon (ce qui montrerait que c'est un décors, et ça c'est moche.) 
La bonne valeur devrait être de 90° et on peut ajouter des tranches de 10° jusqu'à l'effet désiré. 

"Pole color" 
Le ciel est composé en partant de cinq points (lattitude) dont le pôle, qui est situé directement au-dessus de la tête. (zénith) 
Les couleurs sont définies par des valeurs situées entre 0 et 1 (où 0=noir et 1= blanc et des couleurs plus ou moins foncées pour les valeurs intermédiaires) du spectre rgb (red/green/blue) 

"45 degree color" 
Couleur du ciel à cette lattitude. 

"70 degree color" 
Couleur du ciel à cette lattitude. 

"Horizon color" 
Couleur de l'horizon du ciel (90 degrés latitude). 

"Horizon dip color" 
Couleur du ciel au delà de l'horizon à 90 degrés. 

"Glow color" 
En plus du ciel ou voûte céleste (symétrique autour du pôle), on peut spécifier un halo lumineux dans le ciel (pour reproduire l'aurore par exemple) de la même façon que spécifié ci-dessus. 

"Glow latitude" 
Définit le centre du halo lumineux par rapport à la latitude. 

"Glow longitude" 
Définit le centre du halo lumineux par rapport à la longitude. 

"Glow angle" 
La position du halo lumineux en degrés. 

"Glow scale" 
Facteur d'échelle du halo allant de 0=absence à 1=total . 

"Glow method" 
> "Sum" : le halo lumineux est superposée au ciel, ce qui permet la transparence et l'adition des couleurs (ex: un ciel bleu et un halo lumineux rouge donneront un ciel pourpe) 
> "interpolate" Le halo lumineux remplace la portion de ciel recouverte donc elle devient opaque. 
(Les valeurs x,y,z correspondeny à r,g,b avec des valeurs allant de 0 à 1) 

"Clip latitude" 
Détermine jusqu'à quel angle le ciel sera texturé. 0°= le pôle (zénith) et 90°= l'horizon. Une valeur de 80° laisse une portion de 10° sans nuage entre l'horizon et la voute céleste, ce qui donne une bonne impression de profondeur, mieux que des nuages à perte de vue. 



2. Editor > mission parameter > NewSky:Stars 


Les étoiles de cette catégories ont les attributs des vrais étoiles. Elles sont plus réalistes parce qu'affectées par les couleurs, la position du ciel et la luminosité attribuée au ciel. Par exemple, si l'horizon est illuminé, les étoiles seront plus étincellantes au zénith qu'à l'horizon. 

"Enable Stars" 
Active les étoiles plus réalistes. 

"Enable Fog" 
Cochez pour avoir du brouillard. 

"Star Density" 
Le nombre d'étoiles, de 1 à 0. La valeur 1 donne environ 850 étoiles, diminuez la valeur pour avoir moins d'étoiles. 

"Star Offset" 
Détermine la distance des étoiles par rapport à la caméra. 0 est une bonne valeur, une valeur supérieure fera ressortir les étoiles du brouillard si cette option est cochée. 

"Max Sky Intensity" 
Détermine la luminosité des étoiles selon des valeurs allant de 0 à 1 



3. Editor > mission parameter > NewSky:Celestial(1,2,3) 


Permet d'intégrer des objets célestes dans le ciel à concurrence de 3 (lune par exemple). 
Ce sont habituellement des images de lunes ou de soleils en 8 bits. D'ordinaire le soleil est une "alpha texture" et la lune une texture transparente. (?) 

"Enable Celestial object" 
Active l'objet céleste 

"Enable Fog" 
Active le brouillard. 

"Is Alpha Texture" 
Si spécifié, permet de choisir la transparence de l'objet de 0 à 15 où 15 est le plus opaque. 

"Texture" 
Nom de la texture se trouvant dans le répertoire -> fam\skyhw. 
[ exemple ==> moon11 ] 

"Alpha" 
Détermine l'ascendance de l'objet sur l'ensemble. 1= opaque et 0= transparent. On peut aussi utiliser une valeur négative pour faire ressortir une lune sous un ciel diurne. 
[Commencer par la valeur 1 et ajuster par la suite] 

"Celestial Offset" 
Détermine la distance par raport à la caméra, influence aussi l'effet que le brouillard aura. 

"Angular Size" 
Détermine la largueur de l'objet. 
[Commencer par 10... ajuster par la suite] 

"Latitude" 
Change l'angle de l'objet. 

"Longitude" 
Change l'angle de l'objet. 
[Commencer à 0... ajuster par la suite jusqu'à l'endroit désiré] 

"Rotation" 
Rotation de l'objet par rapport à son centre. 

"Color" 
Valeurs de 0-1 rgb - Change la couleur de l'objet. 



4. Editor > mission parameter > NewSkyistantArt 


Pour créer un décor tels une foret ou des immeubles qui entourerait la "map"... 

"Enable Distant Art" 
Cocher pour valider. 

"Enable Fog" 
Permet le brouillard (toujours selon la distance vs la caméra).. 

"Texture #1" 
Mettre le nom de la texture. 
[Contenu dans le répertoire fam/skyhw, sans son extension .pcx (ex: citcoun2)] 

"Texture #2" 
Permet d'alterner avec une autre texture. 

"Color" 
Pour modifer la couleur de la texture 
[encore les valeurs => x,y,z=r,g,b] 

"Distance" 
Distance par rapport à la caméra en pieds (plus de 0 , bien sûr) 
Commencer avec la valeur 20000 et ajuster au besoin. 

"Top Latitude" 
Détermine la hauteur où la partie supérieure de la texture sera située.(Valeur positive) 

"Bottom Latitutde" 
Détermine où sera située la base de la texture. (valeur positive et plus grande que le "top latitude" (eh oui !?). Détermine donc l'étirement vertical de l'objet 

"# of panels" 
Détermine le nombre de répétitions du décor (ou panneaux), mettre une valeur supérieure à 2 et augmenter graduellement. 

"# of panels/texture" 
Augmente le nombre de panneaux par texture. 
Valeur supérieure à 0. 

"Alpha" 
Mettre la valeur 1 sinon les panneaux seront transparents 


5. Editor > mission parameter > NewSky:Clouds 


[Paramètres semblables aux précédents] 

Nuages. Rendu sous forme de "tuiles" disposées en grilles et à une altitude définie. 
Utiliser la fonction "cloud_dump" pour visualiser le nombre de points calculés et le taux de mémoire utilisé en mode jeu. 


"Enable Cloud Deck" 
Active les nuages. 

"Enable Fog" 
Active le brouillard. 

"Alpha Texture" 
Cochez pour déterminer la dominance de la texture. 

"Texture" 
Nom de la texture 
[ex: clouds2] 

"Alpha" 
Détermine la transparence. 
[1= opaque, 0= invisible] 

"Height" 
L'altitude en pieds. 

"Tile size" 
Grandeur de la "tuile" de nuages, en pied au carré. 

"Tiles per side" 
Nombre de tuiles par côté de la grille (Exemple: la valeur 5 donnera une grille de nuages composé de 25 tuiles => 5x5= 25) 

"# subtiles" 
Nombre de sous-tuiles (valeur de 1 et plus) 

"Wind velocity" 
Détermine la vitesse et la direction du vent sur les nuages. 'z' n'est pas pris en compte. 

"Overall color" 
Couleur générale des nuages [encore les valeurs => x,y,z=r,g,b] 

"East color" 
Couleur des nuages s'approchant de l'est, [encore les valeurs => x,y,z=r,g,b] 

"East color method" 
Coloration du ciel côté est 
'Interpolate' remplace la couleur 
'Sum' superpose la couleur 

"East scale" 
Taille de cette partie colorée à l'est, en degrés. 

"West color" 
Coloration du ciel coté ouest [encore les valeurs => x,y,z=r,g,b] 

"West color method" 
'Interpolate' remplace la couleur 
'Sum' superpose la couleur 

"West scale" 
Taille de cette partie colorée à l'ouest, en degrés. 

"East/West rotation" 
Valeur, en degrés, de l'orientation de l'est et de l'ouest. 

"Subtile alpha start" 
Défini le nombre de sous-tuiles nécessaire afin d'obtenir le dégradé depuis la limite de nuages 

"Glow color" 
Couleur du halo lumineux [valeurs => x,y,z=r,g,b] 

"Glow color method" 
'Interpolate' remplace la couleur du halo lumineux 
'Sum' superpose la couleur du halo lumineux 

"Glow scale" 
L'angle en degrés depuis lequel la couleur est ajoutée 

"Glow latitude" 
La latitude de l'origine du halo, en degrés. 

"Glow longitude" 
La longitude de l'origine du halo, en degrés. 

"Glow angle" 
La taille du halo en degrés. (0 = aucun halo) 

"Glow tiles" 
Ajoute de la résolution au halo. Attention car cela peut considérablement ralentir votre niveau ! 
Mettre au moins la valeur à 2 pour la rendre effective. 


Ce tutoriel est une traduction d'un tutoriel en anglais, trouvé sur le forum TTLG. 
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PORTES

- Portes rotatives et portes coulissantes

- Portes complexes

- Pour qu'elles ne disparaissent pas quand elles s'ouvrent 

- La texture d'une porte secrète 

- Ouvrir une porte avec un interrupteur 

- Ouvrir et fermer une porte avec deux interrupteurs 

- Ouvrir une porte en manœuvrant plusieurs interrupteurs 

- Pour qu'une porte se referme toute seule 

- Distance, vitesse, sens d'ouverture des portes coulissantes 

- Comment transformer un objet en porte 

- Comment rendre une porte incassable 

- Un objet dans un coffre mural 

- Comment redimensionner proprement une porte rotative

- Pourquoi les portes ne s'ouvrent pas ? 

 CLEFS ET SERRURES

- L'art de crocheter une serrure

- L'art d'ouvrir une porte avec une clé

- Comment transformer un objet en clef 

- Comment transformer un objet en serrure (lockbox)

Généralités sur les portes et serrures
(Lionel) 
Un des points fondamentaux concernant la notion d’objets dans Dark Project est qu’un objet peut être verrouillé. Le cas le plus évident est celui d’une porte, mais le concept de serrure est générique et peut être appliqué à une grande variété d'objets. Ainsi, par exemple, les contenants peuvent être fermés pour éviter que quelqu’un ne les pille et les leviers peuvent être verrouillés pour empêcher quelqu’un de les actionner. 

En fait, la propriété lock détermine si un objet possède une serrure et s’il est fermé ou ouvert. Si un objet a cette propriété, il possède une serrure (indépendamment de son état). Si la valeur de cette propriété est true, le service de serrure considérera l'objet fermé. Si la valeur est false, il est considéré ouvert. La différence est que si la propriété lock n’existe pas, l’objet ne peut en aucun cas devenir verrouillé alors que si la propriété existe et est à false, l’objet est ouvert mais possède une serrure et peut donc devenir verrouillé. 

De plus, il peut y avoir des circonstances où nous voulons que l'état d’une serrure soit dépendant d’un autre objet. Par exemple, une porte peut être commandée par l’état d’une autre porte ou d’un autre objet. En considérant cela, une serrure peut être dépendante de l’état de plusieurs objets. Si un de ces objets est verrouillé, la serrure sera considérée comme verrouillée, indépendamment de son état propre ou de l’état des autres objets liés. 
Exemple : une porte commandée par 3 boîtes à clés qui doivent être toutes déverrouillées pour que la porte soit ouverte ; si une seule des boites à clés reste à l’état fermé, la porte ne s’ouvrira pas. 

En plus du service de serrure, il y a un service clef dont le but est de déterminer ce qui influe sur une serrure, via la propriété KeySrc sur l’objet intervenant (ex : clef) et la propriété KeyDst pour l’objet commandé (ex : porte). Chacune de ces propriétés a trois champs : un MasterBit, un Région ID et un Lock ID. MasterBit peut être employée pour définir qu’il existe une clé passe-partout (clé principale) qui englobe la fonction de plusieurs autres clés. Région ID est employée principalement pour définir sur quelles serrures un passe-partout (clé principale) peut intervenir. Dans le cas le plus simple, il n’y a pas de passe partout de défini et Lock ID détermine si une clef particulière travaille sur une serrure donnée. 

Le minimum à savoir : si aucun Master Bit n’est coché, alors chaque Region ID doit être renseigné avec la même valeur (binaire et différente de 0). De plus, dans ce cas, il faut renseigner le Lock ID de chaque clé avec la même valeur que le Lock ID de l’objet qu’elle commande. 

Dans une mission qui comporte des passe-partout (clés principales), les correspondances des propriétés KeySrc et KeyDst suivent les règles suivantes (dans l’ordre) : 

1 : Si leur Region ID n’ont pas la même valeur, la clé ne fonctionne pas. Sinon on teste l’étape 2 

2 : Si le MasterBit du KeySrc (clé) est coché, la clé fonctionne. Sinon on teste l’étape 3 

3 : Si les Lock ID des KeySrc et KeyDst sont les mêmes, la clé fonctionne. 

4 : Sinon, la clé ne fonctionne pas.

Notez que la notion de Region ID ne doit pas être forcément comprise en tant qu’entité géographique. On peut donner une même valeur à toutes les portes d’un manoir. La notion est alors géographique. On peut attribuer une valeur à toutes les portes d’une mission et une autre valeur à tous les coffres de cette mission. La notion n’est plus géographique. 

Forcer les portes 

Les portes peuvent subir des dégâts et être «abîmées», comme d’autres objets. Elles ne seront pas détruites mais le fait «d’abîmer» une porte modifie ses propriétés. Notamment la propriété Lock et tous les liens avec d’autres objets telles que la clé qui l’ouvrait. Le forçage d'une porte exigera généralement des coups répétés ; ces coups seront considérés au niveau des sons dans le jeu comme des bruits de combat. Ce qui fait que cette action n'est en aucun cas une action discrète. 

Toutes les portes ne sont pas susceptibles d’être forcées. Si une porte n'a pas la propriété HitPoints, elle ne subira aucun dégât et ne pourra donc pas être abîmée. En règle générale, les portes en métal ne peuvent pas être forcées, alors que celles en bois renforcées de métal le peuvent. Ces dernières demanderont plus de coups que celles en bois 

Conception de portes 

Les différents types de portes

Il y a deux types principaux de portes employées Dark Project, différenciées par leurs modes de mouvement. Celles qui glissent et celles qui tournent. Le mode d’actionnement de la serrure pourra être diffèrent suivant le type de porte (action sur la porte ou action sur un élément extérieur, type boite à clé ou levier). 

Le paramétrage de la translation d’une porte passe par la propriété «Door/Translating ». Ses paramètres indiquent l’amplitude et la direction de mouvement. Le paramétrage de la rotation d’une porte passe par la propriété « Door/Rotating ». Ses paramètres indiquent l'axe de rotation, la direction de mouvement (dans le sens des aiguilles d'une montre ou en sens inverse des aiguilles d'une montre) et l’amplitude du mouvement (exprimée en degrés). Notez que le contrôle de l’axe de rotation indique seulement l'orientation de l'axe et pas son emplacement. La porte tourne toujours autour du centre de gravité qui est défini dans la propriété « Physics/Model/Type ». Si une porte ne tourne pas autour de l'axe désiré, ça signifie que ce paramètre est mauvais. Testez les, ça peut être drôle (qu’est ce qu’on s’marre…) 

Les portes à deux battants sont constituées de 2 objets et peuvent agir en synchronisation. Cette synchronisation assure qu’une action sur une des 2 portes agira sur la deuxième de la même manière. Toutefois cette synchronisation peut être perturbée si par exemple les vitesses d’ouverture des 2 portes sont différentes ou si quelque chose entrave l’ouverture d’une des 2 portes. 

Représentation des serrures

Les représentations des poignées de portes et leviers de boites à clé seront variables suivant l'état de la serrure (voir schémas ci dessous). Si la serrure est fermée, le levier sera en position horizontale ; si elle est ouverte, il sera en position verticale. Dans le cas de serrure crochetable en plusieurs étapes, le bras pourra être dans des positions intermédiaires. C'est principalement destiné à montrer au joueur quand la serrure se ferme ou s’ouvre et pour les serrures crochetables, ça montre l’état d’avancement de crochetage. 
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Portes rotatives et portes coulissantes

(Daniel) 
Portes classiques

Pour réaliser une porte rien de mieux qu'un objet porte 
- pour une porte rotative : 
ObjectHierarchy=>Physical=>TerrainLike=>Door=>spinny_door=>door3x7=>4x7wood
- pour une porte coulissante :
Object Hierarchy=>Physical=>TerrainLike=>Door=>slidy_door=>Door8 

Installez votre porte et c'est normalement terminé. Vous devriez pouvoir l'ouvrir et la fermer en mode jeu par un simple clic. Si vous ne pouvez pas c'est probablement que vous n'avez pas suivi de tutoriels et que vous avez oublié de charger le script gen par script_load gen.

Quelques précautions importantes :
Une porte ne doit pas intersecter avec des brushs solides dans son mouvement (prévoyez par exemple un trou dans le mur pour les portes coulissantes). Placez le portes avec précision : pour une porte de dimension 4x8 par exemple, prévoyez un trou (un brush_air) dans votre mur de exactement 4x8 (pas plus petit et pas plus grand) et placez le centre de la porte exactement au centre du brush_air. Faites attention car les dimensions données dans les noms ne sont pas toujours justes : préférez regarder directement les dimensions de l'objet.

Maintenant le mouvement de la porte n'est peut-être pas celui que vous désirez (vous pouvez vouloir que la porte s'ouvre par la droite ou la gauche, s'ouvre plus ou moins ...). Pour changer ce mouvement, éditer la propriété Door=>Rotating ou Door=>Translating suivant que vous avez crée une porte classique ou coulissante. 

Champs de Door=>Rotating
(Tous les angles sont en degrés, et mettre 360° revient à mettre 0°)

• Closed Angle : angle pour lequel votre porte est fermée (0 en général)

• Open angle : angle d'ouverture maximum (90 si votre porte tourne dans le sens inverse des aiguilles d'une montre, 270 sinon)

• Base speed : vitesse d'ouverture, 2 semble une valeur correcte

• Axis : axe de rotation

• Status : état au départ du jeu (ouvert, fermé, ...)

• Hard Limit ? : ? ? ?

• Block vision : affiche un bloc noir à l'intérieur de la porte représentant les limites physiques de la porte (ça peut être utile pour vérifier que votre porte n'intersecte pas avec un brush dans son mouvement : c'est cette zone noire qui ne doit pas intersecter. Dans les faits, ce bloc est souvent complètement caché dans l'image de la porte)

• Block Sound % : ? ? ?

• Push Mass : ? ? ?

• Clockwise : sens des aiguilles d'une montre si true, l'inverse sinon 

Champs de Door=>Translating

• Closed Position : position pour lequel votre porte est fermée (0 en général)

• Open angle : position d'ouverture maximum

• Base speed : vitesse d'ouverture, 2 semble une valeur correcte

• Axis : axe de rotation

• Status : état au départ du jeu

• Hard Limit ? : ? ? ?

• Block vision : affiche un bloc noir à l'intérieur de la porte représentant les limites physiques de la porte (ça peut être utile pour vérifier que votre porte n'intersecte pas avec un brush dans son mouvement : c'est cette zone noire qui ne doit pas intersecter, dans les faits, ce bloc est souvent complètement caché dans l'image de la porte)

• Block Sound % : ? ? ?

• Push Mass : ? ? ?

Bien, maintenant que vous savez faire une porte simple, voyons si on peut compliquer un peu ...

Portes complexes
(Daniel) 
Portes auto-fermantes
Portes doubles 
Portes ouvrables avec un interrupteur 
Portes secrètes
Faire des portes (secrètes) avec n'importe quel objet 
Le son 
En pratique 

Portes auto-fermantes 
(Tiré de Guide on Doors and Brushes by Imposter)

Si vous désirez que votre porte se ferme après un temps donné, vous pouvez lui ajouter la propriété Script=>Timing et rentrer le temps désiré en millisecondes (1000 millisecondes = 1 seconde). Et votre porte se refermera derrière Garrett étonné 

Portes doubles
(Tiré de Guide on Doors and Brushes by Imposter)

Si vous voulez réaliser une porte double, créez deux portes simples que vous mettez côte à côte, faite tourner la porte de gauche de 180 degrés afin que les serrures des deux portes soient au milieu, puis changer les propriétés de cette dernière :

Door=>Rotating=>OpenAngle doit être décalé de 180 degrés par rapport à la porte droite (donc, vous aurez une porte avec 90 et l'autre avec 270)

Door=>Rotating=>Clockwise doit être changé pour que les portes tournent chacune dans un sens différent : la porte avec OpenAngle à 90 doit avoir Clockwise à false, la porte avec OpenAngle à 270 doit avoir Clockwise à true. Il faut maintenant que lorsqu'une porte s'ouvre, l'autre fasse de même, pour cela ajoutez un lien ScriptParams entre les deux portes et changer le champ Data à Double (cliquez sur l'ID du lien, puis sur le bouton Data, puis marquez Double). Et voila ... 

Portes ouvrables avec un interrupteur

Afin de permettre l'ouverture par un interrupteur, faisons déjà en sorte que la porte ne s'ouvre pas " à la main ". Editez les propriétés de la porte et ajoutez la propriété Engine Features=>FrobInfo. Editez cette propriété et enlevez dans le champ World Action le mot Script, puis remplacez le par Ignore. Maintenant vous ne pouvez plus ouvrir la porte à la main.

Créons maintenant un interrupteur à deux positions (sous 
ObjectHierarchy=>Gizmo=>Switches=>Levers, e.g. 
ObjectHierarchy=>Gizmo=>Switches=>Levers=>ArcingLever=>smallArcingUnlabelled).
Plaçons le sur le mur, et notons son numéro d'identifiant (IDs) ainsi que celui de la porte. Sélectionnez l'interrupteur et cliquez sur " Links ". La boîte de dialogue des liens apparaît. Cliquez " Add " et dans le champ Flavor mettez ControlDevice (attention, celui sans tilde (~)), dans le champ From. Marquez le numéro de cet interrupteur et dans le champ To entrez le numéro de la porte. Cliquez " OK ". Vous venez de dire à l'interrupteur qu'il peut ouvrir la porte, ce qu'il fera sans discuter lorsque vous l'actionnerez en mode jeu.

Maintenant, en général, une porte peut être ouverte depuis les deux côté du mur, créons donc un deuxième interrupteur de l'autre côté du mur et notons son numéro identifiant. Vous pourriez faire la même manipulation qu'avec le premier interrupteur, mais cela entraîne quelques imperfections de comportement (testez pour voir et vous comprendrez, les interrupteurs ne sont pas synchrones). Donc, pour faire les choses bien, sélectionnez le deuxième interrupteur et cliquez sur " Links ". Ajoutez le lien : Flavor : FrobProxy, From : cet interrupteur ID, To : l'ID du premier interrupteur. Sélectionnez ce dernier lien et cliquez sur " Data ". Choisissez dans la boite de dialogue AllowDirect. Ce dernier lien permet aux deux interrupteurs d'être activés lorsqu'on utilise un des deux, ce qui fait qu'ils sont toujours dans la même position. 

Portes secrètes
(Tiré entre autre de tips and tricks de St patrick, file door_lock.htm)

Commencez par choisir la porte (secrète) que vous désirez utiliser. E.g. utilisez la commande find_obj 3x6secret-door. Placez alors la porte dans votre brush_air et alignez la bien sur le mur (ou le sol). La porte est maintenant créée mais en tant que joueur, il est facile de la voir et de l'ouvrir. Changeons quelques propriétés :

• Premièrement, changeons l'apparence de cette porte. Sélectionnez la porte et cliques sur " propriétés ". Maintenant ajoutez la propriété Shape=>TxtRepl r0. Dans la fenêtre écrivez le nom de la texture que vous désirez pour cette porte, e.g. si vous utilisez "mwood02" de la famille rescor_2, alors écrivez fam\rescor_2\mwood02 (fam - est le fichier où toutes les textures, objets, ... sont enregistrés). Portalisez et vous devriez voir votre porte avec la même texture que le mur. Si vous utilisez la commande light_bright vous devriez voir la porte en plus foncé que le mur. Ne soyez pas effrayé, c'est simplement du au fait que vous n'utilisez pas l'éclairage normal.

• Nous avons donc une porte secrète, mais elle est encore facilement ouvrable directement à la main. Utilisons plutôt un interrupteur pour l'ouvrir (voir comment faire en section précédente). Et voilà, c'est fini.

• J'ai noté ici une dernière manipulation tiré du tutoriel anglais, mais je n'ai pas réussi à la faire marcher... Toute suggestion est donc la bienvenue. Votre porte est maintenant prête à fonctionner, si vous désirez que cette porte soit aussi un secret du jeu (c'est-à-dire comptabilisée dans les secrets trouvés de votre mission) éditez les propriétés de la porte et dans S=>Scripts effacez les scripts existants. Ajouter maintenant en premier le script TrackHid et en deuxième le script TrigDoorOpen et vérifiez que le champ Don't Inherit est bien à false. Ajoutez alors la propriété Dark Gamesys=>Stats et mettez la à Hidden.

Faire des portes (secrètes) avec n'importe quel objet 

Tout objet peut être transformé en porte. Par exemple un lit. Si vous avez un couloir secret sous le sol et que vous le voulez bien caché et secret, bien planqué sous un lit, c'est possible. Il faudra juste que le lit bouge quand on utilise un interrupteur, lui aussi bien planqué. Eh bien faisons-le.

Je suppose que vous avez déjà le couloir avec le trou dans le sol y menant. Créons le lit désiré et plaçons le juste au dessus du trou, par exemple prenons pour lit un ObjectHierarchy=>Physical=>Furniture=>Bed=>Bed-Victorian1. Faites attention de bien l'aligner sur le sol (fonction " floor me ").

Maintenant éditons les propriétés du lit et ajoutons Door=>Translating. Dans l'écran Door=>Translating changez :

• Open position à la taille du lit (que vous trouverez sous Physics=>Dimensions ou directement dans les dimensions du brush dans l'écran principal de Dromed. Pour ce lit, c'est 5.

• Base speed à 2.00 par exemple, en tout cas ne laissez pas zéro.

• Axis à "X-axis".

Ajoutez S=>Scripts et remplissez la première case avec le texte StdDoor.

Maintenant, il ne reste plus qu'à mettre un interrupteur. Il vous suffit pour se faire de regarder les explications de la section porte ouvrable avec interrupteur, dans cette leçon. 

Le son

Il reste un détail important : votre porte ne fait pas de son en s'ouvrant ! Ajoutons lui un son standard. Ajoutez la propriété Schema=>Class Tags et entrez DoorType Slide1. Cela dit au jeu que l'objet est une porte et doit utiliser un son de porte. Pour d'autres sons, allez voir dans Object Hierarchy les différentes portes et leur propriété Schema=>Class Tags. Et voilà, c'est fini.

En pratique 

Maintenant que vous avez vu tout ça, vous êtes super calés. Faisons donc encore (un peu) plus difficile : si vous désirez faire une porte avec un objet mais que celui-ci n'a pas la bonne taille. Prenons l'exemple d'une grille de jardin, et utilisons un objet de ObjectHierarchy=>Physical=>TerrainLike=>Fence=>Railing pour en faire une grille d'entrée du jardin. Créez donc un ObjectHierarchy=>Physical=> TerrainLike=>Fence=>Railing=>Railing 1. Cet objet est bien trop large pour notre porte qui doit au plus (et par exemple) faire 4 pieds de large. Modifions donc sa taille directement dans la fenêtre principale et mettant le champ D à 4 (il est à 10 originellement). 

Si vous allez en mode jeu, vous remarquerez que Garrett est bloqué si il essaye de passer sur le côté de la grille. Ce bug est dû au fait que les dimensions " réelles " de l'objet n'ont pas changé, seulement celles de l'image de l'objet. Corrigeons donc ce problème en éditant l'objet et en modifiant sa propriété Physics=>Model=>Dimensions et en mettant X à 4.

Maintenant, faisons comme pour le lit en ajoutant la propriété S=>Script avec comme valeur StdDoor et la propriété Door=>Rotating (changez Open Angle à 90°). Comme la porte doit être ouverte à la main, ajoutons aussi Engine Features=>FrobInfo et dans le champ World Action, inscrivez Script (ce qui signifie que quand Garrett clique dessus, le script StdDoor sera activé). Et voilà, vous avez une superbe porte de jardin !

Si vous criez AU SECOURS !!! parce que votre porte ne tourne pas sur le bon axe, cela signifie que vous n'avez pas bien spécifié la propriété Physics=>Model=>Dimensions. Malheureusement, dans ce cas, il vous faut effacer votre propriété Door=>Rotating, modifier vos dimensions, effacer la propriété Physics=>Model=>Type, remettre Door=>Rotating. Là ça devrait marcher, Ouf ! (la propriété Physics=>Model=>Type est recréée automatiquement et mise à jour après l'ajout de Door=>Rotating, ce qui détermine l'axe de rotation).

portes : pour qu'elles ne disparaissent pas quand elles s'ouvrent 
(louve) 

vous avez installé une porte dans son chambranle mais quand on l'ouvre elle disparaît. 

Pour les portes ordinaires, qui tournent, il faut créer un trou de la taille exacte de la porte. c'est souvent 4x8 pieds, mais vérifiez les dimensions affichées. 

Pour les portes secrètes qui coulissent ou les herses, il faut ménager un trou, une fente dans le mur pour accueillir la porte lorsqu'elle est ouverte, comme on le ferait en vrai. Sinon la porte coulisse quand même mais elle disparaît de façon étrange.

portes : la texture d'une porte secrète 
(louve) 

Vous avez inséré une porte secrete dans un mur mais quand vous lui appliquez la même texture qu'au mur, elle n'a pas la même allure que le mur et ne passe pas franchement inaperçu. 

Déjà, comment donner une texture à une porte : 

sélectionner la secret door 

ouvrir ses propiétés 
add > shape > TxtRepl r0: 
là entrer la référence de la texture ex fam\mine\mfloor01 
mfloor01 est la référence de la texture "charbon" 
mine la référence de la famille de texture 

En fait la texture est affichée entièrement sur la porte et on ne peut pas lui donner une dimension comme sur un brush, donc elle est souvent affichée en plus petit que sur le mur. La solution la plus simple c'est de donner une texture au mur en fonction de celle de la porte secrète et non l'inverse. Bien sûr, pour certaines textures ça peut donner un résultat étrange. Il vaut mieux utiliser une texture relativement unie. 

En complement je cite la réponse que j'avais trouvée sur le forum TTLG : 

"Another thing to try is actually resizing the texture you're using (I mean actually changing the image size of the .pcx file in an image editing program like Paint Shop Pro). Just keep in mind the textures have to have dimensions of integral powers of 2, i.e. 32, 64, 128 or 256 (and unfortunately, not 512 in Dark). 
As a general rule (unless I'm wrong here, which is possible), if you size the texture up (like from 64x64 to 128x128), it will bump down one on the texture size scale in Dromed, so what used to be at say size 15 will now need to be 14 to look the same. The inverse is of course also true. There was a thread where someone was explaining all this a few months ago, but I can't find it. 
You should be able to use this process to scale the texture on your secret door, although you do so usually at a sacrifice of quality (particularly if you scale the .pcx file down)." 

mais bon ça semble beaucoup de boulot pour pas grand chose...

portes : ouvrir une porte avec un interrupteur 
(louve) 

- créer une porte secrète et relever son numéro (à côté du nom entre parenthèses) 
- créer un interrupteur et relever son numéro 
- sélectionner l'interrupteur 
- cliquer sur links 
dans la fenetre link : 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de l'interrupteur 
to = numéro de la porte 

ensuite il faut que la porte ne puisse plus être ouverte "à la main" 

- sélectionner la porte 
- propriétés 
- add > engine features > frob info 
world action = ignore 
inv action = none 
tool action = none

portes : ouvrir et fermer une porte avec deux interrupteurs 
(louve)


Une porte qui peut s'ouvrir des deux côté du mur, les deux interrupteurs fonctionnent ensemble, comme un va-et-vient électrique. 

créer deux interrupteurs et une porte 

Lier le premier interrupteur avec la porte (controldevice) (voir "portes : ouvrir une porte avec un interrupteur" dans ce topic) 

ensuite sélectionner le second interrupteur : 
links 
add > 
flavor = FrobProxy (sans ~) 
from = numéro de l'interrupteur 2 
to = numéro de l'interrupteur 1 
data = AllowDirect 

Référence : le tuto de Daniel http://www.cottet.org/thieffm/fanmis5c1.htm
portes : ouvrir une porte en manoeuvrant obligatoirement plusieurs interrupteurs 
(louve)


Garrett doit manipuler plusieurs levier ou boutons pour qu'une porte s'ouvre. 

Avec des boutons ordinaires, ou des objets transformés en bouton 

créer trois boutons (par ex), une porte, et une require all trap (dans les fnords) 

- sélectionner chaque interrupteur 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de l'interrupteur 
to = numéro de la require all trap 

- sélectionner la require all trap 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la require all trap 
to = numéro de la porte 


Avec un switch on/off 

créer trois switch (par ex), une porte, une require all trap et un inverter (dans les fnords) 

- sélectionner l'interrupteur 1 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de l'interrupteur 1 
to = numéro de la require all trap 

- sélectionner l'interrupteur 2 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de l'interrupteur 2 
to = numéro de l'inverter 

- idem pour le 3 

- sélectionner l'inverter 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de l'inverter 
to = numéro de la require all trap 

- sélectionner la require all trap 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la require all trap 
to = numéro de la porte 

- selectionner l'interrupteur 2 (faire la meme chose pour le 3 ensuite) 
- propriété 
add > tweq > jointstates = on et reverse

portes : pour qu'une porte se referme toute seule 
(louve) 

- sélectionner la porte 
- propriétés 
- add > script > timing 
- entrer une durée en millisecondes ex : 5000 pour 5 secondes 

la porte se referme au bout de cinq secondes

portes : comment règler la distance et la vitesse d'ouverture, comment changer le sens d'ouverture des portes coulissantes 
(louve) 

distance 

en général une porte coulissante se déplace juste assez pour découvrir le trou qu'elle cache. Si vous voulez augmenter ou réduire ce paramètre : 

- sélectionner la porte 
- propriétés 
- door > translating 
open position = entrer un autre chiffre (en pieds bien sûr) 


vitesse 

Si vous voulez augmenter ou réduire ce paramètre : 

- sélectionner la porte 
- propriétés 
- door > translating 
base speed = entrer un autre chiffre 

sens d'ouverture 

vous pouvez demander à une porte de s'ouvrir en coulissant horizontalement ou verticalement, selon l'un des trois axes, xyz : 

- sélectionner la porte 
- propriétés 
- door > translating 
axis = changer l'axe selon le besoin x-axis y-axis z-axis

Pour plus de précisions, voir le tuto de Daniel : 
http://www.cottet.org/thieffm/fanmis5c.htm
portes : comment transformer un objet en porte 
(louve) 


- sélectionner l'objet 
- propriétés 
- add > S > scripts > 
StdDoor 

il faut ensuite lui demander de tourner pour s'ouvrir ou de coulisser : 
voir ci-dessus : "portes : comment règler la distance et la vitesse d'ouverture, comment changer le sens d'ouverture des portes coulissantes " 


attention : l'objet aura un cadre noir autour c'est le block vision, ça empêche les Ai de voir à travers les portes, mais pour une porte secrète ce n'est pas discret. 

pour enlever le block vision 
- sélectionner la porte 
- propriétés 
- door > translating 
blockvision = décocher la case 


Pour plus de précisions, voir les tuto de Daniel : 
http://www.cottet.org/thieffm/fanmis5c.htm 
http://www.cottet.org/thieffm/fanmis5c2.htm 

portes : comment rendre une porte incassable (pour que personne ne la détruise à l'épée). 
(louve)


- sélectionner la porte 
- propriétés 
- add > game > damage model > 
death stage = 12 

ça marche aussi avec les autres objets, et avec les Ai pour qu'ils soient invincibles.

portes : un objet dans un coffre mural 
(louve)


Vous avez fait un trou dans un mur et mis une porte de coffre fort de type "safedoor" pour le fermer. A l'intérieur vous avez posé un objet à voler, valeur ou clef par ex, et verrouillé la porte, mais vous vous rendez compte que vous pouvez prendre l'objet à travers la porte du coffre sans la déverrouiller. 

- enlever l'objet de l'interieur du coffre et le mettre ailleurs (dans une pièce inaccessible au joueur par exemple). 
- a sa place mettre une teleport trap. 

- sélectionner la porte du coffre 
- propriétés 
add > S > scripts > 
TrigUnlock 

- sélectionner la porte du coffre 
- links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la porte 
to = numéro de la teleport trap 

- sélectionner la teleport trap 
- links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la teleport trap 
to = numéro de l'objet 

Donc, dès que la porte est déverrouillée l'objet apparaît dans le coffre. 
Cela ne fonctionne que si la porte est verrouillée.

portes : comment redimensionner proprement une porte rotative 

propriétés 
- Add > shape > scale 
entrer un facteur d'échelle pour chaque dimension. (elles seront donc multipliées par ce chiffre) 
ex x= 2 y= 1 z=3 la porte est deux fois plus grande en largeur et 3 fois en hauteur, son épaisseur reste identique 
- Physics > model > dimensions 
multiplier les dimensions (dans la partie size) par le facteur d'échelle 
ex : pour une bank door : 
x = 6x2 y = 1.10577x1 z = 10x3 
- Physics > model > attributes 
multiplier les valeurs du "COG Offset" (souvent seulement une valeur pour X) avec le facteur d'échelle correspondant 
ex : pour la bank door 
x = 3x2
- portaliser et compute pathfinding 

En faisant tout cela, la porte redimensionnée se comporte correctement.

Pourquoi les portes ne s’ouvrent pas ?

(louve) 
La porte est à sa place dans son chambranle, quand on s’approche, elle s'éclaire, mais on ne peut pas l’ouvrir. 

Il faut charger les deux scripts nécessaires à la mission : 
script_load convict 
script_load gen 

Le script « gen » est celui qui fait marcher les portes, mais il faut charger les deux. Taper une formule puis "entrer" et ensuite taper la seconde.

L'art de crocheter une serrure

Tout d'abord, il vous faut équiper Garret avec les passes. Employez LockPickSM et LockPickLG plutôt que BothLockPicks. Puis il faut construire et placez la porte, le coffre ou ce que vous voulez qui soit crochetable. 

D'abord, verrouiller la porte !!! (sinon, aucun intérêt de la crocheter)

Pour se faire, cliquez sur Properties. Dans la boite de dialogue qui s’affiche, cliquez sur Add/Engine Features/Locked.
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Dans la fenêtre qui s’ouvre, cochez la case et cliquez OK. La porte est verrouillée (si vous ne me croyez pas allez vérifier vous-même par Alt+g).
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Indiquer que la porte est crochetable et de quelle façon

Une serrure est crochetable en 3 étapes maximum, chacune comprenant 4 options. Si vous laissez toutes les options d'une étape comme à l'origine (o,o,o,none) cette étape sera ignorée.

Dans les propriétés de la porte, cliquez sur Add/Dark Gamesys/Pickcfg. 

[image: image29.png]= v
ceaws IS
YT [ & AdvPickSoundCi
20 Engine Feaies Difficuly > @ AdPCkStaeClg

® Locked: TRUE Dot > & AdvPickTiansCig
50 Shape Edior > i Supply
® Joint Posions: {0.00;000; 000;0,00; © Engine Featues » @ AbLinkLocation
50 Tueg F » & BellikLocation
® Lockstale: { On, Reverse; [Nonel, 000 @ Game » & Breath Corfig
® JoiisStat: {[Nonel; Nonel: Nonel: I ¢ Gun » & Flashinuuin
® Posiion: {123,211, 6.18:0:0.0:15:15) g Inventory > o Lot
50 Physics o Links »
B0 Model O MetaPropery > g Pickire
SgHMmth - @ Mt +  PickState
e () VicHopeChest £5773) O Newoking > g Stats
© DbiectSystem ¥
P ,
© Physics ,
o Pror ,
© Renderer ,
© Room ,
s ,





Une autre boite de dialogue s’affiche avec les 3 étapes en question :
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LockBits : indique quel passe fonctionnera lors de cette étape. 0 (aucun ne fonctionnera), 1 (le passe carré fonctionnera), 10 (le passe triangulaire fonctionnera) et 11 (l'un ou l'autre seront utilisés)

Pins : nombre de crochetages nécessaires dans cette étape avant de passer à une autre. Chaque crochetage de cette étape est effectué avec le même Passe et fait un mouvement de la poignée. Si vous mettez 0 vous ne verrez pas le mouvement de la poignée pendant le crochetage

TimePct : temps qu'il faut pour effectuer chaque crochetage dans cette étape 

Flags : "Randomize time", rend aléatoire le temps nécessaire pour effectuer chaque crochetage dans cette étape. Je ne sais pas ce que "Reset on fail" fait. Si quelqu’un connaît...

Un exemple

Pour une serrure pour laquelle vous devez changer une fois de Passe et avec la deuxième étape qui prend plus de temps que la première : 

LockBits 1 : 1 
Épingles 1 : 2 
TimePct 1 : 1 
Drapeaux 1 : [aucun]

LockBits 2 : 10
Épingles 2 : 5 
TimePct 2 : 1 
Drapeaux 2 : [aucun]

Lockbits 3 : 0 
Épingles 3 : 0 
TimePct 3 : 0 
Drapeaux 3 : [aucun]
L'art d'ouvrir une porte avec une clé

(Lionel) 
Petite remarque importante : dans les boites de dialogue à remplir, le champ RegionMask est à compléter avec des valeurs binaires autres que 0 (1,10,11,100,101,etc…) et le champ LockID doit être une valeur comprise entre 1 et 255. 

Indiquer que la porte est ouvrable avec une clé

Dans les propriétés de la porte, cliquez sur Add/Engine Features/KeyDst. Une fenêtre de dialogue s'ouvre alors.
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Dans le cas qui nous intéresse, la case MasterBit doit rester non cochée. Le choix RegionMask doit prendre une valeur différente de 0 et comme nous ne créons pas de clé passe-partout, autant utiliser la valeur 1. Pour le choix LockID nous allons attribuer une valeur à notre porte. Cette valeur devra être reprise dans la configuration de la clé qui lui correspond. Donnons-lui la valeur 1. ( Si nous créons une 2° porte ouverte pas une autre clé nous lui donnerons 10 et ainsi de [image: image112.png]-
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suite). 

Pour ouvrir une porte avec une clé… il faut une clé ! 

Créez une clé de la même manière que vous créez un autre objet. Ouvrez les propriétés de votre clé et cliquez sur Add/Engine Features/KeySrc. 
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Une boite de dialogue s’ouvre, identique à la boite KeyDst. Renseignez exactement les mêmes informations que pour la porte qui correspond à notre clé, en l’occurrence RegionMask = 1 et LockID = 1.
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Votre porte s’ouvrira avec votre clé. Alt+g vous permettra de vérifier la chose.

Cas plus complexe où nous allons définir une clé passe-partout pour toute une zone

Posons le problème
Nous allons partir d’une situation ou nous avons 2 pièces (la maison de jean et la maison de paul) avec chacune 3 portes (nous les nommerons A B et C). 
PS : je ne suis pas là pour faire dans l’originalité ! 

Nous voulons avoir dans la maison de jean la porte A qui s’ouvre avec la clé 1, la porte B qui s’ouvre avec la clé 2 et toutes les portes qui s’ouvrent avec la clé passe-partout 3. Dans la maison de paul, la porte A et la porte B s’ouvrent avec la clé 4 et les portes B et C s’ouvrent avec la clé passe-partout 5. 

C’est clair ??? Vous avez de la chance parce que je commence à m’y perdre. 

Au boulot Tout d’abord créez vos 2 pièces avec vos 3 portes. Ca on ne le retraitera pas ici ! Le manuel de David est suffisamment explicite. Vous n’aviez qu’à attaquer par le début. De même, je ne reprendrai pas ici les photos des différents menus que nous avons déjà vues dans le cas simple d’avant.

Bon, vos pièces sont prêtes, allons-y.

Nous allons traiter la maison de Jean pour commencer.
• Traitons la porte A. Dans les propriétés de cette porte cochons la case MasterBit , donnons la valeur 1 à RegionMask et la valeur 1 à LockID. (zone 1 clé 1 et 3)
• Traitons la porte B. Dans les propriétés de cette porte cochons la case MasterBit , donnons la valeur 1 à RegionMask et la valeur 2 à LockID. (zone 1 clé 2 et 3)
• Traitons la porte C. Dans les propriétés de cette porte cochons la case MasterBit , donnons la valeur 1 à RegionMask. (zone 1 clé 3)

Nous allons traiter la maison de paul pour continuer.
• Traitons la porte A. Dans les propriétés de cette porte nous laissons la case MasterBit non cochée (elle n’est pas commandée par la clé passe-partout !), donnons la valeur 10 à RegionMask et la valeur 4 à LockID. (zone 2 clé 4)
• Traitons la porte B. Dans les propriétés de cette porte cochons la case MasterBit , donnons la valeur 10 à RegionMask et la valeur 4 à LockID. (zone 2 clé 4 et 5)
• Traitons la porte C. Dans les propriétés de cette porte cochons la case MasterBit , donnons la valeur 10 à RegionMask (zone 2 clé 5)

Créez vos 5 clés.

• Pour la clé 1, nous allons donner la valeur 1 à RegionMask et la valeur 1 à LockID (cette clé n’ouvre que la porte A de la zone 1)
• Pour la clé 2, nous allons donner la valeur 1 à RegionMask et la valeur 2 à LockID (cette clé n’ouvre que la porte B de la zone 1)
• Pour la clé 3, nous allons cocher le choix MasterBit, nous allons donner la valeur 1 à RegionMask (cette clé ouvre toutes les portes de la zone 1)
• Pour la clé 4, nous allons donner la valeur 10 à RegionMask et la valeur 4 à LockID (cette clé ouvre les portes A et B de la zone 2)
• Pour la clé 5, nous allons cocher le choix MasterBit, nous allons donner la valeur 10 à RegionMask (cette clé ouvre les portes B et C de la zone 2)

Conclusion

A partir de ces données, on peut supposer toutes sortes de situations telles que clé unique pour un manoir, clé pour tous les coffres ou certains types de coffres, clé pour certaines parties d’un endroit (type clé des cellules d’une prison), on peut créer 255 clés différentes pour 250 objets différents (ça doit être terrible un trousseau de 255 clés !) ou une clé unique pour tout le Dark Project 3 à venir.

Trêve de délires, vous voilà armer pour concocter des missions avec des solutions d’ouverture et d’accès variées. 

 

clefs et serrures : comment transformer un objet en clef 
(louve)

- sélectionner l'objet 
- propriétés 
- add > S > scripts > 
StdKey 

changer le frob info en : 
- sélectionner l'objet 
- propriétés 
- add > engine features > frob info 
world action = move 
inv action = none 
tool action = script, deselect 

ensuite il vous faudra paramétrer cette clef comme une clef normale par rapport à sa serrure. (engine feature > keyScr) voir le tuto en français. 

il semble, mais je n'ai pas vérifié, qu'il y ait des objets qu'on ne peut pas transformer en clef

clefs et serrures : comment transformer un objet en serrure (lockbox) 
(louve)

- sélectionner l'objet 
- propriétés 
- add > S > scripts > 
TrigUnlock 

changer le frob info en : 
- sélectionner l'objet 
- propriétés 
- add > engine features > frob info 
world action = script 
inv action = none 
tool action = none 

verrouillez la serrure : 
- sélectionner l'objet 
- propriétés 
- add > engine features > locked 
cocher la case 

lier la serrure avec la porte qu'elle doit ouvrir : 
- sélectionner la serrure 
- cliquer sur links 
dans la fenetre link : 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la serrure 
to = numéro de la porte 



ensuite il vous faudra paramètrer cette serrure comme une serrure normale par rapport à sa clef. (engine feature > keyDst) voir le tuto en français.

erreurs et bugs 
retour
sommaire : 

- Erreur : lorsque l'on "optimise", pourquoi ? 
- Erreur en optimisant: Did'nt grab coplanar case! 
- Dans bien des cas, COMPUTE erreur 
- Attempt to mark from invalid room id 0 
- comment réduire le nombre de polygones 
- Garrett ne se noie pas 
- Cannot find GUI font (file : uigame.cpp) 
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- Attempt to get room 0 of 0
- buff len of 80 exceeded by 86
Erreur : lorsque l'on "optimise", pourquoi ? 

La plupart du temps cela arrive lorsque l'on n'utilise pas la grille "grid". Les "brush" ainsi créé ne sont pas correctement collé à la grille. 

Sous dromed, ajuster la taille de la grille "grid sz" dans la case approprié et donnez lui la valeur de 12 (ce qui donne des case de 3"x3").Assurez-vous aussi que la fonction "use" qui se trouve juste en dessous est bien active.Ces manoeuvres vous seront très utiles pour éviter les erreurs lors de la portalisation et de l'optimisation. 


Certaines commandes utiles pour travailler avec la grille: 

hilight_check_snap : Met en surbrillance tout les "brush" non collé à la grille. 
hilight_do_snap : Colle tout les "brush", précédemment en surbrillance, sur la grille. 
hilight_clear : Désactive la surbrillance.

Erreur en optimisant: Did'nt grab coplanar case! 

Ceci arrive lorsque des brush (un ou plus) sont mal aligné entre eux et sur la grille. on peux y remédier avec les commandes mentionnées plus haut 

Citation:

hilight_check_snap : Met en surbrillance tout les "brush" non collé à la grille. 
hilight_do_snap : Colle tout les "brush", précédemment en surbrillance, sur la grille. 
hilight_clear : Désactive la surbrillance.

ou en trouvant le brush fautif en en de déplaçant légèrement afin qu'il se recolle de lui-même sur la grille. 


Sinon on fait la rechercher manuellement en se servant d'un brush Aera + la fonction "me only". 

1. Créer un brush qui fait la ½ de votre map et portaliser, si l'erreur n'apparait pas, déplacer le brush aera sur l'autre moitié et recommencez. 
2. Diminuez votre brush aera de moitié et recommencez d'un coté et de l'autre. 
3. Ainsi de suite jusqu'à ce que le problème soit règlé ! 

NB: Il se peut qu'il ai plusieurs erreur qui ce soit glisser, donc refaire l'opération une autre fois avant de changer de zone !

Dans bien des cas, COMPUTE erreur 


Il arrive que le compute se plante alors que Portalize et Optimize se déroulent très bien. 
Dans le cas où vous utilisez les aréas pour alléger l'affichage de dromed, pour résoudre pas mal de problèmes faites un "SHOW ALL" sur les aréas avant de lancer l'ordre Compute.

Attempt to mark from invalid room id 0 

On a cette erreur quand on vient de construire de nouvelles salles avec leurs rooms autour et qu'on n'a pas mis le compute pathfinding et le build room database à jour. En particulier si on se sert du persistant player position pour aller dans une de ces salles. 

Pour s'en débarrasser, une recette trouvée sur le forum ttlg : 

1. taper "rooms_build" dans la boite de commandes 
2. build room database 
3. build AI room database 
4. compute pathfinding database 
5. optimize (juste pour le plaisir)

comment réduire le nombre de polygones 

Les polygones sont le découpage géométrique créé par les intersections de brushes. Souvent ils créent des problèmes d'ombres mal placées. 

Pour visualiser les polys en mode jeu : 
ctrl + p 
dans le champ noir en haut de l'écran taper : 
show_poly_edges (pour l'enlever, retaper la même chose) 
tous les polys apparaissent en blanc et souvent on a des surprises. [image: image32.png]




Pour réduire le nombre de polys d'une fm : 
Si l'on ne joint pas deux brushs, cela crée moins de polys que s'ils sont collés. Par exemple dans une salle avec des colonnes. Si on colle les colonnes au sol de la salle cela crée plus de polys que si on fait flotter les colonnes au dessus du sol, et en dessous du plafond. Et si on les fait flotter en utilisant la grille à 12 (ou à 11) cela n'est pas décelable par le joueur. 
Mais il ne faut toutefois pas faire flotter tous les brushes, car cela crée des problèmes à l'optimisation, mais se limiter aux endroits qui ont une concentration de polys. 
Pour voir le résultat il faut optimiser.

Garrett ne se noie pas 
Votre Garrett peut explorer en apné tout le réseau d'égouts de la City, ([image: image33.png]


), on ne voit jamais apparaître le niveau des bulles. 

C'est parce que comme moi, vous avez oublié d'ajouter le script VictoryCheck au starting point.... 

Sélectionner le starting point 
Propriétés 
Add > S > scripts > VictoryCheck 

et là.... gloup !

Cannot find GUI font (file : uigame.cpp) 


Si vous avez ce message d'erreur en lancant Dromed, rien de grave ... Sauf qu'il faut réinstaller le tout. 
En fait il faut installer Dromed dans la directory principale de Thief. 

Personnellement, j'ai installé DP dans une directory d:\Dark2. Cela me sert à jouer. 

J'ai ré-installé le jeu à nouveau dans la directory d:\Dark2_Dromed. Uniquement pour Dromed. Il faut installer Dromed dans cette directory et non dans un sous répertoire. 

Pour des info sur votre installation : 
- Lancez Dromed 
- Puis allez lire les fichiers dans le répertoire DOCS
Index 4 out of range ( File: dynarray.f, Line: 379) 
(louve) 

Il semble que ce soit un problème à l’installation, certains fichiers seraient manquants. 
Voir le sujet concernant cette erreur sur le forum ttlg ici : 

Il faut réinstaller dromed, voir les conseils pour l’installation
Pourquoi les portes ne s’ouvrent pas ? 
(louve) 

La porte est à sa place dans son chambranle, quand on s’approche, elle s'éclaire, mais on ne peut pas l’ouvrir. 

Il faut charger les deux scripts nécessaires à la mission : 
script_load convict 
script_load gen 

Le script « gen » est celui qui fait marcher les portes, mais il faut charger les deux. Taper une formule puis "entrer" et ensuite taper la seconde.
Ran out of concrete obj ID's - nombre d’objets maximum 
(louve) 

Si l’on dépasse le nombre d'objets par défaut dans une mission, on peut avoir ce message lors de la portalisation : 

Assertion failed 
Ran out of concrete obj ID's 
Re-run with a larger obj_max 

Il faut augmenter le nombre d'objets en tapant la commande suivante : resize_obj_id_space 
et changer le nombre qui semble être 2400 par défaut.
Attempt to get room 0 of 0 
(Amelico) 


Il ne faut pas construire trop près du point 0,0,0 sinon on a cette erreur. 

Il y a une solution toute bête pour ne pas être embêté si l'on utilise dromed de luxe, c'est de commencer sa fm à partir de base.mis. 

buff len of 80 exceeded by 86 

(Louve)

> buff len of 80 exceeded by 86 (86 ou un autre chiffre) 

Vous pouvez avoir cette erreur suivie de tout le chemin jusqu'à l'endroit où vous avez installé votre dromed (ex : C:\documents and settings\administrateur\mes documents\thief2\etc... pour xp) si ce chemin est trop long. 

En fait, dromed ne supporte qu'un chemin de 80 caractères. Donc il faut réduire le nombres de dossiers successifs et ne l'installer par exemple que dans C:\thief2\

objets spéciaux (cas spéciaux) 
retour
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Faire un ascenseur simple 

supposons 2 niveaux, un Rdc et un 1er par exemple. 
il nous faut donc 2 boutons au Rdc ( 1 pour la montée et un pour la descente ) et 2 boutons au 1er étage ( idem, 1 pour monter et 1 pour descendre ) 
ensuite il nous faut un ascenseur [image: image34.png]


, par exemple " An ElevPlaform " 

Donc nous avons : 
un lift ElevPlatform (749) 
un bouton pour descendre situé au Rdc, Button (775) 
un bouton pour la montée situé au Rdc, Button (773) 
un buton pour la descente situé au 1er, Button (777) 
un buton pour la montée situé au 1er, Button (778) 

Ensuite pour que le lift se déplace il faut dans les "Fnord" prendre des marqueurs " TerrPt" ( c'est un peu comme des marqueurs de patrouilles ) 

Donc nous avons en plus : 
un Marker TerrPt situé au Rdc (772) 
un marker TerrPt situé au 1er (771) 


Maintenant il faut lier tout ce petit monde ( donc cliquons gaiement sur Links) 

le lift "Elevplatform" (749) : 
Dans Flavor mettre TPathInit 
From lui même cad 749 
To TerrPt (772) cad le marker du Rdc 
cela permet de mettre le lift au Rdc au départ du jeu, mais on peut le mettre au 1er en choisissant l'autre Marker, le (771). 

Le marker Rdc TerrPt (772) 
Dans Flavor mettre Tpath 
From lui même (772) 
To TerrPt (771), cad le Marker du 1er étage. 
Remplir la case Data, en choisissant la vitesse par exemple à 5.00. cela donne 5.00;0;false 

Le Marker du 1er étage TerrPt (771) 
Dans Flavor mettre Tpath 
From lui même (771) 
To terrPt (772), cad celui du Rdc 
Remplir Data comme ci-dessus 

Le buton (775), celui pour descendre situé au RDC 
Flavor----ControlDevice 
From---- lui même (775) 
To-------le TerrPt du Rdc cad (772) 

le buton (773), celui pour monter situé au Rdc 
Flavor----ControlDevice 
From-----lui même (773) 
To--------le TerrPt du 1er étage cad (771) 

le buton (777), celui pour descendre situé au 1er 
Flavor----ControlDevice 
From-----lui même (777) 
To --------le TerrPt du Rdc cad (772) 

le buton (778), celui pour monter situé au 1er 
Flavor-----ControlDevice 
From------lui même (778) 
To----------le TerrPt du 1er cad le (771) 

Pour régler la hauteur de l'ascenseur lorsque il arrive à un niveau il suffit de déplacer plus ou vers le haut ou le bas le TerrPt concerné.

problèmes avec les flèches 

Les flèches ne restent pas là où on les pose 

sélectionner la flèche 
propriétés 
physics/model/attributes 
gravity = 0%. 

La flèche n'a plus de gravité. Elle reste en place. 

Ca vaut aussi pour certains autres objets qui ne restent pas où on les place mais tombent sur le sol (ex : les marteaux mécanistes). 


quand on tire une flèche, elle reste en l'air au point d'impact 

sélectionner la flèche 
propriétés 
add > game > damage model > 
death stage = effacer 

le deathstage était à 12 donc les flèches étaient indestructibles.

Un digicode 


Comme ceux que l'on trouve par exemple à la porte d'un immeuble en ville. 
En faisant le code, la porte s'ouvre. 
En fait c'est hyper simple car nous allons nous servir des " numbersbutton" car ils ont la propriètées de se faire reconnaitre par dromed suivant leurs textures. 
en fait le bouton 1 par exemple a une texture 1 et pareil pour les autres. 
donc dromed "sait" quel est le bouton qui vient d'être appuyé. 

Allons-y : 

Il nous faut, 
un odometer que l'on trouveras dans 
> gizmo > gauge > odometer 

les boutons de 0 à 9 
Dans : gizmo > switches > buttons > numberbutton 
pour plus de facilité éditer le nom butons par B0 pour le buton zéro et ainssi de suite jusqu'au bouton numéro neuf en B9. 
Pour chaque buton: 
> properties > add > shappe > txtRepl r0 et écrire dans la case: 
obj\txt\button1 pour le buton numéro 1 et ainsi de suite pour les autres. 

une porte 
par exemple une "vaultdoor" ( porte de coffre de banque ) 

une Questvartrigger 
que l'on trouveras dans : 
> Fnord > trap trig > questvartrigger 
la placer prés de, ou, dans l'odometer par commoditée. 

voilà, il faut maintenant aller dans les properties de ces objets. 

L'odometer: 
> properties > add > trap > questvar 
écrire-----> door_combo 

Pour chaque boutons : 
> properties > add > trap > questvar 
écrire-----> door_combo 

Pour la Questvartrigger : 
> properties > add > questvar 
écrire-----> "1234:door_combo 
sans espace et avec un seul " au début où 1234 est le bon code pour ouvrir la porte. 
ensuite : 
> links 
dans Flavor----> control device 
from----> le numero de la questvartrigger 
to------> le numero de la porte 

Déclencher une alarme 

Comment faire une caméra qui déclenche une alarme qui déclenche une tête cracheuse. 

Objets à placer dans votre pièce : 
- une camera (Creature-robot-seccamera2) 
- Une lumière rouge (light - alarmlight - Mechredalarme) 
- une tete cracheuse (creature - Turret - cannonturret) 

Les traps (fnord) : 
- capacitor 
- soundtrap 

Donc la caméra va déclencher l'alarme quand elle verra le joueur. 
Selectionnez votre caméra est ajoutez lui un lien "control device" sur les différents éléments ci-dessous : 
Camera - control device - soundtrap 
Camera - control device - mechredalarme 
Si la camera est lié à plusieur soundtrap ou lumières d'alarme, les rajouter au fur et à mesure dans les liens "control device". 

Ensuite liez le marqueur Soundtrap au son choisi (ici donc une sirène bien crispante). 
Soundtrap - sounddescription - alarm (-791) 

Et enfin pour que la caméra déclenche la tête cracheuse : 
Camera - control device - capacitor 
capacitor - control device - cannonturret 

Petits plus : 

Pour imposer l'angle de pivotement de la caméra : 
Ai - ability setting - Caméra parameters. 
Ici vous pourrez régler la rotation de votre caméra, ainsi que sa vitesse. 

On peut aussi regler les paramètres de la tête cracheuse : 
Ai- ability setting - Turret parameters. 
Bon là il y a bien sur des données à insérer, comme je ne l'ai jamais fait je ne me lancerais pas dans une explication peut-être erronnée.
livres, parchemins et plaques : les books 
(louve) 

Pour qu'un objet soit lisible, il doit comporter le script StdBook 
propriétés : 
add > S > scripts > StdBook 

---- 

Ensuite, il faut indiquer quel texte dromed doit afficher à la lecture : 
propriétés : 
add > book > text = 
nom du fichier .str sans l'extension (exemple pour un fichier nommé lecture.str, écrire lecture) 

Pour pouvoir afficher les books avec dromed en mode jeu, pour contrôler leur bon affichage, il faut les placer dans le dossier "books" qui est dans le dossier "thief2". Si ce dossier "books" n'existe pas, il faut le créer. Sinon, dromed affiche un message qui dit : "il devrait y avoir un texte ici mais je ne le trouve pas". 
Il faut surtout contrôler que le texte écrit dans les parties page_0 page_1 n'est pas trop long. 
Dans le texte même, il faut éviter de mettre des " car ils servent à délimiter les pages, on peut utiliser des ' comme guillemets simples. 

---- 

Ensuite, il y a plusieurs façons d'afficher un texte : 
- soit un texte en blanc s'affiche en haut de l'écran en surimpression. 
- soit un fond "parchemin ou livre" s'ouvre et le texte est écrit dessus. 
- soit un fond "plaque" et le texte est comme gravé dessus. 

pour un parchemin 
propriétés : 
add > book > art 
parch 

pour un livre 
propriétés : 
add > book > art 
pbook 

pour une plaque 
plaque, hamplaq, mecplaq, stoned4... 

en principe les objets faits pour être lus ont déjà la propriété book > art mais pas toujours. 

---- 

Astuce : 
Si on utilise une "goldplaque" et si l'on veut que le texte apparaisse en blanc en haut de l'écran sans ouvrir d'image de fond, cela pose problème si on utilise dromed de luxe, car la goldplaque possède d'office la propriété book>art = plaque. 
La meilleure solution que j'ai trouvé sur le forum ttlg, c'est de partir d'une plaque de bank (decorative > sign > banksign) et de changer son model name en celui de la goldplaque (shape > modename = plaqb). Il faut bien sûr lui ajouter le stdbook et le book>text. 

---- 

De la même façon, on peut rendre n'importe quel objet "lisible", en lui donnant le script stdbook et le book>text et aussi en changeant le "frobinfo" : 
add > engines features > frobinfo = 
world action = script
Plaques : pourquoi ça ne fonctionne pas ? 
(amelico) 

Les plaques sont ces petites "pancartes" plus ou moins grandes, telle que la "goldplaque". 

Si en testant votre mission vous cliquez sur une plaque et que le texte ne s'affiche pas, pas de panique. 
Vous serez surement confronté à ce problème si vous venez d'installer Dromed. 

Pour que cela fonctionne bien, il faut que vous ayez dans votre répertoire d'installation de dromed, un répertoire qui se nomme "STRING". il est INDISPENSABLE au bon fonctionnement des plaques. 

Alors pour le récupérer, vous dézippez une fm finalisée (Les Korrigans par exemple [image: image35.png]


) Vous copiez le répertoire STRING et vous le collez dans votre répertoire de Dromed à vous.
comment paramétrer les objets SFX 
(louve, philou) 

On les trouve dans object hierarchy > SFX. Il s’agit des nuages, des jets d’eau etc… Par exemple de l’eau qui coule : H2O stream 
On peut quasiment faire ce qu’on veut avec ces objets, nombre de particules, couleur, taille… 

Éditer la propriété particles 

numbers of particules = nombre de petits disques (particules), tester en changeant le nombre par rapport à l'effet voulu. 

size of particles = la taille des particules, tester aussi en changeant le chiffre 

color palletized = la couleur des particules, tester encore 
(quelques couleurs : 20=noir 60=vert 30=bleu 70=jaune/vert 40=gris 80=marron 50=rouge 90=violet/mauve 100=orange) 

alpha = la transparence des particules 


Pour le redimensionner, utiliser add > shape> scale et changer le facteur d’échelle
Comment placer un feu dans une cheminée 
(Gaëtane, louve) 

Il faut placer un objet "flamme" dans la cheminée et cliquer sur "floor me". 
object hierarchy > SFX > FireFX > Flame 


A noter que l’objet dynflame est une flamme aussi mais qu’elle s'éteint au bout d'un moment.
Comment faire d’une torche un levier secret 
(louve) 

Il suffit d’utiliser l’objet : 
Object hierarchy > physical > gizmo > switches > levers > TorchLever
la lumière et les lampes 

retour
sommaire : 

- Comment éteindre une lampe avec un interrupteur 
- Pour changer l'aspect lumineux d'une lampe 
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Comment éteindre une lampe avec un interrupteur 

Créer une lampe de type électrique, ex hangElecLight 
Créer un interrupteur, ex up/down switch 

Sélectionner l’interrupteur : 

-- Links : 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de l'interrupteur 
to = numéro de la lampe 

-- Propriétés 
(pour que la lampe soit éteinte au départ) 
- Add > tweq > jointsState 
tout à "none" 

(pour que la lampe soit allumée au départ) 
- Add > tweq > jointsState 
AnimS = on 


Sélectionner la lampe : 

--Propriétés 
- Add > tweq > jointsState 
AnimS = on 
Joint1Anims = on 
Joint2Anims = on 
Le reste à none 

- Add > renderer > Animlight 
Mode = minimum brightness 
Max brightness = 250 (par ex) 
Min brightness = 0 
Radius = 120 (par ex) 
Quad lit = coché (je ne sais pas si c’est important) 

- Add > renderer > Light 
brightness = o 

- Add > s > scripts 
AnimLight

Pour changer l'aspect lumineux d'une lampe 

On peut changer la quantité de lumière émise par une lampe. Selon les cas : 
propriétés 
add > renderer > light 
brightness=100 (par ex) 
ou 
propriétés 
add > renderer > animlight 
maxbrightness=100 (par ex) 

MAIS, supposons que vous vouliez qu'une lampe éclaire très peu, une veilleuse, vous mettez la valeur de brightness à 10 ou 20. La lumière diffusée est faible mais la lampe elle-même parait toujours très brillante comme si elle diffusait beaucoup de lumière. 

propriétés 
add > renderer > self illumination = 0.7 (par ex)

Un problème avec les lanternes portées par des gardes 

Dans les compléments du tutoriel en français, Lionel nous explique comment attacher une lanterne à la main d'un garde. http://www.cottet.org/thieffm/fanmis5d.htm 

Lorsque je l'ai fait dans ma mission, j'ai rencontré le problème suivant : je butais contre des lanternes invisibles, posées à terre et qui apparaissaient lorsque je passais dessus. 

Pour ne pas avoir ce problème il faut placer la lanterne que l'on va lier au Ai, en dehors de la map, dans une petite pièce à part sans communication avec le reste, une blue room, et ensuite seulement faire les liens.

Pour faire des bougies allumées qu’on peut éteindre à la main 

>> On peut utiliser une vraie flamme, qui brûle Garrett s'il la touche, ou une flamme de torche qui ne brûle pas. 

créer une bougie (ex candle) 
créer une destroy trap 
créer une flame de cheminée (flame dans SFX) ou une flamme de torche (torchflame) 

Supprimer les objets attachés sur la flame (les fumées) et changer sa taille : 
propriétés 
add > shape > scale 
x : 0.1 y 0.1 z 0.08 

si vous voulez que la flamme scintille : 
propriétés 
add > renderer > animlight : 
mode random but coherent 
milisecs 99 
milisecs 99 
max 30 
min 10 
radius 10 
inner 0 
quad lit coché 

on transforme maintenant la bougie en bouton : 
propriétés 
add > engine feature > frob info : 
World action > script 
le reste à none 
add > s > scripts : 
StdButton (la candle devient bouton) 

sélectionner la bougie 
links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la candle 
to = numéro de la destroytrap 

sélectionner la destroy trap 
links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la destroytrap 
to = numéro de la flame 



Si on utilise une torch flame, il faut la rendre lumineuse, et donner une couleur orange à sa lumière et changer sa taillle : 
propriétés 
add > renderer > dynamiclight : 50 
add > renderer > light color : hue : 0.05 sat : 0.90 
add > shape > scale x 0.1 y 0.1 z 0.02 
Il semble qu'à cause du paramètre "dynamic light" on ne puisse pas faire scintiller la lumière.

Généralités sur les lumières. 
(Gaëtane) 

Il y a plusieurs sortes de lumières. 
Les lumières objets : les lampes, torches, etc. 
Les HackLights : des markers lumineux 
Les lumières standards de la fenêtre Dromed. 

Chaque type de lumière a sa fonction propre, tout dépend de l'atmosphère ambiante que vous voulez donner à votre mission. 
Les plus couramment utilisées sont les lumières-objets que l'on trouve dans la hiérarchie : Physical > Lights. 
Ce sont les lampes, les torches de toutes sortes, couramment utilisées pour une mission d'intérieur. 


Les lumières-Objets : 

Pour donner un effet plus réaliste à un éclairage il faut lui imposer un radius, un halo en fait. 
Selectionnez votre lampe dans Dromed et allez dans ses propriétés : Renderer > Light. 
Ici vous pouvez définir la puissance lumineuse de la lampe ainsi que la dimension de son halo, ce dernier est divisé en deux radius. 
- Radius : qui définira l'étendue et la puissance lumineuse de la zone extérieure du halo. 
- Inner radius : qui définira le halo central où la lumière se concentrera le plus. Faites attention à la gemme de visibilité si vous utilisez le Inner radius, car Garrett ne sera vraiment visible que dans ce radius-là. 
En règle général pour une lumière de 125 on intégre un Radius de 125 maximum (vous pouvez mettre moins) et un Inner radius inférieur. 
Toutes les lumières-objects obéissent aux même règles. 

Vous pouvez aussi pousser un peu plus loin les réglages en appliquant une animation à la lumière : 
Renderer > Anim Light. 

- Flip between min and max : votre lumière clignotera en oscillant de sa valeur maximum (max brightness) à sa valeur minimum (min brightness), avec un rythme régulier sans transition entre les valeurs. 
- Slide smoothly : la lumière passera de sa valeur max à sa valeur min d'une manière plus fondue, avec une transition entre les différentes valeurs de luminosité. 
- Random : le clignotement devient irrégulier et dromed choisi lui-même les valeurs intermédiaires entre la max et la min (idéal pour un feu de cheminée ou une torche). 
- Random but cohérent : les valeurs intermédiaires se suivent dans un ordre logique. 
- Max brightness : point de clignotement, la lumière reste sur sa valeur max. 
- Min brightness : idem mais pour la valeur min. 
- Smoothly brightness : la lampe s'allume doucement et progressivement. 
- Smoothly dim : ? La lampe s'éteint progressivement. 
Ces fonctions sont surtout utilisées pour les lumières que l'on allume grâce à un bouton ou un switch (voir "Comment éteindre une lampe avec un interrupteur" ci-dessus). 
- Flicker min/max : Idem à Flip between min and max. 


- Millisec to brighten : indique le temps durant lequel votre lampe restera allumée. 
- Millisec to dim : indique le temps durant lequel votre lampe restera éteinte ou sur sa valeur minimale. 
Le temps est décompté en milliseconde donc : 1000 = 1 seconde. 

- Maxbrightness : insérez ici la luminosité maximum de votre lumière. 
- Minbrightness : insérez la luminosité minimum de votre lumière. 
- Radius : rayon du halo supérieur. 
- Inner radius : rayon du halo intérieur. 
- Quad lit : ? sais pas ! je n'ai pas vu de différence [image: image36.png]



Le reste vous laissez décocher... parce que je ne sais pas à quoi ça sert ! [image: image37.png]





Les HackLights 

Ce sont des espèces de lumières-objets mais que l'on trouve dans la hiérarchie : Fnord > HackLights 
et qui se présentent sous forme de marker. Le marker est invisible dans votre mission, seule la lumière qu'il diffuse est visible. 
Cela permet d'émettre des lumières avec un halo et toutes les propriétés d'une lumière-objet mais sans... l'objet [image: image38.png]



Les hacklights répondent aux même réglages que les lumières-objets. 
Nous avons donc 3 types de markers LightPoint : 
- OmniLightPoint : Pour une lumière générale et étendue (comme celle d'une lanterne par exemple) 
- SpotLightPoint : pour une lumière plus ciblée et précise (comme celle d'un spot) 
- AnimLightPoint : vous place automatiquement une lumière animée. 


Les lumières standards (light) 

Elles se trouvent dans la fenêtre de contruction de Dromed, en dessous du menu "Create". 
Selectionnez Light et faites glisser la souris dans l'environnement de votre monde comme si vous vouliez créer un brush. Vous verrez une petite croix jaune s'afficher : c'est votre lumière. 
Ces lumières sont pratiques pour les missions-ville (relativement lourdes pour Dromed), car elles prennent moins de mémoire que les autres lumières car elles ne possèdent pas de radius et ne sont pas considérées comme un objet. 
Elles ont un effet très réaliste pour illuminer des vitres ou des fenêtres par exemple. 
De part leur fonction simplifiée vous ne pouvez donc pas y adapter de radius ni d'animation. 
Seule la couleur et l'intensité peuvent y être apposées. 
L'intensité : 
Dans la case "Bright", mettez la valeur souhaitée. 
La couleur : 
- Hue : définie la couleur dans la palette RVB - Valeurs entre 0 et 1 (0.10 pour un orange, 0.40 pour un vert, 0.60 pour un bleu, 1 pour un rouge, etc...). (voir le post "Hue ! (les codes des couleurs)" ci-dessous). 
- Saturation : définie la saturation de la couleur - Valeurs entre 0 et 1 (plus la valeur est haute, plus la lumière est vivement colorée). 

Vous pouvez adapter de la même manière une couleur à vos lumières-objet : Renderer > LightColor. 


ATTENTION : 

Dromed vous impose un certain niveau d'éclairage par défaut. Vous devez tout d'abord, au début de la création de votre mission, lui indiquer sur quelles valeurs il doit calculer l'éclairage. En général on utilise les valeurs 20 20 20 (toujours RVB). 
Pour cela, allez dans la fenêtre de commande de Dromed et tapez : ambient 20 20 20 
Validez et faites un quicklighting. En entrant en mode jeu, vous vous apercevrez que votre monde est légérement plus sombre, mais beaucoup plus réaliste. 
Si vous souhaitez faire une mission à l'ambiance un peu plus obscure, choisissez les valeurs 15 15 15. 

Dromed a plusieurs façons de calculer la lumière. 
- Un quick lighting permet de calculer l'éclairage à son plus simple effet. 
- Raycast lighting : Dromed calcule l'éclairage par rapport aux brushs et "lisse" la lumière, vous verrez donc l'ombre portée de vos constructions solides et vos éclairage vous paraitrons plus fondus. 
- Object cast lighting : Le calcul le plus minutieux et aussi le plus long (à faire qu'en fin de création de votre mission, sauf si vous avez beaucoup de patience [image: image39.png]


). Dromed ici, lisse et calcule l'éclairage et les ombres de chaque élément de votre monde, du moindre brush au moindre objet et l'effet en est très beau.

Hue ! (les codes des couleurs) 
(louve) 

Si vous créez une light, (qui apparaît dans la fenêtre dromed symbolisée par une croix jaune) vous pouvez changer la couleur de la lumière. 
Vous avez une entrée "hue" la couleur, et une "saturation". 
En jouant avec la saturation, on peut avoir des lumières plus ou moins colorées, pour une lumière blanche, mettre la saturation à zéro. 

Voici à quelles couleurs correspondent les codes hue : 

0.00 rouge 
0.05 orange 
0.10 jaune d'or 
0.15 jaune 
0.20 jaune citron 
0.25 jaune vert 
0.30 vert clair 
0.35 vert vif 
0.40 vert 
0.45 vert foncé 
0.50 vert bleuté 
0.55 turquoise 
0.60 bleu clair 
0.65 bleu 
0.70 violet 
0.75 rose violet 
0.80 rose magenta 
0.85 rose 
0.90 rose rouge 
1.00 rouge

les AI (en général)

retour
sommaire : 


- Garde qui fait des pauses dans sa patrouille 

- Garde qui ne patrouille pas mais qui tourne sur lui même 

- Comment attacher une lanterne à un AI - AI amphibie 
- comment faire d'un Ai un cadavre sur le sol 
- comment rendre un Ai très difficile à battre voire invincible 
- comment rendre un AI transparent ou invisible 
- Pour changer la vitesse de déplacement d’un Ai 
- Pour qu’un Ai tienne son bras comme un garçon de café 
- comment rendre un AI insensible au feu
- Dormeur assis 
- Dormeur allongé sur le dos 
- Dormeur allongé sur le ventre, bras écartés

- Changer les projectiles d'un archer 
- Des AI gentils avec Garrett, ou méchants entre eux

- comment saouler un garde

Garde qui fait des pauses dans sa patrouille
(Lionel) 
Faire patrouiller un garde en lui faisant faire une ou des pauses en chemin 

Dans cette présentation, vous allez faire patrouiller un garde et lui faire marquer une pause devant une statue (oui, même ces brutes sont capables d’un peu de sensibilité). 
Nous allons partir du principe que vous avez lu, compris et assimilé les leçons de David dans son «introduction à Dromed», notamment celle qui vous permet de faire patrouiller un garde (ou toute autre personne). 

Première étape, nous allons créer les éléments nécessaires à notre manip. 

· Créez un garde. Editors/Object Hierarchy, sélectionnez Archetypes/Physical/Creature/Animal/Human/Guard/Swordsman/Sheriff et placez le dans un coin de la pièce, 

· Créez une statue. Editors/Object Hierarchy, sélectionnez Archetypes/Physical/Decorative/Statue/Statue1 et placez la contre un mur quelque part dans votre pièce, 

· Créez plusieurs points de passage pour définir votre ronde dont un prés du garde et un juste devant votre statue, 

· Notez les numéros correspondant à chacun de ces éléments 

Pour exemple, voici ce que j’ai fait pour mes tests. (Les 5 points dans la pièce sont mes points de patrouille « TrolPt »).
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Deuxième étape , vous aller créer la ronde en vous référant aux leçons de David dans son « Introduction à Dromed » et notamment la leçon 7 « Animer le niveau ».

Normalement à ce stade, vous obtenez un garde qui patrouille et passe devant une statue pendant sa ronde. Si vous allez dans le jeu, ce garde doit s’énerver quand il vous voit et ça n’est pas très sympa pour nous l’observer. Nous allons le calmer le temps de finir notre préparation.

Pour çà, il faut sélectionner notre garde et éditer ses propriétés. Puis cliquer sur Add/MetaProperty/AI_Behaviors/AI_B_m2/M-Front Gate Guard. Ca nous donne un garde qui ne nous embête pas tant qu’on ne va pas le chatouiller.

Troisième étape, nous allons régler les caractéristiques de la pause du garde. Pour cette étape, il faut absolument passer la configuration de votre PC en résolution 1024x768 pour voir les boites de dialogue en entier.

· Sélectionnez votre garde et cliquez sur le bouton Links en bas de la fenêtre Dromed puis cliquez sur Add. Une boite de dialogue s’ouvre, 

· Dans cette boite de dialogue, dans le menu déroulant Flavor selectionnez AIWatchObj, dans le menu From entrez le Numéro de votre garde et dans le menu To entrez le Numéro de la statue puis cliquez OK, 

· Dans la fenêtre que vous obtenez, sélectionnez la ligne que nous venons de créer et cliquez sur Data. Une longue fenêtre s’ouvre, c’est ici que nous allons déterminer nos paramètres pour la pause du garde.

• A la première ligne, sélectionnez Self entry. Ceci signifie que l’action se déroulera quand le personnage pénétrera dans la zone définie plus loin (cette zone correspond à un cylindre)

• La ligne Trigger Radius permet de définir le diamètre de la zone dans laquelle l’action prend effet. Dans le cas de l’observation d’une statue, une valeur de 7 me semble correcte (à vous d’ajustez en fonction du rendu)

• La ligne Height permet de définir le hauteur de la zone dans laquelle l’action prend effet. Une valeur est nécessaire sinon le script ne se déroulera pas mais une trop grande valeur peut occasionner des soucis en cas de pièce à plusieurs étages. Une valeur de 10 me semble judicieuse

• Les lignes Required awareness et Line requirement déterminent le niveau d’attention que le personnage doit apporter à l’objet (ou au personnage) qui déclenche l’action ainsi que le mode de perception qu’il a de cet objet (ou personnage). A utiliser surtout quand on a coché Player intrusion à la première ligne. Pour notre part, nous les laisserons à None

• La ligne Exit : Link kill option permet de déterminer si l’action se répète chaque fois que le personnage entre dans le périmètre de la statue ou s’il faut détruire le lien que nous avons créé après qu’il se soit déroulé. Pour une répétition pendant toute la ronde, sélectionnez Don’t kill

• La case Kill like links permet de supprimer tous les liens AIWatchObj qui peuvent exister entre le personnage et l’objet en lien. Nous le laissons décoché

• La case No test once triggered signifie que l’action continue de se dérouler jusqu’au bout même si le personnage n’est plus dans la zone définie, sauf s’il est interrompu par quelque chose de plus important comme un combat. Nous le laisserons décoché

• La ligne Reuse delay détermine le temps que le personnage passera avant de revérifier s’il est dans la zone définie (en millisecondes). S’il est encore dans la zone, il relance l’action. Dans notre situation, il faut fixer un temps qui permette à notre personnage de faire son observation et de quitter la zone définie, sinon il se retournera de nouveau et recontemplera la statue. Un valeur de 5 secondes sera suffisante, nous tapons donc 5000

• La ligne Reset delay d"termine le temps à attendre pour réinitialiser le script si la zone est quittée. Si le personnage rentre à nouveau dans la zone avant que ce délai ne soit expiré, l’action ne redémarre pas mais se termine ou elle a été abandonnée. Nous la laisserons à 0 

Quatrième étape, nous allons définir ce qu’est la pause de notre garde Pour cela, nous restons dans la fenêtre précédente (Data du lien du garde à la statue) Les actions à exécuter se définissent dans les rubriques Response.

Sans toutes les décrire, nous pouvons estimer que nous allons d’abord nous mettre face à la statue, puis observer une pause avant de reprendre notre ronde :

· Dans Response Step1 nous allons sélectionner Face. Dans Argument 1 nous pouvons définir une angle par rapport auquel nous voulons nous tourner (angle calculé d’après la droite garde/statue). Dans Argument 2 nous pouvons spécifier l’objet à regarder. Dans notre cas, ces 2 cases resteront vide pour que le garde regarde la statue en face, 

· Dans Response Step2 nous allons définir l’attente en sélectionnant Wait. Dans Argument 1 nous allons définir le temps en millisecondes soit 2000. 

La boite de dialogue doit se présenter comme ceci :
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Vous n’avez plus qu’à cliquer sur Ok ou taper la touche « Entrée » si le bouton n’est pas visible et voir l’effet rendu. Si des interférences apparaissent, il faut régler au niveau des paramètres de la zone définie (Trigger Radius, Height) ou des temps alloués aux actions (Argument 1) ou au délai (Reuse delay).

Bien entendu, si vous préférez que votre garde s’arrête sans regarder d’objet spécifique, il suffira de remplacer la statue par un marqueur quelconque que vous trouverez dans le menu Editors/Object Hierarchy/Archetypes/fnord/marker. A noter également que le lien AIWatchObj permet d’induire toutes sortes d’actions autres que faire une pause (éveiller la méfiance, ajouter une métaproperty, agir sur un objet etc.)

Il vous faudra tester votre ronde sur plusieurs tours pour vérifier son bon fonctionnement et apporter les réglages éventuels. Ensuite, pourquoi ne pas mettre en place une patrouille aléatoire avec pauses comme décrit dans la leçon de David ? 

Il ne reste plus qu’à retirer le MetaProperty du garde pour le rendre vigilant en éditant ses propriétés, en sélectionnant la ligne M-Front Gate Guard et en cliquant sur Delete. 

Garde qui ne patrouille pas mais qui tourne sur lui même. 

Vous avez déjà vu cela dans différentes missions : Un garde qui surveille depuis un poste d'observation. Pour cale il tourne d'un quart de tour pour regarder une fois à gauche une fois à droite. 

. Créer un garde. 
. Cliquer sur les propriétés du garde ("properties") 
. Cliquer sur le bouton Add 
. Dérouler le menu suivant : AI>Ability Setting>Idling : directions 
. Cela va ouvrir une fenetre avec 8 champs à renseigner 

Min. facing switch time et Max.facing switch time indique les durées mini et maxi avant que le garde ne change de position (se tourne dans une autre direction). Elles sont indiquées en milli secondes. 

Facing1, Facing 2 et Facing 3 sont les 3 directions que le garde peut regarder. Elles sont indiquées en degré (0, 180, 270, ...) 
Weight Je ne sais pas exactement. J'y ai mis la valeur "1" pour que cela fonctionne. 

Pour un garde qui change de position toutes les 4 ou 5 secondes en se tournant dans 3 directions : 

Min. facing switch time 3000 
Max. facing switch time 6000 

Facing 1: 
direction 0 
weight 1 

Facing 2: 
direction 180 
weight 1 

Facing 3: 
direction 270 
weight 1 

(Merci à "The Honest Thief" [image: image42.png]


)

Comment attacher une lanterne à un AI

(Lionel) 
De l'art et la manière d'affubler un patrouilleur d'une lanterne qui va bien embêter Garret dans ses pérégrinations 
Librement inspiré de tutoriels anglais et retesté. 

Pré requis à l'opération
Ce mode d'emploi n'est valable que pour Dromed2 car la fonction Renderer/Dynamic Light n'est pas disponible en 1.

Nous allons partir du principe que vous avez lu, compris et assimilé les leçons de Frère David dans son Introduction à Dromed, notamment celle qui vous permet de faire patrouiller un garde (ou toute autre personne).

Après avoir créé votre garde et lui avoir déterminé une ronde à effectuer, vous aller créer une lanterne via le menu Editors/Object Hierarchy.
Sous la rubrique Archetypes/Physical/Lights/Lanterns vous sélectionnez lantern et cliquez sur Create. Positionnez cette lanterne prés de votre garde et notez bien leurs numéros respectifs. 

Mode opératoire 

Vous sélectionnez votre garde et cliquez sur le bouton links en bas de la fenêtre de Dromed. Dans la fenêtre qui s'ouvre, vous cliquez sur le bouton Add. Une boite de dialogue s'ouvre. Dans cette boite, pour Flavor vous choisissez dans le menu déroulant CreatureAttachment, pour From vous entrez le numéro de votre garde et pour To vous entrez le numéro de la lanterne.

Le lien que vous venez de créer apparaît dans la fenêtre à l'écran. Vous allez le sélectionner et cliquer sur le bouton Data. Dans le boite de dialogue qui s'ouvre, le menu déroulant Joint vous permet de définir à quel endroit du corps de votre garde vous aller rattacher cette lanterne, l'idéal dans notre cas étant de lui affecter la lanterne à une main. Vous avez le choix donc entre Left fingers ou Right fingers mais attention, si vous avez pris ne garde qui a une main occupée (du genre épée dans la main droite), la lanterne s'attachera au bout de l'accessoire qu'il tient ; Il y a donc lieu de lui mettre la lanterne dans une main libre !

Les propriétés du lien de votre garde devraient se trouver comme sur cette image :
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Au stade actuel, si vous jetez un œil dans le jeu, votre garde se promène avec une lampe à la main. Tous cela serait parfait si... la lumière se déplaçait avec la lanterne !!! 

Pour cette opération, vous allez sélectionner la lanterne et cliquer sur le bouton Properties dans le bas de la fenêtre de Dromed. Vous allez cliquer sur le bouton Add, sélectionner Renderer/Dynamic Light et en fixer la valeur à 100 (cette valeur est adaptable en fonction de l'effet voulu). Cette opération permet d'avoir la lueur qui suit le déplacement de la lanterne. 

Il reste encore un détail à régler : la lueur à l'endroit où vous avez créé la lanterne ne disparaît pas quand la lanterne s'en va !! Pour ça, éditez encore une fois les propriétés de la lanterne et passez toutes les valeurs de Renderer/Light à 0.

Les propriétés de votre lanterne devraient ressembler à ceci :
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Maintenant, il ne reste plus qu'à tester l'effet en réel. 

Rendre un AI amphibie: 

Créer le AI et aller dans ses propriétés: 

Faire ADD; DarkGameSys/BreathConfig. 

Mettre la valeur 0 à Drown Damage.

Vous aurez ainsi des araignées qui se prennent pour des crabe et des scaphandriers qui ne se noient pas ! [image: image45.png]



comment faire d'un Ai un cadavre sur le sol 

- créer un Ai 
- Propriétés 
add > metaproperties > aibehavior > Ai_B_Gen > M-posedcorpse

comment rendre un Ai très difficile à battre voire invincible 

- sélectionner le Ai 
- propriétés 
Add > game >damage model > hit points 
augmenter le chiffre 
Add > game >damage model > max hit points 
augmenter le chiffre 

pour le rendre immortel : 
Add > game >damage model > death stage = 12

comment rendre un AI transparent ou invisible 

- sélectionner le AI 
- propriété 
Add > renderer > transparency (alpha) 
entrer une valeur entre 0 et 1 
1 = complètement opaque 
0 = invisible 

On peut voir des Ai transparents dans la FM Equilibium et dans Emilie Victor.

Pour changer la vitesse de déplacement d’un Ai 

Propriétés 
Add > Creature > time warp 
1 = vitesse normale 
moins de 1 = plus vite 
plus de 1 = moins vite

Pour qu’un Ai tienne son bras comme un garçon de café 


Propriété 
Add > motion > actorTagList 
with Tray 

Ca ne marche que quand le AI patrouille. 


Ensuite vous attachez un plateau à la main droite du Ai avec le lien "creature attachment". Voir : "comment attacher un objet à un AI" http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=14 

Si vous voulez mettre une bouteille sur le plateau, ça se complique parce que le lien "physattach" (voir tjs le topic ci-dessus) que l'on pourrait faire entre la bouteille et le plateau ne fonctionne pas dans ce cas (peut-être parce que le Ai est en mouvement). 
Une solution : voir "Comment attacher un objet à un Ai (une façon plus fine) " http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=14 mais avec une bouteille et un plateau cela donne un résultat bizarre et comique, la bouteille suit les mouvements du Ai non du plateau, alors elle bouge et saute sur le plateau....
comment rendre un AI insensible au feu 

propriétés 
Add > metaproperties > vulnerability > resistance > fireproof 

Pour rendre Garrett insensible au feu 
Selectionner le starting point 
Add > metaprop > vulnerability > resistance > fireproof 

et garrett traverse la fournaise sans sourciller...

Dormeur assis 

Pour les AIs dormeurs il y a plusieurs solutions sympas. 
celle-ci de senssiblité "moyenne" 
cad que suivant la texture du sol, le garde par exemple, se réveillera ou pas. 

prendre: 

sherrifsguard2 ( par exemple ) 

aller dans: 

add > metaproperty 
> AI_Behaviors 
> AI_B_m2 
> M-sleepingServant 
> M-SittingSleeper 

Done. 

dans ce cas, si le sol est en bois, l'AI ne se réveilleras que si l'on court 
si le sol est en herbe il ne se réveilleras pas même en courant, mais seulement pour un bruit "fort" comme une flèche à bruit. 
par contre il se réveilleras au premeir pas sur du carrellage.

Dormeur allongé sur le dos 


celle-ci est plus senssible. 
le dormeur est alongé en longueur et prend moins de place. 
cela peut être utile dans des petites pièces. 

prendre: 

sherrifsguard2 ( par exemple ) 

aller dans: 

add > metaproperty 
> AI_Behaviors 
> AI_B_m2 
> M-sleepingServant 
> M-NewSleeper 

Done.

Dormeur allongé sur le ventre, bras écartés 


celle-ci est peu senssible. 
le dormeur est alongé et trés étalé, il dort profondement. 
cela peut être utile pour créé une ambiance. 
cela ne veut pas dire qu'il ne se réveilleras pas pour un bruit choc ou un choc metalique... 
prendre: 

sherrifsguard2 ( par exemple ) 

aller dans: 

add > metaproperty 
> AI_Behaviors 
> AI_B_m2 
> M-sleepingServant (sans la flèche) 


Done.

Changer les projectiles d'un archer 

Nous prenons pour exemple de doter notre archer de fleches à feu au lieu de fleches normales. 
Mais vous pouvez lui faire lancer des "magic missile", .... ou même des pommes [image: image46.png]




. Créer un archer 
. Créer une fleche à feu à coté de lui 
. Ouvrir les liens de l'archer (bouton "links") 
. Vous verrez qu'il existe déjà 3 liens CONTAISN, CULPABLE FOR et AIPROJECTILE. 
. Supprimer ces 3 liens. 
. Créer un lien "CONTAINS" 
--> Flavor : Contains 
From : votre archer 
To : votre fleche à feu 
Cela créer automatiquement un autre lien : CulpableFor 
. Créer un lien "AIPROJECTILE" 
--> Flavor : AIProjectile 
From : votre archer 
To : votre fleche à feu 


Et voilà, votre archer devrait lancer des fleches de feu. Pour ceux qui ont joué à la fm commune, dans "un réveil difficile" vous avez un archer équipé de la sorte.

Comment faire un mannequin avec un Ai 

Un Ai qui ne bouge pas, ne gigotte pas, ne cause pas, ne tousse pas... complètement statique. 

Si on se contente de changer son état (state) de "normal" à dead", il se met les bras en croix. 

Propriétés 
- Creature > current pose 
Type = tags 
Motion = locomote ou stand 
(locomote = le Ai est en position de marche, stand = il est juste debout) 
frac 0 
model scale 1 
ballistic coché 

- creature > isnonphysical = true (cocher) 

- AI > Aicore > ai = null 


(J'ai trouvé cette astuce dans la mission "errand boy" de Steven Hindley de la série TTGM)
Des AI gentils avec Garrett, ou méchants entre eux 

(louve)

- Vous voulez qu'un Ai ne soit pas agressif envers Garrett ou qu'il n'ait pas peur de lui 

propriétés 
add > AI > AI Core > Team 
good = le Ai est du coté de Garrett 
neutral = est neutre 

- Vous voulez que deux Ai se battent , (ex: un mécaniste et un marteleur comme dans la salle colère de Gaëtane) 
propriétés 
add > AI > AI Core > Team 
bad1 pour le mécaniste 
bad2 pour le marteleur 

ils ne sont plus dans la même équipe donc ils sont agressifs l'un envers l'autre.

comment saouler un garde 
(louve) 

créer un garde 
propriétés : 
add > alcool > tequila, bières, vodka, gnôle, pinard... [image: image47.png]




oui bon... soyons sérieux... [image: image48.png]




voilà la technique que j'ai trouvée dans une mission de Gaëtane : 
propriétés : 
add > speech > voice = vdrunk1 
add > motions > ActorTagList = WithSword 0, Drunk 0 

voici une technique plus complexe trouvée sur le site dromed central : 
propriétés : 
Add > MetaProperty > AI Behaviors > AI_B_m10 > AlertCapZero 

Add>AI>Responses>Threat Response 
remplir : 
threat = raised weapon 
Action 1: Add/Remove MetaProperty 
Arg1: Remove 
Arg2: AlertCapZero 
Arg3: rien 
Action 2: Play Sound/Motion 
Arg1: tolevelthree 
Arg2 et Arg3: rien 

Add>Speech>Voice "vdrunk1" 

Add>AI>AI Core>Awareness Capacitor 
changer les nombres en 10,10,10 

Add>Motions>ActorTagList "WithSword 0, Drunk 0" 

Avec la première méthode, le garde est saoul mais quand même attentif, avec la seconde, il semble ne plus voir grand chose...
les AI (avancé, cas particuliers)

retour
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- Des poissons bien vivants

Modifier l'attitude passive des Ais par une action agressive à leur égard. 

(Gaëtane)

- Placer sur votre Ai la metaproperty : AlertCapZero. (il sera gentil avec vous). 
- Dans ability setting selectionnez -> responses -> Treath responses. 
Ici vous choisissez si votre Ai devient agressif quand vous dégainez votre arme ou quand vous lui infligez des dommages corporels. 
Response step1 : 
- Remove 
- M-AlertCapZero (cela efface la metaproperty ce qui rendra au Ai son naturel belliqueux). 

En général ces réglages sont inscrits par défaut.

Modifier l'attitude passive des Ais par le déclenchement d'une alarme. 
(Gaëtane)


- Placer sur votre Ai la metaproperty : M-GoodGuy ou M-AlertCapZero. 
Méfiez-vous de la méta property AlertCapZero, car le Ai deviendra instantanément hostile si vous lui brandissez votre épée sous le nez. 
Si vous voulez éviter cela, appliquez au Ai la metaproperty : M-GoodGuy. Le Ai ne réagira pas envers vous quelque soit votre attitude à son égard. 
- Dans ability setting selectionnez ->responses -> SignalResponses. 
Dans le premier champ inscrivez : alarm 
Dans Response step 1 : Remove -> M-GoodGuy 

- Ensuite placez un bouton et une SoundTrap dans votre pièce. 
- Reliez le button et la sound trap par un control device : Control Device -> Button -> SoundTrap 
- Reliez votre SoundTrap à un son d'alarme : SoundDescription -> SoundTrap -> alarm (-791) 
(Reliez votre bouton à autant de soundTraps qu'il est nécéssaire). 

En fait le Ai deviendra hostile quand il entendra le son de l'alarme, c'est pourquoi il est impératif de placer votre ou vos Ais à proximité de la Sound Trap, sinon, ils risquent de ne rien entendre et donc de ne pas réagir.

Modifier l'attitude passive des Ais par une action quelconque. 
(Gaëtane)

Bon, là cela se corçe un peu. 
Les Ais vont changer d'attitude à la suite de la lecture d'un Book par exemple. 
Ici nous allons procéder différemment. Oubliez tout ce que vous avez lu ci-dessus et préparez-vous à beaucoup de manipulations Drométiques. 
En fait, nous allons faire disparaitre tous les AIs "gentils" et faire apparaitre autant de AIs "normaux" quand l'action de lire le book sera activée. 

- Premièrement placez tous vos Ais dans votre monde, faites-les patrouillez comme d'habitude sans oublier bien sûr de leur appliquer la metaproperty : M-GoodGuy. 

- Ensuite placez autant de TeleporteTraps qu'il y a de Ais. Placez vos TeleportTraps de préférence là où se tiennent d'habitude vos Ais. 

- Hors monde (dans la matière solide de Dromed) créez les AIs qui remplaceront les anciens avec les même propriétés sauf la metaproperty M-GooGuy bien sûr (ne les placez pas dans une BlueRoom car les Ais perdront leur propriété "Does Patrol", je ne sais pas pourquoi mais c'est ainsi). 

- Créez votre Book. Appliquez-lui le script : Button, pour qu'il agisse comme un bouton afin qu'il puisse déclencher les téléportTraps et la destroyTrap. 

- Créez une DestroyTrap. 

Maintenant il va falloir relier tout ce petit monde ensemble. 

- Reliez votre book à votre destroyTrap : 
ControlDevice -> Book -> DestroyTrap 
- Reliez votre book à TOUTES les teleportTraps : 
Control Device -> Book -> TeleportTrap (et ainsi de suite). 

- Reliez vos TeleportTraps à leur AIs respectifs : 
ControlDevice -> TeleportTrap -> Ai 

- Reliez votre DestroyTrap à tous les Ais "gentils" afin qu'ils disparaissent quand Garrett lira le Book. 
- Reliez votre DestroyTrap à votre Book, de manière à annuler l'action une fois celle-ci accomplie. 

Et voilà, une fois que Garret aura lu le livre, le joueur croira que les Ais sont devenus hostiles et il n'aura pas conscience que c'est en fait à d'autres Ais à qui il aura à faire. C'est du Dromed Labricole mais c'est efficace.

Comment changer la couleur d’un Ai (changer son skin) 
(louve) 

Un AI est composé de trois choses : un fichier .bin, un fichier .cal et une texture (skin) .gif. 
Si vous souhaitez par exemple changer la couleur de l’uniforme d’un garde, il faut modifier le skin d’un AI garde existant. 

Attention : 
Si les couleurs ne sont pas changées correctement certaines parties du Ai peuvent apparaître transparentes dans le jeu. Je n’explique pas pour l’instant comment modifier les couleurs du .gif pour que cela marche correctement. On va se contenter d’ouvrir le .gif avec un logiciel de retouches et de changer les couleurs en modifiant la balance des couleurs ou les teintes saturation, sans intervenir sur le gif avec un pinceau ou autre modification… 
En attendant, il y a un tutoriel en anglais qui explique ça ici : 
http://www.thief-thecircle.com/dromed/displaysubject.asp?titleID=200&title=Custom%20AI%20Skins%20and%20Texture%20Familes&sub=Textures 

Ici, j’explique comment appliquer ensuite ce nouveau skin à un Ai. 

1. Pour modifier le skin de n’importe quel AI de thief2 (sauf les araignées) 

Supposons que vous vouliez transformer un singe ordinaire en singe bleu. 
- Créez dans dromed un singe de type « apebeast ». 
- Propriétés 
Add > shape > modelname 
notez le nom du modèle : ape01 

- cherchez dans le dossier thief 2 le fichier mesh.crf (dans le dossier RES) 
- ouvrez ce fichier avec winzip (il faut utiliser winzip car certains autres logiciels pour dézipper ne reconnaissent pas le format .crf) 
- on extrait du mesh.crf les fichiers suivants : ape01.bin, ape01.cal 
(si c’est une créature de dromed de luxe que vous voulez modifier, il faut chercher ces fichiers dans le dossier MESH qui se trouve dans votre dossier Dark2) 
- Ouvrez ensuite le ape01.bin à l’aide du bloc note 
- vous trouvez plein d'écritures incompréhensibles, mais une chose en clair, le nom du .gif (le skin) : apebeast.gif. Il ne porte pas toujours le même nom que le .bin, c'est parfois très différent. Ne touchez à rien et refermez le .bin 
- extrayez apebeast.gif du fichier mesh.crf. 

- ouvrez apebeast.gif avec un logiciel de retouches et changer sa couleur en bleu, simplement en modifiant la balance des couleurs ou les teintes et saturation. 
- Enregistrez le gif sous un autre nom : apeblue1.gif. 
Il vaut mieux que le nouveau nom ait le meme nombre de lettres que l’ancien, (ce sera surtout important pour le cas de l’araignée ci-dessous). 
- installez votre nouveau gif dans le dossier TXT16 du dossier MESH qui se trouve dans le dossier dark2. S’il n’y a pas, il faut créer ces dossiers mesh et txt16. 
- Il faudra penser aussi à joindre à la future fm le nouveau .gif du singe, voir : 
http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=36 Dossier MESH 

- retournez dans dromed voir votre singe apebeast ordinaire. 
- Propriétés 
Add > renderer > meshTextures 
dans la fenetre qui s’ouvre : 
texture in model = apebeast.gif (avec l’extension !!) 
replace with = apeblue1.gif 
- entrez en mode jeu, votre singe est devenu bleu. 

Cette méthode marche avec tous les Ai de Thief 2 SAUF avec les araignées car il semble que les araignées soient des créatures de thief 1 restées inchangées dans thief 2. 

2. Pour modifier le skin d’une araignée 

Supposons que vous vouliez transformer une petite araignée blanche en araignée bleue. 
- Créez dans dromed une araignée de type « sewerspider ». 
- (voir ci-dessus la méthode avec le singe) 
- extrayez du mesh.crf, les fichiers : 
spidalb.bin spidalb.cal et spidera.gif 
- faites une copie de tous ces fichiers et renommez-les en : 
spidal2.bin et spidal2.cal (le bin et le cal doivent avoir le même nom et être toujours ensemble) 
spiderb.gif (le nouveau nom doit avoir le meme nombre de lettres que l’ancien, ici c’est très important) 
- ouvrez le spiderb.gif avec un logiciel de retouche et changez sa couleur en bleu (voir pour le singe ci-dessus) 
- téléchargez un petit éditeur hexa à cette adresse : 
http://www.chmaas.handshake.de/delp...xvi32/xvi32.htm 
(pour cette manipulation-là l’editeur de windows que l’on utilise pour écrire les books ne convient pas) 
- ouvrez avec cet éditeur hexa, le spidal2.bin 
- vous trouvez plein d'écritures incompréhensibles, mais une chose en clair, le nom du .gif : spidera.gif. 
- changez ce nom en spiderb.gif en faisant bien attention à ne pas ajouter de caractères. 
- enregistrez le .bin 

- installez vos nouveau .bin et .cal dans le dossier MESH qui se trouve dans le dossier dark2 et votre nouveau gif dans le dossier TXT16 du dossier MESH. S’il n’y a pas, il faut créer ces dossiers mesh et txt16. 
- Il faudra penser aussi à joindre à la future fm ces nouveaux fichiers bin, cal et gif, voir : 
http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=36 Dossier MESH 

- retournez dans dromed voir votre araignées blanche ordinaire. 
- Propriétés 
Add > shape > modelname 
entrez le nom du nouveau modelname (c’est à dire le nom du .bin sans l’extension) : spidal2 
- entrez en mode jeu, votre araignée est devenue bleue.

comment redimensionner un Ai 
(louve) 

La première chose à faire est de vous procurer le meshscale.zip 
http://www.thief-thecircle.com/dromed/tools.asp 
Meshscale v2.0 (meshscale.zip) - (134 K) 
Dezipper dans un dossier, (exemple « MS ») le meshscale.zip qui contient deux programmes, le meshscale.exe et le meshbld.exe 
Exemple d’arborescence : 
C:\ms\meshscale.exe 
C:\ms\meshbld.exe 
Il vaut mieux créer un dossier directement dans C: car on doit ensuite écrire l’arborescence dans le MSDOS, alors autant faire simple… 

1. modelname 
Pour redimensionner un Ai il faut d’abord savoir comment s’appelle son modelname : 
propriétés 
add > shape > modelname et noter le nom du modelname. 
Pour expliquer ci-dessous, je prends l’exemple d’une araignée verte, dont le model name s’appelle « spidey7 » 

2. les fichiers nécessaires 
- chercher dans le dossier thief 2 le fichier mesh.crf (dans le dossier RES) 
- ouvrir ce fichier avec winzip (il faut utiliser winzip car certains autres logiciels pour dézipper ne reconnaissent pas le format .crf) 
- on extrait du mesh.crf les fichiers suivants : 
spidey7.e, spidey.map, spidey.mjo 
- on met tout ça dans le même dossier que les meshscale.exe et meshbld.exe (c’est à dire ici le dossier « ms ») 

3. meshscale 
- ouvrir le MSDOS : (j’explique tout pour ceux qui ne savent pas, pardon à ceux qui savent [image: image49.png]


) 
démarrer > programmes > commandes MSDOS 
- la fenêtre MSDOS s’ouvre, c’est écrit C:\WINDOWS> 
- écrire : 
cd .. (cd point point) 
- ensuite écrire : 
cd ms et taper entrée (« ms » ou le nom de votre dossier où est meshscale.exe ) 
- taper : 
meshscale 2.0 2.0 2.0 spidey7.e (là ça multiplie toutes les dimensions de l’araignées par 2) 
- taper : 
exit 

remarque : 
- pour faire une réduction, écrire 0.5 (pour la moitié) à la place du 2.0 
- les trois chiffres ne sont pas obligatoirement les mêmes, on peut créer une araignée plate ou étroite. 

- meshscale.exe a créé dans le dossier où il se trouve (dossier « ms »), un fichier spidey7.es qui n’a donc pas écrasé notre fichier spidey7.e original. 
- on renomme spidey7.es en spidey8.e (par exemple). 

4. meshbld 
- ouvrir le MSDOS (comme précedemment) 
- ouvrir le dossier « ms » où est meshbld.exe 
- taper : 
MESHBLD spidey8.e spidey8.bin spidey.map -mspidey.mjo –v 
- taper : 
exit 

- meshbld a créé les fichiers spidey8.bin et spidey8.cal dans le dossier « ms ». 
ces fichiers .bin et .cal sont les deux fichiers indispensables et inséparables pour le fonctionnement d’un AI. 

5. pour finir 
- Ensuite il faut mettre les spidey8.bin et spidey8.cal dans le dossier « mesh » qui est dans le dossier général de thief2. S’il n’y a pas, il faut créer ce dossier mesh. 
- On peut alors ouvrir dromed, et créer normalement une grosse araignée verte (huge spider), aller dans ses propriétés, add > shape > modelname et remplacer le nom spidey7 par spidey8. Ensuite, aller en mode jeu et admirer l’araignée verte deux fois plus grosse… [image: image50.png]



- Il faudra penser aussi à joindre à la future fm les .bin et .cal de l’araignée double, voir : 
http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=36 Dossier MESH 

remarque : 
j’ai remarqué que les araignées dont la taille est très différente de celle d’origine, qu’elles soient très grandes x 10, ou très petites x 0.1, n’ont pas un comportement normal. Entre autres, elles se déplacent à la même vitesse que l’araignée échelle 1 (or une araignée x10 devrait se déplacer plus vite qu’une araignée x1). Il y a sans doute quelque chose d’autre à modifier, mais je ne sais malheureusement pas quoi. Il faut donc mieux rester dans des proportions raisonnables, l’araignée x2 fonctionne encore correctement. 
Par ailleurs, une araignée a besoin d’un espace minimum pour bouger correctement, entre autres parce qu’elle saute pour attaquer, donc si vous faites une araignée x10, il lui faudra un très grand espace pour se mouvoir correctement, sinon elle se coince dans les murs, et l'ennui c'est que dromed n’aime pas les espaces trop grands…

Des poissons bien vivants

(Amelico) 
Effectuer les réglages suivants 

Fish: 
-AI Core: 
--Team: Neutral 
--Movement Max Speed: 7.0 
--Movement Z offset: 5.0 
--AI: Elemental 

-Ability Settings: 
--Flee: OneHighAlert:33,99 

-Attributes: 
--Aptitude: Average 
--Sloth: Average 
--Vision: Average 

-Utility: 
--Path Water: True 

Game: 
-Dark 
--Bloodtype: BloodSplash 

-DamageModel 
--MaxHitpoints: 2 
--Hitpoints: 2 

Physics: 
-Model 
-Attrbutes: 50,5,2,1,.40,0,0,0,[none],[none] 
-Type: Sphere,1,FALSE,FALSE 

Render: 
-Extralight: .45, FALSE 

Shape:
-modelname fish1 
-Scale: 2,2,2 

Links: 
-Flinderize: RawFish (-6922) 

METAPROPS: 
FrobInert 
Fleshy 

objets (en général) 
retour
des trucs et astuces qui peuvent concerner tous les objets 
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comment changez la forme d'un objet en une autre forme 
(Mahoko) 

Bien! Et si garret se battait avec un jambon au lieu d'une épée?! 

Rien de plus simple! 

Créez normalement une épée, et rattachez-la à votre starting point ( on va dire que vous connaissez deja le tuto de Frère David ! ) comme d'habitude! 

Allez dans les propriétés de votre épée, et faites ceci: 

Shape>Model Name et cliquez sur edit 

normalement, il est écrit "swords" remplacez le par "DeerLeg" ( les "" ne sont pas dedans ) qui est le modèle du jambon 

et voila! vous vous battrez donc avec un joli jambon! 

N'OUBLIEZ pas de sauvegarder votre dark gamesys car je crois que cela le change... et de le recharger à la prochaine ouverture de dromed, car autrement, l'épée, qui n'a pas du tout apprécié la plaisanterie, sera redevenue une épée ! http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=36 

AMUSEZ-vous, allez regarder les model names des autres objets, trafiquez-les et faites vous plaisir!
comment changer le nom de l'objet dans l'inventaire 
(Mahoko)

Bien! vous avez une joli carotte ( [image: image51.png]


) et vous trouvez cela dommage que votre carotte dise "carotte" dans l'inventaire! quel manque d'imagination! 

Créer une carotte ( ou l'objet que vous souhaitez ) allez dans ses propriétés: 

add > Inventory>Objet name 

cela ouvre une petite fenetre, dans laquelle il est ecrit normalement: 

Name_carrots 

la, soit vous laissez "carrots" ce qui normalement ( pas encore testé! ) ferait que toutes vous carottes auront le meme nom débile que vous leur rajouterez, soit vous changez son nom, par exemple: 

Name_Alfred:" Je vais te mordre!!!" 

La, votre carotte est désignée comme "Alfred" par dromed, et dans l'inventaire, votre vilaine carotte dira "je vais te mordre!!" 

Chouette non?! donc, en gros, vous mettez entre parenthese ce que vous voulez que votre objet raconte dans l'inventaire et vous lui donnez un nom spécial ( Alfred ici ) pour que dromed le reconnaisse bien! 

voila!! 

ATTENTION! 
les objets que l'on ramasse en multiple quantité, genre les carottes, auront, en definitive si vous les ramassez, toutes le meme nom, par effet de superposition! j'ai fais expres de prendre un mauvais exemple pour introduire cette ambiguité!

Les accents ne sont pas reconnus par dromed et le darkloader, qui sont des programmes anglophones, donc EVITEZ-les!! ( sous peine d'avoir un joli trou ) 

si vous trafiquez comme moi vos noms d'objets, n'oubliez sutout pas de creer un fichier "objnames.str" dans lequel vous collerez TOUS les noms spéciaux! ne vous faites pas avoir au dernier moment comme moi! ( par noms spéciaux, j'entends: Name_Alfred:" Je vais te mordre!!!" )

changer la distance depuis laquelle Garrett peut attraper ou manœuvrer un objet (frob) 
(louve)

vous avez mis une clef à la ceinture d'un garde mais Garrett peut l'attraper de loin alors ce n'est pas drôle. 

- sélectionner l'objet 
- propriétés 
- add > inventory > Maxpickdistance > 
changer la valeur 7 par défaut pour une autre valeur (faire des tests)

comment transformer un objet en bouton 
(louve)

- sélectionner l'objet 
- Propriétés 
Add > tweq > joints state > tout a none 
Add > engine feature > frob info > script (sur le 1er) 
Add > S > Script > StdButton

comment rendre deux objets solidaires, (qu'ils puissent bouger en même temps). 
(louve)

Supposons que vous vouliez transformer un plateau en porte secrète pour cacher un trou et que vous vouliez mettre une bouteille sur le plateau. Si vous ouvrez le plateau-porte, la bouteille, elle, ne suit pas le mouvement, reste en place et ça n'a l'air de rien. Il faut lier le plateau et la bouteille. 

- sélectionner la bouteille 
- links 
add > 
flavor = physAttach (sans ~) 
from = numéro de la bouteille 
to = numéro du plateau 
data = donner des valeurs aux offset x y et z pour placer l'objet par rapport à l'autre (par tatonnement pour que la bouteille soit sur le plateau au milieu). 

Pour ceux qui connaisent "calendra legacy", c'est le procédé utilisé pour que les rubis des yeux du crâne dans la crypte, suivent le crâne dans ses déplacements.

Comment attacher un objet à un AI 
(louve)

1ere solution : 
ex : un clef à la ceinture d'un garde 

- créer un AI, noter son numéro 
- créer une clef, noter son numéro 
- sélectionner le AI 
- cliquer sur links 
dans la fenêtre link : 
add > 
flavor = contains (sans ~) 
from = numéro du Ai 
to = numéro de la clef 
-sélectionner la ligne de lien qu'on vient de faire et cliquer sur "data" 
-choisir l'endroit où sera accroché la clef : 
Hand : objet a la main 
Belt : a la ceinture 
Alternate : dans le dos 
Generic : AI possède l'objet 

2ème solution : 
ex : le AI porte un seau sur la tête 

- créer un AI, noter son numéro 
- créer un seau, noter son numéro 
- sélectionner le AI 
- cliquer sur links 
dans la fenetre link : 
add > 
flavor = creature attachment (sans ~) 
from = numéro du Ai 
to = numéro du seau 
-sélectionner la ligne de lien qu'on vient de faire et cliquer sur "data" 
-choisir la partie du corps où sera le seau : 
dans notre cas "head"

Comment attacher un objet à un Ai (une façon plus fine) 
(louve)

On part de la première solution ci-dessus 

- sélectionner le AI 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = contains (sans ~) 
from = numéro du Ai 
to = numéro de l'objet 
data = Alternate 

Sélectionner le ai 
Propriété 
DarkGameSys > AltLinkLocation 
Dans la fenetre : 
meshJoint : ?? 
Rotation = (c’est en millième de degres 90° = 9000. Tout à zéro met l’objet droit (si c’est une bouteille par exemple)) 
Offset xyz = la localisation de l'objet par rapport au Ai, en tatonnant 

Mais l’objet doit rester frobbable et ça ne semble marcher qu’avec un seul objet.

Objets, inventaire et frob info 
(louve)

Pour qu’un objet aille dans l’inventaire et ne puisse pas être jeté 
add > enginefeatures > Frob info 
world action = move 
inv action = none 
tool action = none 
add > inventory> type = item 

pour que l’objet soit pris mais n’aille pas dans l’inventaire 
add > inventory> type = junk 

Pour que l’objet soit pris et puisse être reposé 
add > enginefeatures > Frob info 
world action = move 
inv action = move 
tool action = none

Attention : 

si vous ajoutez un frob info move move à un objet "junk", donc s'il peut être pris et reposé, la plupart du temps il restera dans l'air sans sembler être affecté par la pesanteur...
Pour qu’un objet blesse garrett 
(louve)

- Sélectionner l'objet 
- propriétés 
add >act/react > source 
- add 
- une fenetre apparait 
- ne pas remplir le numéro de l'objet tout de suite 
- stimulus = ce qui arrivera à G quand il touchera l'objet 
ex : firestim il se brûlera 
- propagator = la manière dont l'objet va le blesser 
ex : contact = l'objet blesse garrett quand il le touche, radius = l'objet blesse Garrett lorsqu'il est proche de l'objet 
- on choisit "contact" 
- dans "edit shape" enlever "collision" et remplacer par "frob in world" 
- entrer ensuite en haut le numéro de l'objet 
- intensity = 3 ou 5 (par ex) selon le nombre de point de vie que l'on veut enlever à Garrett

Les contenants 
(Charlybegood) 

C'est un exemple, les coffres en bois contiennent souvent des trésors. 
Le but est de prendre ce qu'ils contiennent en l'ouvrant et non pas à travers. 
On pourrait placer un ou plusieurs objets précisément dans le coffre et le tour est joué mais cela crée des situations bizarres comme prendre à travers ou ne pas voir l'objet à l'intérieur vu la brillance du coffre lorsque Garrett l'ouvre. 

la vraie méthode est: 

prendre un coffre "Footlocker" 
prendre des sous par exemple "silvercoinstack" 
mettre le contenu à côté du coffre, cela ne se verra plus en mode jeu. 

lier le contenant au contenu : 
prendre le Footlocker et faire 

> link 
> flavor > Contains 
> from > "le contenant" 
> to > "le contenu"
Les objets qui ne restent pas en place 
(Charlybegood) 

quelques objets ne restent pas à l'endroit où on les place dans Dromed. 
En mode jeu ils tombent ou se placent différement et de plus avec le son approprié. 

Par exemple pour une pelle "Shovel" 
si on la place verticalement prés d'un mur, en mode jeu on la retrouvera horizontalement sur le sol et à moitié enfoncée suivant la texture de ce sol. 

Pour remédier à cela : 
> propriétés 
> model 
> controls ----> éditer 

dans "Controls Active" par défaut se sera [none] 
il faut mettre "location" 
et l'objet sera à l'endroit où vous l'avez placé dans Dromed.

La propriété Physics>Model d'un objet 
(louve) 

Physics>Model>Type = indique quelle sorte de modèle physique a l'objet (voir détails ci-dessous). 
Physics>Model>Attributes = indique comment l'objet doit se comporter quand la propriété "controls" n'est pas active, (en général il tombe) 
Physics>Model>Controls = s'utilise quand on veut que l'objet ait un comportement spécial (comme rester là où il a été placé) 
Physics>Model>Dimensions = donne les dimensions du modèle. Si l'on change le type cela changera ces données. 
Physics>Model>State = indique où l'objet se trouve et comment il se comporte. Dromed change ces données automatiquement, pas besoin d'y toucher. 


Physics>Model>Type (détails) 
OBB = type des objets qui sont tri-dimensionnels comme les meubles. Ces objets n'entrent pas en collision (don't collide) avec le terrain, alors ils ont besoin que Physics>Model>Controls soit sur Location, sinon ils tombent 
Sphere = le modèle physique est une sphère, cela réagit comme une balle. Essayez de monter sur une balle... Entre en collision avec le terrain (collide). 
Sphere Hat = Comme les sphères mais on peut facilement monter dessus. Les caisses et les tonneaux sont de ce type. Entre en collision avec le terrain (collide). 
None = Cet objet n'a pas d'attributs physics. On peut passer à travers. On n'entre pas en collision avec. Les branches d'arbres sont comme ça. 

Basé sur une explication de Dark Arrow sur le forum TTLG
Comment redimensionner correctement un objet 
(louve) 

Pour redimensionner un objet, il faut faire deux manipulations, changer ses dimensions dans les champs en bas de dromed et les changer dans les propriétés. 

Un exemple : 
On crée la table : Furnitures > mechtables > mechdinetable 
les dimensions dans la fenêtre dromed sont : 
D = 29.70 
W = 6.68 
H = 2.72 
dans ses propriétés : 
physics > model > dimensions 
X = 29.6968 
Y = 6.68063 
Z = 2.72329 

Donc, si on veut une table deux fois plus grande, on multiplie toutes ces dimensions par 2, donc : 
X = 59.4 = D 
Y = 13.36 = W 
Z = 5.44 = H 
et on les reporte à DWH 

Une autre solution : 
propriétés : 
add > shape > scale 
et là on donne un facteur d'échelle pour chaque dimension 
donc : 
X = 2 
Y = 2 
Z = 2 
mais il ne faut pas oublier de multiplier les DWH aussi par deux, donc : 
D = 59.4 
W = 13.36 
H = 5.44 


A propos des tables, il faut faire attention, j'ai remarqué que souvent on passe à travers sans avoir rien touché, car par défaut les dimensions DWH ne sont pas égales aux dimensions XYZ. Si on remédie à cela, on ne passe plus à travers. 
C'est le cas par exemple de la furnitures > tables > bigtable 


Si c'est une porte que l’on veux redimensionner, c'est un peu spécial, pour qu'elle fonctionne correctement, voir : 
Comment redimensionner proprement une porte rotative
fnords : teleportation, emission d'objets... 

retour
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teleport trap : comment téléporter Garrett 

Garrett passe dans un couloir et sans qu'il ne touche à rien, il est téléporté ailleurs. 

- créer une bounds trigger à l'endroit où Garrett doit disparaître 
- relever son numéro 
- créer une teleport trap à l'endroit où il doit réaparaître 
- relever son numéro 
- relever le numéro du starting point 

- sélectionner la bounds trigger 
- cliquer sur links 
dans la fenetre link : 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la bounds 
to = numéro de la teleport trap 

- sélectionner la teleport trap 
- cliquer sur links 
dans la fenetre link : 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la teleport trap 
to = numéro du starting point 

- sélectionner la bounds 
- propriétés 
add > physics > AI collide with 
décocher 
sinon les AI pourront activer la bounds trigger

teleport trap : comment téléporter Garrett lorsqu'il touche un objet 

Garrett s'empare d'un trésor et il est téléporté ailleurs. 

Transformer l’objet en bouton : 
- Propriétés de l’objet : 
Add > tweq > joints state > tout a none 
Add > engine feature > frob info > script (sur le 1er) 
Add > S > Script > StdButton 

- sélectionner l'objet 
- cliquer sur links : 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de l'objet 
to = numéro de la teleport trap 

- sélectionner la teleport trap 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la teleport trap 
to = numéro du starting point

teleport trap : comment téléporter un object ou un AI 

- créer un bouton 
- créer un Ai ou un objet 
- créer une téléport trap 

- placer le AI ou l'objet dans une petite pièce sans communication avec le reste de la map. 
- placer la teleport trap à l'endoit où le Ai ou l'object doit apparaitre. 

- sélectionner le bouton 
- cliquer sur links : 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro du bouton 
to = numéro de la teleport trap 

- sélectionner la teleport trap 
- cliquer sur links 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la teleport trap 
to = numéro de l'objet ou du Ai

bounds trigger : comment régler son rayon d'action 

Pour augmenter ou diminuer le rayon d'action d'une bounds trigger. 

- sélectionner la bounds 
- propriétés 
physics > model > dimensions 
size = augmenter ou diminuer les valeurs (8 par défaut)

bounds trigger : pour que les AI ne la déclenchent pas 

- sélectionner la bounds 
- propriétés 
add > physics > AI collide with 
décocher 
sinon les AI pourront activer la bounds trigger

FlickerTrigger 
(Lionel) 

Le FlickerTrigger envoie un signal alternatif quand il est activé. 

Eléments utilisés dans l'exemple 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez 1 lampe (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L3 
- Pour que votre lampe ait des réactions, il faut modifier ses propriétés. 
Cliquer sur Add/S/Scripts, dans la ligne « Scripts 0 » taper animlight et cliquer OK. 
Cliquer sur Add/Renderer/animlight , une boite de dialogue s’ouvre. Dans la ligne « mode », vous aller sélectionner Zero brightness, dans la ligne « max brightness » vous tapez 150, dans la ligne « min brightness » vous tapez 15 et vous cliquez sur OK. 
Sous la rubrique « Renderer » vous sélectionnez la ligne Light et vous cliquez Edit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous passez la valeur de la ligne « Brightness » à 0, vous cliquez sur OK puis sur Done. 

En pratique : 
- Créez un FlickerTrigger 
- Créez un lien de type ControlDevice de l’interrupteur A vers FlickerTrigger 
- Créez un lien de type ControlDevice de FlickerTrigger vers L3 

Test1 : Quand on actionne l’interrupteur A, la lampe L3 se met à clignoter toutes les secondes. 

Diminuons la fréquence : Sélectionnez votre FlickerTrigger et cliquez sur Properties puis cliquez sur Add/Tweq/Flicker. Dans la boite de dialogue qui s’ouvre, remplacez la valeur de la ligne Rate par 5000 (c’est la durée en millisecondes de chaque état du Trigger). 

Test2 : Quand on actionne l’interrupteur A, la lampe L3 se met à clignoter toutes les 5 secondes.

Relay trap 
(Lionel) 

Le Relay Trap est un simple intermédiaire qui retransmet le signal tel qu’il l’a reçu. S’il y a plusieurs émetteurs, il aura une fonction logique « OU », ce qui signifie qu’il passera le message si l’un des émetteurs est actionné. Par contre, il le passera à tous les récepteurs qui lui sont rattachés. 

Exemple : 2 interrupteurs allument 3 lampes. Dés qu’un des interrupteurs est actionné, les 3 lampes s’allument. Il faut mettre tous les interrupteurs sur Off pour éteindre les lampes. 

Eléments utilisés dans l'exemple : 
- Créez 2 interrupteurs (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A et B 
- Créez 3 lampes (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L1, L2 et L3 
- Pour que vos lampes aient des réactions, il faut modifier leurs propriétés. Pour chaque lampe, vous allez éditer leurs propriétés et cliquer sur Add/S/Scripts , dans la ligne « Scripts 0 » taper animlight et cliquer OK. Toujours dans les propriétés, vous aller cliquer sur Add/Renderer/animlight , une boite de dialogue s’ouvre. Dans la ligne « mode », vous aller sélectionner Zero brightness, dans la ligne « max brightness » vous tapez 150, dans la ligne « min brightness » vous tapez 15 et vous cliquez sur OK. Toujours dans les propriétés, sous la rubrique « Renderer » vous sélectionnez la ligne Light et vous cliquez Edit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous passez la valeur de la ligne « Brightness » à 0, vous cliquez sur OK puis sur Done. 


En pratique : 
- Créez un Relay Trap (le chemin est indiqué en haut du document) 
- Il faut maintenant créer les liens entre les différents éléments. Créez un lien de type ControlDevice de A vers RelayTrap, de B vers RelayTrap puis de RelayTrap vers L1, vers L2 et vers L3. 

Test : L’intérêt n’est pas flagrant car nous aurions pu créer un lien de chaque interrupteur vers chaque lampe. Par contre, si dans le jeu nous avions une action qui devrait empêcher d’allumer nos lumières, cette action ne devrait faire que supprimer le Relay Trap et plus aucune lumière ne fonctionnerait.

Create trap 
(Lionel) 

Le Create Trap permet comme son nom l’indique de faire apparaître un objet ou personnage. Ici, il y a une condition à respecter : l’objet doit déjà exister quelque part même s’il n’est pas visible dans le jeu. 
Pour ça, vous aller créer n’importe quel objet ou personnage et le placer hors de vos brushes. Créez aussi un interrupteur Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off 

En pratique : 
- Créez un Create Trap 
- Créez un lien de type ControlDevice de l’interrupteur vers Create trap 
- Créez un lien de type Contains du Create trap vers le personnage ou objet 

Test : 
Le personnage apparaît quand vous actionnez l’interrupteur. 

A noter : 
Le personnage disparaît de l’endroit où il était initialement créé. Si vous repassez l’interrupteur sur Off, le personnage ne retourne pas d’où il vient. Si vous passez plusieurs fois l’interrupteur sur On, un autre personnage ne réapparaît pas.

DestroyTrap 
(Lionel) 

Le DestroyTrap permet de faire disparaître un objet ou un personnage. 

Eléments utilisés dans l'exemple : 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez 1 lampe (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L3 


En pratique : 
- Créez un DestroyTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers DestroyTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de DestroyTrap vers L3 

Test : 
Quand on actionne l’interrupteur A, la lampe L3 disparaît. 

A noter : 
Si on remet l’interrupteur sur off, la lampe ne réapparaît pas. La destruction est irréversible. L’objet cible peut être un personnage ou même un autre « Trap ». Par exemple, une bounds trigger qui ne doit déclencher un événement qu'une seule fois.

ReleaseTrap 
(Lionel) 

Le ReleaseTrap permet de créer ou faire disparaître un objet ou personnage mais contrairement au Createtrap et au DestroyTrap, la création et la destruction ne sont pas irréversibles. Simplement, on voit ou on ne voit pas l’objet. 

Eléments utilisés dans l'exemple : 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez 1 lampe (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L3 

En pratique : 
- Créez un ReleaseTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers ReleaseTrap 
- Créez un lien de type Contains du ReleaseTrap vers L3 

Test : 
A l’entrée dans le jeu, la lampe L3 n’est pas visible. Lorsqu’on passe A sur on, elle apparaît (à l’endroit ou on a placé le ReleaseTrap), quand on passe A sur off, elle disparaît. 

A noter : 
Si on repasse A sur on, la lampe réapparaît.

Inverter 
(Lionel) 

L’Inverter permet d’inverser l’état d’une commande. Quand notre interrupteur sera sur on la lampe sera éteinte et sur off, la lampe sera allumée. 

Eléments utilisés dans l'exemple 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez 1 lampe (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L3 
- Pour que votre lampe ait des réactions, il faut modifier ses propriétés. 
Cliquer sur Add/S/Scripts, dans la ligne « Scripts 0 » taper animlight et cliquer OK. 
Cliquer sur Add/Renderer/animlight , une boite de dialogue s’ouvre. Dans la ligne « mode », vous aller sélectionner Zero brightness, dans la ligne « max brightness » vous tapez 150, dans la ligne « min brightness » vous tapez 15 et vous cliquez sur OK. 
Sous la rubrique « Renderer » vous sélectionnez la ligne Light et vous cliquez Edit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous passez la valeur de la ligne « Brightness » à 0, vous cliquez sur OK puis sur Done. 

En pratique : 
- Créez un Inverter 
- Créez un lien de type ControlDevice de l’interrupteur A vers Inverter 
- Créez un lien de type ControlDevice de Inverter vers L3 

Test : 
La lampe s’allume sur off et s’éteint sur on 

A noter : 
Au départ, la lampe est éteinte et l’interrupteur est sur off. Quand vous passez sur off, la lampe reste donc éteinte. La lampe ne prend pas la valeur de l’interrupteur tant que celui ci n’a pas encore été actionné. Le fait que la lampe soit éteinte au départ a été défini dans la partie "Eléments utilisés dans l'exemple".

RequireAllTrap 
(Lionel) 

Le RequireAllTrap implique que toutes les émetteurs qui ont un lien entrant vers lui doivent être sur on pour que les récepteurs soient activés. Il a une fonction logique « ET ». 

Eléments utilisés dans l'exemple : 
- Créez 2 interrupteurs (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A et B 
- Créez 3 lampes (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L1, L2 et L3 
- Pour que vos lampes aient des réactions, il faut modifier leurs propriétés. Pour chaque lampe, vous allez éditer leurs propriétés et cliquer sur Add/S/Scripts , dans la ligne « Scripts 0 » taper animlight et cliquer OK. Toujours dans les propriétés, vous aller cliquer sur Add/Renderer/animlight , une boite de dialogue s’ouvre. Dans la ligne « mode », vous aller sélectionner Zero brightness, dans la ligne « max brightness » vous tapez 150, dans la ligne « min brightness » vous tapez 15 et vous cliquez sur OK. Toujours dans les propriétés, sous la rubrique « Renderer » vous sélectionnez la ligne Light et vous cliquez Edit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous passez la valeur de la ligne « Brightness » à 0, vous cliquez sur OK puis sur Done. 

En pratique : 
- Créez un RequireAllTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers RequireAllTrap et de B vers RequireAllTrap. 
- Créez un lien de type ControlDevice de RequireAllTrap vers L1, vers L2 et vers L3. 

Test : 
Il faut que les 2 interrupteurs soient sur on pour que les lampes s’allument.

RequireAnyTrap 
(Lionel) 

Le RequireAnyTrap implique qu’un des émetteurs au moins doit être sur on pour que les récepteurs soient activés. Il a une fonction logique « OU ». 

Eléments utilisés dans l'exemple : 
- Créez 2 interrupteurs (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A et B 
- Créez 3 lampes (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L1, L2 et L3 
- Pour que vos lampes aient des réactions, il faut modifier leurs propriétés. Pour chaque lampe, vous allez éditer leurs propriétés et cliquer sur Add/S/Scripts , dans la ligne « Scripts 0 » taper animlight et cliquer OK. Toujours dans les propriétés, vous aller cliquer sur Add/Renderer/animlight , une boite de dialogue s’ouvre. Dans la ligne « mode », vous aller sélectionner Zero brightness, dans la ligne « max brightness » vous tapez 150, dans la ligne « min brightness » vous tapez 15 et vous cliquez sur OK. Toujours dans les propriétés, sous la rubrique « Renderer » vous sélectionnez la ligne Light et vous cliquez Edit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous passez la valeur de la ligne « Brightness » à 0, vous cliquez sur OK puis sur Done. 

En pratique : 
- Créez un RequireAnyTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers RequireAnyTrap et de B vers RequireAnyTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de RequireAnyTrap vers L1, vers L2 et vers L3 

Test : 
Les lampes s’allument quand au moins un des interrupteurs est sur on, elles ne sont éteintes que s’ils sont tous sur off.

RevertTrap 
(Lionel) 

Le RevertTrap renvoi la commande vers le récepteur dans un premier temps puis inverse cette commande au bout de 5 secondes (par défaut). Le temps des 5 secondes peut être augmenté. 

Eléments utilisés dans l'exemple 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez 1 lampe (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L3 
- Pour que votre lampe ait des réactions, il faut modifier ses propriétés. 
Cliquer sur Add/S/Scripts, dans la ligne « Scripts 0 » taper animlight et cliquer OK. 
Cliquer sur Add/Renderer/animlight , une boite de dialogue s’ouvre. Dans la ligne « mode », vous aller sélectionner Zero brightness, dans la ligne « max brightness » vous tapez 150, dans la ligne « min brightness » vous tapez 15 et vous cliquez sur OK. 
Sous la rubrique « Renderer » vous sélectionnez la ligne Light et vous cliquez Edit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous passez la valeur de la ligne « Brightness » à 0, vous cliquez sur OK puis sur Done. 

En pratique : 
- Créez un RevertTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers RevertTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de RevertTrap vers L3 

Test 1 : 
Quand on actionne l’interrupteur A, la lampe L3 s’allume puis s’éteint 5 secondes après. 

Augmentons la durée d’attente : 
Sélectionnez votre RevertTrap et cliquez sur Properties. Puis cliquez sur Add/Script/Timing. Dans la fenêtre qui s’ouvre, tapez 15000 (durée d’attente en millisecondes) et cliquez sur OK puis sur Done. 

Test 2 : 
Quand on actionne l’interrupteur A, la lampe L3 s’allume puis s’éteint 15 secondes après. 

A noter : 
Quand on repasse l’interrupteur sur off avant le délai fixé, la lampe s’éteint tout de suite. Si on repasse l’interrupteur sur on, l’effet est relancé.

EmitterTrap 
(Lionel) 

L’EmitterTrap propulse un objet quelconque dans une direction et avec une vitesse donnée. Quelques éléments sont à configurer. 

En pratique : 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez un EmitterTrap et placez le au centre de votre pièce. (En réalité, ils seront souvent adossés à une paroi mais pour tester les différents angles ce sera plus clair au centre de la pièce) 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers EmitterTrap 

Test 1 : 
Quand on actionne l’interrupteur A, une flèche est projetée dans une direction. 

Paramétrons le type de projectile : 
Sélectionnez votre EmitterTrap et cliquez sur Properties. Puis cliquez sur Add/Tweq/Emit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, certains endroits nous intéressent. La ligne Emit what permet de spécifier l’objet projeté (tous les objets et personnages inclus dans Object Hierarchy/Physical semblent fonctionner, même les personnages). Pour le test tapez firearr (Flèche à feu). 

Test 2 : 
C’est maintenant une flèche à feu qui est projetée. Faites le test avec d’autres objets. 

Paramétrons le jet : 
Sélectionnez votre EmitterTrap et cliquez sur Properties. Cliquez sur la ligne Tweq/Emit et cliquez sur Edit. Notre fenêtre de configuration réapparaît. En jouant sur les valeurs de la ligne Velocity, vous aller jouer sur la vitesse de propulsion et la direction du jet. Faites plusieurs essais pour comprendre les différentes possibilités. Des valeurs négatives peuvent être entrées pour ralentir ou inverser le tir. 

Remarque : 
L'origine de l'émission est souvent représentée par un petit trou dans un mur, fait avec un petit brush air.

EmitStreamTrap 
(Lionel) 

L’EmitStreamTrap est identique à l’EmitterTrap à ceci prés qu’il envoie des salves d’objets. Je ne redétaillerai pas les manips à faire car ce sont les mêmes que pour l’EmitterTrap. Par contre, nous allons tester d’autres paramètres de jet. En passant la ligne MiscC à Random au lieu de grav, et en mettant une valeur différente de 0 dans les X de la ligne Velocity, les flèches sont envoyées de manière aléatoire. Le rayon d’action de ces envois varie avec la taille de Velocity/X (testez entre 10 et 40 la différence). Dans la ligne CurveC les choix Jitterlow et Jitterhi semblent amener à un résultat similaire.

FindSecretTrap 
(Lionel) 

Le FindSecretTrap permet de déclencher le signal qui indique que le joueur a trouvé un secret. 

En pratique : 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez un FindSecretTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers FindSecretTrap 

Test : 
Quand on actionne l’interrupteur A, le message "un secret découvert" apparaît.

Capacitor 
(Lionel) 

Le Capacitor semble être un « Trap » qui n’accepte qu’une seule stimulation. 

Eléments utilisés dans l'exemple : 
- Créez 2 interrupteurs (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A et B 
- Créez 2 lampes (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L2 et L3 
- Pour que vos lampes aient des réactions, il faut modifier leurs propriétés. Pour chaque lampe, vous allez éditer leurs propriétés et cliquer sur Add/S/Scripts , dans la ligne « Scripts 0 » taper animlight et cliquer OK. Toujours dans les propriétés, vous aller cliquer sur Add/Renderer/animlight , une boite de dialogue s’ouvre. Dans la ligne « mode », vous aller sélectionner Zero brightness, dans la ligne « max brightness » vous tapez 150, dans la ligne « min brightness » vous tapez 15 et vous cliquez sur OK. Toujours dans les propriétés, sous la rubrique « Renderer » vous sélectionnez la ligne Light et vous cliquez Edit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous passez la valeur de la ligne « Brightness » à 0, vous cliquez sur OK puis sur Done. 

En pratique : 
- Créez un Capacitor 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers Capacitor 
- Créez un lien de type ControlDevice de Capacitor vers L3 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers L2 

Test : 
Quand on place l’interrupteur sur on, les lampes L2 et L3 s’allument. A partir de ce moment, les actions sur l’interrupteur A n’agissent plus que sur la lampe L2 et la lampe L3 reste toujours allumée.

PatrolTrap 
(Lionel) 

Le PatrolTrap permet de déclencher le départ en patrouille d’un personnage. 

En pratique : 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez un garde. 
- Créez un itinéraire de ronde. 
- Créez un PatrolTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de A vers PatrolTrap 
- Créez un lien de type ControlDevice de PatrolTrap vers Garde 

Test : 
Quand on place l’interrupteur sur on, le garde se met à patrouiller. Quand on revient sur off, le garde revient à sa place de départ. On peut recommencer l’opération. 

A noter : 
Ne pas oublier que tout personnage qui patrouille va chercher la ronde qui possède le TrolPt le plus prés de lui. Apparemment, le PatrolTrap ne fonctionne pas avec un RevertTrap ou un Inverter (ce qui aurait permit d’arrêter la patrouille d’un garde).
sons : ambiance, voix de Garrett... 

retour
- Ambient sound : Comment mettre des sons d'ambiance 
- VO Trap : intégrer un commentaire de Garrett 
- Liste des sons 
- Liste des sons d'ambiance et des commentaires de Garrett 
- Comment intégrer à la mission un nouveau son
ambient sound : comment mettre des sons d'ambiance 

- Créer un ambient sound 
- properties 
Add > A > AmbientHacked 
Radius = 30 (à règler) 
override volume = –1 
flags = none ou NoSharpCurve ou environmental 
schema Name = m10forest (par ex, son de forêt) 

None et NoSharpCurve = le son a une source déterminée 
environmental = le son vient de partout (comme le rire féminin si agaçant dans dp1)

VOTrap : insérer un commentaire de Garrett 

Pour que Garrett dise quelque chose à un moment donné, il faut utiliser un déclencheur, ça peut être lorsqu’il touche un objet ou passe à un endroit. 

Cas où le commentaire se déclenche lorsqu'il passe à un endroit : 

- créer une bounds trigger 
- créer une Votrap 

- sélectionner la bounds 
- cliquer sur links : 
add > 
flavor = controledevice (sans ~) 
from = numéro de la bounds 
to = numéro de la VOtrap 

- sélectionner la VOtrap 
- cliquer sur links : 
add > 
flavor = sound description(sans ~) 
from = numéro de la VOtrap 
to = référence du commentaire de Garrett (ex : gar0805)

pour que les AI ne déclenchent pas la bounds 
- sélectionner la bounds 
- propriétés 
add > physics > AI collide with 
décocher
Liste des sons 


Un de nos amis de ttlg a créé un fichier excell avec la liste de tous les sons de DP. 
Je vous mets ici le lien vers le post ttlg, en attendant de pouvoir faire mieux. 
http://www.ttlg.com/forums/showthread.php?t=89259
Liste des sons d'ambiance et des commentaires de Garrett 
(louve, Lynx) 

Liste des sons d'ambiance en anglais 

Liste des commentaires de Garrett en anglais 
Il faut les écouter car souvent la version en français n'est pas la traduction exacte de l'anglais. 

Et pour les écouter plus facilement, on peut utiliser le Thief media edit à télécharger ici
Comment intégrer à la mission un nouveau son 
(louve) 

Il y a sans doute une façon propre d’ajouter de nouveaux sons, mais voici une astuce. 

Chercher le nom d'un son que ne sera pas utilisé dans la mission, comme les instructions de karras dans la mission cathédrale mécaniste dans thief 2, les phrases où il dit par exemple : "vous trouverez la clef dans la salle des gardes". 
exemple : kar0610E.wav 

Choisir ensuite le nouveau son que l’on veut mettre, au format .wav, le renommer kar0610E.wav et paramétrer le marqueur d’ambiant sound pour qu’il joue kar0610E. 

Bien sûr il faudra joindre ce son à la mission finale en le mettant dans le dossier SND du zip. Et si l’on veut entendre ce que ça donne dans dromed en mode jeu, il faut le mettre dans le dossier SND du dossier thief2.
objectifs, secrets 

retour
Sommaire : 

- Objectifs : Comment écrire le texte des objectifs 
- Objectifs : Créer un objectif facultatif 
- Secret : Comment faire pour qu'un secret soit compté comme secret ? 
- Objectifs : en résumé 
- Les QuestVarTrigger et QuestVarTrap (Fnords)
Objectifs : Comment écrire le texte des objectifs 
(Amelico) 

Nous parlons du texte qui indique quels sont les objectifs de la mission. 
Bien sûr comme pour tous les textes en français de la mission, il vaut mieux utiliser l'éditeur de windows pour ne pas avoir d'ennui avec les accents. 

Il y a deux types de textes : 
Les longs : ceux sont les plus détaillés que l'on lit en début de mission 
Les courts : Ceux qui apparaissent pendant le jeu (touche "O"). 
Il faudra donc absolument renseigner les deux. 


Manipulation : 

Ouvrir un nouveau fichier et écrire : 
fiction_0: « description longue de l’objectif » 
text_0: « description courte » 
fiction_1: « description longue de l’objectif » 
text_1: « description courte » 
... 
... 
fiction_8: « description longue de l’objectif » 
text_8: « description courte » 

etc s'il y a plusieurs objectifs 

Le fichier est a sauvegarder ici : 
<DP2>/intrface/<miss21> sous le nom Goals.str 

intrface : Ce n'est pas une erreur, il ne faut pas mettre le "e" 
<DP2> : nom de votre répertoire ou est installé le jeu 
<miss21> nom de votre mission (ici miss21)

Objectifs : Créer un objectif facultatif 
(mahoko) 

ATTENTION! 
Un objectif optionnel ne peut être le premier objectif! ( objectif 0 ) car la commande ne marche pas! Donc, avant de faire un objectif optionnel, faites en un normal! 


Bien! on va poser comme objectif optionnel de ramasser une carotte! 

Créez votre carotte et NOTEZ bien son numéro! ( ici, on va dire 741 ) 
Dans la ligne de commandes (fenetre en bas à droite), tapez ceci: ( Respectez les espaces!!) 

quest_create_mis goal_state_1, 0 (l'object 1 n'est pas coché) 
quest_create_mis goal_visible_1, 1 (l'objectif 1 est visible au depart) 
quest_create_mis goal_type_1, 1 (objet 1 est de voler quelque chose) 
quest_create_mis goal_target_1, x (x est le numéro de l'objet a voler, ici 741 ) 

et finalement, pour que votre objectif soit optionnel: 

quest_create_miss goal_optiomal_1, 1 (ici, je ne sais pas si cela a de l'importance de mettre 0 ou 1... moi ça marche avec 1...)

Secret : Comment faire pour qu'un secret soit compté comme ... secret dans les statistiques 
(louve) 

Créer la porte, le levier caché etc... 

Selectionner le levier 
propiétés 
add > Dark Game Sys > Stats = Hidden. 


voir l'utilisation du FindSecretTrap : http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=15&start=15
objectifs : en résumé 
(louve) 

Ce qui suit n'est pas complet sur le sujet mais plutôt une sorte d'aide mémoire pour ceux qui ne se souviennent jamais des formules exactes. 

Pour plus de précision et d'explication, voir le tutoriel sur les objectifs de frère David ici : http://www.cottet.org/thieffm/fanmis4l.htm 

------- 

Les objectifs doivent être numérotés à partir de 0 : 
1er objectif = 0 
2ème objectif = 1 
3ème objectif = 2 
Les formules ci-dessous sont écrites pour l’objectif numéro 0, il suffit de remplacer le 0 avant la virgule par un autre chiffre, selon le cas. 

Il existe quatre types d’objectifs : 
type 1. voler un objet 
type 2. tuer une créature ou détruire un objet 
type 3. obtenir un certain montant de butin 
type 4. se rendre à un endroit précis 

dans la boite de dialogue, taper les formules suivantes (attention aux espaces!!) et valider (entrée) après chaque formule. 

type 1. voler un objet 

quest_create_mis goal_state_0, 0 (l'objectif 0 est non coche au départ) 
quest_create_mis goal_visible_0, 1 (l'objectif 0 est visible au départ) 
quest_create_mis goal_type_0, 1 (l'objectif 0 est de type 1, voler objet) 
quest_create_mis goal_target_0, x (x= numéro de l’objet à voler) 

type 2. tuer une créature ou détruire un objet 

quest_create_mis goal_state_0, 0 (l'objectif 0 est non coche au départ) 
quest_create_mis goal_visible_0, 1 (l'objectif 0 est visible au départ) 
quest_create_mis goal_type_0, 2 (l'objectif 0 est de type 2, tuer une créature) 
quest_create_mis goal_target_0, x (x= numéro de la créature ou objet) 

type 3. obtenir un certain montant de butin 

voici les formules pour un butin identique pour tous les niveaux de difficultés 

quest_create_mis goal_state_0, 0 (l'objectif 0 est non coche au départ) 
quest_create_mis goal_visible_0, 1 (l'objectif 0 est visible au départ) 
quest_create_mis goal_type_0, 3 (l'objectif 0 est de type 3, butin) 
quest_create_mis goal_loot_0, 1000 (1000= nombre de butin ) 

>> si l'on veut que le butin demandé soit différent selon la difficulté, il faut ajouter des objectifs qui ne seront visibles que dans les modes difficiles ou experts : 

butin en mode normal (objectif 3) : 
quest_create_mis goal_state_3, 0 
quest_create_mis goal_visible_3, 1 
quest_create_mis goal_type_3, 3 
quest_create_mis goal_loot_3, 1000 
quest_create_mis goal_max_diff_3, 0 

butin en mode difficile (objectif 5) : 
quest_create_mis goal_state_5, 0 
quest_create_mis goal_visible_5, 1 
quest_create_mis goal_type_5, 3 
quest_create_mis goal_loot_5, 2000 
quest_create_mis goal_min_diff_5, 1 
quest_create_mis goal_max_diff_5, 1 

butin en mode expert (objectif 6) : 
quest_create_mis goal_state_6, 0 
quest_create_mis goal_visible_6, 1 
quest_create_mis goal_type_6, 3 
quest_create_mis goal_loot_6, 3000 
quest_create_mis goal_min_diff_6, 2 

type 4. se rendre à un endroit précis 

attention : « se rendre à un endroit précis », cela implique de créer un type de room spécial, pour cela : 
- editor > object hierarchie > rooms 
- add 
- donner un nom (ex : sortie) et relever le numéro que dromed attribue à ce nouveau type de room. c’est ce numéro qu’il faudra donner comme target (cible) dans la formule d’objectif ci-dessous. 
- cliquer sur create et créer une room « sortie » à l’endroit où l'objectif doit se déclencher. 
- sélectionner la room et lui ajouter le script TrigRoomPlayer 
add > S > script > TrigRoomPlayer 

maintenant dans la boite de dialogue, taper ceci: 

quest_create_mis goal_state_0, 0 (l'objectif 0 est non coché au départ) 
valider (entrée) 
quest_create_mis goal_visible_0, 1 (l'objectif 0 est visible au départ) 
valider 
quest_create_mis goal_type_0, 4 (l'objectif 0 est de type 4, rejoindre une pièce) valider 
quest_create_mis goal_target_0, x (x= numéro de la room « sortie ») 
valider 

Pour vérifier ou modifier les valeurs des objectifs tapés : 
editor > mission quest data 
ils sont affichés comme cela : 
goal_state_0 0 
goal_target_0 x 
goal_type_0 4 
goal_visible_0 1 

Enfin : 
Ne pas oublier d’ajouter le script VictoryCheck aux propriétés du Starting Point 

petite remarque : 
Vérifiez bien que les numéros des objectifs dans le fichier goals.str, correspondent bien à ce que vous programmez, sinon ça fait n'importe quoi... 


------- 

Il existe un petit programme qui facilite bien les choses pour l'écriture des objectifs : Thief Objective Wizard (TOW) 
http://www.thief-thecircle.com/dromed/tools.asp 
Thief Objective Wizard v1.02 (Tow102.zip) - (169 K)

Les QuestVarTrigger et QuestVarTrap (Fnords) 
(Lionel) 

Pour pouvoir tester ces éléments, il faut que nous définissions des objectifs. Nous allons donc créer 3 objectifs. 

Eléments utilisés dans l'exemple 
- Créez 1 interrupteur (Gizmo/Switches/Levers/ArcingLever/Arcing on off) que nous appellerons A 
- Créez 1 lampe (Lights/Lanterns/Lantern) que nous appellerons L3 
- Pour que votre lampe ait des réactions, il faut modifier ses propriétés. 
Cliquer sur Add/S/Scripts, dans la ligne « Scripts 0 » taper animlight et cliquer OK. 
Cliquer sur Add/Renderer/animlight , une boite de dialogue s’ouvre. Dans la ligne « mode », vous aller sélectionner Zero brightness, dans la ligne « max brightness » vous tapez 150, dans la ligne « min brightness » vous tapez 15 et vous cliquez sur OK. 
Sous la rubrique « Renderer » vous sélectionnez la ligne Light et vous cliquez Edit. Dans la fenêtre qui s’ouvre, vous passez la valeur de la ligne « Brightness » à 0, vous cliquez sur OK puis sur Done. 
- Créez 3 objets à voler. Par exemple, un MaskMonster, une Stat7 et un Necklace. 
- Créer 3 objectifs en tapant : 
quest_create_mis goal_type_0, 1 
quest_create_mis goal_type_1, 1 
quest_create_mis goal_type_2, 1 
quest_create_mis goal_visible_0, 1 
quest_create_mis goal_visible_1, 1 
quest_create_mis goal_visible_2, 0 
quest_create_mis goal_state_0, 0 
quest_create_mis goal_state_1, 0 
quest_create_mis goal_state_2, 0 
quest_create_mis goal_target_0, (Numéro du MaskMonster) 
quest_create_mis goal_target_1, (Numéro du Stat7) 
quest_create_mis goal_target_2, (Numéro du Necklace) 

Nous avons ainsi, 3 objectifs concernant 3 objets à voler avec l'objectif n°2 qui n’apparaît pas dans le jeu (visible_2, 0). 


QuestVarTrigger 

Le QuestVarTrigger détermine quand la valeur d’un objectif donné correspond à un critère défini. Les paramètres sont déterminés dans les propriétés du QuestVarTrigger sous la forme : 
«critére»«valeur»:«Nom de l’objectif». 

En pratique : 
- Créez un QuestVarTrigger 
- Sélectionnez votre QuestVarTrigger et cliquez sur Properties. Dans la fenêtre, cliquez sur Add/Trap/QuestVar. Dans la fenêtre qui apparaît, tapez =1:goal_state_0 .(Ceci signifie que le QuestVarTrigger agira quand l’objectif 0 sera égal à 1). 
- Créez un lien de type ControlDevice de QuestVarTrigger vers L3. 

Test : 
Quand on vole le MaskMonster, la lampe L3 s’allume. 

A noter : 
Le critère peut être = ou < ou >. De plus, l’objectif pris en compte doit réellement exister au départ de la mission. 


QuestVarTrap 

Le QuestVarTrap permet de modifier la valeur d’un objectif. Par exemple, faire d’un objectif invisible qu’il devienne visible (Nouvel objectif) ou faire varier le montant à voler. Les paramètres sont déterminés dans les propriétés du QuestVarTrap sous la forme : 
«critére»«valeur»:«Nom de l’objectif». 

En pratique : 
- Créez un QuestVarTrap 
- Sélectionnez votre QuestVarTrap et cliquez sur Properties. Dans la fenêtre, cliquez sur Add/Trap/QuestVar. Dans la fenêtre qui apparaît, tapez =1:goal_visible_2. (Ceci signifie que le QuestVarTrap changera l’état de l’objectif 2 d’invisible à visible quand il sera stimulé. 
- Créez un lien de type ControlDevice de l’interrupteur A vers QuestVarTrap. 

Test : 
Quand on actionne l’interrupteur A, un message apparaît « Nouveaux Objectifs » et on se retrouve avec 3 objectifs au lieu de 2. 

A noter : 
On peut utiliser un QuestVarTrigger devant un QuestVarTrap pour qu’un nouvel objectif apparaisse à la résolution d’un objectif précédent. Le critère peut prendre toutes les valeurs d’opérations courantes (=, +, -, /, *, %).
conversations 

retour
sommaire : 

- Conversation entre deux acteurs. 
- Motions thief2 et 1 
- Conversation entre Garrett et un Ai
Conversation entre deux acteurs. 

L'utilisation d'une trap converse permet à un, plusieurs Ai ou à Garrett d'effectuer une série d'actions bien précises les unes après les autres. 
Dans le jeu original quand l'on voit et entend deux personnages parler entre eux par exemple, c'est une trapconverse qui est utilisée. Mais on peut s'en servir aussi pour dire à des perso d'accomplir des actions qui influeront directement sur le monde de votre map. 
L'utilisation des Trap converse est assez complexe, c'est pourquoi j'en ferais une description à partir d'exemples concrets. 
Tout d'abord pour utiliser une trap converse il faut un ou plusieurs Acteurs (Ai) et un marker (TrapConverse). Car ici, l'action démarre toujours d'un personnage. 

Exemple 1 : Une animation effectuée par deux personnages (AI). 
Scénario : Un des deux personnages gesticule, l'air en colère, puis l'autre Ai acquiescera et ira ouvrir une porte (on fait tout simple pour le début... euh oui, tout simple). 

Eléments à mettre en place : 
- deux Gardes (Animal - human - guard) 
- Un marker (fnord - marker) 
- Un bouton (gizmo - switch - button) 
- Une porte (Terrain like - door - spinny door - door 4x8 - metal door). 

Notez bien les numéros d'identification des différents éléments du scénario. 

Selectionnez le marker et donnez-lui le script " TrapConverse " (propriétés - Script), ce qui va transformer le marker en une TrapConverse. 
Cette trap converse va contenir tous les différents paramètres qui vont permettre aux Ai d'effectuer leur animation. 
Entrez dans les propriétés de la trapconverse et allez dans : 
- Ai 
- Conversations 
- Save conversations - Cochez la petite case. 

Puis liez la TrapConv aux deux Ai. 
Link : AiConversationActor - Trapconv - Ai (garde 1) - Data - 1 (le garde 1 devient l'acteur n° 1) 
Link : AiConversationActor - Trapconv - Ai (garde 2) - Data - 2 (le garde 2 devient l'acteur n° 2) 

Maintenant retournez dans les propriétés de la trapconv : 
- AI 
- Conversations 
- Conversations : Une liste de conversations numérotées s'affiche : selectionnez Step 00. 

Et là, oh horreur ! Un menu tout plein cases blanches apparait !!! Et en plus vous ne le voyez même pas en entier ! 
Certains, pour remédier à ce problème, changent l'affichage de l'écran de leur ordi en augmentant la résolution. Moi, j'écrase ou j'étire la barre de menu inférieure du bureau Windows, cela recentre le menu des conversations. Mais là c'est à vous de voir. 

Donc revenons à notre menu bizarroïde. 
Tout est à Unused ou nothing. 
1ère case supérieure : c'est ici ou vous allez signaler à Dromed quel est l'acteur qui agit. 
Dans notre cas nous allons commencer par le début, donc par l'acteur 1 (garde 1). 
Sélectionnez à Actor : Actor one . 
Maintenant il faut dire à Dromed, quelle action entreprend l'acteur 1. 
Dans notre cas, il gesticule l'air visiblement contrarié. 
Faites défiler le menu déroulant à ActionConversation 0. Vous verrez que vous avez le choix entre plusieurs type d'action, je ne les connais pas toutes, hélas. 
Ici, comme c'est le geste qui nous intéresse, nous sélectionnerons : 
PlaySound/Motions. Les Motions représentent tout ce qui est gestuel dans Dromed. 
Ignorez les cases : Arguments 1 et 2 (qui concerne les sons). Seule l'argument 3 est utile (MotionTag). 
- Argument 3, tapez : Conversation, Baz (ce qui aura pour effet de faire secouer les bras, d'un air agacé au Ai). 
Bon ça, c'était pour l'acteur1. 

Passons maintenant à l'acteur 2. 
Sélectionnez : 
- Ai 
- Conversations 
- Step 01 

Ici s'affiche le même menu que précédemment. 
Sélectionnez : Actor two. 
Sélectionnez à la ligne ActionConversation 0 : 
PlaySound/motions. 
- Argument 3, tapez : Conversation, Quux (Je sais les noms sont un peu bizarre. Respectez bien les espaces surtout). Par cette motion, l'on verra le Ai hocher la tête et croiser les bras derrière son dos. 

Ensuite on veut qu'il aille vers une porte pour l'ouvrir. On va donc lui signaler de marcher vers la porte et de l'actionner. 

Selectionnez la case "Actor" suivante et mettez : 
Actor two 
Goto object. Le Ai se dirigera vers l'objet. 
Dans Speed et Motions tag, vous pouvez indiquer la vitesse et l'attitude à laquelle le Ai ira vers objet : 
- Argument 1 : Numéro de l'objet vers lequel le Ai ira (ici, la porte). 
- Argument 2 : Very fast (très rapide). 
- Argument 3 : LocoUrgent 0 (le Ai fait un sprint) 
- Si vous ne remplissez pas les cases 2 et 3 le Ai marchera normalement.

Selectionnez la case "Actor" suivante et mettez de nouveau : 
Actor two 
Frob Object (activation d'un objet). 
- Argument 1: N° de l'objet à activer (la porte). 

Bon, maintenant étape essentielle : comment activer la Trap Converse pour qu'elle fonctionne à un moment précis. 
En fait une TrapConverse peut être déclenchée par un bouton ou une BoundsTrigger, en fait par un signal "ControlDevice". 

Créez une BoundsTrigger. 
Liez-la à la TrapConverse : 
Link : ControlDevice - BoundsTrigger - TrapConverse 
Quand Garrett marchera sur la BoundsTrigger l'animation programmée dans la TrapConv se lancera. 

Attention ! Liez aussi votre BoundsTrigger à une DestroyTrap et Vice Versa, car sinon l'action pourra se répéter un infini de fois, ce qui n'est pas très réaliste : 
Link : ControlDevice - BoundsTrigger - DestroyTrap 
Link : ControlDevice - DestroyTrap - BoundsTrigger 

Et voilà. Allez voir en mode jeu ce que ça donne. 
En fait on peut faire un tas de trucs différents avec les TrapConv et avec les motions on peut faire des trucs très rigolos aussi. 
Vous pouvez toujours aller bidouiller dans le menu "Conversations", voir un peu comment tout cela fonctionne et ce qui est possible de faire mis à part les motions. 
Il existe une liste répertoriant toutes les motions existantes sous DarkProject. Je la retrouve et je la joins à la Bible Dromed.

MOTIONS THIEF2 et 1 

Voici comme promis la liste des motions concernant thief 1 et 2. 
Elle est immense et tout en anglais [image: image52.png]




 Some of them don't seem to have any effect. BellPull doesn't seem to do anything different, so I suspect it wasn't included in T2. I haven't tested any in TDP yet. 

----- 
Conv 1 -- raise left hand 
Conv 2 -- lean back 
Conv 3 -- shuffle from side to side 
Conv 4 -- shake arms in frustration 
Conv 5 -- lean forward 
Conv 6 -- nod head 
Conv 7 -- move arms up and down low 
Conv 8 -- turn head right 
Conv 9 -- arms behind back 
Conv 10 -- hands together at front 
Conv 11 -- arms crossed 
Conv 12 -- arms wide then right hand up low 
Conv 13 -- walk forward, wave right hand, hesitate, step back, then run right 
Conv 14 -- lie on back, turn head from side to side 
Conv 15 -- waving arms mid 
Conv 16 -- look up then down then shake arms out mid 
Conv 17 -- shake arms left to right 
Conv 18 -- shake arms low then shrug 
Conv 19 -- shake arms in agreement 
Conv 20 -- shake right hand and shake head 
Conv 21 -- lying down, shake left arm then fall dead 
Conv 22 -- gesture with hands for a long time 
Conv 23 -- move head 
Conv 24 -- right hand up and down 
Conv 25 -- two arms up and out 
Conv 26 -- right hand up and down and shake head 
Conv 27 -- left hand up and down, nod head 
Conv 28 -- both hands up and down mid 
Conv 29 -- both hands up and down, turn in a circle, raise arms, then right arm forward (the ranting Hammerite) 
Conv 30 -- put hands on hips and lean forward 
Conv 31 -- right hand forward, left hand on hip, then lean forward 
Conv 32 -- wave arms out, then hands on hips and lean forward 
Conv 33 -- hands on hips, lean forward, then shake head 
Conv 34 -- right hand out, left hand on hips, move head, then right hand to hip 
Conv 35 -- hands on hips leaning forward 
Conv 36 -- lies down, sifts position (as if uncomfortable) 
Conv 37 -- nods head (bow) 
Conv 38 -- raise left hand and nod (traditional salute) 
Conv 39 -- left hand across chest, head up (imperial salute) 
Conv 40 -- raise left hand, head nods to left 
Conv 41 -- raise both hands slightly 
Conv 42 -- crouch, then stand 
Conversation foo -- salute 
Conversation foo, bar -- lean forward 
Conversation foo, baz -- nod head 
Conversation foo, bar, baz -- turn head right 
Conversation foo, quux -- hands together in front >mains jointes devant
Conversation bar -- lean back 
Conversation bar, baz -- arms up and down low 
Conversation bar, quux -- cross arms 
Conversation baz -- shake arms in frustration 
Conversation baz, quux -- hold arms out low > ouvre les bras
Conversation quux -- 
arms behind back 
Stand2Sit -- sits down from standing 
Sit2Stand -- stands up from sitting (quickly) 
Sit2Lie -- goes from sitting to lying 
Lie2Stand -- from lying to sitting 
Stand 0 -- hold still 
Stand 0, Halt 0 -- sudden stop 
Stand 0, Halt 0, NearHazard 0 -- jump back 
Stand 0, Halt 0, OnStairs 0 -- leans forward 
Stand 0, Wheel 0 -- ??? 
Stand 0, LeaningLeft 0 -- ??? 
Stand 0, LeaningRight 0 -- ??? 
Stand 0, Crouching 0 -- ??? 
Stand 0, Search 0 -- ??? 
Jumping 0 -- garret 
Jumping 0, LocoUrgent 0, Direction <> -- garret 
IdleGesture 0 -- fidget 
Locomote 0, Direction <1-4> -- walk 
Locomote 0, LocoUrgent 0, Direction <1-4> -- run 
Locomote 0, Search 0 -- walk holding out weapon 
Locomote 0, Climbing 0 -- garret 
Locomote 0, Crouching 0 -- garret 
Crumple 0, Knockout 0 -- on back 
Crumple 0, Die 0, Direction <1-4> -- on front 
Crumple 0, Die 0, IsConfined 0 -- to knees then front 
Crumple 0, Die 0, OnStairs 0 -- curl up into a ball 
ReadyItem 0 -- hand to left side 
ReadyItem 0, ItemSword 0 -- fighting stance 
ReadyItem 0, ItemBow 0 -- hand to right side 
WorldFrob 0, AtWaist 0 -- push button 
WorldFrob 0, AtWaist 0, Lever 0 -- pull big floor lever 
WorldFrob 0, AtWaist 0, Door 0 -- turn knob 
WorldFrob 0, AtWaist 0, BellPull 0 -- pull cord (T1/G only?) 
WorldFrob 0, OnFloor 0 -- not in T2 
WorldFrob 0, AtChest 0 -- not in T2 
Search 0, Scan 0 -- look from side-to-side 
Search 0, Peek 0, Direction <1-3> -- lean forword 
Discover 0, PointOut 0, Direction <0,5-6> -- point at something, Direction 0 points at something far away. 
Discover 0, Recoil 0, Direction 4 -- jump back (or forward) 
Discover 0, Recoil 0, IsConfined 0 -- step back 
Discover 0, Thwarted 0 -- be frustrated 
Discover 0, Salute 0 -- raise left hand 
Discover 0, Challenge 0 -- shake fist 
Stalled 0, Poisoned 0 -- choking 
Stalled 0, Stunned 0, Long 0 -- sway from side-to-side 
Stalled 0, Blinded 0 -- arms raised 
Stalled 0, Flail 0, Long 0 -- seizure 
Stalled 0, Flail 0, InWater 0 -- raised arms, then collapse to knees 
Stalled 0, Flail 0, InAir 0 -- ??? 
Stalled 0, Rebalance 0 -- over-exagerated acting like there's an earthquake 
ReceiveWound 0, Direction <1,2,7,8> -- ouch 
ReceiveWound 0, SevereWound 0, Direction <1,2,7,8> -- ouch!? 
RangedCombat 0 -- cast spell (or fire arrow) 
MeleeCombat 0, Stand 0 -- be still 
MeleeCombat 0, Locomote 0, Direction <1-4> -- move 
MeleeCombat 0, Locomote 0, LocoUrgent 0, Direction <1-4> -- dodge 
MeleeCombat 0, Block 0, Direction <1,2,5,6> -- block 
MeleeCombat 0, Attack 0, Direction <0,5,6> -- swing sword 
MeleeCombat 0, Attack 0, SpecialAttack 0 -- two-handed overhead bash 


Even more motions for completeness sake, but possibly the coolest of all. These ones are in T2 only, not TTDP or TG. They're probably left over from SS2. 

// Stationary 
Player 0, idlegesture 
Player 0, stand 
Player 0, stand, leaningleft 
Player 0, stand, leaningright 
Player 0, crouching 
Player 0, locomote, climbing // Plays the ladder climbing motion, no vertical movement. 
Player 0, mantle // Uses arms to pull up. No vertical movement. 

// Movement 
Player 0, locomote, direction 1 // Strafe Left 
Player 0, locomote, direction 2 // Strafe Right 
Player 0, locomote, direction 3 // Forward 
Player 0, locomote, direction 4 // Backward 
Player 0, locomote, locourgent // Run forward. No other directions work. 
Player 0, locomote, crouching // Move forward while crouched. No other directions work. 

//Jumps 
Player 0, jumping // Vertical hop 
Player 0, jumping, direction 3 // Forward, about 2 units. 
Player 0, jumping, direction 4 // Backward 
Player 0, jumping, locourgent, direction 3 // Slightly further forward, covers about 4 units. 



It's easy to have AI make motions. Just add a line after the goto -- Play Motions (the motion tag itself goes on the last of the three argument lines). Here's the tag you may want... 

Search, Scan : Your guard will look around for a couple of seconds. Below is a list of all motion tags names along with some notes... (Many thanks to Thumper and Totality for extracting these tags from the Thief databases): 

The zeros here seem not to be a problem in those I've tested - so long as there is no other number. Many of these motions alternate between at least two versions, which may render some unusable in conversations due to unpredictability... 

***** Crumple 0, Die 0 
Crumple 0, Die 0, Direction 1 
Crumple 0, Die 0, Direction 2 
Crumple 0, Die 0, Direction 3 
***** Crumple 0, Die 0, Direction 4 - General staggering then death 
***** Crumple 0, Die 0, IsConfined 0 - Knees to facedown death, no flailing 
Crumple 0, Knockout 0 
***** Discover 0, Challenge 0 - Leans forward, jabs left hand forward 
***** Discover 0, PointOut 0 - Slow accusitory straight-ahead pointing with left hand. 
Discover 0, PointOut 0, Direction 0 
Discover 0, PointOut 0, Direction 5 
***** Discover 0, PointOut 0, Direction 6 - Points at ground about four feet ahead 
Discover 0, Recoil 0 
Discover 0, Recoil 0, Direction 4 
Discover 0, Recoil 0, IsConfined 0 
***** Discover 0, Salute 0 - Kinda random... sometimes real salute ...vague handwave ...just nodding head 
***** Discover 0, Thwarted 0 - Shaking left arm OR usually shaking both arms in frustation 
IdleGesture 
Locomote 0 
Locomote 0, Direction 1 
Locomote 0, Direction 2 
Locomote 0, Direction 4 
***** Locomote 0, LocoUrgent 0 - Takes a few quick steps straight ahead 
***** Locomote 0, Search 0 - Starts walking like in search mode, sword raised 
MeleeCombat 0, Attack 0, Direction 0 
MeleeCombat 0, Attack 0, Direction 5 
MeleeCombat 0, Attack 0, Direction 6 
***** MeleeCombat 0, Attack 0, SpecialAttack 0 - Big hacking slash with sword aiming at waist-high 
MeleeCombat 0, Block 0 
MeleeCombat 0, Block 0, Direction 1 
MeleeCombat 0, Block 0, Direction 2 
MeleeCombat 0, Block 0, Direction 5 
MeleeCombat 0, Block 0, Direction 6 
MeleeCombat 0, Locomote 0, Direction 1 
MeleeCombat 0, Locomote 0, Direction 2 
MeleeCombat 0, Locomote 0, Direction 3 
MeleeCombat 0, Locomote 0, Direction 4 
MeleeCombat 0, Locomote 0, LocoUrgent 0, Direction 1 
***** MeleeCombat 0, Locomote 0, LocoUrgent 0, Direction 2 - Dances a step to the left, sword raised 
MeleeCombat 0, Stand 0 
RangedCombat 0 
***** ReadyItem 0 - Reaches to right hip with left hand 
ReadyItem 0, ItemBow 0 - Sword guard just reaches for right hip with left hand. 
***** ReadyItem 0, ItemSword 0 - Raises sword, looks to left, not very manacing 
ReceiveWound 0 
ReceiveWound 0, Direction 1 
ReceiveWound 0, Direction 2 
ReceiveWound 0, Direction 7 
ReceiveWound 0, Direction 8 
ReceiveWound 0, SevereWound 0 
ReceiveWound 0, SevereWound 0, Direction 1 
ReceiveWound 0, SevereWound 0, Direction 2 
ReceiveWound 0, SevereWound 0, Direction 7 
ReceiveWound 0, SevereWound 0, Direction 8 
***** Search 0, Peek 0, Direction 1 - Lean forward, loot to left, brandishing sword 
Search 0, Peek 0, Direction 2 
Search 0, Peek 0, Direction 3 
***** Search 0, Scan 0 
Stalled 0, Blinded 0 
Stalled 0, Flail 0 
Stalled 0, Flail 0, InAir 0 
Stalled 0, Flail 0, InWater 0 
***** Stalled 0, Flail 0, Long 0 - serious, but not very long flailing. 
***** Stalled 0, Poisoned 0 - Serious heaving and puking, very extended, sometimes not so extended, sometime both. 
Stalled 0, Rebalance 0 
Stalled 0, Stunned 0 
Stalled 0, Stunned 0, Long 0 
Stand 0 
Stand 0, Halt 0 
Stand 0, Halt 0, NearHazard 0 
Stand 0, Search 0 
Stand 0, Wheel 0 
WorldFrob 0, AtChest 0 
WorldFrob 0, AtWaist 0 
WorldFrob 0, AtWaist 0, BellPull 0 
***** WorldFrob 0, AtWaist 0, Door 0 - Leans like pushing door open, gets right to it. 
***** WorldFrob 0, AtWaist 0, Lever 0 - pulls on lever, but takes sweet time about it 
WorldFrob 0, OnFloor 0 


ActorTags for thief 1 
Define motions in some way (these IMO are complete motion sets -- just like speech sets can be done with 'voice' tags) Not sure how to make thes work: 

Zombie 
Hammer 
WithSword 
Unarmed 
WithBow 
Drunk 
Constantine 
Victoria 
Apparition 
Assassin (thief 1) 
Ramirez (thief 1) 
Haunt 
DanceOne -- this is the Thief Gold blooper mission 'zombie dance' motion. 



Motiontags (that I know of) for thief 2 : 
Haunts: WithSword 0, Haunt 0 
Zombies: Zombie 0 
Melee Apebeast: ApeBeast 0, WithSword 0 
Blow Apebeast: ApeBeast 0, WithBow 0, WithBlowgun 0 
Bugbeast: BugDemon 0 
FrogBeast: Frog 0, WithSword 0 
Treebeast: Treebeast 
Craybeast: Crayman 0, WithSword 0 
Mech Cherub: Cherub,Unarmed 
CombatBot: droid, security 
WorkerBot: droid, maintenance 
SpiderBot: MechSpid 
Mech Guards: WithSword 0, Hammer 0 
Mech Novice: Hammer 0 
X-bow: WithBow, WithCrossBow 
LocoUrgent: Makes AI run 
DancerOne: If on patrol causes AI to dance... 
Lotus: Shiver

Conversation entre Garrett et un Ai 

Si vous voulez faire une conversation non pas entre deux Ais mais entre Garrett et un autre Ai (voir la conversation entre Lotus et Garrett dans le jeu original). 

Créez votre Ai : Actor one 
Créez un Ai phantom (hiérarchie : undead - phantom) 
Créez votre Trapconverse 
Placez votre Ai phantom dans une blue room ou dans votre scène, au choix. Ce Ai représentera Garrett. 
Le phantom à la particularité d'être invisible, muet et sans consistance ce qui vous permet de le placer n'importe où, le joueur ne le verra pas. 

Ensuite faites comme pour une conversation normale. 

Ce système vous permet de faire un Ai parlant à Garrett ou effectuant certains gestes ou fonctions sans un autre acteur visible en face de lui.

Sources et Receptrons 

retour
Créer un stimuli personnel. 

Sources et receptrons. 

Dans un premier temps je vais essayer d'expliquer ce que ces termes un peu obscures signifient, du moins ce que j'en ai compris. 

Qu'est-ce qu'une Source : 
Une source est un état donné à un objet emetteur pour qu'il influe directement sur un autre objet receveur, c'est-à-dire possédant une propriété "Receptron". 
Certaines sources sont déjà appliqué à certains objets dans le jeu, comme les armes par exemple (flèche à eau, flèches à bouse :), etc.) Si vous ouvrez le menu "Source" vous les verrez. 
Partout ou il y a une cause à effet il y a une source et un receptron. 
Mais la source ainsi qu'un receptron peut aussi être appliquée à un objet de votre choix, c'est ce que nous allons voir. 

Qu'est-ce qu'un receptron : 
Comme son nom l'indique un receptron est un récepteur, c'est l'objet ou l'élément qui va recevoir le signal de la source et qui réagira en conséquence. 
Un receptron peut déjà être défini dans la programmation du jeu comme les torches, les zombies, etc (même Garrett est un réceptron :). Une torche s'éteindra si elle reçoit une flèche à eau. Elle possède donc le receptron "WaterStim" qui réagit à la Source "WaterStim" implantée dans les fèches à eau. Les Zombies, c'est "HolyStim" , ils éclateront s'ils reçoivent la source "HolyStim" des flèches bénites et Garrett se brûlera au contact d'un feu de camps, etc. 

Vous pouvez attacher des sources ou des receptrons à différents objets dans votre mission. Grace à ce système vous pouvez créer un tas d'effets interessants. 

Si vous comprenez pas trop mal l'anglais (mieux que moi certainement) il y a de très très bons tutoriels sur le site "The Thief Circle - Dromed". 



Créer un stimuli perso. 

Un stimuli déclenche une réaction donnée à un objet par un autre objet du jeu. On les trouve dans les Sources et les Receptrons au même titre que waterstim, firestim, etc. 
Prenons l'exemple d'un objet (une pierre) qui active une porte au contact d'un autre objet (un plateau). 
Un plateau recoit une pierre qui va ouvrir une porte. 
Ici on a besoin de créer un stimuli personnel pour déclencher une action d'un objet sur un autre (un peu comme un système de clé), car ce stimuli n'existe pas par défaut dans le programme de Thief. 

- Ouvrez le menu "objets hiérarchie" et sélectionnez "Act/react stimuli. 

Vous allez créer un stimuli uniquement pour l'action que vous voulez pour votre mission. 

- Faites "Add" puis donnez un nom à votre stimuli (ex: clestim), finissez par Stim de préférence. 

Maintenant il faut que vous conserviez ces nouveaux réglages, pour cela il va falloir que vous les enregistrez dans un gamesys personnalisé que vous rappellerez dans votre mission pour que celle-ci utilise ces réglages. 

- Enregistrez votre miss sous "save gamesys", donnez-lui un nom (ex : miss20.gam). 
- Enregistrez votre miss de façon normale (sous mis). 
Quittez Dromed. 
- Relancez Dromed et ouvrez votre mission. Ici dans la boite de commande tapez : set_gamesys 'nom de votre gamesys' (respectez bien l'espace + le nom de votre gamesys sans la terminaison .gam). 
Dromed charge le nouveau gamesys. Maintenant il le chargera toujours automatiquement quand vous ouvrirez la mission. 

Retournons à notre exemple du plateau qui reçoit une pierre qui va ouvrir une porte. 

- Créez l'objet émetteur (la source : pierre) 
- Créez l'objet receveur (réceptron) 

- Ouvrez les propriétés de votre émetteur (on va l'appeler comme ça) et allez dans act/react - Sources. 
- Faites "add" et là attention !!! ne remplissez pas la première fenêtre tout d'abord (un caprice de dromed). 
- Dans "stimulus" insérez le nom personnel de votre stim (ex: clestim). 
- Dans "propagator" mettez "contact" car c'est par le toucher que l'action va se faire. 
- Dans intensity : 0 
- Editshap - Collision. 
- Maintenant dans votre case en haut "object", mettez le numéro de l'objet émetteur (la pierre) 
- Validez. 
Voilà pour ça. 

- Puis créez votre objet receveur (receptron : le plateau) 
- Allez dans les propriétés et dans act/react -Receptrons. 
- Faites "add" et là pareille ne remplissez pas tout de suite la première case "object". 
- Stimulus : votre stimperso (clestim qui représente la pierre). 
- Min intensity - 0 Max intensity - no max 
- Effect - FrobObject. 
- Target Objet - n° de la porte. 
Laissez l'Agent. 
Validez. 


Et c'est bon. Quand vous aurez déposé la pierre dans le plateau la porte devrait s'ouvrir. 

C'est une des solutions, il y en a sûrement d'autres encore. 
Mais avec les sources et receptrons vous pouvez faire plein de choses sympas, essayez un peu toutes les options. 
Par exemple vous pouvez aussi changer l'apparence d'un objet (ChangeObjectName au lieu de FrobObject). 

Amusez-vous bien ;-)

... inclassables ...
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sommaire : 

- Nombres en binaire 
- Comment changer la dimension de la fenêtre DromEd 
- comment faire revenir la barre d'état de dromed

- ".mis" , ".gam" et ".cow" 
- Dromed ne fonctionne pas

- Hue ! (les codes des couleurs)
Nombres en binaire 

1 > 1 
2 > 10 
3 > 11 
4 > 100 
5 > 101 
6 > 110 
7 > 111 
8 > 1000 
9 > 1001 
10 > 1010 

ça sert entre autres pour paramètrer clefs et serrures.

Comment changer la dimension de la fenêtre DromEd 

Trouver le fichier "User.cfg" dans le dossier Dark. Ajouter la ligne suivante: edit_screen_size x . La valeur x représente la dimention voulue soit 800, 600 ou 1024, 768. 

Ceci permet, bien sûr, d'ajuster un peu mieux l'affichage de la fenêtre sur l'écran. [image: image53.png]



comment faire revenir la barre d'état de dromed 

La barre d'état de dromed c'est la barre blanche en bas dans laquelle s'affiche le nom du fichier, le nom du gamesys utilisé, l'heure et aussi les opérations qui sont en cours quand on portalise, optimise etc. 

Si vous avez installé un menu comme celui de komag, il se peut que vous ne voyiez plus la barre d'état parce que votre menu tient deux lignes au lieu d'une. 

Ouvrir Menus.cfg dans le dossier dark project. 
les noms des menus sont en haut sous "menu descriptors". 
ex : 
menu_edit_3 Misc :menu_custom | Hilight :menu_hilight 

les mots mis en gras ici sont les noms de menus qui apparaissent dans l'interface dromed, ils peuvent être raccourcis, jusqu'à ce que le menu ne tienne plus qu'une seule ligne et là la barre d'état repointe son museau. [image: image54.png]




remarque : 

les noms de menus compris dans les parties menu_edit, menu_edit_1, menu_edit_2 comprennent des &. 
ex : 
menu_edit &File:menu_file | &Edit:menu_edit_x | &View:menu_view 

peut-être qu'il vaut mieux ne pas toucher ceux là et ne modifier que les menu_edit 3 4 5 6

".mis" , ".gam" et ".cow" 

.mis : C'est votre mission à sauvegarder 
.gam : Sauvegarde fichier gamesys 
.cow : Ancienne version de sauvegarde 

le ".mis" fait référence au gamesys et non le ".cow". 

De toute facon il faut sauvegarder votre mission en ".mis"

Dromed ne veut pas se lancer ? 

Q. Dromed cannot find a GUI font! 
A. Vous n'avez pas installé les fichiers du dromed.zip dans le répertoire dédié à dromed. Ces fichiers sont sur les CD1 de DP2 dans le répertoire EDITOR. 

Q. Dromed ne trouve pas votre CD! 
A. Ré-essayer de réinstaller le jeu, installer les patch, et reinstaller dromed dans cet ordre . 

Q. Ca ne marche toujours pas ! 
A. Il m'est arrivé que dromed ne fonctionnait pas alors que tout était fait et dans l'ordre. J'ai ré-installer dromed et c'est reparti [image: image55.png]




Q. Dromed peut-il me géner pour jouer ou abimer mes sauvegardes ? 
A. OUI ! Il est préférable de créer un répertoire pour jouer et un répertoire uniquement pour Dromed. 

Q. Il semble que les ".mis" des missions originales ne soient pas complètes. 
A. Oui c'est vrai. Les missions sur le CD ont été allégées. Le lien pour les télécharger est mort.

Hue ! (les codes des couleurs) 
(louve) 

Si vous créez une light, (qui apparaît dans la fenêtre dromed symbolisée par une croix jaune) vous pouvez changer la couleur de la lumière. 
Vous avez une entrée "hue" la couleur, et une "saturation". 
En jouant avec la saturation, on peut avoir des lumières plus ou moins colorées, pour une lumière blanche, mettre la saturation à zéro. 

Voici à quelles couleurs correspondent les codes hue : 

0.00 rouge 
0.05 orange 
0.10 jaune d'or 
0.15 jaune 
0.20 jaune citron 
0.25 jaune vert 
0.30 vert clair 
0.35 vert vif 
0.40 vert 
0.45 vert foncé 
0.50 vert bleuté 
0.55 turquoise 
0.60 bleu clair 
0.65 bleu 
0.70 violet 
0.75 rose violet 
0.80 rose magenta 
0.85 rose 
0.90 rose rouge 
1.00 rouge
ce qu'il faut pour commencer...
retour
Sommaire : 

- Charger les scripts 
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Charger les scripts 

Dans la boite de commande taper : 

script_load convict 
script_load gen 


ref : 
http://www.cottet.org/thieffm/fanmis4j.htm
Le starting point 

créer un marker (fnords) 

- propriétés 
sélectionner le nom du marker 
edit > écrire : StartingPoint 

- links 
add > 
Flavor = PlayerFactory 
From = numéro du marker 
To = Garrett 

- propriétés 
add > S > scripts > VictoryCheck 


ref : 
http://www.cottet.org/thieffm/fanmis4j.htm
Installation de Dromed "classique" 

Je vous recommande d'installer DP2 pour jouer. 

Pour dromed, il faut ré-installer le jeu (en cliquant sur l'icone "setup" du cd1) dans un autre répertoire, installation complète absolument. 
Ensuite vous installer dromed dans le répertoire que vous venez de créer précedemment. 

Sinon vous risquez de mélanger les fichiers de sauvegardes du jeu et de dromed. [image: image56.png]
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Commandes du menu Dromed 
(Lynx) 

Le menu Dromed simple en détail 

· File 
New 
Open... 
Save Cow... 
Save Gamesys... 
Save Mission... 
------------------------- 
Add Texture Family Ajouter une nouvelle famille de texture ex family core 3 Mais tu peux le faire diredtement dans la barre de tâche : Texture 1 et 2 
------------------------- 
Load script Charger un script ou si tu préfère une commande, que tu peut aussi faire dans la boite de commande , (en bas à droite) ou de façon plus pratiquement dans propriété (en bas de l’interface quand un objet est sélectionné) 
------------------------- 
Toggle AI Toggle = « de passer au suivant » Donc fait la sélection d’un AI au suivant 
------------------------- 
Exit Bye Bye !· 

Edit 
Undo Te permet un retour en arrière jusqu’à la dernière sauvegarde ou portalisation 
----------- 
Clear Efface la sélection 
Clone Copie la sélection· 

View 
Zoom In Zoom =/- 
Zoom Out 
------------------------- 
2x2 
1 Left, 3 Right Modifie la façon dont les fenêtres sont agencées 
1 Top, 3 Bottom 
------------------------- 
Re-center Dividers 
------------------------- 
Toggle light maps 
Texture palette l’équivalent de ALT+T (affiche les textures) 
------------------------- 
AI path cells 
AI path links ??? 
------------------------- 
Physics models 
Physics BBoxes ??? 
· Shapes 
Cube 
Cylinder 
Pyramid 
Corner-Apex Pyramid Détermine la forme du brush que tu vas créer 
Wedge 
Dodecahedron 
-------------------------- 
Sides in Base... Détermine le nombre de coté que ton bruh aura 
-------------------------- 
Align by Vertices 
Align by Sides Sais plus, m’en sers pas 
-------------------------- 
Stair Tool... Jamais compris comment faire un escalier avec ça ??? 

· Tools 
Portalize Rend tes modification de brushs effectives 
Optimize et en plus Simplifie le calcul des polygones 
Compute Pathfinding Database Rend tes AI moins con en les renseignant sur le trajet qu’ils peuvent faire sur ta map 
Build Room Database Rend effective tes modifications sonores 
Build AI Room Database Rend perceptible tes modifications sonores pour tes AI 
----------------------------------- 
Light Rend effectif les nouvelles lumières ajoutées 
Ambient Light... Te permet d’ajuster le niveau d’éclairage de l’ensemble de ton niveau (pas touche de préférence) 
----------------------------------- 
Quick Lighting ??? 
Raycast Lighting 
Objcast Lighting 
----------------------------------- 

Link Group 
----------------------------------- 
Generate Report 
List objects 
Object histogram Avec ces trois items DromEd te recrache une liste de ce que t’as de fait .. une sorte de « boîte noire » comme dans les avion (utile quand ça « crash » :D Mais un peu obscure quand même. 
· Editors 
Object Hierarchy... Accès à l’inventaire des objets et AI 
Texture Palette... Montre les textures qui sont utilisées sur ton niveau 
Motion Editor... permet de faire des cinématique (comment ?) 
----------------------------- 
Mission Parameters... 
GameSys Parameters ... Servent à créer tes objectifs lors de la finalisation de ta FM 
Campaign Parameters... 
----------------------------- 
Mission Quest Data... Servent à créer tes objectifs lors de la finalisation de ta FM 
Campaign Quest Data... 
· Game 
Game Mode Permet de jouer sur l’affichage .. peu d’importance + Sais pas trop quoi en faire 
------------------------- 
Game Mode Settings 
------------------------- 
320x200 
320x240 
400x300 
512x384 
640x400 
640x480 
800x600 
1024x768 
1280x1024 
· Multibrush Permet des option de multibrush (liaison de brush) Je m’y connais peu et dit ce que j’en sais… 
Store Group 
Select Group 
Dissolve Group Défait le multibrushs , donc les brushs redeviennent indépendants 
------------------------------ 
Load Group 
Save Group 
------------------------------ 
Brush Relative 
World Relative 
------------------------------ 
Add Brush to Group Ajoute un brush à un multibrus (ou tu gardes la touche SHIFT enfoncée et tu sélectionnes ceux que tu veux) 
Remove Brush from Group désélectionne un brush du groupe 
Toggle Brush in Group déplace la sélection d’un brush à l’autre à l’intérieur d’un multibrush [/i]

Menu Tools : portalize, optimize, compute pathfinding, etc... 
(louve) 

Tout au long de la construction de la mission, il ne faut pas oublier de faire souvent fonctionner les commandes du menu tools. 

Avant de les lancer, il vaut mieux sauvegarder la mission en changeant le numéro de la sauvegarde, pour pouvoir revenir sur des sauvegardes anciennes en cas de problème. Il arrive souvent que la portalisation et l’optimisation créent des problèmes, même le compute pathfinding. 

Portaliser souvent, optimiser aussi, lancer aussi les autres commandes. Dans l'ordre : 
-build room database (sonorisation) 
-build ai room database 
-compute pathfinding (important pour que les ai se déplacent correctement) 
-optimiser 

Avec le menu komag et le menu yandros, on trouve la commande full mission processing, qui lance toutes les commandes citées ci-dessus et sauvegarde la mission. Et dès que c’est fini, on entend Garrett dire : "Je crois que j’ai fait tout ce que j’avais à faire !". [image: image58.png]



Des outils très utiles, même au débutant 
(Lynx) 

Voici quelques programmes qui facilitent beaucoup le travail : 

Thief Objective Wizard (TOW) : pour programmer les objectifs 
Thief Objective Wizard v1.02 (Tow102.zip) - (169 K) 

Thief Media Edit : principalement pour écouter les fichiers son afin de les identifier et d'en faciliter la recherche mais aussi pour visualiser les skins des AI, les textures ... 
Thief Media Edit v1.0 (me100.zip) - (366 K) 

Thief objects list 2 : Pour visualiser rapidement et efficacement le répertoire object hierarchy 
Thief2 Objects List v3.0 - (3.78 MB) 

Thief 2 Textures Index : pour visualiser plus facilement les textures de dromed de base 
Thief 2 Textures Index. (t2tex.zip) - (16 Megs) 

Adresses où trouver des outils, des textures, des objets, des multibrushs : 
Dromed central 
The Nameless Tower 
TUG -:- Thief Underground (il faut s'inscrire)
Commandes et raccourcis 
(louve) 

Pour déplacer la caméra dans la fenêtre de visualisation : 

A : tourner à gauche 
D : tourner à droite 
Q : monter 
E : descendre 
W : avancer 
S : avancer 
X : reculer 
R : regarder en haut 
V : regarder en bas 
Z : glisser à gauche 
C : glisser à droite 
F : met la caméra horizontale 

Raccourcis : 

alt + G : entrer en mode jeu 
alt +E : sortir du mode jeu 
alt + T : afficher la palette des textures 
shift + inser : crée un brush room ajusté autour d’un brush air sélectionné 
virgule : sélectionne l’une après l’autre toutes les faces d’un brush sélectionné 

shift + souris : déplacer un brush 
alt + souris : tourner un brush 
ctrl + souris : redimensionner rapidement un brush 

Commandes, les plus utilisées : 

light_bright : illuminer artificiellement la mission (retaper pour désactiver) 
aiawareofplayer : les ai ne voient pas Garrett (retaper pour désactiver) 
persistent_player_pos : en mode jeu, on entre dans la mission à l’endroit où se trouve la caméra (retaper pour désactiver) 
add_family xxx : charge la famille de textures xxx dans la palette de textures 
remove_family xxx : retire la famille de textures xxx dans la palette de textures 
cam_to_brush : téléporte la caméra jusqu’au brush sélectionné 
find_obj nom : ouvre l’object hierarchy directement sur un objet 
find_obj numéro : sélectionne dans la mission un objet en particulier, grâce à son numéro 

Raccourci pour les commandes : 
tab : Taper une lettre ou le début de la commande puis la touche "Tab". 
ex : ai + tab écrit aiawareofplayer 
Voir le tutoriel d’initiation 

Grille : 

16 > carreau de 4 pieds 
15 > carreau de 2 pieds 
14 > carreau de 1 pieds 
... 

menu contextuel (clic droit) : 
résumé du tutoriel d’initiation 

asynch all : désynchronise la caméra et les fenêtres de vue 2D 
synch all : resynchronise 
zoom in : zoom dans la fenêtre choisie 
zoom out : élargit le champ dans la fenêtre choisie 
zoom in all : zoom simultané dans les trois fenêtres 
zoom out all : élargit simultanément le champ dans les trois fenêtres. 
teleport camera : déplace la caméra à l’endroit où est la souris 
hide grid / show grid : permet de masquer, ou d'afficher la grille 
solo view / un-solo : affiche une fenêtre de vue 2D en grand, ou toutes les fenêtres 
fit to region : montre la mission en entier 

En mode jeu : 

shift + E : voler (supprime l’apesanteur) 
F : s’accroupir 
ctrl + p : ouvre une petite boîte de dialogue en haut de l’écran où taper des commandes (ex : light_bright)

Parmi les versions de Dromed, laquelle choisir et qu'est-ce qui les différencie ? 
(amelico, louve) 

Dromed original : l'éditeur de niveau de base sur le CD1 de DP2. 
Quoiqu'il arrive il faut commencer par installer celui-là en premier. 
Voir : Installation de Dromed "classique" 
et le tutoriel d'initiation 

Dromed Enhanced : Ensuite on peut installer Dromed enhanced qui agrémente un peu le logiciel. On peut le télécharger sur ce site 

Dromed Deluxe : C’est la dernière version qui comprend de nouvelles textures, une foule de nouvelles créatures ainsi que les créatures de dp1 comme les burricks, les boules de feu... 
Le dedx01.zip fait 100mo, il contient les objets, les ai, etc... et le dedx01.gam 
on peut le télécharger sur ce site 
et pour l’installer, suivre les instructions ici : Dromed DELUXE
Comment faire fonctionner thief 2 et dromed sur windows XP 

1- Un point virgule 
Peut-être qu'il suffira pour que tout fonctionne bien de faire la petite manipulation suivante : - Aller dans user.cfg dans le dossier d'installation de DP2 
- L’ouvrir avec le bloc notes 
- Oter le ;(point-virgule) devant safe_texture_manager. 
- Enregistrer le fichier 


2- hyperthreading 
Si cela ne suffit pas (il se peut entre autre que vous puissiez entrer dans le jeu, jouer un moment normalement, et que soudain l’écran se fige de façon complètement aléatoire, sans même que le ctrl + alt + suppr fonctionne), il va falloir régler le problème de l’hyperthreading (multiprocessor/hyperthreading systems). C'est comme si XP utilisait deux CPU pour fonctionner et Thief, Thief Gold, Thief 2 n’aiment pas l'hyperthreading. 
J’ai pris les infos qui suivent sur le site http://www16.brinkster.com/salvage/thief/darkengine.htm et sur le forum TTLG 

A- La manière temporaire de régler ce problème est de suivre les indications suivantes : 

- lancer le jeu (pas plus loin que le menu) 
- Appuyer en même temps sur Alt + Tabulation pour revenir au bureau sans quitter le jeu 
- Taper ctrl + alt + suppr pour faire apparaître le gestionnaire des tâches de windows 
- cliquer sur l'onglet "processus" 
- trouver thief2.exe et thief2.icd (ou thief.exe pour thief1 et thief gold) 
- clic droit sur eux et choisir "définir l'affinité" 
- décocher l'un des deux CPU 
- retourner dans le jeu et jouer 
Vous aurez à faire cela à chaque fois que vous lancerez le jeu. 


B- La manière définitive de régler ce problème sans désactiver l'hyperthreading est la suivante : 

- Téléchargez imagecfg http://www16.brinkster.com/salvage/thief/imagecfg.zip 
- le dézipper et le copier dans Windows\system32\ 
et dans Windows\system32\dllcache\ 
- faire une copie de sauvegarde de thief2.exe et de thief2.icd (thief.exe seulement pour T1 et TG) 
- ouvrir le bloc notes et taper les lignes suivantes : 
Pour Thief1 et ThiefGold 
imagecfg -u thief.exe 
imagecfg -a 0x1 thief.exe 
pause 

Pour Thief2 
imagecfg -u thief2.exe 
imagecfg -u thief2.icd 
imagecfg -a 0x1 thief2.exe 
imagecfg -a 0x1 thief2.icd 
pause 

- Sauvegarder le fichier dans le dossier du jeu, à la racine, en tant que "processor.bat" avec les guillemets. 
- Double cliquer sur le fichier processor.bat (dans le dossier du jeu). On voit s'afficher les lignes suivantes : 
D:\Games\Thief2>imagecfg -u thief2.exe 
thief2.exe contains contains no configuration information 
thief2.exe contains a Subsystem Version of 4.0 
thief2.exe updated with the following configuration information: 
Image can only run in uni-processor mode on multi-processor systems 
Image can only run in uni-processor mode on multi-processor systems 

D:\Games\Thief2>imagecfg -u thief2.icd 
thief2.icd contains no configuration information 
thief2.icd contains a Subsystem Version of 4.0 
thief2.icd updated with the following configuration information: 
Image can only run in uni-processor mode on multi-processor systems 
Image can only run in uni-processor mode on multi-processor systems 

D:\Games\Thief2>imagecfg -a 0x1 thief2.exe 
thief2.exe contains the following configuration information: 
thief2.exe contains a Subsystem Version of 4.0 
Image can only run in uni-processor mode on multi-processor systems 
thief2.exe updated with the following configuration information: 
Process Affinity Mask: 00000001 

D:\Games\Thief2>imagecfg -a 0x1 thief2.icd 
thief2.icd contains no configuration information 
thief2.icd contains a Subsystem Version of 4.0 
Image can only run in uni-processor mode on multi-processor systems 
thief2.icd updated with the following configuration information: 
Process Affinity Mask: 00000001 

D:\Games\Thief2>pause 
Press any key to continue . . . 

- Lancer le jeu et jouer 

C- Pour dromed : 

Il faut ajouter les lignes suivantes au fichier processor.bat 
imagecfg -u dromed.exe 
imagecfg -a 0x1 dromed.exe 

finalisation d'une fm pour le darkloader 

retour
comment préparer une Fm pour le darkloader 


Sommaire : 
- Fichier newgame.str : modifiez le!! 
- Créer les Books : Texte sous DOS 
- Création d'un gamesys personnalisé 
- L’arborescence du .zip 
- Dossier BOOKS 
- Dossier FAM 
- Dossier INTRFACE 
- Dossier MESH 
- Dossier OBJ 
- Dossier SND 
- Dossier STRINGS 
- Le fichier .txt contenant le texte du darkloader 
- le gamesys, dark.gam, dedx01.gam, ou personnalisé 
- Miss20.mis, le numéro de la mission
Fichier newgame.str : modifiez le!! 

Bien! ce fichier contient ce que raconte votre écran, quand on vous demande de choisir vos objectifs! ( j'espere que tout le monde me comprend, j'ai pas trouvé plus Claire! [image: image59.png]


) 

Normalement, pour une miss en français, il a cette tête: 

difficulty: "Niveau de difficulte" 
// This mission's title. 
skip_training: "Escapade nocturne" 

options: "Options" 
cancel: "Annuler" 

diff_0: "Normal" 
diff_1: "Difficile" 
diff_2: "Expert" 

Rien ne vous empeche de modifier ses données a votre convenance, du moment que ce que vous racontez n'est PAS trop LONG ( et oui, autrement, ça passe plus dans les cacases! [image: image60.png]


) 

Exemple: 

difficulty: "Chance d'en sortir:" 
// This mission's title. 
skip_training: "Souviens-toi..." 

options: "Options" 
cancel: "Annuler" 

diff_0: "Optimale" 
diff_1: "Hum..." 
diff_2: "Oublie"

Créer les Books : Texte sous DOS 
(Lynx) 

Pour avoir accès au programme d'édition texte de DOS et ainsi pouvoir rédiger les textes convenablement, accents inclus . 

Rechercher la commande MS-DOS dans Démarrer/Programme et tapez; 

EDIT (C'est tout ...) 

Il faut séparer les pages ainsi: page_0 "avec le texte entre guillemets", page_1 "avec le texte entre guillemets", ... 

Nommez les fichiers en XXXX.str 
(Une page contient environ 16 lignes de 50~51 caractères par page.) 

N-B: Certains accents peuvent ne pas s'afficher correctement malgré tout, par exemple les accents circonflexes, et s'obstinent à effacer la lettre affectée ...
Création d'un gamesys personnalisé 
(Gaëtane) 

Pour conserver des réglages caractéristiques que vous avez inséré dans votre mission, comme des stimulis pour receptrons par exemple, ou bien des schemas particuliers, vous devez enregistrer un gamesys personnalisé que vous rappelerez dans votre mission pour que celle-ci utilise toujours ces réglages. 

- Enregistrez votre miss sous "save gamesys", donnez-lui un nom (ex : miss20.gam). 
- Enregistrez votre miss de façon normale (sous "save mission"). 
- Quittez Dromed. 
- Relancez Dromed et ouvrez votre mission. Ici dans la boite de commande tapez : set_gamesys + 'nom de votre gamesys' (respectez bien l'espace avant le nom de votre gamesys et tapez le nom de celui-ci sans la terminaison.gam). 
Dromed charge le nouveau gamesys. Maintenant il le chargera toujours automatiquement quand vous ouvrirez votre mission.
L'arborescence du .zip 
(louve)

Voici l'arborescence qu'il faut créer pour finaliser une FM pour le darkloader et qu'il faudra intégrer dans un .zip 


Supposons que votre FM s'appelle «un étrange château» (j'ai choisi ce titre à cause des accents) il faudra donc créer un fichier chateau.zip sans accent. Ce zip devra contenir les dossiers et fichiers suivants (je détaille chaque dossier dans les posts suivants). 

- Les mots en majuscules sont des noms de dossiers, 
- en minuscules des noms de fichiers. 
- En gras, ce qui fait toujours partie d'une FM, (intrface, strings, château.txt, dark.gam, miss20.miss) 
- le reste n'est pas obligatoire et peut ne pas être nécessaire selon les FM, (fam, mesh, obj, snd, et même books, on peut bien faire une FM sans aucun message à lire).

- BOOKS > 

ENGLISH > 

book1.str 
book2.str 
book3.str traduits en anglais


FRENCH > 

book1.str 
book2.str 
book3.str en français


- FAM > 

FAMILLE1 > 

Texture1.pcx 
Texture2.pcx 
Full.pcx


FAMILLE2 > 

Texture3.pcx 
Texture4.pcx 
Full.pcx


- INTRFACE > 

ENGLISH > 

Newgame.str traduit en anglais


FRENCH > 

Newgame.str en français


MISS20 > 

ENGLISH > 

Goals.str traduit en anglais


FRENCH > 

Goals.str en français


- MESH > 

TXT16 > 

personnage1.gif 
personnage2.gif


personnage1.bin 
personnage1.cal 
personnage2.bin 
personnage2.cal 


- OBJ > 

TXT16 > 

objet1.gif 
objet2.gif


objet1.bin 
objet2.bin


- SND > 

Son1.wav 
Son2.wav 
Son3.mp3


- STRINGS > 

ENGLISH > 

objnames.str 
titles.str traduit en anglais


FRENCH > 

objnames.str 
titles.str en français


Missflag.str


- Chateau.txt 
- Dark.gam ou dedx01.gam 
- Miss20.mis 

Tous ces dossiers et fichiers une fois réunis, seront inclus dans le chateau.zip, directement, sans autre dossier. Ne pas ajouter de dossier parent « CHATEAU » qui contiendrait tout cela, les dossiers et fichiers doivent être seuls dans le .zip, sinon cela ne fonctionne pas.
Dossier BOOKS 
(louve) 

pour écrire les books et pour ne pas avoir de problème d'accents, il faut utiliser l'éditeur de windows. Voir ci-dessus : "Créer les Books : Texte sous DOS" 

exemple de présentation de books, les sauts de ligne entre les guillemets sont pris en compte : 

Page_0:"Notes de Centilor 

Mes frères et moi venons d'arriver sur le nouveau site à aménager. On nous a amenés ici par le puits creusé par l'autre équipe, avec du matériel et des vivres. L'ordre est de nous installer au mieux et d'attendre les indications." 

Page_1:"Mes frères m'ont laissé la plus grande pièce et se sont regroupés dans une autre plus petite, les deux autres servant à stocker le matériel nécessaire à l'aménagement du site." 

Page_2:"(...)"


Une fois écrits, il faudra les traduire en anglais ou les faire traduire, si vous voulez que votre fm soit jouable par les anglophones. 
Une fois que vous avez vos traductions, faites des copies des books.str et mettez-les dans le dossier ENGLISH du dossier BOOKS, et ensuite à l'intérieur, remplacer le texte français par le texte anglais (attention de bien laisser les guillemets). Pour cela on peut utiliser le bloc note, comme c'est de l'anglais, il n'y a pas de problème d'accent et comme ça on peut utiliser le copier coller.

Dossier FAM 
(louve) 

Dans ce dossier il faut insérer toutes les textures qui ne font pas partie par défaut de DP. Cela inclut les textures de Dromed de luxe, toutes les textures que l'on peut trouver en libre accès, et les textures que l'on fait soi-même. 

Supposons que vous utilisiez dromed de luxe pour faire votre FM. Vous avez utilisé les textures suivantes : 
flor, de la famille ChurchX 
Hewstc, de la famille ConstantineX 

- Dans le dossier FAM de votre zip, créez deux dossiers nommés : ChurchX et ConstantineX (attention aux erreurs de frappe). 
- Ensuite, allez fouiller dans le dossier FAM qui se trouve dans votre dossier Dark2 (vous l'avez installé là quand vous avez installé deluxe). 
- Dans le dossier ChurchX, cherchez les fichier flor.pcx et full.pcx et copiez les dans le dossier CHurchX de votre mission. 
- Dans le dossier ConstantineX, cherchez les fichiers Hewstc.pcx et full.pcx et copiez les dans le dossier ConstantineX de votre mission. 
Les textures doivent toujours être accompagnées du fichier full.pcx sinon elles ne s'affichent pas correctement. 
- Pour chaque nouvelle famille il faut créer un nouveau dossier, même pour une seule texture.

Dossier INTRFACE 
(louve) 

Rappel de l'arborescence : 
INTRFACE > 

ENGLISH > 
Newgame.str traduit en anglais 
FRENCH > 
Newgame.str en français

MISS20 > 

ENGLISH > 
Goals.str traduit en anglais 
FRENCH > 
Goals.str en français



Contenu du fichier Newgame.str en français 
difficulty: "Difficulte:" 
// This mission's title. 
skip_training: "le titre court de la mission" 

options: "Options" 
cancel: "Annuler" 

diff_0: "Normal" 
diff_1: "Difficile" 
diff_2: "Expert" 

Contenu du fichier Newgame.str en anglais 
difficulty: "Difficulty:" 
// This mission's title. 
skip_training: "le titre court de la mission en anglais" 

options: "Options" 
cancel: "Cancel" 

diff_0: "Normal" 
diff_1: "Hard" 
diff_2: "Expert" 

Contenu du fichier Goals.str 
fiction_0:"Texte long du premier objectif." 

text_0:"Texte court du premier objectif." 

fiction_1:"Texte long du second objectif." 

text_1:"Texte court du second objectif." 


sur le fichier goals, voir le post d'amélico : 
http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=28 
Comment écrire le texte des objectifs

Dossier MESH 
(louve) 

Dans ce dossier il faut insérer tous les AI et leurs skins (textures) qui ne font pas partie par défaut de DP. Cela inclut les nouvelles créatures de Dromed de luxe, et les skins de Ai que l'on peut refaire soi-même. 

Supposons que vous utilisiez dromed de luxe pour faire votre FM. Vous avez utilisé un prètre marteleur qui n'existe pas par défaut. 

- Dans le dossier MESH de votre zip, créez un dossier nommé : 
TXT16 dans lequel on va mettre les skins. 
- Ouvrez dromed, et sélectionnez votre prètre marteleur. 
Propriétés 
Add > shape > modelname 
notez le nom du modèle : hamprs02 
- Ensuite, allez fouiller dans le dossier MESH qui se trouve dans votre dossier Dark2 (vous l'avez installé là quand vous avez installé deluxe). 
- Cherchez hamprs02.bin et hamprs02.cal et copiez les dans le dossier MESH de votre mission. 
- Ouvrez ensuite votre bloc note et ouvrez avec le hamprs02.bin 
- Vous allez voir plein d'écritures incompréhensibles, mais une chose en claire, le nom du .gif (le skin) : hamprs02.gif. Il ne porte pas toujours le même nom que le .bin, c'est parfois très différent. Ne touchez à rien et refermez le .bin 
- Cherchez hamprs02.gif dans le dossier TXT16 du dossier MESH de dark 2 et copiez-le dans le dossier TXT16 du dossier MESH de votre mission.

Dossier OBJ 
(louve) 

Dans ce dossier il faut insérer tous les objets et leurs skins (textures) qui ne font pas partie par défaut de DP. Cela inclut les nouveaux objets de Dromed de luxe, et les skins d'objets que l'on peut refaire soi-même. 

Supposons que vous utilisiez dromed de luxe pour faire votre FM. Vous avez utilisé une balustrade qui n'existe pas par défaut. 

- Dans le dossier OBJ de votre zip, créez un dossier nommé : 
TXT16 dans lequel on va mettre les skins. 
- Ouvrez dromed, et sélectionnez votre balustrade. 
Propriétés 
Add > shape > modelname 
notez le nom du modèle : v3 
- Ensuite, allez fouiller dans le dossier OBJ qui se trouve dans votre dossier Dark2 (vous l'avez installé là quand vous avez installé deluxe). 
- Cherchez v3.bin (pas de .cal pour les objets) et copiez le dans le dossier OBJ de votre mission. 
- Ouvrez ensuite votre bloc note et ouvrez avec le v3.bin 
- Vous allez voir plein d'écritures incompréhensibles, mais une chose en claire, le nom du .gif (le skin) : Wintrim.gif. Ne touchez à rien et refermez le .bin 
- Cherchez Wintrim.gif dans le dossier TXT16 du dossier OBJ de dark 2 et copiez-le dans le dossier TXT16 du dossier OBJ de votre mission.

Dossier SND 
(louve) 

Dans ce dossier il faut insérer tous les sons qui ne font pas partie par défaut de DP.

Dossier STRINGS 
(louve) 

Rappel de l'arborescence : 
STRINGS > 

ENGLISH > 

objnames.str 
titles.str traduit en anglais


FRENCH > 

objnames.str 
titles.str en français


Missflag.str



contenu du fichier missflag.str 

- Pour une mission simple 

// Valid mission flags 
// 
// skip This mission doesn't exist; it should be skipped. 
// no_briefing Skip the briefing movie 
// no_loadout Skip the loadout 
// cutscene Play a cutscene immediately afterward 
// end End the game when this mission is completed 
// 
miss_1:"skip" 
miss_2:"skip" 
miss_3:"skip" 
miss_4:"skip" 
miss_5:"skip" 
miss_6:"skip" 
miss_7:"skip" 
miss_8:"skip" 
miss_9:"skip" 
miss_10:"skip" 
miss_11:"skip" 
miss_12:"skip" 
miss_13:"skip" 
miss_14:"skip" 
miss_15:"skip" 
miss_16:"skip" 
miss_17:"skip" 
miss_18:"skip" 
miss_19:"skip" 
miss_20:"no_briefing, no_loadout, end" 

- Pour un pack de missions : (exemple de la mission Cauchemars) 

// Valid mission flags 
// 
// skip This mission doesn't exist; it should be skipped. 
// no_briefing Skip the briefing movie 
// no_loadout Skip the loadout 
// cutscene Play a cutscene immediately afterward 
// end End the game when this mission is completed 
// 
miss_1:"skip" 
miss_2:"skip" 
miss_3:"skip" 
miss_4:"skip" 
miss_5:"skip" 
miss_6:"skip" 
miss_7:"skip" 
miss_8:"skip" 
miss_9:"skip" 
miss_10:"skip" 
miss_11:"skip" 
miss_12:"skip" 
miss_13:"skip" 
miss_14:"skip" 
miss_15:"skip" 
miss_16:"skip" 
miss_17:"skip" 
miss_18:"skip" 
miss_19:"skip" 
miss_20:"no_briefing, no_loadout" 
miss_21:"no_briefing, no_loadout" 
miss_22:"no_briefing, no_loadout" 
miss_23:"no_briefing, no_loadout" 
miss_24:"no_briefing, no_loadout, end" 

contenu du fichier titles.str 
pas d'accents 

// Objectives screen text. 
title_20: "Un étrange chateau" 

// Save game dialog text. 
short_20: "Chateau" 

contenu du fichier objnames.str en français 
Il vaut mieux partir d'un fichier objnames pris dans une mission existante et le personnaliser avec l'éditeur de windows pour ne pas avoir de problème avec les accents. 

Name_AirPotion: "Potion de souffle" 
Name_AirTalisman: "Talisman de l'Air" 
Name_AncientHammer: "Marteau Ancien" 
Name_Apple: "Pomme" 
Name_BaffordScepter: "Sceptre de Lord Bafford" 
Name_Blackjack: "Matraque" 
Name_bone: "Os" 
Name_bones: "Os" 
Name_Bottle: "Bouteille" 
Name_Bowl: "Bol" 
Name_BreadLoaf: "Miche" 
Name_broadhead: "Flèche à tête large" 
Name_Candle: "Chandelle" 
Name_Carrots: "Carottes" 
Name_Cheese: "Fromage" 
Name_Chisel: "Ciseau" 
Name_Corpse: "Cadavre" 
Name_Crate: "Caisse" 
Name_Cucumber: "Concombre" 
Name_DeerLeg: "Cuissot de daim" 
Name_EarthArrow: "Flèche à mousse" 
Name_EarthTalisman: "Talisman de la Terre" 
Name_ExplosiveCharge: "Charge explosive" 
Name_FakeEye: "Le faux Oeil" 
Name_firearr: "Flèche à feu" 
Name_FireTalisman: "Talisman du Feu" 
Name_Flashbomb: "Grenade éblouissante" 
Name_Food: "Vivres" 
Name_GasArrow: "Flèche à gaz" 
Name_GasMine: "Mine à gaz" 
Name_Gear: "Equipement" 
Name_Goblet: "Goblet" 
Name_GoldBone: "Os en or" 
Name_H2OTalisman: "Talisman de l'Eau" 
Name_Hammers: "Marteau" 
Name_HandOGlory: "Main sacrée" 
Name_HealingPotion: "Potion de guérison" 
Name_HolyH2O: "Eau bénite" 
Name_Jar: "Boîte" 
Name_key: "Clé" 
Name_LCCanopic: "Urne" 
Name_LockPick: "Passe-partout" 
Name_SqLockPick: "Passe-partout (dent carrée)" 
Name_TrLockPick: "Passe-partout (dent triangulaire)" 
Name_BothPicks: "Passe-partout" 
Name_LostCityJar: "Pot" 
Name_Medallion: "Médaillon" 
Name_Mine: "Mine" 
Name_multimold: "MultiMoule" 
Name_noise: "Flèche bruyante" 
Name_Pan: "Récipient" 
Name_Papyrus: "Papyrus" 
Name_Pick: "Pioche" 
Name_PlainVase: "Vase" 
Name_Plate: "Assiette" 
Name_Potted1: "Plante verte" 
Name_PrizedFirePoker: "Tisonnier de cheminée" 
Name_Quintus: "Corne de Quintus" 
Name_RopeArrow: "Flèche à corde" 
Name_Rosary: "Rosaire" 
Name_Rubble: "Décombres" 
Name_Scroll: "Parchemin" 
Name_Skillet: "Poêle" 
Name_Skull: "Crâne" 
Name_StoneHammer: "Marteau de pierre" 
Name_Swords: "Epée" 
Name_TheEye: "L'Oeil" 
Name_Tray: "Plateau" 
Name_Utensil: "Couteau" 
Name_water: "Flèche à eau" 
Name_water_holyarrow: "Flèche à eau bénite" 
Name_Webs: "Toiles" 
Name_WoodSpoon: "Cuillère" 
Name_WoodBowl: "Bol" 
Name_FelixNotes: "Notes de Félix" 
Name_HotTip: "Tuyau increvable" 
Name_Tip: "Tuyau" 
Name_Bedroll: "Literie" 
Name_PrayBook: "Livre de prières" 
Name_ConSword: "Epée de Constantine" 
Name_GemCutter: "Le Tailleur de pierres" 
Name_BuildChisel: "Le Ciseau du Créateur" 
Name_SwordHilt: "Garde d'épée" 
Name_JunkLever: "Manche de levier" 
Name_Lever: "Levier" 
Name_TheTalismans: "Talismans" 
Name_Doorknob: "Poignée de porte" 
Name_CeremonialHammer: "Symbole sacré" 
Name_corpse: "Cadavre" 
Name_BlessedHammer: "Symbole sacré béni" 
Name_Fruit: "Fruit" 
Name_Coins: "Pièces" 
Name_WCKey: "Clé de cave" 
Name_CemKey: "Clé du cimetière" 
Name_ArmoryKey: "Clé de l'arsenal" 
Name_Martello: "Frère Martello" 
Name_Renault: "Frère Renault" 
Name_HighPriest: "Grand Prêtre" 
Name_Basso: "Basso" 
Name_UncBody: "Personne Inconsciente" 
Name_SpeedPotion: "Potion de vitesse" 
Name_HallPass: "Lettre pour novice" 
Name_ckey: "Clé de la cour" 
Name_srkey: "Clé d'une remise" 
Name_crkey: "Clé du sous-sol" 
Name_compass: "Boussole" 
Name_pickhelp: "Instructions pour crocheter les serrures" 

;;Thief2 
Name_AddCrystal: "Cristaux d'Addonizio" 
Name_Anchor: "Ancre" 
Name_Artfact: "Vestige" 
Name_BalconyKey: "Clef du balcon" 
Name_BanNode: "Condensateur" 
Name_BheartRecord: "Retranscription auditive de Blackheart" 
Name_Birdcall: "Appeau" 
Name_BldAKey: "Clef du bâtiment A" 
Name_BldBKey: "Clef du bâtiment B" 
Name_BronzeGear: "Roue dentée en bronze" 
Name_CamGren: "Sphère d'observation" 
Name_Cannonball: "Boulet de canon" 
Name_Carlysle: "Clef de l'armurerie de Carlysle" 
Name_CargoKey: "Clef de la soute 5" 
Name_CargoKey1: "Soute 1" 
Name_CargoKey2: "Soute 2" 
Name_CargoKey3: "Soute 3" 
Name_CargoKey4: "Soute 4" 
Name_CargoShed: "Clef de l'entrepôt principal" 
Name_Cavador: "Cavador" 
Name_CavDiary: "Journal de Cavador" 
Name_ChartCompass: "Compas à carte" 
Name_ColdStorage: "Clef de la chambre froide" 
Name_Contraption: "Machine" 
Name_Crnrep: "Rapport du médecin légiste" 
Name_Cuckoo: "Coucou" 
Name_Cultivator: "Epandeur" 
Name_DavKey: "Clef de Davidson" 
Name_DecStatue: "Statuette" 
Name_DiamondDrill: "Mèche" 
Name_Dice: "Dés" 
Name_DiveHelmet: "Heaume des profondeurs" 
Name_EquipTip: "Conseils d'équipement" 
Name_EstateKey: "Clef de la propriété" 
Name_Evidence: "Preuve" 
Name_EvStrg: "Clef du Greffe" 
Name_EvVlt: "Clef de la salle d'accès à la chambre forte" 
Name_Fish: "Poisson" 
Name_Flare: "Torche artificielle" 
Name_FlareBP: "Plans de la Torche artificielle" 
Name_FlashMine: "Mine éblouissante" 
Name_Flute: "Flûte" 
Name_FlxSphr: "Sphère cristalline" 
Name_Frogegg: "Oeuf de grenouille -monstre" 
Name_Frozen Fish: "Poisson congelé" 
Name_Gauge: "Cadran" 
Name_Gbeac: "Balise de Guidage" 
Name_GdBeacBP: "Plans de la Balise de Guidage" 
Name_Glasses: "Lunettes" 
Name_GlassTools: "Instruments d'optique" 
Name_hagenltr: "Lettre du Lt. Hagen" 
Name_Hairbrush: "Brosse à cheveux" 
Name_HandMirror: "Miroir à main" 
Name_HgnClth: "Mouchoir du Lt. Hagen" 
Name_Horn: "Cor" 
Name_InvisiPotion: "Potion d'invisibilité" 
Name_IronCh: "Structure métallique" 
Name_JermGlasses: "Lunettes de Jerm" 
Name_KeyRing: "Porte-clefs de Mosley" 
Name_Keys: "Clefs" 
Name_LabEquip: "Eprouvette" 
Name_LCMask: "Masque des Précurseurs" 
Name_Letter: "Lettre" 
Name_LootTip: "Renseignements sur le butin potentiel" 
Name_LuckyDice: "Dés en or de Lucky" 
Name_Mace: "Massue mécaniste" 
Name_mask: "Masque" 
Name_MechDrill: "Foreuse" 
Name_MechOffKey: "Clef du bureau" 
Name_MechRec: "Retranscription auditive des Mécanistes" 
Name_MechSchem: "Schémas mécanistes" 
Name_memo: "Note" 
Name_MetGear: "Roue dentée en métal" 
Name_MineBlb: "Boîtier de mine" 
Name_MineBP: "Plans de la Mine" 
Name_miss4instr: "Instructions" 
Name_MixAcid: "Substance acide" 
Name_MixFlare: "Lumi-mixture" 
Name_MixQL: "Substance détonante" 
Name_moseltr: "Lettre du Lt. Mosely" 
Name_2ndRecHall: "Clef de la Salle des Scribes" 
Name_NavCompass: "Compas de navigation" 
Name_NavGlobe: "Compas de navigation" 
Name_PaganDoll: "Rosée" 
Name_PuttyKnife: "Spatule" 
Name_RegRnd: "Régulateur" 
Name_RegRndBP: "Plan du Régulateur" 
Name_RubyStone: "Rubis" 
Name_RustGas: "Cartouche de gaz rouge" 
Name_SafetyKey: "Clef du coffre de dépôt" 
Name_Scripture: "Passage des Ecritures" 
Name_SDBoxKey: "Clef du coffre de dépôt" 
Name_SecRec: "Clef de la chambre forte / des archives confidentielles" 
Name_Sextant: "Sextant" 
Name_ShipLabel: "Etiquette d'expédition" 
Name_SigBolt: "Emetteur" 
Name_SilvFlute: "Flûte en argent" 
Name_SilvGear: "Roue dentée en argent" 
Name_SlowFall: "Potion- parachute" 
Name_SoftWax: "cire inutilisable" 
Name_SOrbBP: "Plans de la Sphère d'observation" 
Name_Spices: "Epices rares" 
Name_SpWire: "Bobine cuivrée" 
Name_Stage1: "Pièce usinée catégorie 1" 
Name_Stage2: "Pièce usinée catégorie 2" 
Name_Stage3: "Pièce usinée catégorie 3" 
Name_StPlate: "Plaque d'acier" 
Name_strnbox: "Coffre" 
Name_SunburstDev: "Appareil à Solexplosion" 
Name_Tip1: "Conseils" 
Name_Tip2: "Conseils" 
Name_Tip3: "Conseils" 
Name_truartltr: "Lettre du Shérif Truart" 
Name_VillageMap: "Carte du village" 
Name_Vine: "Flèche à liane" 
Name_WaxBankKey: "Empreinte de la clef de la banque" 
Name_WaxImpress: "Empreinte de cire" 
Name_wheelpeg: "Gournable de roue de gouvernail" 


ici les noms spéciaux que vous aurez donné à vos objets: 

Name_clecrypte: "clef de la crypte" 
Name_clecave: "clef de la cave" 

contenu du fichier objnames.str en anglais 

Name_AirPotion: "Breath Potion" 
Name_AirTalisman: "Talisman of Air" 
Name_AncientHammer: "Ancient Hammer" 
Name_Apple: "Apple" 
Name_BaffordScepter: "Lord Bafford's Scepter" 
Name_Blackjack: "Blackjack" 
Name_bone: "Bone" 
Name_bones: "Bones" 
Name_Bottle: "Bottle" 
Name_Bowl: "Bowl" 
Name_BreadLoaf: "Loaf" 
Name_broadhead: "Broadhead Arrow" 
Name_Candle: "Candle" 
Name_Carrots: "Carrots" 
Name_Cheese: "Cheese" 
Name_Chisel: "Chisel" 
Name_Corpse: "Corpse" 
Name_Crate: "Crate" 
Name_Cucumber: "Cucumber" 
Name_DeerLeg: "Deer Leg" 
Name_EarthArrow: "Moss Arrow" 
Name_EarthTalisman: "Talisman of Earth" 
Name_ExplosiveCharge: "Explosive Charge" 
Name_FakeEye: "Fake Eye" 
Name_firearr: "Fire Arrow" 
Name_FireTalisman: "Talisman of Fire" 
Name_Flare: "Flare" 
Name_Flashbomb: "Flash Bomb" 
Name_Food: "Food" 
Name_GasArrow: "Gas Arrow" 
Name_GasMine: "Gas Mine" 
Name_Gear: "Gear" 
Name_Goblet: "Goblet" 
Name_GoldBone: "Golden Bone" 
Name_H2OTalisman: "Talisman of Water" 
Name_Hammers: "Hammer" 
Name_HandOGlory: "Hand of Glory" 
Name_HealingPotion: "Healing Potion" 
Name_HolyH2O: "Holy Water" 
Name_Jar: "Canister" 
Name_key: "Key" 
Name_LCCanopic: "Canopic Jar" 
Name_LockPick: "Lock Pick" 
Name_SqLockPick: "Square-toothed Lockpick" 
Name_TrLockPick: "Triangle-toothed Lockpick" 
Name_BothPicks: "Lock Picks" 
Name_LostCityJar: "Jar" 
Name_Medallion: "Medallion" 
Name_Mine: "Mine" 
Name_multimold: "MultiMold" 
Name_noise: "Noisemaker Arrow" 
Name_Pan: "Cooking Pot" 
Name_Papyrus: "Papyrus" 
Name_Pick: "Pick" 
Name_PlainVase: "Vase" 
Name_Plate: "Plate" 
Name_Potted1: "Potted Plant" 
Name_PrizedFirePoker: "Fireplace Poker" 
Name_Quintus: "Horn of Quintus" 
Name_RopeArrow: "Rope Arrow" 
Name_Rosary: "Rosary Beads" 
Name_Rubble: "Rubble" 
Name_Scroll: "Scroll" 
Name_Skillet: "Skillet" 
Name_Skull: "Skull" 
Name_StoneHammer: "Stone Hammer" 
Name_Swords: "Sword" 
Name_TheEye: "The Eye" 
Name_Tray: "Tray" 
Name_Utensil: "Knife" 
Name_water: "Water Arrow" 
Name_water_holyarrow: "Holy Water Arrow" 
Name_Webs: "Webs" 
Name_WoodSpoon: "Spoon" 
Name_WoodBowl: "Wooden Bowl" 
Name_FelixNotes: "Felix's Notes" 
Name_HotTip: "Hot Tip" 
Name_Tip: "Tip" 
Name_Bedroll: "Bedroll" 
Name_PrayBook: "Prayer Book" 
Name_ConSword: "Constantine's Sword" 
Name_GemCutter: "The GemCutter" 
Name_BuildChisel: "The Builder's Chisel" 
Name_SwordHilt: "Sword Hilt" 
Name_JunkLever: "Lever Handle" 
Name_Lever: "Lever" 
Name_TheTalismans: "Talismans" 
Name_Doorknob: "Doorknob" 
Name_CeremonialHammer: "Holy Symbol" 
Name_corpse: "Corpse" 
Name_BlessedHammer: "Blessed Holy Symbol" 
Name_Fruit: "Fruit" 
Name_Coins: "Coins" 
Name_WCKey: "Wine Cellar Key" 
Name_CemKey: "Cemetery Key" 
Name_ArmoryKey: "Armory Key" 
Name_Martello: "Brother Martello" 
Name_Renault: "Brother Renault" 
Name_HighPriest: "High Priest" 
Name_Basso: "Basso" 
Name_UncBody: "Unconscious Body" 
Name_SpeedPotion: "Speed Potion" 
Name_Hallpass: "Novice Credentials" 
Name_ckey: "Courtyard Key" 
Name_srkey: "Storage Room Key" 
Name_crkey: "Basement Key" 
Name_compass: "Compass" 
Name_pickhelp: "Lockpicking Instructions" 
Name_ktkey: "Kitchen Key" 


;THIEF 2 

Name_MechOffKey: "Office Key" 
Name_MechSchem: "Mechanist Schematics" 
Name_SunburstDev: "Sunburst Device" 
Name_Carlysle: "Carlysle Armory Key" 
Name_LootTip: "Loot Tip" 
Name_EquipTip: "Equipment Tip" 
Name_RustGas: "Rust Gas Container" 
Name_NavGlobe: "Navigation Globe" 
Name_CargoKey: "Cargo Locker 5 Key" 
Name_ColdStorage: "Cold Storage Shed Key" 
Name_Scripture: "Scripture Passage" 
Name_CamGren: "Scouting Orb" 
Name_CargoShed: "Main Cargo Storage Key" 
Name_Birdcall: "Birdcall" 
Name_Cuckoo: "Cuckoo" 
Name_Frogegg: "Frogbeast Egg" 
Name_Vine: "Vine Arrow" 
Name_Keys: "Keys" 
Name_InvisiPotion: "Invisibility Potion" 
Name_SlowFall: "Slow-fall Potion" 
Name_cannonball: "Cannonball" 
Name_wheelpeg: "Wheel Peg" 
Name_mask: "Mask" 
Name_LCMask: "Precursor Mask" 
Name_Cultivator: "Cultivator" 
Name_CargoKey1: "Cargo Locker 1 Key" 
Name_CargoKey2: "Cargo Locker 2 Key" 
Name_CargoKey3: "Cargo Locker 3 Key" 
Name_CargoKey4: "Cargo Locker 4 Key" 
Name_LabEquip: "Laboratory Equipment" 
Name_Glasses: "Spectacles" 
Name_HandMirror: "Hand Mirror" 
Name_Hairbrush: "Hair Brush" 
Name_MechDrill: "Drilling Machine" 
Name_Dice: "Dice" 
Name_GlassTools: "Glass Tools" 
Name_DiveHelmet: "Diving Helmet" 
Name_NavCompass: "Navigator's Compass" 
Name_ChartCompass: "Chart Compass" 
Name_Sextant: "Sextant" 
Name_Anchor: "Anchor" 
Name_Flute: "Flute" 
Name_Horn: "Horn" // the musical instrument 
Name_FlashMine: "Flash Mine" 

Name_MechRec: "Mechanist Recording" 
Name_SDBoxKey: "Safety-Deposit Box Key" 
Name_SigBolt: "Signal Bolt" 
Name_Stage1: "Stage 1 Piece" 
Name_Stage2: "Stage 2 Piece" 
Name_Stage3: "Stage 3 Piece" 
Name_Gbeac: "Guiding Beacon" 
Name_Gauge: "Gauge" 
Name_StPlate: "Steel Plate" 
Name_SpWire: "Spring Wiring" 
Name_IronCh: "Iron Chassis" 
Name_BanNode: "Bantam Node" 
Name_MixQL: "Quicklime Mixture" 
Name_MixAcid: "Acidic Mixture" 
Name_MixFlare: "Flare Mixture" 
Name_RegRnd: "Regulating Round" 
Name_MineBlb: "Mine Bulb" 
Name_FlxSphr: "Flux Spheroid" 
Name_GdBeacBP: "Guiding Beacon Blueprints" 
Name_MineBP: "Mine Blueprints" 
Name_SOrbBP: "Scouting Orb Blueprints" 
Name_FlareBP: "Flare Blueprints" 
Name_RegRndBP: "Regulating Round Blueprints" 
Name_ShipLabel: "Shipping Label" 
Name_BronzeGear: "Bronze Gear" 
Name_SilvGear: "Silver Gear" 
Name_MetGear: "Metal Gear" 
Name_Spices: "Rare Spices" 
Name_AddCrystal: "Addonizio Crystal" 
Name_LuckyDice: "Lucky's Gold Dice" 
Name_JermGlasses: "Jerm's Spectacles" 
Name_SilvFlute: "Silver Flute" 
Name_BheartRecord: "Blackheart's Recording" 
Name_DecStatue: "Decorative Statue" 
Name_KeyRing: "Mosley's Key Ring" 
Name_BalconyKey: "Balcony Key" 
Name_EstateKey: "Estate Key" 
Name_BldAKey: "Building A Key" 
Name_BldBKey: "Building B Key" 
Name_RubyStone: "Ruby Stone" 
Name_PaganDoll: "Dewdrop" 
Name_DiamondDrill: "Diamond Drillbit" 
Name_SoftWax: "Junk Wax" 
Name_CavDiary: "Cavador's Diary" 
Name_Artifact: "Artifact" 
Name_Contraption: "Contraption" 
Name_SafetyKey: "Safety Deposit Key" 
Name_WaxImpress: "Wax Impression" 
Name_WaxBankKey: "Bank Key Impression" 
Name_PuttyKnife: "Putty Knife" 
Name_Davkey: "Davidson's Key" 
Name_Mace: "Mechanist Mace" 
Name_Frozen Fish: "Frozen Fish" 
Name_Fish: "Fish" 
Name_Tip1: "Tip 1" 
Name_Tip2: "Tip 2" 
Name_Tip3: "Tip 3" 
Name_memo: "Memo" 
Name_Cavador: "Cavador" 
Name_Letter: "Letter" 
Name_VillageMap: "Village Map" 

ici les noms spéciaux que vous aurez donné à vos objets traduits en anglais : 

Name_clecrypte: "Crypt Key" 
Name_clecave: "Basement Key" 


sur les noms des objets voir : 
http://www.cottet.org/forum/viewtopic.php?t=14 
- comment changer le nom de l'objet dans l'inventaire

Le fichier .txt contenant le texte du darkloader 
(louve) 

ex ici : chateau.txt 

C'est la présentation, l'introduction à votre FM que les joueurs pourront lire dans le darkloader. Elle est souvent bilingue français anglais et comporte certaines notes. 

Voici en exemple celui de la mission commune Cauchemars, à adapter à votre cas. C'est un peu un cas spécial car c'est un pack de missions. J'ai coupé le texte de l'histoire et de la note pour que ce post ne soit pas trop long. 


------------------- 
French : 

"CAUCHEMARS !!!" 
Ou "Fan-mission impossible". 

Une fan-mission en 5 niveaux. 

- "Un réveil difficile" par Amelico - email@free.fr 
- "La quête" par Lynx - email@vodeotron.ca 
- "Fragments" par Louve - email@hotmail.com 
- "Souviens-toi Garrett" par Mahoko - email@voila.fr 
- "Ballade pour un pécheur" par Gaëtane - email@net-up.com 


L'histoire 

Ce temps-là a été une période faste pour Garrett. 
(...) 
A vous de jouer Garrett, montrez-vous à la hauteur de mes attentes." 
___________________________________________________________ 
Note : 
Ceci est une FM constituée de plusieurs niveaux. 
(...) 
pourront vous paraître un peu... crispantes [image: image61.png]



___________________________________________________________ 
English : 

"NIGHTMARES !!!" 
or "Impossible fan-mission ". 

A 5 levels fm : 

- "Hard waking" by Amelico - email@free.fr 
- "The Quest" by Lynx - email@vodeotron.ca 
- "Fragments" by Louve - email@hotmail.com 
- "Remember Garrett" by Makoho - email@voila.fr 
- "A Sinner’s Song" by Gaëtane - email@net-up.com 


Story 

It was a good period for Garrett. 
(...) 
It’s up to you Garrett. Show me that I am not wrong about you.» 
______________________________________________________ 
Note: 
This FM has several levels with different authors; 
(...) 
So don’t lose your cool in annoying situations ;-) 

______________________________________________________ 
Playing Information : 

Date : 03/2004 
Game : Thief 2: The Metal Age 
Mission Title : Cauchemars (Nightmares) 
File Name : miss 20 - 21 - 22 - 23 - 24 
Difficulty Settings : No 
Equipment Store : No 
Map : No 
Auto Map : No 
New Graphics : Yes (The TormentorX, thank to Shadowspawn) 
New Sounds : Yes (fruity loops, werehow1-dedx) 
Multi-Language Support : Yes (English and French) 
EAX: : No 
Briefing : No 

Construction : 

Base : no base 
Build Time : 3 months 
___________________________________________________________ 
Many thanks : 
Lady Jo, Stefan Key, Nightwalker, and The Boss. 
___________________________________________________________ Beta-test : 
Lady Jo, Stefan Key and Nightwalker. 
___________________________________________________________ 
Translation French-english : Stefan Key 
English proofreading : Nightwalker 
___________________________________________________________ 
Copyright Information 

Distribution of these levels is allowed as long as it is free and the package is kept intact. 
No one may edit and re-distribute these missions without our express permission. 

These levels was not made and are not supported by Looking Glass Studios or Eidos 
Interactive.
le gamesys, dark.gam, dedx01.gam, ou personnalisé 
(louve) 

Il faut joindre à votre .zip le gamesys utilisé dans votre mission (vous le trouvez dans le dossier dark2) 
- dark.gam 
- dedx01.gam si vous utilisez dromed de luxe 
- perso.gam si vous avez un gamesys personnalisé (voir ci-dessus : "Création d'un gamesys personnalisé")
Miss20.mis, le numéro de la mission 
(louve)

Il faut renommer le fichier .mis en miss20.mis 

Et ensuite : 

Editor > Mission Parameters > Dark Mission Description 
Mission Number = 20 
Mission pathname = miss20

Dromed Deluxe 

retour
Sommaire : 

- Installation de Deluxe 
- Commencer une mission avec Deluxe 
- Ajouter Deluxe à une misison existante 
- Les Textures 
- Erreur : Cannot find GUI font (file : uigame.cpp)

Installation de Dromed Deluxe 

Vous trouverez ci-dessous la traduction du tutorial d’installation de dromed Deluxe. 
Dromed Deluxe est communément appelé DedX, alors soyons communs. 

Je tiens à votre disposition le fichier .doc de ce thème en version originale anglaise ou traduite 

Pour toute question sur l’installation, ne postez pas dans ce thème « Bible Dromed » posez vos question dans le theme « Dromed et traduction ». 

Quelques liens 
Dromed deluxe : http://www.thiefmissions.com/tools/ 
Menu textures : http://www.thiefmissions.com/tools/MenusYandrosDedx.zip 
Le post officiel sur deluxe sur TTLG : http://www.ttlg.com/forums/showthread.php?t=59119&highlight=deluxe 


Le lien ci-dessus vous permet de télécharger Dromed Deluxe. Le fichier à télécharger se nomme DEDX01.zip et sa taille est de 100 meg. 
Si vous n’avez pas l’adsl, cette information peut vous être importante. 

1. Il vous faut installer Dromed. Tout comme pour une installation de Dromed, je vous recommande de créer un répertoire spécifique pour l’éditeur. N’installez pas Dromed dans le répertoire d’installation du jeu. 

2. Si vous avez déjà commencé une mission à poursuivre avec DedX, il est temps de faire une sauvegarde de vos fichiers (.mis, books etc …) 

3. Décompressez le fichier DEDX01.zip dans un répertoire de votre choix. Cela créera un sous répertoire appelé DEDX01. 

4. Sélectionnez la totalité des fichiers et sous répertoire depuis DEDX01 (Ctrl-A sous windows) et copier tout dans le répertoire d’installation de dromed. 

5. Dans votre répertoire dromed, créez 4 sous répertoires avec les noms suivants : 
FAM 
OBJ 
MESH 
SND 
Si ils existent déjà, vous n’avez rien à faire. 


6. Dans votre répertoire dromed ,vous trouverez 4 fichiers qui se nomment « fam.zip » « obj.zip » « mesh.zip » et « snd.zip ». 
Décompressez chaque fichier dans chaque répertoire correspondants (ceux créés dans le 5. ) 
Ensuite SUPPRIMEZ LES 4 FICHIERS .zip . Sinon Dromed ne fonctionnera pas !! 

7. Toujours dans répertoire Dromed, il y a deux fichiers qui se nomment « warning.osm » et « warning.dll » . renommez ces deux fichiers respectivement par « script.osm » et « darkhooks.dll ». 
Au cas ou vous ne trouviez pas ces fichiers ( ??) téléchargez les depuis cette adresse : http://www.geocities.com/gaylesaver/scr_index.html . 
Une fois que vous les avez renommés, faite une sauvegarde du fichier « script.osm » sous un autre nom « <nom_de_mission.osm ». c’est ce fichier qu’il faudra utiliser pour votre mission. Cela parce que ce fichier devra être chargé dans votre mission et distribué avec elle. Si vous laissez le nom original de « script.osm » lors de la décompression par le Darkloader cela écrasera le fichier que le joueur avait dans sa config. 

8. Chaque mission créée par DedX contient une ‘blue room’ de dimension (8*8*8) centrée en position 0.0.0, sinon DedX ne peut pas fonctionner pas. Une ‘blue room’ est simplement un ‘brush-air’ ou le joueur ne pourra pas aller pendant le jeu. 
Je vous recommande de ne pas commencer votre mission pres de ce point (0.0.0) sinon vous risquez d’avoir des soucis. (note du traducteur : perso, je n’y ai jamais fait attention puisque j’utilise une mission de base « base.mis qui contient la ‘blue room’ et les scripts chargés) 

9. Vous devez avoir un nouveau fichier gamasys appelé DEDX01.GAM. Ce dernier doit être chargé et distribué avec votre mission. Tout comme le ficher script. La mission appelée « basemis.mis » qui a été installée avec DedX contient déjà tout ceci. 

10. Dans le cas ou vous voudriez repartir de zéro et ne pas utiliser le ficher ‘basemis.mis’ n’omettez surtout pas le chargement des scripts et du gamesys. 
(note du traducteur : il est préférable de partir depuis ‘basemis.mis’)

Commencer une mission à zéro avec Deluxe 

Dans la fenêtre de commande en bas à droite, tapez ceci : 

load_gamesys DEDX01 
script_load convict 
script_load gen 
script_load script (le nouveau fichier renommé) 


Note du traducteur : 'basemis.mis' c'est vraiment plus cool [image: image62.png]
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Ajouter Deluxe à une misison existante 

Dans la fenêtre de commande en bas à droite, tapez les commandes suivantes : 

set_gamesys DEDX01 
script_load script (le nouveau fichier renommé) 

Sauvez votre mission ... 
Fermez Dromed ... 
Ouvrez à nouveau Dromed ... 

A présent vous trouvez dans la hiérarchie des objets les nouveaux items à utiliser.

Textures 

Pour accéder facilement aux textures il est pratique d'installer le menu de Yandros (TTLG member) pour DedX. 
Vous pouvez le télécharger ici : http://dl1.thiefmissions.com/tools/ 


Pour voir la jolie frimousse de yandros, c'est là : http://www.ttlg.com/forums/member.php?u=13856
Cannot find GUI font (file : uigame.cpp) 


Si vous avez ce message d'erreur en lancant Dromed, rien de grave ... Sauf qu'il faut réinstaller le tout. 
En fait il faut installer Dromed dans la directory principale de Thief. 

Personnellement, j'ai installé DP dans une directory d:\Dark2. Cela me sert à jouer. 

J'ai ré-installé le jeu à nouveau dans la directory d:\Dark2_Dromed. Uniquement pour Dromed. Il faut installer Dromed dans cette directory et non dans un sous répertoire. 

Pour des info sur votre installation : 
- Lancez Dromed 
- Puis allez lire les fichiers dans le répertoire DOCS 

Initiation à Dromed (tuto de David)

INSTALLATION

DromEd se trouve sur le premier CD de la version Thief Gold, ou sur le premier CD de Thief 2. Si vous n'avez que le CD de Dark Project... Aïe ! ça démarre mal... DromEd n'est pas sur le CD de Dark Project... Mais, de toute façon, vous aviez tellement aimé ce jeu que vous alliez acheter la suite, n'est-ce pas ? Et bien voilà une raison supplémentaire de le faire...

On reprend. DromEd se trouve donc sur le premier CD de votre jeu. Il s'agit du fichier Dromed.zip (pour la version Gold, dans le répertoire : D:\Goodies\Dromed - Et pour Thief 2, dans le répertoire : D:\Editor ). La seule chose à faire est de le dézipper, directement dans le répertoire, déjà existant, de Thief.

A l'installation de DromEd, votre ordinateur vous demandera s'il doit remplacer certains fichiers existant par d'autres, présents dans Dromed.zip. Répondez "Oui pour tous" (ou "Yes to all" si votre décompresseur parle anglais...). Ainsi vous serez sûr que tous vos fichiers de configuration seront correctement paramétrés.

Note, pour les amateurs de fan missions, attention !

Si vous avez installé le Darkloader, et que vous jouez aux fan missions, un problème risque de se poser. Car vous devez installer DromEd dans le répertoire original de Thief. Or, que vous l'ayez déjà remarqué ou pas, chaque fois que vous lancez une fan mission, le Darkloader réorganise les sous-répertoires de Thief pour y installer la fan mission en cours. Et il recommence pour une autre, si vous changez de fan mission. Et ainsi de suite...

Prenez donc bien garde à demander au Darkloader de faire le ménage, avant d'installer DromEd. Pour cela, le plus simple est de lui faire démarrer Thief, en version normale. Ainsi, il remettra tout en place, comme à l'origine.

Le mieux pour vous, en fait, si vous avez encore suffisamment de place sur votre disque dur, c'est de réinstaller Thief dans un nouveau répertoire (et donc d'avoir le jeu installé deux fois) auquel le Darkloader n'aura pas accès. C'est ce que j'ai fait et je vous le conseille. D'une part, vous n'avez aucun souci lors de l'installation de DromEd. D'autre part, vous pouvez conserver, en lançant Thief depuis ce nouveau répertoire, vos sauvegardes originales (ce que le Darkloader ne permet pas puisqu'il remet tout à zéro...).

Bien ! Une fois que DromEd est installé, il n'y a plus qu'à le lancer.

Dernières remarques importantes :

• A chaque fois que vous lancerez DromEd, vous aurez besoin d'avoir le CD de Thief dans le lecteur.

• DromEd a, par défaut, une résolution de 640*480. Et votre écran doit être paramétré avec une résolution plus grande. Sinon, les bords de l'interface risquent de ne pas apparaître. Le mieux c'est une résolution de 800*600. Autrement, c'est le contraire qui se passera; l'interface de DromEd sera un peu trop raccourcie !

Première leçon : l'interface de DromEd

Vous avez lancé DromEd, et on vous ouvre une drôle de fenêtre à laquelle vous ne comprenez pas grand chose ? C'est normal ! C'est même à cause de son aspect inhabituel (pour les personnes n'ayant jamais versé dans l'édition de niveau) que beaucoup abandonnent dès cet instant...

Mais pas de panique ! En fait ce n'est pas si compliqué. Et une fois familiarisé avec l'interface, tout ceci vous paraîtra moins obscur. A l'écran, vous avez ceci :
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En haut, une barre de menu, comme dans la plupart des logiciels courants.

Au centre, quatre fenêtres. Elles permettent d'examiner le niveau en construction depuis différents point de vue. Pour l'instant, que du noir. Mais c'est normal puisqu'on n'a pas commencé ! Il n'y a rien à voir...

La fenêtre en haut à gauche, qui porte la légende "3D View" est la fenêtre de vue en 3 dimensions. Elle vous permettra de voir le niveau comme si vous y étiez. Comme si vous étiez dans le jeu (à la différence près qu'un déplacement de haut en bas est possible. Mais nous verrons cela plus tard !). Il y a aussi trois autres fenêtres, qui présentent une vue en 2 dimensions.

• La fenêtre en bas à droite, qui porte la légende "front", est la fenêtre qui vous permettra de voir comme si vous étiez en face de votre création.

• La fenêtre en haut à droite, qui porte la légende "top", est la fenêtre qui vous permettra de voir le niveau comme si vous étiez au-dessus de lui.

• La dernière fenêtre en bas à gauche, qui porte la légende "right", est la fenêtre qui vous permettra de voir le niveau comme si vous étiez situé à sa droite.

J'imagine que ceux qui ont déjà fait du dessin industriel n'ont pas besoin de plus d'explication. Si, par contre, vous n'avez jamais dessiné de vues dans l'espace, cela peut vous paraître un peu flou pour le moment. Mais avec quelques exemples (notamment la caméra, juste après), et dès que vous aurez créé votre première pièce (dans la leçon n°2), tout s'éclaircira peu à peu. 
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Le petit rond violet, et son trait, symbolisent une caméra. Le trait indique la direction dans laquelle la caméra regarde (vous pouvez déjà comparer son apparence dans les trois fenêtres, pour mieux comprendre le principe de "vue de dessus", "vue de face" et "vue de droite"). C'est ce que voit la caméra qui est représenté dans le fenêtre "Vue en 3D". Cette caméra est mobile. En son temps, vous apprendrez à la bouger dans les trois dimensions, et ainsi voir, dans la fenêtre "vue en 3D", les résultats de vos dernières retouches...

Il y a aussi tout un tas de boutons, en bas à droite, avec des tas de fonctions. Tout ça permet de créer différentes choses, dans le niveau, et de les paramétrer. Nous verrons tout cela au fur et à mesure des besoins. Il faut juste éviter d'essayer de cliquer partout pour l'instant !

Et pour finir, une "boite de commande" (le rectangle noir, encadré par une ligne bleue, en bas à gauche de l'écran), dans laquelle vous serez amené à taper différentes lignes de commandes spécifiques de DromEd, tout au long de la création de votre niveau. Même chose, nous verrons tout cela au fur et à mesure des besoins. 

La ligne blanche, tout en bas, vous donnera parfois quelques indications. Accessoirement, elle donne l'heure et la date.

Bon ! Tout ça c'est bien gentil mais... Comment ça marche ? Je suis sûr que vous êtes impatient de créer votre première pièce, non ?

Deuxième leçon : Création de votre première pièce

Si vous avez déjà versé dans l'édition de niveau, vous connaissez le terme "Brush". Et vous comprendrez rapidement que créer un niveau avec DromEd consiste à creuser des brush, ou a les remplir, et à placer des brush objets. 

Les brushs

Si vous êtes complètement novice en la matière, il vous faut déjà savoir que tout ce qui est créé, lors de l'édition d'un niveau, est d'abord appelé un "brush". Volontairement, je n'ai pas cherché à traduire ce terme. D'abord parce que je ne sais pas s'il faut traduire par brosse, pinceau, blaireau ou balai !!! Mais surtout parce que c'est un terme générique à tous les éditeurs de niveaux. Ainsi, si vous jetez un œil sur un autre tutoriel (français ou anglais, et même s'il concerne un autre éditeur de niveau que DromEd ), vous comprendrez de quoi il s'agit. 

Donc, au départ, dès que l'on crée quelque chose, que ce soit une pièce, un objet, une lumière, etc… ça s'appelle un "brush". Une pièce sera un "brush_pièce", une torche un "brush_torche", un garde sera un "brush_garde", etc… Pourquoi ne pas alors appeler les choses par leurs nom ? C'est juste une question de programmation. Vous verrez bientôt qu'au départ, tout ce qu'on crée a juste une forme de boîte dans les fenêtres de vue en 2D. C'est seulement dans la vue 3D, et dans le jeu, que la différence se voit.

Créer un niveau

DromEd permet de créer des "brush espaces" de six formes différentes : des cubes, des cylindres, deux sortes de pyramides, des prismes, et des dodécaèdres. Vous pourrez tester ces différentes formes plus tard, pour bien comprendre l'utilité de chacune. 

Pour créer une pièce, on créera un "brush_espace" qui sera vide, ou "plein d'air", si vous préférez . Et pour faire un objet, on créera un "brush espace" plein de solide. 

En fait, au départ, il faut imaginer l'univers de DromEd comme étant complètement solide, et qui s'étendrait indéfiniment dans toutes les directions. Autrement dit, l'univers par défaut de DromEd, est un bloc de solide infini… 
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Votre travail, pour créer un niveau, consistera finalement à "creuser" des brush_espaces dans ce bloc solide. Ces brush_espaces constitueront alors, selon le cas et l'aspect que vous leur donnerez, les pièces, les rues ou les cavernes de votre niveau. A l'inverse, les objets et les décors que vous placerez dans ces espaces, seront des brush_espaces solides, ayant la forme souhaitée. 

Ceci dit, la plupart des objets que vous avez croisés dans Thief sont préexistants dans DromEd. Il existe par exemple des brush_table, des brush_chaise, brush_torche,etc… Et vous n'aurez donc pas besoin de les façonner vous-même.

Les textures

On appelle "textures" les différentes apparences qu'il est possible de donner aux murs, aux sols et aux plafonds, dans un niveau. Ainsi, il y a des textures pour les sols pavés, des textures pour les parquets, pour les murs en brique, en pierre, etc…
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Nous reviendrons plus précisément sur les textures dans la leçon n°3, quand vous décorerez votre première pièce. Pour l'instant retenez juste ce qu'est une texture, et que la texture par défaut de DromEd se nomme "Jorge". Elle est représentée dans un petit carré, en bas au centre de l'interface DromEd (le petit damier coloré). Vous devriez voir Jorge écrit dessus. 

Deuxième leçon : Création de votre première pièce (suite)

Nous y voilà enfin ! L'édition de niveau proprement dite va pouvoir commencer. Observez à nouveau votre interface DromEd, telle qu'elle est au démarrage. 

Creuser un brush_espace :

Comme vous pouvez le voir dans les fenêtres de vue en 2D, il s'y trouve déjà un brush_espace. Il s'agit d'un cube, qui est le brush_espace par défaut à l'ouverture de DromEd. Souvenez-vous qu'il existe six formes différentes de brush_espace (accessibles dans le menu : "Shapes", allez voir, mais pour l'instant ne cliquez sur rien), mais nous y reviendrons plus tard. Pour cette fois nous allons travailler avec le cube. 

Vous pouvez voir aussi que la caméra est située au centre de ce cube.

Regardez maintenant juste en dessous du carré contenant la texture Jorge. Vous devez voir une ligne où il est écrit : Op < fill air >. • Op, c'est l'opération que vous allez demander à DromEd d'effectuer,
• fill air signifie "remplir d'air".

Cliquez sur les flèches afin de faire défiler les différentes opérations possibles ("fill solid", pour remplir de solide, "fill water" pour remplir d'eau, etc…). Si vous êtes anglophones, les termes sont assez explicites. Dans le cas contraire, vous pouvez prendre un dictionnaire, ou tout simplement attendre un peu, car nous reviendrons dessus. Une fois que vous avez parcouru les différentes options, revenez sur "fill air", car nous allons maintenant demander à DromEd de remplir d'air ce brush_espace cube. Et nous allons ainsi commencer à creuser un niveau dans l'univers solide de DromEd… 

Pour DromEd, creuser ou remplir des brushs, ajuster leurs tailles, ajouter de nouveaux brushs, etc.. se fait à l'aide de la commande Portalize. Cette commande se trouve dans la barre de menu, en haut de l'interface. Allez dans Tools, puis cliquez sur Portalize (tout en haut du menu). DromEd crée alors un brush_espace de forme cubique, et rempli d'air.

Normalement, cela n'a pris qu'une seconde à DromEd pour effectuer le travail demandé. Et tant que vous n'en serez qu'au début de vos créations, portalizer ne sera pas très long. Mais il faudra être plus patient avec la commande Portalize quand votre niveau prendra de l'ampleur. Tant que l'éditeur travaille, vous pouvez lire saving out p_portal sur la ligne d'état tout en bas de l'interface (ce qui signifie que DromEd effectue tout ses calculs, et sauvegarde par défaut votre création sous le nom p_portal).

Une fois le travail fini, et le niveau portalizé, vous pourrez lire Done (= "c'est fait !").

Apprenez dès maintenant qu'il vous faudra portalizer à chaque fois que vous modifierez quelque chose dans votre niveau, si vous voulez que ces changements soient pris en compte. Mais revenons à notre pièce…

Ainsi, vous pouvez lire done, mais pourtant, rien ne semble s'être passé ! Mais si, mais si… Et votre brush_espace est bien crée. Cependant, vous ne pouvez rien voir de changé pour l'instant, car il n'y a pas de lumière dans votre brush_ cube. Et les faces de votre brush_espace cube ne sont donc pas éclairées. 

Deuxième leçon : Création de votre première pièce (suite)

Illuminer le brush_espace :

Pour éclairer un brush_espace, il faut y placer des sources de lumière. Elles peuvent être des torches, des lampes, etc… Ce que nous verrons dans la leçon n°6. Tant qu'on ne le fait pas, tout est plongé dans l'obscurité. Mais pour l'instant, nous allons un peu tricher et utiliser une commande qui va illuminer les faces du brush_espace. 

Cliquez dans la boîte de commande, en bas à droite de l'interface (pour ceux qui ont oublié, c'est le cadre bleu !), et vous verrez un curseur apparaître et clignoter. Tapez alors la ligne de commande : "light_bright" (sans les guillemets, mais avec le tiret bas…). Ainsi, toutes les ombres et l'obscurité sont éliminées. 

Oui mais alors pourquoi on ne voit toujours rien ? Pas de panique ! Ce n'est pas à cause d'une fausse manœuvre, ni d'une défaillance de votre éditeur… C'est simplement parce qu'il y a encore une chose à faire : demander à DromEd d'afficher dans la fenêtre de vue 3D ce que voit la caméra ! 

Pour cela, cliquez sur la fenêtre de vue en 3D avec le bouton droit de la souris. Vous obtenez alors un menu avec différentes options. Celle qui nous intéresse est "solid + selection". Sans relâcher le bouton de la souris, faites glisser le curseur jusqu'à cette option. Relâchez tout. Et voilà ! La toute nouvelle pièce apparaît, sous vos yeux, dans la fenêtre de vue 3D… 

Satisfaits ? Ou un peu déçus par son apparence ? C'est normal… C'est parce que la texture par défaut est "Jorge". Maintenant, vous voyez de quoi elle a l'air sur un mur. Pas terrible, n'est-ce pas ? C'est même assez moche… Mais les développeurs de Thief expliquent qu'ils ont volontairement choisi une texture par défaut la plus moche possible, afin d'être sûrs de ne pas oublier, quelque part dans un niveau, de donner sa texture définitive à un brush. 

Dans la leçon suivante, nous verrons comment donner une apparence plus humaine aux faces de votre brush. Pour l'instant, nous avons d'autre choses, assez importantes, avec lesquelles vous devez être familiarisés. 

Note importante

C'est volontairement que je parle toujours de brush_espace, et pas encore de pièce. Il faut bien comprendre que pour l'instant, pour DromEd, il ne s'agit que d'un brush_espace, et qu'il ne le reconnaît pas encore comme une pièce. Vous verrez en quoi c'est important dans quelques instants, quand nous allons entrer dans ce brush_espace.)

Déplacer la caméra dans le brush_espace

Bien ! Voyons maintenant de quoi cette pièce à l'air… Pour cela, nous allons y déplacer la caméra. Et pour commencer, faites un tour d'horizon en appuyant sur la touche A. Vous pouvez voir, dans les fenêtres 2D, que la caméra tourne sur elle-même. Naturellement, vous voyez les faces du brush qui défilent, dans la fenêtre de vue 3D. Magique ! 

Pour déplacer la caméra, vous pouvez utiliser les touches suivantes :

	A : tourner à gauche
Q : monter
W : avancer
Z : glisser à gauche
S : avancer
X : reculer
	E : descendre
D : tourner à droite
W : glisser à droite
R : regarder en haut
F : centrer la vue
V : regarder en bas


Entraînez vous un peu à déplacer la caméra dans le brush_espace. Faites la même reculer hors du brush. Vous devriez alors le voir comme si vous étiez placé à l'extérieur, avec en transparence le côté qui vous fait face. Ensuite, revenez à l'intérieur du brush.

Entrer dans le brush_espace

Voici un autre grand moment : vous allez entrer dans votre brush_espace, comme si vous y étiez ! Pour cela, la manœuvre est simple ; tapez "Alt + G" sur votre clavier (sans les guillemets, bien sûr !). Et vous voilà au beau milieu de votre brush_espace ! 

Vous pouvez maintenant vous déplacer dans le brush_espace comme si vous étiez dans le jeu. Normalement, les touches de déplacements sont les mêmes que celles que vous avez configurées pour jouer à Thief. Vous pouvez ainsi courir , marcher, sauter, vous accroupir, etc… 

Par contre, vous n'entendez pas le bruits de vos pas, et vous n'avez pas de gemme de visibilité, ni de boucliers de vie, ni d'armes ou d'équipement. C'est normal ! Souvenez vous que pour l'instant, DromEd ne voit là qu'un brush_espace. Il ne voit pas encore une pièce, et il ne vous reconnaît pas en tant que Garrett. Mais patience, nous verrons cela plus tard (dans la leçon n°7 …). 

Attention ! Puisque vous n'êtes pour l'instant que dans un brush_espace, et pas dans une partie de Thief, il faut absolument éviter d'appeler la carte car cela vous fera aussitôt quitter DromEd, et perdre votre travail… 

Bon, cet espace n'est pas grand et vous devriez en avoir vite fait le tour. Tapez, toujours sur votre clavier, "Alt + E", pour retourner dans l'éditeur. 

Dans la leçon suivante, comme promis, nous allons voir comment utiliser les textures, et donner une plus agréable apparence aux faces de votre brush_espace. Il va alors enfin ressembler à une vraie pièce ! 

Troisième leçon : Les textures

Voyons maintenant comment faire en sorte que votre brush_espace ressemble à quelque chose de plus familier. 
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Du côté de chez Jorge
Charger une famille de textures :

Nous avons vu que les "textures" sont les différentes apparences qu'il est possible de donner aux faces des brush_espace. Il faut savoir que ces textures sont classées par familles, mais nous reviendrons là dessus un peu plus loin.

Pendant un court instant, la démarche à suivre sera différente, suivant la version de Thief que vous possédez. 

Pour les heureux possesseurs de la version Thief Gold :

Pour l'instant, cliquez dans la boite de commande (le cadre bleu, en bas à gauche… mais normalement vous le savez tous maintenant ! ), et tapez : add_family core. Appuyez ensuite sur la touche entrée. DromEd va alors chercher la famille de texture appelée "core". Lorsque c'est fait, vous pouvez voir "Added family" inscrit dans la barre blanche, tout en bas. Ce qui signifie que DromEd a ajouté la famille core aux textures qu'il a déjà en réserve. Pour l'instant, il n'avait que la texture Jorge. Voyons donc ce qu'il a de nouveau pour nous… 
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Pour ceux qui ont installés DromEd à partir de Thief 2 :

La démarche est sensiblement la même, avec toutefois le risque d'une légère complication. Pour l'instant, cliquez dans la boite de commande (le cadre bleu, en bas à gauche… mais normalement vous le savez tous maintenant ! ), et tapez : add_family core_1 (en respectant bien les tirets bas). Appuyez ensuite sur la touche entrée. 

(Remarque : le pavé numérique de votre clavier ne fonctionnera pas. Il faudra taper les nombres à partir des touches du haut de votre clavier principal)

DromEd va alors chercher la famille de texture appelée "core_1". Lorsque c'est fait, vous pouvez voir "Added family" inscrit dans la barre blanche, tout en bas. Ce qui signifie que DromEd a ajouté la famille core_1 aux textures qu'il a déjà en réserve. Pour l'instant, il n'avait que la texture Jorge. Voyons donc ce qu'il a de nouveau pour nous…
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Appuyez sur "Alt + T". Si vous voyez apparaître quelque chose d'équivalent à l'illustration ci-dessus, c'est tout bon. Si, par contre, vous obtenez cela à l'écran (Boss, un petit agrandissement s'il-te-plaît... Merci), c'est que vous vous trouvez au coeur de la légère complication...

Si vous avez installé DromEd avec un CD de Thief 2, et notamment si vous avez la version 1.18 de DromEd, vous risquez de voir de curieux motifs de couleurs au lieu des agréables textures qui vous étaient promises. Pour régler ça, il va falloir modifier le fichier "User.cfg" de votre jeu. Fermez DromEd, car de toute façon vous n'en tirerez rien tant que ça ne sera pas fait…

Pas de panique !

Recherchez, dans le répertoire de Thief 2, un fichier nommé User.cfg. Ouvrez ce fichier à l'aide de votre logiciel de traitement de textes, ou du bloc-notes de Windows. Vous allez voir apparaître tout un tas de lignes de commandes précédées d'un point-virgule. Ne vous en préoccupez pas, et surtout ne touchez à rien. Ajoutez simplement une ligne (tout en haut, ou tout en bas, peut importe…) et tapez : edit_screen_depth 16 (avec les tirets bas, mais sans le point virgule !). Enregistrez et fermez. 

Faites attention, en enregistrant, de ne pas changer le format du fichier. Notamment si vous faites la manipulation sous Word, qui risque de vous proposer de tout remettre en forme à sa façon. Réfusez catégoriquement… 

Maintenant, tout devrait être réglé. Recommencez tout depuis le début : Ouvrez DromEd, créez votre brush_espace, chargez la famille de texture core_1, et ouvrez la palette de textures. Vous pouvez, à votre tour, pousser ce bien légitime "ouf !" de soulagement…

Pour compléter le lot des textures disponibles, vous allez retaper dans la boite de commandes : add_family core_2 (toujours en faisant bien attention aux espaces et aux tirets bas). 

Vous avez maintenant, un meilleur choix, avec des surfaces en pierre, en pavés, en briques, en dalles, en bois, etc… 

(Remarque, au cas où vous n'auriez pas lu le paragraphe Thief Gold : "Alt + T" est aussi bien la commande pour ouvrir, que pour fermer la fenêtre des textures. Vous pouvez essayer dès maintenant en refermant, puis en ouvrant de nouveau la liste des textures disponibles.)
Troisième leçon : Les textures

Placer une texture sur les faces d'un brush :

Une fois votre liste de textures affichée, choisissez une texture qui vous plaît et cliquez dessus. Son nom apparaît en violet. Cherchez alors, tout à la fin de la liste, une case noire dans laquelle il est écrit "Put on brush". Puis cliquez sur cette case. C'est magique ! La texture Jorge a enfin disparu pour faire place a la texture que vous avez choisie ! Faites un tour d'horizon avec la caméra (à l'aide des touches A ou D), et vérifiez le plafond et le sol (avec les touches R et V). Normalement, tous les murs ont pris l'apparence de la texture que vous avez choisie. Cette texture est maintenant la nouvelle texture par défaut, pour ce brush. 

Si ce n'est pas le cas, pas de panique ! Vous avez sûrement été trop nerveux et vous avez cliqué là où il ne fallait pas… Certainement à l'intérieur de la fenêtre de vue 3D. Refaites "Alt +T". Et si vous voyez des lignes oranges dans les fenêtres de vue en 2D, je vous suggère alors de lire cette leçon jusqu'au bout. Vous trouverez sûrement une explication plus, loin, lorsque nous verrons comment changer l'apparence d'une seule face… 

Si tout a bien fonctionné, vous pouvez choisir une autre texture, et répéter l'opération autant de fois que vous le souhaitez. Tant qu'on s'amuse, il faut en profiter… Evitez simplement, pour l'instant, de cliquer dans les fenêtres de vue 2D ou 3D, ou sur une autre des quatre cases noires de la fin de la liste (seulement sur "Put on brush" !). 

Vous pouvez même aller faire un petit tour dans votre nouvelle pièce en tapant "Alt + G". Une fois votre visite d'inspection terminée, tapez "Alt + E" pour revenir sur l'éditeur. La liste des textures disponibles n'est plus là, mais vous pouvez la rappeler a volonté avec "Alt + T". 

Placer un ciel sur le plafond d'un brush :
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Mais pour en avoir le cœur net, le mieux est d'aller voir ça. Cliquez donc sur "Alt + G", et une fois dans la salle, levez les yeux vers ce magnifique ciel étoilé. Puis revenez sur l'éditeur. 
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Troisième leçon : Les textures

Changer la texture d'une face en particulier :

Vous l'avez sans doute déjà compris, et peut-être même expérimenté, il est possible de n'appliquer une texture qu'à une seule des faces du brush_espace. Pour cela, il suffit de choisir sa texture, puis de cliquer sur la face du brush à modifier. Faites le, et amusez vous à changer l'apparence des murs et du sol.

A savoir : changer l'apparence d'un face ne modifie pas sa texture par défaut. En fait, cela ajoute une texture sur l'autre, exactement comme si vous mettiez une deuxième couche de peinture. Mais la première texture que vous avez choisie, restera la texture par défaut de ce brush_espace. Et il sera possible de la retrouver, comme nous allons le voir juste après.
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Il existe deux moyens de sélectionner tour à tour les différentes faces d'un brush_espace : 

· le raccourci, c'est d'appuyer sur la touche "," (la virgule). Essayez, et vous verrez les différentes faces être surlignées en orange chacune à leur tour.

· En bas, au centre, juste sous la ligne des opérations à effectuer (souvenez-vous ! Celle qui sert à remplir de vide, de plein, d'eau, etc…), il y a une ligne qui porte l'indication "Face". Il y a le nom de la face sélectionnée, entre deux flèches de défilement. Cliquez sur ces flèches de défilement ( "<" et ">" ) pour faire apparaître le nom des différentes faces. (Pour les non anglophones : west = ouest, east = est, north = nord; south = sud, bottom = bas et top = haut).

Expérimentez : lorsqu'une face est sélectionnée, peut importe par laquelle de ces deux méthodes, le fait de cliquer sur "Put on brush" (après avoir, bien entendu, rappelé la liste des textures, et sélectionné une texture), ne changera que cette face en particulier. Essayez plusieurs fois pour bien vous familiariser avec ces différentes commandes. 

Si aucune face n'est sélectionnée en particulier, aucune n'apparaîtra en orange dans les fenêtres de vues 2D et 3D, et vous lirez la mention "default" à la ligne "Face". Vous pouvez alors de nouveau changer l'ensemble des textures appliquées à toutes les faces du brush_espace, si vous en avez envie. 

La commande reset :

Juste au dessus de la ligne de commande "Op", vous pouvez trouvez la commande "Reset". Celle-ci pourra vous servir de deux façons différentes.

• Tout d'abord, si aucune face n'est sélectionnée en particulier, et que la liste des textures n'est pas apparente, cliquer sur "Reset" éliminera toutes les textures qui ont été successivement ajoutées, pour ne laisser que l'originale. Donc la texture par défaut. Essayez-le. Normalement, en cliquant sur "Reset", vous devriez retrouver la première texture que vous aviez choisi au tout début de cette leçon. (Ou pire, vous allez retrouver Jorge ! Beuuuuh… ça c'est si vous aviez directement cliqué sur les faces dans la vue 3D. Dans ce cas, vous n'aviez pas changé la texture de défaut, et vous retrouvez donc notre belle Jorge… Tant pis pour vous ! Fallait suivre…). 

Remarque importante : Faites attention ! Si la liste des textures est apparente, et que vous aviez déjà cliqué dans la fenêtre de vue en 3D, il se peut que la ligne "Face" indique "default", alors qu'en fait, une face est tout de même sélectionnée ! Pour être sur de vous, il vaut mieux fermer la liste des textures… 

• Si, au contraire, une face est sélectionnée, cliquer sur "Reset" aura pour effet de changer la texture par défaut du brush_espace pour celle de la face sélectionnée. C'est à dire que toutes les textures appliquées aux autres faces vont disparaître, et que celles-ci vont prendre la même apparence que la face en question. Ce qui peut toujours être utile pour gagner du temps, ou réparer une fausse manœuvre.

Essayez le au moins une fois : sélectionnez une face, appliquez lui une nouvelle texture, puis cliquez sur "Reset". Vous devriez observer le résultat décrit ci-dessus. 

Sauvegardez votre chef-d'œuvre :

Voilà, c'est fait. Vous savez créer un brush_espace, et vous savez changer son apparence. Mais comment conserver pour plus tard votre première création ? 

Allez dans la barre de menu, tout en haut de l'interface de DromEd. Déroulez le menu File, et choisissez Save Cow. Vous allez pouvoir sauvegarder votre travail sous le format *.cow. La procédure est classique : vous donnez un nom, DromEd s'occupe de l'extension du fichier, etc… 

Votre fichier sera sauvegardé directement dans le répertoire du jeu Thief. Je vous suggère donc, dès que vous aurez un moment, de créer dans ce répertoire, un sous-répertoire, nommé comme ça vous chante, afin de pouvoir y ranger vos différents essais. Faute de quoi, vous risquez de rapidement surcharger le répertoire du jeu.

Troisième leçon : Les familles de textures

Allez, cadeau ! Je vous donne en vrac la liste des différentes familles de textures disponibles sur les CD de Thief : 

Version Gold : dungeon, city, church, cave, catacomb, concastle, bafford, sewer, rescore, temple, mine, ruined, metals, core, ancient, maw, ramirez, lostcty, newcity, keeper, mech, newkeep, basement. 

Version Thief 2 : ancient, artdeco, artdmisc, artdout, buttons, catacomb, cave, ceilpain, church, city, civicb2, civicbui, core_1, core_2, core_3, keeper, lostcty, maw, mbfloor, mech, mine, newcity, newkeep, newmech, newmetal, numbers, outtakes, ramirez, rescor_1, rescor_2, ruined, sky, skyhw, stainglass, tower2, vicm01, vicm012, vicm04, vicm07, vicm09, vicwood, vmaw, vmaw2, vmawtb, vmawwin, vrescor1, vwater, water, waterhw, wdfloor. 

Vous pouvez en ouvrir quelques autres, par curiosité. La commande est toujours la même (à taper dans le cadre bleu, enfin, la boite de commande ! Bien entendu…). Vous devez taper : Add_family (nom de la famille).

Mais faites attention ! Cette commande ajoute une nouvelle famille, et ne remplace pas l'ancienne. Vous risquez donc de rapidement vous retrouver avec des exemplaires de plus en plus réduits, et des noms illisibles. Dans ce cas, utilisez la commande inverse, qui permet de retirer une famille de la liste des textures disponibles : remove_family (nom de la famille). 

Un petit truc, bon à savoir, pour éviter de toujours tout retaper ! Dans la boite de commande, tapez juste la lettre "a", puis appuyez sur la touche "Tab". Ce raccourci permet de faire défiler, dans l'ordre alphabétique, la liste de toutes les commandes disponibles, commençant par a. Faites les défiler jusqu'à arriver sur les commandes "add_family". Puis choisissez une nouvelle famille de texture. Le raccourci par la touche "Tab" est valable pour toutes les commandes.) 

Résumé et dernières suggestions :

A présent, vous savez comment "portalizer" (menu "Tools", commande "Portalize". Attention quand même d'avoir bien seléctionné "Op : fill air"), illuminer les faces d'un brush_espace (commande "light_bright"), commander une vue caméra dans la fenêtre 3D (Clic droit souris, et relacher sur "solid+selection"), et enfin appliquer des textures aux faces de ce brush espace. 

Le moment est venu d'expérimenter les différentes formes de brush_espace disponibles, afin de vous en faire une idée plus précise. 

Pour ne pas compliquer les explications, pour le moment, voici une procédure qui n'est pas la plus habile, mais sûrement la plus simple à comprendre : 

• lancez DromEd

• sélectionnez une forme dans le menu Shapes

• dans le menu File, cliquez sur New. Vous devriez voir apparaître la forme générale du nouveau brush_espace selectionné.

• procédez ensuite comme dans les trois leçons précédantes (portalizer, éclairer, appliquer des textures, etc.)

Et n'hésitez pas à enregistrer vos plus jolies créations ! Elles pourront toujours vous servir pour les exercices des leçons suivantes.

Quatrième leçon : Modifier, déplacer et orienter un brush

Cette leçon ne sera peut-être pas aussi exaltante que les précédantes car nous n'allons rien faire de vraiment nouveau. Cependant, nous allons voir comment modifier les dimensions, l'orientation et la position d'un brush. Ainsi que plusieurs autres commandes de l'interface de DromEd, qu'il est indispensable de connaître. Tout ceci vous sera très utile dans la leçon suivante, quand nous commencerons à relier entre eux plusieurs brush_espace, et que nous y introduirons des éléments solides. 

Pour commencer, créez un brush_espace de forme cubique. Ce qui sera le plus simple pour les manipulations que nous allons voir dans cette leçon, c'est de prendre le brush_espace par défaut qui est proposé à l'ouverture de DromEd. Faites le puis appliquez une texture aux différentes faces, et même un ciel au plafond si vous en avez envie. Et faites aussi un petit tour à l'intérieur (Alt + G, puis Alt + E pour revenir à l'éditeur), pour pouvoir mieux juger ensuite, des transformations que nous allons lui appliquer. 

Modifier les dimensions du brush_espace :

Avant tout, il faut savoir que l'unité de mesure utilisée est le "foot", ou pied anglais. Normal, ce sont des anglophones qui ont mis DromEd au point ! Par souci de simplicité, nous parlerons toujours de "feet" (pour les non anglophones, c'est le pluriel de foot…), ou de "pieds". Charge à vous de faire la conversion si vous voulez absolument avoir la valeur en mètres, ou centimètres. Mais pour ce qui est de mettre au point un niveau convenable, ce n'est pas vraiment nécessaire. 
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Le brush_espace par défaut est un cube parfait de 16 pieds de côté. Et vous devez voir ces valeurs apparaître, en bas à gauche de l'interface DromEd. Il y a trois colonnes de valeurs, dans des cadres bleus. La série qui nous intéresse est la colonne de droite, avec les lettres D, W et H. Ces trois lettres devraient être suivies des valeurs 16,00 (tandis que les six autres, que nous verrons juste après, devraient avoir les valeurs 0,00). Ces trois lettres ont la signification suivante :

D = Depth = profondeur (profondeur de la pièce, quand vous la regardez de face)
W = Width = Largeur (largeur de la pièce, quand vous la regardez de face)
H = Height = hauteur (celle de la pièce)

C'est là que vous pouvez modifier la dimension d'un brush_espace. Il y a trois façons de procéder. Nous allons voir les deux principales dans ce paragraphe, et un raccourci un peu plus loin. 

Pour commencer, nous allons augmenter la largeur de la pièce. Cliquez sur la valeur 16,00 après le W. La case devient alors violette. Tapez la valeur 20 (Attention ! Tapez toujours les nombres avec les touches principales du clavier, le clavier numérique étant paramétré pour les déplacements, il ne fonctionnera pas). Puis appuyez sur Entrée.

Vous devez alors voir le brush_espace se déformer dans les fenêtres de vue 2D de face (front) et de dessus (top). Le brush_espace a maintenant une largeur de 5 carreaux, ce qui peut se voir sur ces 2 fenêtres. Sur la fenêtre de vue 2D de droite, il n'y a pas de modification. Mais c'est normal, puisque la profondeur de la pièce n'a pas changé ! Et bien justement, changeons-la…

Cliquez sur le 16,00 après la lettre D, tapez 24 puis Entrée. Cette fois ci, c'est sur les fenêtres de vue 2D de droite (right) et de dessus (top) qu'on peut voir les modifications apportées au brush_espace. La profondeur, sur la grille, est maintenant de 6 carreaux, soit 24 pieds.

(Remarque : Comme vous l'avez compris, les carreaux de la grille ont 4 pieds de longueur. Ce qui ne veut pas dire qu'il n'est possible de travailler qu'avec des multiples de 4 pieds. D'ailleurs, nous allons le vérifier tout de suite.)

Pour finir, modifiez vous-même le brush_espace pour que sa hauteur soit de 25 pieds (cliquez sur le 16,00 après la lettre H, tapez 25, puis "Entrée") et observez les modifications sur les fenêtres de vue 2D. Naturellement, cette fois ci c'est sur la fenêtre de vue de dessus qu'on ne voit pas que la hauteur de la pièce a changé.

Maintenant, il y a encore une chose très importante à faire, sinon ces changements ne seront pas pris en compte. D'ailleurs, si vous regardez dans la fenêtre de vue en 3D, rien n'a changé, non ? C'est normal. Vous devez "portalizer" votre brush. Et pour cela, comme d'habitude, ouvrez le menu "Tools", sélectionnez et cliquez sur "Portalize". En fait, c'est ce que vous devrez faire après chaque changement dans votre niveau. Mais normalement, si vous avez oublié de le faire, DromEd vous le signalera chaque fois que vous essaierez d'entrer dans le niveau. Normalement, c'est seulement à ce moment là que vous verrez les changements apparaître dans la fenêtre de vue en 3D.

Il est temps d'aller voir de plus près le résultat de tout ça ! Faites le "Alt + G", manœuvre qui devrait maintenant vous être familière, et promenez-vous dans ce nouveau brush_espace. Puis revenez sur l'éditeur, avec le tout aussi familier "Alt + E", pour découvrir la suite.

Nous allons maintenant voir une autre façon de modifier les dimensions de votre brush_espace. Cliquez sur les flèches "<" et ">" situées entre les valeurs de largeur, de profondeur et de hauteur. Vous voyez alors ces valeurs augmenter ou diminuer, de centièmes de pied en centièmes de pied. Ce qui permet, lors de la réalisation d'un niveau plus complexe, de fixer des valeurs avec plus de précision, ou d'ajuster plus précisément un brush sur un autre. Bien sûr, il est possible de directement fixer une valeur avec deux décimales en la tapant au clavier. C'est même nettement plus rapide !

Quatrième leçon : Modifier, déplacer et orienter un brush

Modifier la position d'un brush :

Nous allons maintenant nous intéresser à la colonne de gauche. Celle dont les valeurs sont précédées des lettres X, Y et Z. Si vous avez quelques souvenirs de géométrie dans l'espace, ou si vous suivez encore des cours de mathématiques, ces trois variables devraient vous faire penser à quelque chose, non?… Gagné ! Ce sont les trois axes d'abscisse, d'ordonnée et de hauteur. Ces variables permettent de connaître la position exacte d'un brush (espace, pièce, objet ou autre).
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Modifiez les valeurs d'abscisse (X), d'ordonnée (Y) et de hauteur (H) en procédant de la même façon que pour la largeur, la profondeur et la hauteur du brush_espace. Soit en cliquant sur ces valeurs pour taper directement la nouvelle position, soit en jouant sur les flèches "<" et ">" de part et d'autre des variables. Vous allez alors voir le brush_espace se déplacer dans les fenêtres de vue en 2D. Mais n'oubliez pas qu'avant de pouvoir observer le résultat dans la fenêtre de vue en 3D, il vous faut portalizer ! 

Une chose importante à savoir : Pour un brush, c'est toujours la position de son centre qui est donnée dans la colonne X, Y, Z. Et les dimensions données dans la colonne D, W, H vont toujours se répartir de part et d'autre de cette position.

Un exemple rapide pour être plus clair :
Le brush_espace par défaut est centré sur la position X = 0, Y = 0 et Z = 0. (Pour les matheux : son centre est donc sur l'origine du repère) Etant donné que ses dimensions sont de 16*16*16, et qu'elles se répartissent de chaque côté du centre, la pièce s'étend de y = -8 à y = +8 sur sa largeur, de x = -8 à x = +8 sur sa profondeur, et de z = -8 à z = +8 sur sa hauteur. 

C'est une chose importante à savoir, et à comprendre, car vous allez voir qu'en modifiant les dimensions d'un brush_espace avec les raccourcis clavier donnés juste après, il n'est pas possible d'agir sur une face, sans agir sur celle qui lui est diamétralement opposée. Toujours en vertu de cette règle simple : les dimensions se répartissent par moitié autour du centre du brush_espace. 

Déplacer et modifier rapidement les dimensions du brush_espace :

Il existe deux méthodes rapides pour déplacer ou modifier un brush. Tout d'abord, il faut que le brush_espace sur lequel vous voulez travailler soit sélectionné. Pour l'instant c'est facile, il n'y en a qu'un ! C'est donc forcément le brush sélectionné… Mais lorsque vous en aurez plusieurs, il faudra d'abord cliquer sur un côté du brush (dans n'importe laquelle des fenêtres de vue en 2D) pour qu'il soit sélectionné. 

Déplacer rapidement :
Maintenez la touche "Shift" enfoncée, puis cliquez sur un côté du brush (dans une fenêtre de vue en 2D), et tout en maintenant la touche droite de la souris enfoncée, faites glisser votre brush. Vous le voyez alors se déplacer dans la fenêtre. Puis, relâchez le bouton de la souris et la touche "Shift". Le brush_espace se positionne alors sur la grille, pour se superposer aux carreaux les plus proches.

Modifier rapidement les dimensions :
Procédez de la même façon, mais cette fois faites le avec la touche "Ctrl". En maintenant le bouton droit de la souris, et la touche "Ctrl" enfoncés, vous pouvez modifier les dimensions du brush_espace. En fonction de sens de déplacement de votre souris, vous allez augmenter ou réduire ces dimensions. En relâchant la souris et la touche "Ctrl", vous verrez les côtés du brush_espace se positionner sur les lignes de la grille les plus proches.

Il n'est pas possible de relâcher le brush entre deux carreaux. Cette fonction a pour but de pourvoir aligner sans mal plusieurs brushs, ou de les placer rapidement au même niveau. Pour travailler avec d'autres valeurs que les multiples de 4 pieds, il faut entrer directement les valeurs, dans les lignes correspondantes. Néanmoins, nous verrons plus loin qu'il est possible de modifier les dimensions des carreaux pour leur donner une valeur autre que 4 pieds. 
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Modifiez maintenant la valeur de P, et donnez-lui 45,00. Le sol de votre brush_espace est maintenant penché ! (rotation sur l'axe des Y). Portalizez pour en voir les effets dans la fenêtre de vue 3D, ou mieux, faites un Alt + G pour voir ce qui s'est passé. Le sol penche dans le sens Nord - Sud. 

Redonnez la valeur 0,00 à P, mais donnez la valeur 45,00 à B cette fois ci. Portalizez et observez les changements dans les différentes fenêtres de vue. Le sol est penché, mais cette fois c'est dans le sens Est - Ouest (rotation sur l'axe des X). 

En résumé :
Si vous n'êtes pas familier avec les maths, ou si tout ceci vous a semblé trop complexe pour l'instant, ne retenez que ceci (ce qui n'est déjà pas si mal, et pourra toujours vous aider dans la réalisation d'un réseau de pièces plus complexe !) :

• Pour faire simplement tourner un objet sur lui-même, ou orienter votre brush pour qu'il se positionne face à un autre point cardinal, il faut jouer sur la variable H

• Pour faire pencher un sol ou un plafond dans le sens Nord - Sud, ou faire tourner un objet selon cette même orientation, il faut jouer sur la valeur de la variable P

• Pour faire pencher un sol ou un plafond dans le sens Est- Ouest, ou faire tourner un objet selon cette même orientation, il faut jouer sur la valeur de la variable B
Quatrième leçon : Quelques fonctions utiles

Pour l'instant, vous n'avez créé que des brush_espaces qui étaient contenus dans les grilles des fenêtres de vue 2D. Mais il va de soi que vous serez amenés à créer des pièces bien plus spacieuses que ça, et que le réseau de brush_espaces que vous mettrez en place pour créer votre propre niveau dépassera, et de beaucoup, le cadre de ces fenêtres.

Il vous faut donc dès maintenant connaître un certain nombre de fonctions de DromEd qui vous permettront de vous déplacer dans les différentes fenêtres de vue 2D, et de vous y retrouver dans tout votre niveau.

Pour pouvoir essayer les différentes fonctions qui vont brièvement être décrites ci-après, et découvrir par vous-même l'utilité de chacune, le mieux est de vous créer un brush_espace de grande dimension, en faisant en sorte que ses limites soient en dehors des fenêtres de vue 2D dans au moins deux directions.

Le menu contextuel des vues 2D :

Pour ceux qui ne le savent pas encore, un menu contextuel est simplement un choix de fonctions, généralement obtenu avec le bouton droit d'une souris, qui dépend de l'endroit ou l'on a cliqué.

• Normalement, la caméra et les fenêtres de vue 2D sont "synchronisées". Ce qui veut dire que lorsque vous déplacez la caméra (à l'aide des touches A, Z, E, etc…), celle-ci se trouve toujours au centre des grilles des fenêtres de vue 2D. Si vous cliquez sur une de ces fenêtres avec le bouton droit de la souris, vous avez accès à un menu. En sélectionnant asynch all, vous désynchroniserez l'ensemble (Attention ! Il ne faut pas lâcher le bouton de la souris, mais le garder enfoncé tout en faisant glisser le curseur de la souris vers l'option choisie). Les fenêtres seront alors figées, et la caméra pourra sortir du champ de vision couvert par les fenêtres. Pour resynchroniser l'ensemble, il suffit de sélectionner l'option inverse synch all.

• Pour voir une plus grande partie du monde que vous avez créé, ou au contraire vous rapprocher de détails plus précis, il existe une fonction de zoom. Ouvrez le menu contextuel des fenêtres de vue 2D (toujours en cliquant sur le bouton droit et en faisant glisser le curseur de la souris), et essayez les quatre fonctions suivantes :

zoom in : zoom dans la fenêtre choisie
zoom out : élargit le champ dans la fenêtre choisie
zoom in all : zoom simultané dans les trois fenêtres
zoom out all : élargit simultanément le champ dans les trois fenêtres.

Il existe un raccourci clavier à ces fonctions : les touches "<" et ">" auront les mêmes effets que les fonctions "zoom in all" et "zoom out all". A l'usage, vous verrez que la caméra disparaît souvent du champ de vision des fenêtres de vue 2D après plusieurs opérations de "zoom in" et "zoom out" successifs. Le meilleur moyen de la retrouver, au lieu de perdre du temps à la chercher partout, est de resynchroniser l'ensemble des fenêtres avec la fonction synch all. 

• L'option teleport camera, comme vous l'avez sans doute deviné, a pour fonction de déplacer la caméra jusqu'au point ou vous aviez cliqué pour ouvrir le menu contextuel. 

• Les fonctions des autres options :

• hide grid / show grid : permet de masquer, ou d'afficher la grille,
• Solo view / un-solo : permet de n'afficher que la fenêtre de vue 2D choisie, ou de retrouver l'ensemble des fenêtres,
• Fit to region : ajuste le champ des fenêtres pour qu'elles présentent le niveau dans son intégralité.

(Amusez-vous à charger une mission de Dark Project et à sélectionner cette option. Vous vous rendrez mieux compte de la complexité d'un niveau jouable… Vous n'êtes pas encore découragé ? Très bien… Alors continuons !)

Remarque : Il existe également un menu contextuel pour la fenêtre de vue 3D, mais nous ne nous en servirons pas ici. Cependant, en testant les différentes options proposées, vous comprendrez rapidement leurs fonctions, et leur utilité.

Quatrième leçon : Quelques fonctions utiles (fin)

La fonction scroll :
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De nouvelles options apparaissent au centre de l'interface. Elles vous permettent de sélectionner une fenêtre de vue, et de faire défiler la grille dans un sens ou dans l'autre. Ces fonctions sont assez explicites, mais pour les non anglophones, une traduction s'impose :

Next : fenêtre de vue suivante
Prev : fenêtre de vue précédante
Up : fait défiler vers le haut le champ de vision de la fenêtre de vue 2D sélectionnée
Left : fait défiler vers la gauche ce champ de vision
Right : fait défiler vers la droite ce champ de vision
Down : fait défiler vers le bas ce champ de vision 

(Remarque : Les fonctions Up, Left, Right et Down seront sans effet sur la fenêtre de vue 3D)

Cette fonction vous permet de partir à la recherche d'un lieu précis de votre niveau. Ensuite, les fonctions "teleport camera" et "synch all" vous permettront de travailler sur cette zone. Ce qui sera sensiblement plus rapide, et nettement plus pratique, que de vous déplacer d'un point à un autre uniquement avec les touches de déplacement du clavier !

Important : N'oubliez pas de cliquer ensuite sur la commande Create (située juste au-dessus de "Scroll"). Vous verrez les fonctions "Next", "Prev", etc… disparaître, et vous retrouverez celles qui vous permettront de créer des brushs, des lumières, des objets, etc.. Ce que nous verrons au fur et à mesure.

Les différentes façons de positionner les vues 2D et 3D :

Vous allez maintenant tester la fonction "Layout", située à droite de "Create".
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Trouvez la et cliquez dessus. Au centre de l'interface apparaissent maintenant de nouvelles options ("2by2", "3´1vert", "3´1hor", etc…). Ces différentes options permettent tout simplement de positionner les différentes fenêtres de vue les unes par rapport aux autres. Le mieux est d'essayer chacune de ces fonctions pour en découvrir l'effet et l'utilité.

A présent, vous avez toutes les bases nécessaires pour commencer à créer quelque chose de plus conséquent qu'une simple pièce. Dans la leçon suivante, vous allez créer plusieurs brush_espaces, reliés entre eux par des couloirs, et vous y placerez même un escalier et quelques piliers. Ensuite, il sera grand temps d'apprendre à y placer quelques objets. 

Cinquième Leçon : Créer de nouveaux brushs - Placer des brushs solides 

Vous allez maintenant passer aux choses sérieuses ! Créer de nouveaux brushs_espace, les relier entre eux, et commencer à placer quelques éléments du décor. Nous en profiterons pour découvrir d'autres fonctions utiles de DromEd. 

Créer de nouveaux brushs_espace et les relier :

Dans le cadre de ce tutoriel, vous allez commencer par quelque chose de simple ; deux pièces reliées par un couloir. Ce sera suffisant pour comprendre les possibilités de DromEd. Ensuite, vous pourrez vous lancer seuls dans la création de réseaux plus complexes. 

Avant tout, il vous faut vérifier que la fonction Create est bien sélectionnée (elle apparaît alors en violet). Cette fonction permet de créer différentes choses (brushs, lumière, objet, etc…), ce que vous découvrirez au fur et à mesure. Pour l'instant, c'est l'option Brush qui doit être sélectionnée.
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Assurez-vous également que dans la case Op, c'est bien l'opération fill air qui apparaît, et que c'est bien la forme cubique qui est sélectionnée (Menu Shapes). Tout cela est fait par défaut, à l'ouverture de DromEd, mais si vous avez enchaîné les leçons précédentes, et testé les différentes fonctions, il vous faut sélectionner ces options à nouveau. 

Créez d'abord un brush_espace de forme cubique, puis donnez-lui des dimensions 32*32*16 (le but est qu'il soit suffisamment spacieux pour y faire des choses intéressantes, mais que ses limites ne soient pas en dehors des fenêtres de vue 2D au début). Portalizez, illuminez avec la commande "light_bright", puis placez vos textures préférées sur ses différentes faces. 

(N.B. : vous remarquerez que je parle encore de brush_espace, et toujours pas de pièce. C'est volontaire ! Car pour DromEd, il ne s'agit pas encore d'une pièce. C'est d'ailleurs pour cette raison que vous n'entendez pas vos bruits de pas, ni aucun autre bruit, quand vous entrez dans le brush. Comme l'opération qui transforme un brush_espace en pièce n'est pas une simple manœuvre, je ne vous l'ai pas encore expliquée. Mais n'ayez crainte, c'est pour bientôt !)

Déplacez-vous ensuite dans les fenêtres de vue en 2D, en utilisant les fonctions que vous avez découvertes dans la leçon précédante. Puis créez un nouveau brush_espace à quelques cases du premier. Pour cela, il suffit de cliquer sur une fenêtre de vue 2D avec la souris, et de faire glisser le curseur (tout en maintenant le bouton gauche enfoncé). Un cadre blanc apparaît, et vous pouvez modifier ses dimensions en faisant simplement glisser le curseur de la souris. Dès que vous lâcherez le bouton de la souris, ce cadre se positionnera sur les lignes de niveau de la grille les plus proches. Votre nouveau brush_espace est maintenant créé ! 

Donnez-lui à peu près les mêmes dimensions, et surtout, assurez-vous qu'il soit à la même altitude que le premier ! Autrement, les relier par un couloir risque d'être un peu plus difficile… Pour cela, il y a deux façons : soit en vérifiant que la variable Z a bien la même valeur pour les deux brushs, soit en vérifiant plus simplement que les faces inférieures des deux brushs sont bien situées sur la même ligne dans les fenêtres de vue 2D de face (front) et de droite (right).
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Vous avez maintenant deux brushs_espace, proches l'un de l'autre. Si vous entrez dans votre niveau (toujours grâce à Alt + G), vous pourrez au choix vous promener dans une pièce ou dans l'autre. Mais vous vous heurterez aux murs sans pouvoir rejoindre l'autre pièce… Pour corriger ce défaut, vous allez relier les deux brushs par un couloir. Pour cela, il suffit de créer un nouveau brush_espace entre les deux précédants, en faisant en sorte qu'il s'ajuste parfaitement entre ces deux brushs. 

Pour que ce nouveau brush_espace ressemble vraiment à un couloir, vous pouvez lui donner une hauteur de 8, et diminuer sa largeur de telle sorte qu'elle ne soit pas égale à celle de vos deux précédants brushs. [image: image76.png]



Une fois ces différentes opérations terminées, vous devez encore portalizer. Vous pouvez ensuite entrer dans votre jeu (Alt + G) et découvrir avec plaisir qu'il est maintenant possible d'aller et venir d'un brush_espace à l'autre par le biais de votre couloir. Ensuite, revenez sur l'éditeur (Alt + E). 

Cinquième Leçon : Créer de nouveaux brushs - Placer des brushs solides (suite) 

Placer des brushs solides :
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Créer des piliers et une colonnade :

Ouvrez le menu Shapes et sélectionnez Cylinder (cylindre). Ouvrez à nouveau le menu Shapes et sélectionnez Slides in Base (côtés sur la base). Une boîte de dialogue s'ouvre, avec une valeur à taper. Cette valeur indique le nombre de côtés de la base du cylindre, et elle doit être comprise entre 4 et 11. Pour commencer, laissez la valeur 6, et cliquez sur OK. 
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Créez maintenant un brush_espace proche du coin d'un de vos brush_espace, puis portalizez. Vous avez maintenant un joli pilier avec une base hexagonale. S'il est trop large à votre goût, vous pouvez toujours diminuer ses dimensions en jouant sur sa largeur (variable W) et sa profondeur (variable D).

Recommencez cette opération dans un autre coin du brush_espace, mais en demandant maintenant 11 côtés pour la base. Portalizez, diminuez la largeur et la profondeur donnez leur la valeur 2,00), reportalizer et allez voir maintenant de quoi a l'air votre cylindre. Avec 11 côtés sur la base, vous avez finalement créé une colonne tout à fait acceptable ! 

Oui mais alors pour créer une colonnade avec plusieurs colonnes semblables, il va falloir refaire ça autant de fois que de colonnes ? Eh bien non ! Le moment est venu de découvrir une nouvelle fonction de DromEd : la fonction Clone. 

Cinquième Leçon : Créer de nouveaux brushs - Placer des brushs solides (suite) 

La fonction clone :

Sélectionnez tout d'abord votre brush_cube solide. Vous allez commencer à travailler avec le cube pour vous familiariser avec cette nouvelle fonction, et attendre un peu pour les colonnes. Il y a une bonne raison à cela, que vous comprendrez un peu plus loin.

Une fois votre brush_cube solide sélectionné, cliquez sur la fonction Clone, située juste au-dessus de la valeur de la variable D. Puis, essayez de déplacer votre cube en utilisant le raccourci clavier (maintenir la touche Shift enfoncée, cliquer sur le cube et le faire glisser). Vous déplacez alors un cube, mais pas l'original ! Il s'agit en fait d'un duplicata, créé par la fonction Clone. Vous pouvez alors placer ce cube où vous le souhaitez, et l'original restera à sa place. Portalizez une nouvelle fois, pour que ces changements soient pris en compte. Vous avez maintenant deux cubes solides dans votre brush_espace. 

C'est en procédant de la sorte, avec votre colonne, que vous allez pouvoir rapidement créer deux jolies colonnades de chaque côté de votre brush_espace. Mais tout d'abord, un peu de ménage… 

La fonction Del :

Nous allons d'abord faire de la place pour pouvoir placer deux séries de colonnes. Pour cela, assurez-vous que l'un de vos brush_cube solides est sélectionné, puis cliquez sur la fonction Del (effacer), située juste au-dessus de la fonction Clone. Votre brush est alors purement et simplement effacé… Vous n'êtes pas trop déçus ? Bah ! De toute façon, maintenant vous savez comment en refaire autant que vous voudrez… Pour le deuxième, c'est à vous de voir. Ou vous le laissez à sa place, ou vous le supprimez également pour faire de la place pour les colonnes 

Création de la colonnade :

Si vous avez d'abord travaillé avec les brushs_cube solides, c'est parce que vous pouviez vous heurter à un problème après avoir utilisé la fonction Clone sur vos colonnes. Car autant cette fonction s'utilise très bien, et très simplement, avec des brush dont les dimensions sont des multiples de la longueur utilisée pour les carreaux de la grille (4 pieds pour l'instant), autant elle se montre contrariante dans le cas contraire. En fait, n'oubliez pas qu'en relâchant le bouton de la souris, le brush se positionne sur les lignes de la grille les plus proches. Vous risquez alors de devoir souvent retaper les dimensions de vos "clones". 

Essayez quand même une fois pour voir. Sélectionnez votre colonne, clonez là, et essayez de faire glisser ce clone un peu plus loin. Une fois la souris lâchée vous allez vous retrouver soit avec une colonne de 8 pieds de diamètre, soit avec une colonne en deux dimensions (épaisseur, ou largeur, égale à 0). Toujours parce que DromEd place les limites du brush sur les lignes de la grille les plus proches. Redonnez alors à la largeur et à la profondeur de votre nouvelle colonne une valeur de 2,00 pieds. 

Bien sûr, il est possible de retaper les dimensions des clones, une fois qu'ils sont placés. Mais alors le gain de temps offert par la fonction "Clone" est perdu. 

Il est possible également de taper directement la nouvelle position du clone en entrant ses coordonnées aux variables X, Y et Z. Essayez cela également. Clonez une colonne, puis changez par exemple la valeur de X, en l'augmentant (ou diminuant) de 4 pieds. Le clone de votre colonne va alors se positionner 4 pieds plus loin, et cette fois, sans changer ses dimensions. Ce qui est déjà plus intéressant, mais nécessite pas mal de calcul dans la pratique. 

L'idéal reste de pouvoir continuer à se servir de la grille, qui permet d'aligner parfaitement les brushs, tout en calculant rapidement leurs dimensions. C'est pour cela que vous allez maintenant apprendre à modifier les dimensions des carreaux de la grille. 

La fonction "Grid size" :

La fonction Grid Sz (taille de la grille) se trouve à gauche de la fonction Del. Cette fonction permet de modifier les dimensions des carreaux de la grille. Vous ne pouvez pas entrer directement une valeur, mais vous pouvez la modifier avec les flèches "<" et ">" situées de part et d'autre de la valeur actuelle. Augmenter ou diminuer cette valeur multiplie par deux, ou divise par deux, les dimensions des carreaux de la grille. Par exemple, avec la valeur 16, les carreaux font 4 pieds de côté. Avec la valeur 17, ils feront 8 pieds de côtés. Alors qu'avec la valeur 15 ils feront 2 pieds de côté. Et ainsi de suite. 

Vous pouvez déjà vous amuser un peu à grossir, ou diminuer les carreaux. Puis, arrêtez-vous sur la valeur 14. Ainsi, les carreaux feront 1 pied de côté, et vous pourrez déplacer vos colonnes en les faisant glisser, sans craindre de voir leurs dimensions modifiées. 

Vous pouvez maintenant cloner vos colonnes, et les positionner de façon à ce qu'elles soient parfaitement alignées le long des murs de votre brush_espace. 

Deux astuces ! 
Dans un souci de clarté, vous pourrez avoir besoin de momentanément effacer la grille. Pour cela il suffit de cliquer sur Show (montrer), juste en dessous de Grid Sz. Si cette case est en violet, la grille est activée, et apparente. Si elle est en gris, la grille n'est plus apparente. 

La fonction Use, située juste à droite, permet d'utiliser la grille ou pas. En violet, la grille est activée et les brushs sont attirés par les lignes les plus proches d'eux, quand on les lâche après les avoir fait glisser, comme vous y êtes déjà habitués. Mais si Use est en gris, la grille n'est pas activée. Vous pouvez alors lâcher un brush n'importe où, et il y restera sans aucun autre effet. Mais alors pourquoi ne vous ai-je pas dît ça plus tôt, au moment de faire la colonnade ? Avant de vous mettre en colère après ce tutoriel, pensez que si la grille n'avait pas été activée, il aurait été beaucoup plus difficile d'aligner aussi parfaitement vos colonnes… 

Une dernière remarque :
Modifier les dimensions des carreaux de la grille est également très pratique lorsqu'on s'occupe des derniers détails concernant le décor des pièces dans un niveau. On peut alors diminuer au maximum la taille de la grille pour façonner des détails très précis. Cependant, au commencement, lorsque vous en serez encore à bâtir les contours généraux de votre niveau, restez avec des valeurs de 14, 15 ou même plus. En commençant avec une valeur plus basse dès le début, vous allez à l'encontre de nombreux problèmes ! Notamment en ce qui concerne l'ajustement des différents brushs. Et vos calculs risquent de devenir un véritable casse-tête. Alors qu'avec des multiples simples, vous aurez toujours une bonne marge de manœuvre.

Cinquième Leçon : Créer de nouveaux brushs - Placer des brushs solides (fin) 

Création d'un escalier :

A présent, vous avez toutes les connaissances nécessaires pour créer rapidement un escalier digne de ce nom. Il vous suffit de sélectionner Cube dans le menu Shapes, et de créer un brush solide de petite dimension, en forme de parallélépipède. Ou en forme de marche d'escalier si vous préférez ! 

Placez ce nouveau brush_solide au niveau du sol de l'un de vos brush_espaces. Puis clonez ce brush autant de fois que vous voulez créer de marches pour votre escalier. A chaque fois, déplacez le nouveau brush pour créer une nouvelle marche à votre escalier. Voilà ! C'est tout… 

Charge à vous, ensuite, de décorer cet escalier et de lui donner une structure cohérente. Il y a juste une dernière chose qu'il faut savoir. Dans le jeu, Garrett peut se hisser au sommet d'obstacles à sa hauteur. Alors que les différents personnages ne peuvent pas le suivre car ils sont bloqués par des obstacles plus grands que un ou deux pieds. Alors si vous voulez que les personnages que vous placerez dans votre niveau puissent monter vos escaliers, assurez-vous que les marches ont au moins une profondeur de 1 pied, et une hauteur maximale de 0,75 pied. 

D'autres commandes utiles de Dromed :

• Pour finir, voilà deux nouvelles commandes de DromEd, qui vous seront d'une grande utilité lors de la création d'un niveau plus conséquent.

Il est possible de faire défiler les textures des familles qui ont été ajoutées. Pour cela il suffit de cliquer sur les flèches de défilement (< et >), de part et d'autre du cadre de l'option Texture, située juste sous la fonction Face. Le numéro attribué à la texture apparaît alors dans le cadre en question, tandis qu'un échantillon de la texture apparaît juste au-dessus.

Bon à savoir : Si une face du brush_espace est sélectionnée, le fait de faire défiler les différentes textures avec cette fonction, les fera apparaître directement sur la face en question. C'est un moyen rapide de se rendre compte de l'effet d'une texture sur cette face.

• Tout à la gauche de l'interface DromEd, il y a deux commandes que nous n'avons pas encore vues. Il s'agit des commandes Undo (ne pas faire) et Redo (refaire). La commande Undo vous autorise à faire une bêtise, et à l'annuler. En effet, si vous cliquez sur Undo, la dernière action effectuée par DromEd sera annulée. Et si jamais vous changiez d'avis, vous pouvez toujours cliquer sur Redo, pour refaire l'action qui avait été annulée. 

Très bien ! A présent, vous savez comment créer l'architecture globale de votre niveau. Il est temps maintenant d'apprendre à y placer un décor, quelques objets, et pourquoi pas un garde qui patrouille.

Sixième Leçon : Placer des sources de lumière et des objets 

Nous allons voir dans cette leçon comment placer des objets, des sources de lumière, ainsi que des personnages. Vos brushs_espace vont commencer à ressembler à un niveau digne de ce nom. Ceci dit, tant que ces brushs_espace n’auront pas été transformés en pièces, ils resteront quelque peu figés. Mais patience ! Chaque chose en son temps. Avant d’animer votre niveau, il va falloir le remplir un peu plus…
Dans cette leçon, vous allez avoir quelques petits exercices pratiques à réaliser, pour vous familiariser avec l’emploi des lumières et des objets en général. Et pour finir, nous continuerons notre inventaire des « fonctions utiles de DromEd ». 
Pour le travail prévu dans cette leçon, le mieux sera d’ouvrir le niveau que vous aviez créé dans la leçon précédente (les deux brushs_espace reliés par un couloir). Vous allez placer une table dans l’une des pièces, avec un garde qui patrouillera, quelques petites choses à voler, et Garrett qui démarrera dans l’autre pièce. 

Placer un premier objet :

Vous allez commencer par quelque chose de simple. Placer la table, par exemple. Les objets, dans DromEd, sont classés dans une « hiérarchie d’objets ». Tous les objets que vous avez croisés en jouant à Thief sont classés quelque part dans cette hiérarchie. 
Cliquez sur « Editors », dans la barre de menu, et sélectionnez « Object Hierarchy ». Vous ouvrez alors une boîte de dialogue contenant une arborescence avec « Object » comme racine. C’est dans cette arborescence que vous allez trouver la liste de tous les objets disponibles.
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Pour finir cliquez sur Create dans la colonne de droite. L’arborescence disparaîtra. Vous venez en fait de dire à DromEd d’aller chercher une table dans sa liste d’objets préexistants, et de se tenir prêt à la créer dans votre niveau. Vous pourrez d’ailleurs remarquer au passage que dans la colonne Create de l’interface DromEd, ce n’est plus brush qui apparaît en violet, mais Object. 
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Sixième Leçon : Placer des sources de lumière et des objets (suite) 

• Pour descendre la table au niveau du sol, vous pouvez bien sûr modifier son altitude. Mais il y a plus simple. Si vous regardez au milieu de l’interface DromEd, vous voyez que de nouvelles choses sont apparues. Il s’agit en fait de tout ce qui se rapporte à votre table, qui est pour l’instant le brush sélectionné (et donc… évitez de cliquer partout pour l’instant !).
En cliquant sur la fonction Floor Me , la table sera automatiquement descendue au niveau du sol. Vous pourrez vous servir de cette fonction extrêmement pratique pour tous les objets que vous placerez à l’avenir dans vos niveaux. 

(N.B. : Cette fonction vous permet d’aligner parfaitement la base d’un objet avec le sol. Mais pour qu’elle fonctionne, il faut que l’objet soit au dessus du niveau du sol. Si par exemple vous avez placé un lampadaire dans une rue, et que le pied de ce lampadaire est à moitié enfoncé dans les pavés, il vous faudra d’abord rehausser le lampadaire au dessus du sol. Ensuite, vous pourrez cliquer sur « Floor Me ».) 

• Pour donner à votre table des dimensions convenables, il y a deux façons de faire. Vous pouvez entrer directement les valeurs de longueur, de largeur et de hauteur dans les variables D, W et H si cette table doit avoir des dimensions précises, calculées au préalable. Mais vous pouvez aussi les modifier avec les raccourcis souris (touches Maj et Ctrl + bouton gauche de la souris), pour aller plus vite. Mais dans ce dernier cas, je vous suggère de toujours finir en cliquant à nouveau sur la fonction Floor Me. Ceci vous évitera bien des surprises. 

• Pour ce qui est de la couleur noire, on ne peut rien y faire pour le moment. Si la table est noire, c’est parce que, pour l’instant, il n’y a pas de lumière dans votre niveau. 

Mais pourtant, me direz-vous, on y voit tout à fait clair dans ce niveau ! Eh oui, mais souvenez-vous de ce qui avait été dit à propos de la commande light_bright. Cette commande n’est qu’une illusion. Elle ne fait qu’illuminer les faces des brushs_espace pour y voir plus clair. Mais ce n’est pas une source de lumière à proprement parler. Et par conséquent tous les objets, personnages ou monstres que vous placerez apparaîtront complètement noirs tant que vous n’aurez pas placé de réelles sources de lumières.

Placer des sources de lumières :

Il existe plusieurs sources de lumières possibles : les torches, les lampes, les lampadaires, etc… Vous allez commencer en plaçant quelques torches. Il faut pour cela aller chercher les torches dans la hiérarchie des objets. Vous la trouverez facilement dans l’arborescence, dans la liste Lights (= lumières). Mais lorsqu’on connaît le nom de l’objet recherché, il existe un moyen pour aller plus vite.

Dans la boîte de commande, tapez find_obj torch, puis appuyez sur la touche entrée. Vous ouvrez alors la boîte Object Hierarchy et vous arrivez directement sur Torch dans l’arborescence des objets.

(Note : vous pourriez encore à cliquer sur le + de torch, et sélectionner « Con Torch ». Mais la différence ne sera pas flagrante. Restez donc sur « torch ».) 

Cliquez sur Create, et créez maintenant votre brush_torche. Cliquez dans une des fenêtres de vue 2D, si possible juste au dessus de la table, et faites glisser sans relâcher le bouton de la souris. Ne vous préoccupez pas des dimensions, car dans ce cas elles seront automatiquement adaptées à celles d’une torche. Une fois le bouton de la souris relâché, une nouvelle boîte apparaît, avec une torche au milieu. Regardez maintenant votre table. Elle devrait commencer à prendre des couleurs !
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Dans la fenêtre de vue en 3D, rien ne semble avoir changé. C’est parce que DromEd ne tient pas encore compte des changements effectués sur la lumière. Pour cela, cliquez sur Tools, dans la barre de menu, et sélectionnez Light. Cette fois, dans la fenêtre de vue 3D, vous pouvez voir à quoi ressemble vraiment votre niveau. Des zones d’ombre et de lumière devraient être apparues.

Mais pour mieux vous en rendre compte, entrez dans votre niveau avec le Alt + G que vous connaissez bien. Promenez vous dans votre niveau. Vous devriez voir plusieurs choses. Tout d’abord, les torches qui apparaissaient figées dans l’éditeur, sont en fait déjà animées dans le jeu. Vous pouvez voir les flammes qui bougent, et de la fumée qui s’en échappe. Vous remarquerez aussi que toutes les torches sont orientées dans la même direction ; les supports vers le sud.

Sur les murs, il y a des zones d’ombre. D’ailleurs, le mieux est d’aller faire un tour dans le deuxième brush_espace. Vous verrez alors ce que donne une pièce sans sources de lumière. Une fois votre promenade terminée, revenez sur l’éditeur (Alt + E). 

Sixième Leçon : Placer des sources de lumière et des objets (suite) 

Un exercice pratique :

Vous allez maintenant commencer un travail un peu plus long et un peu plus ardu ! Il s’agit de placer harmonieusement les torches contre les murs, à une hauteur cohérente, et à une distance régulière les unes des autres. Vous en placerez dans les deux pièces, ainsi que dans le couloir si vous en avez envie. 

Si vous maîtrisez déjà les différentes fonctions de DromEd vues jusque là (orientation, déplacement, clonage, etc…), essayez de réaliser cet exercice par vous même. Et sinon, suivez les instructions ci-dessous. 

Vous pouvez commencer par créer autant de torches que vous en aurez besoin dans chaque pièce (une par mur est nettement suffisant pour éclairer des pièces de cette taille, mais vous pouvez en mettre plus si vous le souhaitez). 

Nous avons vu que les torches faisaient toutes face au sud (en fait, vous verrez que tous les objets créés dans DromEd, font initialement face au sud). Il va donc falloir d’abord les orienter correctement pour qu’elles puissent se placer contre les murs. 

Il y a deux façons de faire cela. La première c’est d’entrer directement la bonne valeur pour la variable H. Ici, c’est facile, car vos brushs_espace sont calés sur la grille, donc orientés suivant les points cardinaux. Vous pouvez donc facilement calculer les valeurs suivantes : 

· objet orienté face au sud : H = 0 

· objet orienté face à l’est : H = 90 

· objet orienté face au nord : H = 180 

· objet orienté face à l’ouest : H = 270 

Dans les cas ou vos pièces ne seront pas orientées sur les axes de la grille, les calculs seront certainement un peu plus compliqués. Pour vous épargner ces calculs fastidieux, il existe un raccourci clavier/souris que vous ne connaissiez pas encore.

Modifier l’orientation par le raccourci clavier/souris : Vous saviez déjà qu’en cliquant sur le bord d’un brush, et en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé, ainsi que la touche « Maj », il est possible de modifier sa position (donc les variables X, Y et Z). Avec la touche Ctrl , vous modifiez ses dimensions (donc les variables D, W et H). Si maintenant vous maintenez la touche Alt enfoncée, vous verrez que c’est l’orientation du brush qui est modifiée (donc les variables H, P et B).

Dans la pratique, pour que l’objet reste droit, mais tourne sur lui-même, c’est dans la fenêtre de vue 2D de dessus (top) qu’il faut effectuer cette manoeuvre 

Essayez ce raccourci. Vous verrez que c’est bien pratique, mais bien sûr moins rapide que de modifier directement la valeur de la variable H. En fait, vous vous en servirez surtout pour les réglages fins. 

Il n’y a plus qu’à placer les torches contre les murs. C’est à vous de jouer ! Vous pouvez déplacer les torches à la souris, ou en modifiant directement leurs positions (variables X, Y ou Z). Le mieux est de placer rapidement les torches à la souris, pour qu’elles soient à peu près contre les murs. Puis, déplacez votre caméra jusqu’à elles afin de faire un réglage plus précis en modifiant les coordonnées petit à petit, à l’aide des flèches (< et >) qui encadrent les variable X, Y et Z. Ce sera peut être fastidieux au début, mais avec un peu de pratique, vous ferez tout cela de plus en plus rapidement. 

Deux choses à savoir :

• Certains objets sont en réalité un ensemble de plusieurs objets plus petits. Les torches, par exemple, sont composées d’un support, d’une flamme et de fumée. C’est pourquoi, lorsque vous déplacerez une torche, vous risquez de voir les flammes et la fumée rester en arrière. Cela n’a aucune importance. Dès que votre support sera bien en place, il suffira d’actualiser l’éclairage (voir ci-après), et tout rentrera dans l’ordre. 

• Chaque fois que vous bougerez des torches, ou que vous en ajouterez de nouvelles, il vous faudra actualiser l’éclairage. Pour cela, il suffira de cliquer sur « Tools », dans la barre de menu, et de sélectionner « Light ». DromEd va alors faire tous les calculs nécessaires, pour éclairer votre niveau en fonction des dernières modifications. Ceci est bien sûr valable pour toutes les source de lumières (lampes électriques, à gaz, etc…). 

En cas d’oubli, DromEd se chargera de vous rappelez à l’ordre dès que vous essaierez d’entrer dans le jeu. S’il vous demande Lightning not up to date. Relight ?, il suffira de cliquer sur Yes. Sachez également que portalizer votre niveau va automatiquement actualiser l’éclairage. 

Placer un garde :

Vous allez maintenant ajoutez un garde dans la pièce où vous aviez déjà mis une table. Pour cela, tapez find_obj guard dans la boîte de commande. Vous ouvrez bien sûr l’arborescence des objets, et « guard » est sélectionné. Cependant, vous n’êtes encore qu’à la base d’une arborescence. Cliquez sur le + pour descendre dans l’arborescence, et ainsi de suite pour trouver ce que vous êtes venus chercher. Vous devrez, en fait, ouvrir l’arborescence suivante : Physical > Animal > Human > guard > swordsman > Grunts > sword guard (-51).

Sélectionnez finalement sword guard et cliquez sur Create. Puis créez votre nouveau brush, quelque part entre la table et une des torches. Ne vous inquiétez pas trop des dimensions du brush, celles-ci seront automatiquement adaptées à celles d’un garde. 

Sixième Leçon : Placer des sources de lumière et des objets (suite) 
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est inerte, que vous pouvez le porter, mais qu’il s’enfonce à moitié dans le sol si vous le reposez… C’est normal puisque pour l’instant ce n’est qu’un objet inanimé. Mais dans la leçon suivante, vous verrez comment le rendre vivant, et le faire patrouiller dans la pièce.
Mais ceci est légèrement plus complexe. Alors avant cela, vous allez continuer à placer quelques objets dans votre niveau. 

Un autre exercice pratique :

Maintenant que vous savez où trouver les objets, comment les déplacer, et comment les orienter dans une direction choisie, vous allez essayer l’exercice suivant (extrait du tutoriel anglais). Il s’agit de placer le sceptre de Lord Bafford (celui de la première mission de Dark Project), sur la table. Et vous l’orienterez de telle sorte qu’il soit posé à plat sur la table. 

Comme pour le premier exercice, essayez déjà de trouver la solution par vous-même (sauvegardez au préalable votre nouveau niveau ! On ne sait jamais…). Et en cas de besoin, vous pouvez toujours suivre les indications ci-dessous. 

Pour trouver le sceptre de Bafford, ouvrez l’arborescence des objets en cliquant dans « Editors » et en sélectionnant « Object Hierarchy ». Puis, développez l’arborescence suivante : Physical > Treasure > Quest Items > Bafford Scepter (-225).
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Exercice pratique n°3 :

Faites vous plaisir ! Vous aurez déjà le sceptre à voler, mais ce n’est pas suffisant. Placez quelques bijoux sur la table, une bourse, une pile de pièces et une ou deux bouteilles de vin fin. 

Vous trouverez les bijoux dans : 

• Physical > Treasure > Swag > Jewelry > … (au choix ! Colliers, Tiares, pierres précieuses…)

• La bourse et les pièces dans : Physical > Treausre > Swag > Lucre >… (« Purse » et « coinstacks »)

• La bouteille de vin fin dans : Physical > Household > Dish > Bottle > FineWine

Vous pouvez mettre tout ça sur la même table que le sceptre, ou créer une nouvelle table dans un coin de la pièce si vous avez été trop gourmand…

Quelques autres fonctions utiles de DromEd :

La fonction Light

Comme nous l’avons vu dans cette leçon, vous pouvez placer des torches, des lampes ou des lampadaires comme sources de lumière. Mais il existe une autre possibilité.

Dans la colonne Create au milieu de l’interface DromEd, vous avez déjà utilisé Brush (pour créer des brushs_espace de vide ou de solide), et Object (pour créer des objets). Si maintenant vous sélectionnez Light, cela vous permettra de créer une source de lumière virtuelle, invisible dans le jeu. Vous pouvez augmenter, ou diminuer, l’intensité de cette source lumineuse en faisant varier la valeur de la variable Bright (qui apparaît à côté de Light lorsque cette lumière est créée, ou sélectionnée).

La fonction Filter

Comme son nom l’indique, cette fonction est un filtre. Vous la trouverez sous la fonction <B<LAYOUT< b>de l’interface DromEd. Cliquez sur cette fonction pour faire apparaître, juste à droite, les différentes options. Vous noterez alors qu’au centre de l’interface, la colonne a maintenant le titre Filter.

Pour l’instant, votre niveau ne comporte que deux pièces, un couloir, et quelques objets. Mais lorsqu’il sera plus conséquent, les fenêtres de vue 2D seront vite surchargées, de telle sorte qu’il sera difficile d’y distinguer quelque chose. (Vous vous en êtes déjà aperçu si, par curiosité, vous avez ouvert une mission de Thief…) Il existe deux façons d’y remédier. Diviser votre niveau en différentes aires (nous verrons cela dans une autre leçon), ou filtrer les brushs. 

Si Filter est sélectionnée, cliquer sur Object dans les options fera disparaître tous les objets des fenêtres de vue 2D. Cliquer sur Light fera disparaître toutes les sources de lumière. Et ainsi de suite.

Deux commandes utiles : 

• Si vous sélectionnez un brush (objet, espace ou autre) et que vous tapez cam_to_brush dans la boîte de commande, votre caméra sera téléportée jusqu’au brush sélectionné.

• Vous remarquerez que les objets ont un nom et un numéro. Ils apparaissent au centre de l’interface DromEd lorsqu’ils sont sélectionnés. Nous nous servirons beaucoup de ces numéros dans les leçons suivantes. Mais vous pouvez déjà savoir que la commande find_obj x (ou x est le nom, ou le numéro, d’un objet donné), permettra de sélectionner automatiquement cet objet.

Ces deux commandes peuvent fonctionner de concert, lorsque vous voulez retrouver rapidement un point précis de votre niveau pour le travailler, et que vous connaissez le nom, ou le numéro, de l’objet. Au lieu de déplacer la caméra à travers tout votre niveau, vous demandez à DromEd de sélectionner cet objet, et vous téléportez la caméra jusqu’à lui. 


Vous pouvez maintenant vous amuser à parcourir la liste des objets disponibles. Ils sont trop nombreux pour ne faire une liste exhaustive ! 

Si vous cherchez un objet en particulier et que vous ne le trouvez pas, n’oubliez pas que vous pouvez toujours charger les missions de Thief dans DromEd. Ceci permet surtout de voir comment elles ont été faites, mais aussi de trouver comment les objets en question sont nommés dans Thief. 

Vous pouvez à présent décorer votre niveau comme il vous plaira. Et dans la leçon suivante, nous allons voir comment (enfin !) animer tout cela, et faire reconnaître à DromEd que vos brushs_espace sont des pièces. 

Septième Leçon : Animer le niveau 

Dans cette leçon, nous allons voir comment donner vie à un niveau. C’est à dire, comment transformer des brushs_espace en pièces, et ainsi démarrer le mode jeu en tant que Garrett. Comment animer les personnages, et les faire patrouiller. Et comment faire fonctionner les portes et autres objets. 

Ouvrez l’interface DromEd, et chargez le niveau que vous avez construit lors des dernières leçons. Le but de cette leçon sera de faire patrouiller le garde autour de la table que vous avez chargée de trésors, et de faire démarrer Garrett dans l’autre pièce. 

Animer le niveau :

La première chose à faire, c’est de charger les scripts. Les scripts sont des ensembles de commandes de base, utilisées par DromEd pour activer les différents éléments du jeu, tels que les portes, les armes, etc… Les scripts activent également les comportements spécifiques des personnages et des monstres, et permettent de faire fonctionner les objectifs de mission. 

Dans la boite de commande, tapez script_load convict, pour charger le script « Convict » ( = Conditions de Victoire).

(Note : Pour les possesseurs de la version Thief 2 de DromEd, il faut aussi charger le script « Gen ». Il faut donc également taper script_load gen).

A savoir : Une fois chargés, les scripts seront sauvegardés avec votre niveau, et vous n’aurez donc plus besoin de taper ces lignes de commande. La meilleure chose à faire, dès que vous démarrez un nouveau niveau, c’est de tout suite charger ces scripts. Ainsi, vous n’avez plus à vous en préoccuper par la suite.

Si vous passez tout de suite en mode jeu, vous verrez que malgré le chargement des scripts, rien n’a changé. C’est parce que DromEd ne vous reconnaît pas encore comme un joueur, et qu’il n’identifie pas encore vos brushs_espace comme des pièces. Vous allez régler ça tout de suite.

Placer un point de départ :

Deuxième étape : pour entrer dans le jeu en tant que Garrett, il faut placer un « Starting Point » (= point de départ), et préciser à DromEd qu’il doit y faire démarrer le joueur. 

Ouvrez la hiérarchie des objets (en cliquant sur Editors, puis en sélectionnant Object Hierarchy) et développez l’arborescence sous fnord. Sélectionnez alors Marker mais sans développer son arborescence. Puis cliquez sur Create.

Créez maintenant un nouveau brush (dans la pièce où il n’y a pas le garde !). Vous allez alors voir apparaître un petit cube blanc. C’est votre marqueur, que vous allez transformer en Starting point. Au centre de l’interface DromEd, vous voyez son nom, et son numéro apparaître. 

Notez bien ce numéro car vous allez en avoir besoin.
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Vous pouvez placer ce marqueur au dessus du sol, si vous souhaitez que Garrett entre dans le jeu en sautant. Ou bien vous pouvez placer ce marqueur au sol (utilisez la fonction Floor Me) dans le cas contraire. Contrôlez dans les différentes fenêtres de vue 2D, que le marqueur est bien placé à l’endroit où vous souhaitez faire démarrer le jeu.

Une fois le marqueur en place, regardez au centre de l’interface DromEd, et cliquez sur Properties (= propriétés). Vous ouvrez alors une boite de dialogue qui vous présente les différentes propriétés du marqueur. Le nom A Marker est déjà sélectionné. Cliquez sur Edit, dans la colonne de droite. Vous ouvrez alors une nouvelle boîte intitulée Object Name (= Nom de l’objet), qui permet de changer le nom du marqueur.Dans cette boîte, tapez StartingPoint (avec les deux majuscules). Puis cliquez sur OK. Ensuite, cliquez sur Done (= c’est fait), tout en bas à droite, pour retourner sur l’éditeur.
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Septième Leçon : Animer le niveau (suite)
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Vous pouvez à présent passer en mode jeu (Alt + G) pour voir ce qui a changé. Cette fois, vous entrez dans votre niveau non plus à l’endroit où est situé la caméra, mais à l’endroit précis où vous aviez placé le point de départ. De plus, vous pouvez maintenant voir en bas à gauche les petits boucliers de vie, qui montrent que vous démarrez bien en tant que Garrett.

(Note : le point de départ peut tout à fait être déplacé ensuite, si vous avez besoin de le placer dans un endroit plus approprié.) 

Par contre, il n’y a toujours pas de son, et le garde est toujours inanimé. Passons à la troisième étape : transformer vos brushs_espace en pièces. 

Créer des pièces :

Pour que DromEd reconnaisse vos brushs_espace en tant que pièce, il faut les enchâsser dans des brushs_pièce. 

En bas de l’interface DromEd, cliquez sur le bouton Create. Puis, au centre, dans la colonne Create, cliquez sur Room (= pièce). Vous demandez ainsi à DromEd de créer des room_brushes, ou brushs_pièce en français.

Cliquez maintenant sur une de vos fenêtres de vue 2D, et créez votre brush_pièce de façon à ce qu’il entoure vos brushs_espace. Vous le verrez apparaître en violet. Vérifiez bien sur chaque fenêtre, que tout votre niveau est entouré par votre brush_pièce. 
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Note : Ne confondez pas les pièces réelles de votre niveau, avec les brushs_pièces de DromEd. Ce ne sont pas des pièces à proprement parler, mais des éléments qui permettent à DromEd d’identifier vos brushs_espace en tant que pièces. Une fois le brush_pièce construit tout autour de votre niveau, il vous faut créer une Room database (= base de données des pièces), pour que DromEd puisse reconnaître les pièces, calculer la propagation des sons, etc… Dans la barre de menu, cliquez sur Tools, puis sur Build Room Database.

Passez alors en mode jeu, et savourez les différences ! Maintenant vous pouvez entendre le bruits des torches qui flambent, le bruit de vos pas quand vous marchez et quand vous sautez, et même, si vous allez jusqu’aux trésors de l’autre pièce, ce petit bruit qui fait tant plaisir quand Garrett empoche le butin… 

Pour l’instant vous ne risquez pas grand chose car le garde est toujours inanimé. Mais vous allez définitivement changer cela dans quelques instants. 

Septième Leçon : Animer le niveau (suite)

Un raccourci pour créer des brushs pièce :

Vous pouvez bien sûr créer vos brushs_pièces comme nous venons de le voir. Mais il existe une méthode plus rapide, qui en plus permet de créer des brushs_pièces qui s’adaptent au plus juste sur les brushs_espace. Il faut tout d’abord sélectionner un brush_espace. Puis, presser la touche « Maj », la maintenir enfoncée, et presser la touche « Inser ». Un brush_pièce sera automatiquement construit juste sur les contours du brush_espace qui était sélectionné. Ceci permet de rapidement créer des brushs_pièces individuels pour chaque brush_espace constituant votre niveau. 

Mais alors pourquoi créer des brushs_pièces différents pour chaque pièce, alors qu’on peut enchâsser entièrement le niveau dans un unique brush_pièce ? 

Parce que les brushs_pièces servent également à indiquer à DromEd quels effets sonores il doit calculer pour un brush_espace donné. Les effets sonores seront vus plus en détails dans la leçon suivante. Mais vous pouvez déjà le comprendre. 

Si vous enchâssez tout votre niveau dans un seul brush_pièce, dans le jeu, tous les sons sembleront venir d’une seule grand pièce. Tandis qu’avec de multiples brushs_pièces, l’effet semblera beaucoup plus naturel. Et par exemple, une pièce comme une salle de bain pourra résonner, tandis que les autres auront moins d’écho. Une musique d’ambiance ne sera entendue que dans une pièce particulière. Et si vous faites du bruit en marchant, les gardes à l’autre bout du niveau ne vous entendront pas.

A savoir : Chaque fois que vous ajouterez, modifierez, ou déplacerez vos brushs_pièces, refaites un « Build Room database » (dans le menu « Tools »). Ceci permettra au son de toujours fonctionner correctement, et évitera les bugs. 

Animer les personnages :

Quatrième étape : vous allez donner la vie à votre garde.

Pour activer les personnages et les monstres, il faut créer un pathfinding database ( = base de données pour trouver son chemin… Eh oui ! En français c’est toujours plus long…). C’est seulement ainsi que les personnages seront animés, et pourront parcourir les différentes pièces de votre niveau.

(Note : Vous avez enchaîné les étapes dans un ordre qui n’était pas innocent. Il faut toujours commencer par créer des pièces, puis une « Room database », avant de pouvoir créer cette « pathfinding database ».) Dans la barre de menu, cliquez sur Tools, puis sur Compute Pathfinding Database.

Avant de passer à la suite, prenez soin d’enregistrer votre niveau. C’est plus prudent, vous allez découvrir pourquoi… 

Passez en mode jeu. Comme vous démarrez dans l’autre pièce, le garde ne va pas vous voir arriver. Approchez-vous discrètement et observez le. Il bouge, il siffle, il parle… il est vivant ! Et dès qu’il vous voit il devient fou furieux…

Revenez vite en mode éditeur, surtout si le garde est en train de vous faire goûter à la lame de son épée. En effet, s’il vous tue, cela aura pour effet de finir le jeu et de fermer DromEd (c’est pourquoi il était préférable de sauvegarder). 

A savoir : Si vous êtes tué par le garde (ou si vous accomplissez tous vos objectifs, comme nous le verrons dans la leçon n°9), vous n’aurez plus d’autre choix que de quitter le programme, et de relancer DromEd. Le seul moyen d’empêcher cela, c’est de rajouter au préalable la ligne de commande no_endgame (avec le tiret bas) dans le fichier user.cfg. Ceci vous permettra de rester dans un niveau si vous êtes tué ou si tous vos objectifs sont accomplis. Ce qui vous sera plus qu’utile lorsque vous testerez vos missions.

Mais n’oubliez pas ensuite d’effacer cette ligne ! Sinon, lorsque vous voudrez rejouer à Thief, vous ne pourrez plus finir une mission…

Autre chose importante : A chaque fois que vous ajouterez de nouvelles pièces à votre niveau, de nouveaux terrains, de nouveaux passages, etc. il vous faudra actualiser votre Pathfinding database. Autrement, les personnages ne seront pas informés de ces modifications, et se comporteront comme si elles n’existaient pas. Vous les verrez alors marcher contre des murs, incapables d’entrer dans des pièces ou de monter des escaliers, et autres comportements étranges et inattendus. Si cela arrive, c’est que vous n’avez pas actualisé votre Pathfinding database. Pour cela, cliquez à nouveau sur le menu Tools, puis sur Compute Pathfinding Database. Tout rentrera dans l’ordre.

Bien ! Le garde est vivant. Mais Garrett ne peux pas se défendre… Vous arrangerez cela dans la leçon suivante en équipant Garrett avec quelques armes. (Hein ? Note du Metteur en page)

Pour le moment, vous allez faire patrouiller le garde autour de la table. Comme vous êtes un voleur expérimenté, vous pourrez ainsi le suivre discrètement, voler au passage tous les trésors, et revenir sans encombre à votre point de départ.

Septième Leçon : Animer le niveau (fin)

Faire patrouiller un garde :

Cinquième et dernière étape : comment faire patrouiller un personnage du jeu.

Dans le jeu, vous avez souvent croisé des gardes, des serviteurs, et parfois des monstres, qui effectuaient un certain parcours. Et même s’ils vous poursuivent, ou se mettent à rechercher d’où vient le bruit qu’ils entendent, ils finissent toujours par reprendre cet incessant parcours. A moins, bien sûr, que votre matraque ne soit passée par là… 
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A savoir : Un personnage du jeu commencera toujours sa patrouille par le marqueur le plus proche de lui dans le niveau. A moins que le scénario de votre mission implique que le garde ne vienne d’un autre endroit avant de commencer sa ronde, le mieux à faire est finalement de placer le premier marqueur directement à l’intérieur de votre brush_garde.

Important : Vous devez aussi vous assurer que les marqueurs de patrouille sont bien à l’intérieur des brushs d’air dans lesquels le personnage va marcher, et à moins de quatre pieds du sol.

Au besoin, déplacez votre garde ou le premier marqueur. Vérifiez l’altitude de tous les marqueurs, pour qu’ils ne soient pas trop éloignés du sol de la pièce. 
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Puis cliquez sur OK. Le nouveau lien est apparu dans la liste. 
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Vous devez procéder de la même façon avec les marqueurs suivants, et les lier entre eux dans l’ordre où le garde doit les suivre. Si vous voulez que le garde marche en boucle sans s’arrêter au dernier marqueur, il faut bien entendu lier le dernier marqueur au premier. 

Note : lorsque vous appellerez les boîtes de liens des marqueurs suivants, vous verrez que des liens existent déjà, qui semblent exactement l’opposé de ceux que vous avez déjà entrés. Ne vous en préoccupez pas ! Après avoir cliqué sur Add, changez juste le ~AIPatrol, pour un AIPatrol sans tilde, et modifiez la valeur du champ To pour qu’il prenne le numéro du marqueur suivant, au lieu du précédent.

Les liens précédés d’une tilde, sont appelés des « liens retours ». Ils sont les réciproques des liens que vous créez dans votre niveau. Si par exemple vous créez un lien entre un coffre et une potion, pour dire que « le coffre contient la potion », DromEd créera un lien retour sur la potion, qui dira « la potion est contenue dans le coffre ». Vous rencontrerez donc très souvent ces liens, mais vous n’avez pas besoin de vous en occuper. En revanche, même s’ils vous semblent superflus, n’y touchez pas ! Car DromEd, lui, en a besoin pour faire ses calculs. 

A présent, les quatre marqueurs sont liés, et le parcours est dessiné. Mais il reste encore à dire au garde de patrouiller sur ce parcours. Sinon, il restera désespérément stationnaire…
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C’est le moment de vérifier si vous êtes un bon voleur. Essayez donc de vous glisser derrière lui, et de marcher discrètement pour voler les trésors qu’il gardait. Puis revenez à votre point de départ sans vous faire prendre. 

Votre matraque vous manque ? Ou peut-être quelques flèches à eau pour assombrir les lieux ? Passez à la leçon suivante, où vous allez voir comment donner à Garrett un équipement de départ.

Mais avant de finir, quelques petites choses bonnes à savoir…

Une commande amusante : La patrouille aléatoire :

Vous pouvez aussi faire en sorte que votre garde patrouille de façon aléatoire. C’est à dire qu’il ira au hasard d’un marqueur à l’autre, sans tenir compte de l’ordre dans lequel ils sont liés. Ce qui compliquera considérablement la tâche du voleur qui essaiera de passer par là ! 

Pour cela, une fois la propriété Patrol : Does patrol cochée, avant de quitter la boîte de dialogue des propriétés, cliquez une nouvelle fois sur Add. Sélectionnez à nouveau AI, puis Ability Settings et, cette fois, cliquez sur Patrol : Random Sequence (= patrouille : suite aléatoire). Dans la petite boîte de dialogue qui s’ouvre, cochez la case blanche pour activer cette propriété. Puis cliquez sur OK, Done, etc…

Important ! Il faut d’abord activer la propriété Patrol : Does patrol avant d’activer la propriété Patrol : Random sequence. En clair, il faut d’abord dire au garde de patrouiller, avant de lui dire de le faire de façon aléatoire. Ce qui est, somme toute, assez logique.

A savoir également : Ici, vous pouvez essayer sans risque cette propriété. Mais sur de plus grands parcours de ronde, cette commande peut quand même générer des comportements étranges (garde qui essaye inlassablement de rentrer dans un mur, ou qui passe à travers les meubles, etc…). Avant de l’utiliser dans une fan mission, testez-la longuement.

Pour désactiver, ou modifier des propriétés :

Dans la colonne de droite de la boîte de dialogue des propriétés, vous avez deux commandes utiles. La commande Delete ( = Effacer ), permet de supprimer une propriété et la commande Edit permet d’ouvrir la boîte de dialogue concernée.

Si, par exemple, vous ne voulez plus qu’un garde patrouille, pas la peine de refaire Add et toutes les sélections suivantes. Vous sélectionnez juste cette propriété dans l’arborescence des descriptions du garde, puis vous cliquez sur Edit (pour ouvrir la boîte de dialogue concernée et la modifier) ou sur Delete (pour simplement la supprimer).

Comment voir les gardes sans être vu ? :

Pendant que vous construirez votre niveau, vous aurez souvent besoin de passer en mode jeu pour observer, tester, et vérifier le comportement de vos personnages et autres monstres. Il sera alors plus utile d’être invisible à leurs yeux, pour éviter des attaques intempestives. 

Pour cela, il suffit de taper la commande suivante dans l’interface DromEd : aiawareofplayer (= les personnages font attention au joueur… quand je vous disais que c’est toujours plus long en français !). Vous pourrez alors aller et venir au milieu des gardes sans obtenir aucune réaction de leur part. Ce qui vous permettra de vous promener dans votre niveau en toute tranquillité.

Pour obtenir à nouveau des réactions normales, il suffit de retaper « aiawareofplayer » dans la boîte de commande. 

Huitième Leçon : Inventaire de départ - Propagation des sons 

Dans cette leçon, vous allez voir comment donner à Garrett un équipement au démarrage du jeu. Ce qui sera assez simple, si vous avez bien compris tout ce qui a été vu dans la leçon précédente. 

Ensuite, vous verrez comment effectuer quelques réglages d’acoustique dans les différentes parties de votre niveau. Quelque chose de très simple et qui permet d’ajouter encore plus de réalisme au monde que vous allez créer. 

L’inventaire de départ :

Jusqu’à présent, quand vous passiez en mode jeu, vous démarriez sans aucune arme, ni aucun matériel. Bien sûr, maintenant que vous savez placer des objets, il vous est possible de placer quelques armes à disposition sur une table au départ du jeu. Mais ce sera nettement plus intéressant de démarrer directement le jeu en possession de ces armes, comme dans Dark Project. Voyons comment faire cela. 

Le principe est de placer ces objets dans votre niveau, et de les lier au Starting Point (le marqueur qui vous a servi de point de départ pour démarrer en tant que Garrett). 

Vous allez donc créer de nouveaux brushs objets. Pour plus de facilité, placez les tout autour du Starting Point. En procédant comme vous avez appris, placez une épée, une matraque, et une flèche large (une seule ! vous comprendrez pourquoi juste après). Il n’est pas nécessaire que ces objets soient placés à même le sol, car de toute façon il ne seront visibles qu’en mode éditeur et n’apparaîtront pas dans le jeu. 
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Cliquez ensuite sur OK pour revenir sur la fenêtre de l’éditeur. Avant de passer à la suite, passez en mode jeu et vérifiez deux choses : la matraque n’apparaît pas dans le jeu, mais elle est par contre disponible dans votre inventaire (avec les touches normales de Dark Project).

Revenez sur l’éditeur et procédez avec l’épée exactement de la même façon, pour la lier au point de départ du jeu. 

Pour la flèche, ce sera un peu plus long car vous allez faire en sorte que Garrett démarre avec plusieurs flèches, et pas une seule. Et pour cela il n’est pas nécessaire d’en créer plusieurs.

Avant de lier la flèche, sélectionnez la. Puis, au centre de l’interface Dromed, cliquez sur Properties pour ouvrir la fenêtre des propriétés de la flèche. Cliquez alors à droite sur le bouton Add, pour ouvrir la liste des propriétés possibles. Sélectionnez Engine Features, puis Stack Count. Une petite boîte de dialogue apparaît. Vous pouvez y entrer le nombre de flèches que vous voulez donner à Garrett au départ (10, 20, 30…Faites vous plaisir ! C’est gratuit…). 

Cliquez ensuite sur OK, puis sur le bouton Done pour revenir sur l’éditeur. Il ne reste plus qu’à lier la flèche au point de départ, exactement comme vous l’avez fait pour la matraque et l’épée. A savoir : vous n’avez pas besoin de lier un arc au point de départ, car celui-ci est automatiquement fourni avec les flèches.

Passez ensuite en mode jeu, et vérifiez votre inventaire. Si tout a bien fonctionné, vous avez maintenant à votre disposition une matraque, une épée et autant de flèches que vous vouliez. En procédant de la même façon, vous pouvez aussi faire démarrer Garrett avec des objets, des potions, des clés, etc…
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Un petit exercice d’application ! Avant de finir, complétez un peu l’équipement de départ de Garrett. Pour vous entraîner à utiliser les liens et les propriétés, donnez-lui une dizaine de flèches à eau, et quelques flèches à mousse. 

Vous pouvez maintenant passer en mode jeu et vous faire plaisir en essayant votre matériel. (N.d.a. : Bien entendu, les armes ne sont là que pour faire du bruit, et créer une diversion. Au besoin, les flèches à eau et à mousse vous aideront à approcher des trésors sans être vu ni entendu… N’oublions pas que la voie du Maître voleur est la non violence ! [image: image102.png]


D’ailleurs, un vrai Maître voleur devrait savoir s’emparer de tous les trésors sans même utiliser ce matériel, non ?… )

Huitième Leçon : Inventaire de départ - Propagation des sons 

La propagation des sons dans un niveau :

Pour terminer cette première partie du tutoriel pour DromEd, nous allons voir comment il est possible de changer l’acoustique d’un lieu. Ces réglages ne absolument pas obligatoires pour le bon fonctionnement de votre niveau. Mais il serait dommage de vous en passer car ils vous permettront de lui donner plus de réalisme, en changeant la façon dont les sons se propageront dans ses différentes parties. 

D’un point de vue technique, DromEd effectue ses calculs pour la propagation des sons en utilisant ce qu’on appelle l’EAX (ou « Environmental Audio Extensions »). Les effets de l’EAX sont perceptibles dans DromEd en mode jeu, et dans les versions de Thief 1.33 ou supérieures. A condition bien sûr d’avoir une carte son compatible avec l’EAX. 
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Les différents types d’acoustique possibles sont les suivants : 

	Ctrl - F1
Ctrl - F2
Ctrl - F3
Ctrl - F4
Ctrl - F5
Ctrl - F6
Ctrl - F7
Ctrl - F8
Ctrl - F9
Ctrl - F10
Ctrl - F11
Ctrl - F12
	Small Dead
Small Normal
Small Live
Large Dead
Large Normal
Large Live
Dead Hallway
Normal Hallway
Live Hallway
Tunnels
Caverns
Sewers
	Petite pièce, sans écho
Petite pièce, écho normal
Petite pièce qui résonne
Grande pièce, sans écho
Grande pièce, écho normal
Grande pièce qui résonne
Couloir sans écho
Couloir, écho normal
Couloir qui résonne
Tunnels
Cavernes
Egouts


Le seul moyen de vous faire une idée des différences obtenues sera de tester chacune de ces options. Par exemple « Small Dead » conviendra très bien pour un petit vestibule, « Small Live » pour une salle de bain, « Large Live » pour le Hall d’entrée d’un manoir, etc… 

Vous pouvez effectuer un réglage d’acoustique pour chaque brush_pièce de votre niveau. Et deux brushs_pièce consécutifs peuvent bien sûr avoir des réglages différents. C’est également pour cette raison qu’il est toujours préférable de créer un brush_pièce pour chacune des pièces du niveau (plutôt qu’un unique, et gigantesque, brush_pièce qui entoure le niveau dans son ensemble). 

La première partie de ce tutoriel est terminée. Vous savez maintenant tout ce qu’il faut savoir pour mettre au point un niveau très présentable, le décorer et y mettre de l’animation.

Pour en apprendre encore plus, n’oubliez pas que vous pouvez charger les missions de Thief 1 et Thief 2 à partir de DromEd. Il est ainsi possible d’étudier comment elles ont été réalisées, comment fonctionnent les différents éléments qui vous intéressent, etc…

La deuxième partie vous apprendra ce qui vous manque encore pour créer une vraie fan mission : programmer des objectifs et des niveaux de difficulté. 

Neuvième Leçon : Programmer des objectifs de missions 

Dans cette leçon, vous allez voir comment assigner des objectifs à une mission. Ceci relève plus de la programmation que le reste, et un certain nombre de points théoriques devront êtres abordés avant de passer aux choses concrètes. Il y aura donc d'abord quelques explications qui seront données sur la façon dont DromEd comprend les objectifs de mission. Et c'est seulement ensuite que nous verrons comment les programmer dans le jeu. 

Pour suivre cette leçon, lancez DromEd et chargez le niveau que vous aviez construit tout au long de ce tutoriel (celui avec le garde qui patrouille autour du sceptre). Avant de commencer, il sera juste nécessaire de remplacer le garde par une araignée (très important ! Vous comprendrez pourquoi plus loin…), mais arrivé à ce point du tutoriel, cela ne devrait pas vous poser de problème. 

Les objectifs de mission dans DromEd :

Sachez tout d'abord que pour programmer des objectifs, il faut remplir une mission quest data (= information sur les objectifs de la mission). Vous pouvez déjà rechercher dans la barre de menu, sous Editors, vous trouverez Mission Quest Data. Si, par curiosité vous avez déjà cliqué dessus, il ne s'est rien passé. C'est normal car pour l'instant nous n'avons pas encore donné ces informations à l'éditeur ! 

• Tout d'abord, il faut savoir que chaque objectif doit se voir attribuer un numéro, et que le premier numéro doit être 0. Ainsi, si vous avez trois objectifs, ils seront numérotés 0, 1 et 2.

• Ensuite, il faut savoir que chaque objectif est dans un "état" particulier, représenté également par un numéro. DromEd utilise les numéros suivants pour connaître l'état d'un objectif :

0 = Objectif non accompli
1 = Objectif accompli
2 = Objectif périmé
3 = Objectif échoué 

Vous avez déjà vu comment ces différents états apparaissent dans le jeu, quand vous ouvrez la page des objectifs. A l'état 0 (objectif non accompli), l'objectif est précédé d'un carré vide. A l'état 1 (objectif accompli), une coche verte apparaît dans ce carré. L'état 2 (objectif périmé) se rencontre dans les missions où un objectif de départ n'est plus valable, ou devient désuet. Le carré est alors recouvert par un rond rouge barré. L'état 4 (objectif échoué) est marqué par une croix rouge, et signifie que vous avez échoué. Normalement, quand vous voyez cela, ce n'est pas bon signe ! Le jeu est terminé et il n'y a plus qu'à charger la dernière sauvegarde… 

Au départ, tous les objectifs doivent être programmés dans l'état 0 (non accomplis), et ce sont les actions du joueur qui modifieront les états des différents objectifs. 

• Les objectifs peuvent également être visibles ou invisibles. C'est à dire qu'ils peuvent être donnés au joueur dès le départ, ou bien n'apparaître qu'à un certain moment dans la partie, en fonction des rebondissements du scénario. (Par exemple, l'objectif de voler un objet précis pourrait n'être révélé au joueur qu'une fois que celui ci a pris connaissance de son existence). DromEd utilise le code suivant :

0 = invisible
1 = visible

En théorie, avec la version de DromEd qui est distribuée sur les CD de jeu, il n'est pas possible de programmer des objectifs invisibles, car le script Convict ne reconnaît pas les objectifs invisibles. Tous les objectifs doivent donc être marqués à 1 (visible), sous peine de ne pas fonctionner. 

Ceci dit, il existe un moyen de contourner le problème. Mais c'est un peu plus compliqué et nous ne le verrons pas ici. Sachez simplement que c'est possible et que si vous tenez absolument à programmer des objectifs invisibles, il existe des tutoriaux plus avancés pour expliquer la marche à suivre.

• Pour finir, une fois donnés le numéro d'un objectif, son état et sa visibilité, il reste encore à définir le type d'objectif dont il s'agit. DromEd reconnaît quatre types d'objectifs :

1 = Voler un objet
2 = Tuer une créature
3 = Obtenir un certain montant de butin
4 = Se rendre à un endroit précis

Pour une mission, on peut programmer un ou plusieurs types d'objectifs, tous les objectifs si besoin est, ou même plusieurs objectifs du même type.

Tous les objectifs auxquels vous avez été confrontés au cours du jeu ne sont que des variantes ou des adaptations de ces quatre types d'objectifs de base. Par exemple, un objectif de type 3 (obtenir un montant de butin) peut être modifié pour rendre obligatoire un certain montant en or, en gemmes et en bijou. Ou bien un objectif de type 2 (tuer une créature), peut être inversé, notamment en mode expert, pour interdire au joueur de tuer des gardes. Tout ceci peut se faire grâce à une liste de commandes que nous verrons plus tard.

A présent, vous savez comment les objectifs sont codés dans DromEd, et vous connaissez les quatre types d'objectifs de base. Nous allons maintenant voir comment les programmer concrètement dans une mission. 

Neuvième Leçon : Programmer des objectifs de missions (suite) 

Programmer les objectifs :

La toute première chose à faire est de dresser la liste des objectifs et de les numéroter. Sans oublier de commencer par le numéro 0 pour le premier de la liste. Pour cette leçon, vous allez commencer par programmer deux objectifs simples :

Objectif 0 = Voler le sceptre
Objectif 1 = Tuer l'araignée

(Note de l'auteur : C'est pourquoi je vous demandais de remplacer le garde par une araignée. Autrement, j'aurais dû vous faire programmer l'objectif "tuer le garde". En tant qu'adepte du ZCD, et foncièrement non violent, je ne pouvais décemment pas faire ça ![image: image104.png]


 Et il m'est déjà assez pénible de vous faire tuer l'araignée… mais c'est ce qu'il y a de plus simple à expliquer pour commencer...)

Commençons par l'objectif 0, "voler le sceptre". La première étape est d'indiquer à DromEd que l'objectif 0 est "non accompli" et "visible".

La commande de base

La commande pour programmer l'état d'un objectif est : goal_state_x, 0, où x est la variable qui représente le numéro d'un objectif. Elle est toujours placée en premier. 0 est l'état que nous voulons donner à un objectif au départ (0 = non accompli).

Pour indiquer à DromEd que l'objectif numéro 0 doit être marqué non accompli au départ du jeu, il faut donc taper, dans le boîtier de commande, la ligne suivante : quest_create_mis goal_state_0, 0 (respectez bien l'espace entre les deux commandes et entre les deux variables).


La commande de visibilité

La commande pour programmer la visibilité d'un objectif est : goal_visible_x, 1.

 x est encore la variable représentant le numéro de l'objectif. 1 servira à demander un objectif visible (souvenez-vous que, pour l'instant, demander un objectif invisible ne fonctionnera pas).


Pour indiquer à DromEd que l'objectif numéro 0 doit être visible au départ du jeu, il faut donc taper, dans le boîtier de commande, la ligne suivante : 
quest_create_mis goal_visible_0,1.

Pour clarifier tout ça, vous allez maintenant chercher Mission Quest Data dans le menu Editors de la barre de menu. Cliquez dessus pour ouvrir la boîte de dialogue des informations sur les objectifs de mission.
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Note : pour éviter de taper toute la ligne de commande, vous pouvez taper juste la lettre q, et appuyer sur la touche de tabulations du clavier. La liste des différentes commandes va alors défiler. Ceci dit, dans un premier temps, je vous conseille plutôt de faire l'effort de bien taper vous-même toute la ligne de commande, ce qui vous permettra de bien vous familiariser avec cette programmation.

La commande de type d'objectif

Il vous faut maintenant indiquer à DromEd que pour l'objectif 0 il s'agit de voler quelque chose (objectif de type 1), et que pour l'objectif 1 il s'agit de tuer une créature (objectif de type 2).

La commande pour indiquer le type d'objectif est : goal_type_x, y, où x est la variable représentant le numéro de l'objectif, et y la variable représentant le type d'objectif. 

Vous devez donc maintenant taper :
quest_create_mis goal_type_0, 1 (= l'objectif 0 est du type 1) et
quest_create_mis goal_type_1, 2 (= l'objectif 1 est du type 2).

Neuvième Leçon : Programmer des objectifs de missions (suite et fin) 

La commande de cible d'objectif

DromEd sait maintenant qu'il s'agit de voler quelque chose, et de tuer quelqu'un. Mais il ne sait pas encore qui, ni quoi.

Dans une des fenêtres de l'éditeur, sélectionnez le sceptre et l'araignée, et notez bien les numéros de ces brushs. 

La commande pour indiquer la cible d'un objectif est : goal_target_x, y où x est la variable représentant le numéro de l'objectif, et y la variable représentant la cible de cet objectif.

Vous devez donc maintenant taper : quest_create_mis goal_target_0, y (avec pour y le numéro du sceptre) et quest_create_mis goal_target_1, y (avec pour y le numéro de l'araignée).

Si vous l'appelez, la boite de dialogue de la "Mission Quest Data" devrait maintenant ressembler à quelque chose comme ça.

L'état des objectifs (classés dans leur ordre numérique) apparaît d'abord, puis leurs cibles, leurs types, et leurs visibilités. 

Le script VictoryCheck

Vos objectifs de mission sont maintenant programmés. La dernière chose à faire est de modifier les propriétés du Starting Point (le marqueur de point de départ) pour rendre ces objectifs valides dans le jeu. Il s'agit de charger pour lui un script nommé VictoryCheck.

Cliquez sur votre Starting Point pour le sélectionner, puis cliquez sur Properties (au centre de l'éditeur) pour appeler la boîte de dialogue de ses propriétés. Cliquez encore sur Add. La longue liste des propriétés à ajouter (que vous devez commencer à connaître ! non ?) apparaît. Choisissez S puis cliquez sur Scripts.

Vous ouvrez alors la boîte de dialogue des scripts. A la ligne Script 0, tapez VictoryCheck (sans espace, et avec les deux majuscules), puis cliquez sur OK et retournez dans l'éditeur.
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Le premier correspond à l'objectif 0 (voler le sceptre), et le deuxième correspond à l'objectif 1 (tuer l'araignée). Bien sûr, pour l'instant il n'y a pas de texte. Mais nous verrons dans une prochaine leçon comment faire apparaître les descriptifs de chaque objectif. 

Pour l'instant, retournez dans le jeu. Puis, choisissez l'un des objectifs (le sceptre ou l'araignée), et passez dans l'autre pièce pour le remplir.

Attention ! Résistez pour l'instant à la tentation, et ne remplissez qu'un seul objectif ! Sinon, la mission se terminera et vous n'aurez plus aucune possibilité de retourner sur l'éditeur… 

Une fois que votre objectif est rempli, ouvrez à nouveau la page des objectifs. Vous devriez voir une coche verte dans le carré correspondant. 

Note : Remplir tous ses objectifs en mode jeu aura le même effet que de mourir. C'est à dire que les pages de fin de jeu s'ouvriront, et qu'il ne vous sera plus possible de revenir sur DromEd. Si, lors de la réalisation d'une fan mission, vous avez vraiment besoin de tester tous vos objectifs, il existe un moyen de contourner cette difficulté. Il suffit, comme on l'a déjà vu dans la leçon n°7, d'ajouter la ligne "no_endgame" dans le fichier user.cfg. 

Vous avez maintenant toutes les connaissances de base pour programmer des objectifs à votre mission. Dans la leçon suivante, nous verrons quelques commandes utiles pour apporter des variations aux quatre types d'objectifs de base. Nous verrons aussi comment programmer des niveaux de difficulté. 

Dixième Leçon : Programmer des niveaux de difficulté - Variations sur les objectifs de base 

Dans cette leçon, vous allez apprendre à différencier les objectifs en fonction des trois niveaux de difficulté. 

Nous verrons aussi toute une liste de commandes intéressantes, qui peuvent modifier les types d'objectifs de base. Ce qui vous permettra de les faire varier de plusieurs façons. 

Pour continuer à suivre ce tutoriel, rechargez la mission créée dans la leçon précédente. A moins que vous en ayez ajouté d'autres, celle-ci ne comporte que deux objectifs : objectif n.0 = "voler le sceptre", et objectif n.1 = "tuer l'araignée". Mais ce sera suffisant pour cette leçon. 

Créer des niveaux de difficulté :

Lorsque vous créez une fan mission, vous devez commencer par programmer la totalité de vos objectifs, quel que soit le niveau de difficulté pour lequel ils sont prévus. C'est seulement ensuite que vous pourrez les programmer pour être visibles en mode normal, difficile, ou expert.

DromEd reconnaît trois niveaux de difficulté, et les code de la façon suivante : 

0 = Normal
1 = Difficile
2 = Expert
Pour expliquer à DromEd quels objectifs sont valables à chacun des niveaux de difficulté, il y a deux commandes à connaître : 

goal_min_diff : qui donnera le niveau de difficulté minimum auquel un objectif donné sera visible,
goal_max_diff : qui donnera le niveau de difficulté maximum auquel un objectif donné sera visible.

Comme les autres commandes de programmation pour les objectifs, ces deux commandes s'ajoutent à quest_create_mis.

Un petit exemple pour mieux comprendre…

Supposons que pour votre mission, l'objectif de butin soit de 1000 pour les modes normal et difficile, et de 1500 pour le mode expert.

• La première chose à faire est de programmer les deux objectifs. Par exemple, objectif n.0 = "voler un butin de 1000", et objectif n.1 = "voler un butin de 1500"

• Ensuite, il faut indiquer à DromEd que le premier objectif n'est valable que pour les modes normal et difficile. Pour cela, il suffit de lui fixer comme maximum le deuxième niveau de difficulté. On tape donc la ligne de commande : 

quest_creat_mis goal_max_diff_0,1
(bien entendu en respectant les espaces)

L'objectif n.0 n'apparaîtra donc qu'en mode normal et en mode expert, et ne sera pas affiché parmi les objectifs de mission en mode expert.

Note : dans ce cas, il n'est pas nécessaire de programmer pour cet objectif un niveau de difficulté minimum, puisqu'il doit s'afficher dès le premier niveau de difficulté.

• Il reste maintenant à indiquer à DromEd que le deuxième objectif doit apparaître en mode expert, et en mode expert seulement. Pour cela, il suffit de lui fixer comme minimum le troisième niveau de difficulté. On tape donc la ligne de commande :

quest_creat_mis goal_min_diff_1,2
L'objectif n.1 n'apparaîtra donc qu'à partir du mode expert, et ne sera pas encore affiché parmi les objectifs, dans les modes normal et difficile.

Note : dans ce cas, il n'est bien sûr pas nécessaire de programmer un niveau de difficulté maximum, puisqu'il n'y en a pas au-dessus du mode expert.

Il vous suffira donc de combiner ces deux commandes simples pour que vos objectifs soit visibles ou pas, dans les différents modes de jeu.

Application pratique et vérification en mode jeu

Reprenez à présent votre dernière sauvegarde. Vous devez toujours avoir les deux objectifs "voler le sceptre" et "tuer l'araignée". Pour l'instant, ces deux objectifs sont valables, quel que soit le niveau de difficulté choisi. 

Exercice pratique : Vous devez faire en sorte que l'objectif "tuer l'araignée" n'apparaisse que pour les modes difficile et expert, et que l'objectif "voler le sceptre" ne soit valable que pour les modes normal et difficile. 

Réfléchissez d'abord aux lignes de programmation à taper dans le boîtier de commande. Puis vérifiez avec les solutions ci-après.

Dixième Leçon : Programmer des niveaux de difficulté - Variations sur les objectifs de base 

Pour que le premier objectif soit valable dans les modes normal et difficile, il faut lui fixer comme maximum le deuxième niveau de difficulté. Pour cela, vous devez taper :

quest_create_mis goal_max_diff_0, 1
(cette ligne de commande indique à DromEd que l'objectif 0 devra être appliqué aux niveaux de difficulté 0 et 1)
Pour que le deuxième objectif ne soit valable qu'à partir du mode de jeu difficile, il faut lui fixer comme minimum le deuxième niveau de difficulté. Pour cela, vous devez taper : 

quest_create_mis goal_min_diff_1,1
(cette ligne de commande indique à DromEd que l'objectif 1 ne devra être appliqué qu'aux niveaux de difficulté 1 et 2)
Pendant la réalisation de votre fan mission, vous pourrez avoir besoin de tester un niveau de difficulté particulier. Il vous faudra pour cela passer en mode jeu dans ce niveau de difficulté. Cependant, avec DromEd, vous ne pouvez pas ouvrir la fenêtre de sélection du niveau de difficulté qui apparaît normalement au début du jeu. Par contre, il vous est possible de taper la ligne de commande :

quest_create_mis difficulty, x
(où x sera le niveau de difficulté dans lequel vous souhaitez jouer (0,1 ou 2))
Utilisez cette commande pour jouer en mode normal. Tapez quest_create_mis difficulty, 0, puis Alt + G. Une fois en mode jeu, tapez O pour ouvrir la fenêtre des objectifs. Normalement, vous ne devriez plus voir qu'un seul carré blanc, correspondant à l'objectif "voler le sceptre".

Retournez dans l'éditeur pour pouvoir passer en mode difficile. Tapez quest_create_mis difficulty, 1, puis Alt + G, et O. Cette fois ci, en ouvrant la fenêtre des objectifs, vous devriez voir apparaître les deux carrés blancs.

Retournez dans l'éditeur et jouez cette fois en mode expert. Tapez quest_create_mis difficulty, 2, etc… Pour finir, dans la fenêtre des objectifs vous ne devriez plus voir qu'un seul carré blanc, correspondant au deuxième objectif, "tuer l'araignée".

Vous pouvez bien sûr vérifier que tout fonctionne bien en réalisant les objectifs de missions programmés. Vous verrez alors les petites coches vertes apparaître à chaque fois que les objectifs seront atteints. Mais rappelez-vous que si vous n'avez pas modifié le user.cfg, accomplir les objectifs vous fera sortir du jeu, sans possibilité de retourner sur l'éditeur. 

Très important : Vous pouvez utiliser la commande quest_create_miss difficulty, x pour tester un niveau de difficulté en mode jeu, mais ne sauvegardez pas votre niveau après l'avoir utilisé ! Si vous le faites, votre mission sera figée sur ce niveau de difficulté, et les joueurs ne pourront pas jouer sur un autre mode, même s'il est préalablement sélectionné au début de la partie.

Mais si, par mégarde, vous aviez sélectionné un niveau de difficulté, puis sauvegardé votre mission, il y a moyen de faire machines arrière. Il suffit d'effacer le niveau de difficulté sélectionné en tapant quest_delete difficulty dans le boîtier de commande, puis de sauvegarder votre niveau. La mission fonctionnera à nouveau normalement.

Variations sur les objectifs de base :

Pour terminer cette leçon, et ce tutoriel DromEd, voici une liste de commandes utiles qui vous permettront de modifier le fonctionnement des objectifs de base. 

goal_final_n : Si la variable n existe, et n'est pas égale à 0, alors lorsque le joueur remplira les conditions normales pour atteindre l'objectif, celui-ci ne sera considéré comme atteint que s'il termine la mission. C'est à dire qu'il ne pourra être rempli qu'en dernier. (On peut l'utiliser par exemple pour les objectifs du type "Lorsque tous vos objectifs seront remplis, retournez à votre point de départ.")

goal_reverse_n : Si la variable n existe, et n'est pas égale à 0, la logique de cet objectif est inversée. Il sera marqué comme "échoué" (et mettra ainsi fin à la mission) si les conditions pour l'atteindre sont remplies, et il sera marqué comme "accompli" lorsque tous les autres objectifs le seront. (Ce qui vous permettra de fixer des objectifs du type "Ne tuez aucun serviteur", en inversant l'objectif "Tuer un serviteur".)

goal_irreversible_n : Normalement, un objectif tel que "prendre un objet" ou "se rendre en un lieu précis" peut être marqué à nouveau comme non accompli, même après avoir été complété (si l'objet est perdu, ou si le joueur quitte le lieu en question). Mais si la variable n existe, et n'est pas égale à 0, l'objectif ne peut plus être marqué comme non accompli une fois qu'il a été atteint. (On l'utilise fréquemment, notamment pour des objectifs du genre "Trouver un moyen d'entrer dans le manoir".)

Compléments sur l'objectif de type 2

• Les objectifs du type 2 (tuer une créature) nécessitent la programmation d'une cible, reconnue par son numéro d'identification de brush.

Mais ils peuvent aussi avoir pour cible un numéro d'identification général de la hiérarchie des objets. Dans ce cas, n'importe quelle créature de ce type spécifique sera valable pour satisfaire l'objectif. Par exemple, l'objectif "Tuer un serviteur (n'importe lequel)" se programmerait de la façon suivante :

quest_create_mis goal_type_n, 2 (l'objectif n est du type 2)

quest_create_mis goal_target_n, -52 
(toute créature du type -52 peut être comptée comme cible pour l'objectif n)
Mais bien entendu, vous n'oublierez pas que les serviteurs sont innocents et inoffensifs ! Et vous inverserez cet objectif à l'aide de la commande goal_reverse_n [image: image108.png]




• Les objectifs du type 2 ne sont à priori valables que sur des créatures. Mais il peut être intéressant de savoir qu'en ajoutant le script "Jaccuse" à un objet, il pourra être détecté par un objectif de type 2. "Tuer une créature" devient alors "Casser un objet".

Complément sur l'objectif de type 3

Un objectif de type 3 (voler un certain montant de butin), n'a pas besoin d'une cible précise, car il s'agit de cumuler des trésors. Il faut par contre indiquer le montant de butin à atteindre. On utilise pour cela la commande : goal_loot_x, n où n est le montant à atteindre pour satisfaire l'objectif, et x le numéro de l'objectif.

Vous pouvez aussi inclure dans ce montant une partie obligatoire en gemmes, or, ou objets précieux. Les commandes sont les suivantes :

goal_gold_x, n, où n est le montant à atteindre en or, dans l'objectif de butin,
goal_gems_x, n, où n est le montant à atteindre en pierres précieuses,
goal_goods_x, n, où n est le montant en joyaux qui doit être atteint.

Complément sur l'objectif de type 4

Pour utiliser un objectif de type 4 (se rendre à un endroit précis), vous devez d'abord créer un brush_pièce. Sélectionnez ce brush et cliquez sur Create, au centre de l'interface DromEd. La boîte de dialogue Room hierarchy apparaît. Cliquez sur le bouton Add, et donnez à cette pièce un nom d'objet spécifique, comme EndPoint. Puis cliquez sur OK. Votre nouveau type de pièce apparaîtra dans la hiérarchie.

Sélectionnez ce type de pièce et cliquez sur Create. Si maintenant vous créez un brush_pièce, il sera du type EndPoint, et aura un numéro spécifique, tout comme les objets. C'est ce numéro que vous devrez utiliser comme cible pour votre objectif de type 4.

Une dernière commande bien utile

Si au cours de votre programmation des objectifs vous avez fait une erreur, et que vous souhaitez revenir en arrière, il est possible d'effacer une ligne de programmation que vous aviez tapée. Pour cela il suffit de taper "quest_delete" suivi de la commande que vous voulez effacer. 

Si par exemple vous avez besoin d'effacer la ligne de programmation quest_create_mis goal_state_0, 0 , vous devrez taper quest_delete goal_state_0.

Vous avez juste besoin de taper le numéro de l'objectif. Vous n'aurez pas besoin de la virgule, ni de la deuxième variable, car vous ne cherchez pas à programmer quelque chose pour l'objectif, mais simplement à l'effacer.
Appuyez sur "Alt + T", et poussez un grand ouf de soulagement en voyant tout ce que DromEd vous propose maintenant pour remplacer cette affreuse "Jorge" ! �Vous avez maintenant, au choix, des surfaces en pierre, en pavés, en briques, en dalles, etc… ��(Remarque : "Alt + T" est aussi bien la commande pour ouvrir, que pour fermer la fenêtre des textures. Vous pouvez essayer dès maintenant en refermant, puis en ouvrant de nouveau la liste des textures disponibles). �





Et maintenant, une petit surprise ! Votre salle, aussi jolie soit elle, semble sans issue. Nous allons donc en faire une salle à ciel ouvert… �Pour cela, ouvrez la liste des textures. Cette fois-ci, cliquez sur la première case noire, à la fin de la liste. Celle qui porte le nom de "Sky" (ciel en anglais… Mais ça vous le saviez, non ?). Ensuite, dirigez votre caméra vers le plafond de la salle (à l'aide de la touche R). Et pour finir, cliquez sur ce plafond, dans la fenêtre de vue en 3D. Ce plafond devient noir. En fait, il s'est transformé en ciel.





C'est bien fait n'est-ce pas ? En plus ce ciel semble loin au dessus de vous. Bien plus loin que ne l'est, en réalité, le plafond du brush_espace. Il faut bien comprendre que le ciel, dans Thief, n'est qu'une illusion d'optique. Si vous aviez la possibilité, en tant que Garrett, de voler dans le jeu, vous seriez vite bloqué par une barrière invisible. En fait, ce serait le plafond des brush_espaces qui composent les rues des différentes missions, et qui est toujours bien plus bas qu'il n'y paraît…





Il y a une autre possibilité. C'est de sélectionner une face du brush, avant de choisir une texture et de cliquer sur "Put on brush". Pour cela, fermez d'abord la liste des textures (avec "Alt + T". A force… vous le saurez !), afin de retrouver les fenêtres de vue en 2D. Quand une face est sélectionnée, ses contours apparaissent en orange sur les fenêtres.





Quatrième leçon : Modifier, déplacer et orienter un brush��Les axes de l'espace Dromed :��Pour vous aider à y voir plus clair dans tout ça, voilà un schéma récapitulatif, avec l'orientation des différents axes pour chacune des fenêtres de vue 2D. 


l'axe des X est orienté dans le sens Nord - Sud, et l'axe des Y est orienté dans le sens Ouest - Est. C'est ce qu'indique la boussole sur le schéma.


�Modifier l'orientation d'un brush :��Pour finir, voyons la fonction de la colonne du milieu. Celle qui présente les trois lettres H, P et B. Celle-ci permet de modifier l'orientation d'un brush. ��H : permet d'effectuer une rotation par rapport à l'axe Z�P : permet d'effectuer une rotation par rapport à l'axe Y�B : permet d'effectuer une rotation par rapport à l'axe X��La valeur de la rotation à effectuer doit être donnée en degrés, et doit donc avoir une valeur comprise entre 0° et 360°. Comme pour les autres variables, vous pouvez entrer directement une valeur, en cliquant sur la case concernée, ou jouer avec les flèches "<" et ">" pour modifier peu à peu la valeur de la rotation. �


Un exercice pratique pour comprendre tout ça ! Modifiez votre brush_espace pour que ses dimensions soient : largeur = 12, profondeur = 20 et hauteur = 16.��Modifiez la valeur de H, et donnez-lui 90,00. Votre brush_espace a tourné sur lui-même (rotation sur l'axe des Z) de 90°. Vous pouvez voir dans les fenêtres de vue en 2D, que la largeur et la profondeur ont inversé leurs valeurs. �





Cherchez, en bas de la fenêtre de DromEd, un cadre dans lequel est écrit "Scroll", et cliquez dessus.





Placez votre caméra à l'intérieur du nouveau brush_espace (en utilisant les touches de déplacement du clavier, si vous ne l'avez pas placé trop loin, ou plus rapidement avec la commande "teleport camera"). Portalizez si ce n'est pas déjà fait, et placez quelques textures. �





Vous allez maintenant découvrir comment placer quelques éléments solides dans le décor. ��Pour commencer, sélectionnez l'opération fill solid dans le cadre de la fonction Op (c'est la première de la liste). La fonction Create et l'option Brush doivent bien entendu être encore sélectionnées. Mais si vous n'y avez pas touché, ce devrait être déjà le cas.








Cette fois, vous allez créer un brush_espace de petite dimension (disons 8*8*8 soit deux cases dans chacune des fenêtres de vue 2D), et le disposer au milieu d'un des brush_espace, au niveau du sol. Et, pour finir, portalizez. Un cube de solide apparaît alors au beau milieu de votre brush_espace ! 


Vous pouvez même lui appliquer des textures différentes sur chacune des faces apparentes.


Entrez dans votre brush_espace et allez voir ce cube de plus prêt. Vous pouvez même essayer de grimper dessus, en utilisant la même commande "Sauter" que dans le jeu. Normalement, vous allez entendre Garret faire ce petit soupir d'effort que vous connaissez bien. ��Voilà c'est fait ! Maintenant vous savez comment placer des éléments solides dans vos brushs_espace. Ce n'était pas plus compliqué que cela. Le reste n'est qu'une histoire de calculs, d'ajustement et d'utiliser les bonnes formes. Et nous allons l'illustrer par deux exemples simples. �





Vous y trouverez aussi bien d’autres choses. Il vous suffira de parcourir un peu cette arborescence pour découvrir les très nombreuses possibilités offertes par DromEd. Pour les non anglophones, il va malheureusement falloir vous procurer un dictionnaire anglais/français ! Les noms de tous les objets sont dans la langue de Shakespeare… �





Pour l’instant cliquez sur le + qui précède physical. Une liste d’objets apparaît. Cherchez Furniture et cliquez encore sur le + pour développer l’arborescence. Faites le à nouveau pour le + de Table. La liste des différentes tables disponibles apparaît enfin. Cliquez maintenant sur table pour le sélectionner.





Pour placer cette table dans votre niveau, placez le curseur de la souris sur une des fenêtres de vue en 2D. Cliquez sur le bouton gauche et faites glisser le curseur. Exactement comme vous aviez fait pour créer un nouveau brush dans la leçon précédente. Essayez bien sûr de créer votre brush_table au milieu d’une de vos futures pièces. Pour finir, lâchez le bouton de la souris, et portalizez votre niveau. Un table apparaît au centre de votre nouveau brush. 





Il y a de grandes chances pour que vous obteniez un résultat des plus étranges. La table sera noire, ses dimensions seront inadéquates, et elle sera probablement en pleine lévitation… C’est normal ! Et vous allez pouvoir régler ça.





Bon, avec une seule torche, ce n’est pas encore flagrant. Mais vous allez créer plusieurs torches et les placer autour de la table. C’est très simple. Tant que Object est sélectionné dans la colonne Create, chaque fois que vous créez un nouveau brush, ce sera avec un brush_torche. Essayez, et créez trois ou quatre torches autour de la table.Cette fois-ci, votre table ressemble vraiment à une table.��(Note : Dans le cas où vous auriez utilisé d’autres commandes entre temps, il y a toujours possibilité de reproduire la torche avec la fonction « Clone » .) ��Vous allez maintenant désactiver la commande light_bright pour voir à quoi ressemble vraiment un niveau éclairé. Pour cela, il suffit de taper à nouveau light_bright dans la boîte de commande, et de taper sur la touche Entrée.�





Après avoir relâché le bouton de la souris, votre garde ne sera peut être pas placé au niveau du sol. Cliquez sur Floor Me pour arranger cela.





Bien. Vous avez créé un brush_garde, mais celui-ci a une attitude plus qu’étrange… Il a les bras en croix et semble figé ! De plus, si vous avez la curiosité d’entrer dans votre niveau pour voir ce que ça donne, vous verrez qu’il �





Pour mettre le sceptre à plat, entrez la valeur 90 dans la variable P, ou dans la variable B.��Pour le descendre sur la table, déplacez le simplement dans une des fenêtres de vue 2D. Faites un zoom pour être plus précis.





Cliquez maintenant sur le bouton Links (= liens) situé juste sous le bouton Properties. Vous ouvrez alors la boite de dialogue des liens de l’objet. Cliquez sur Add (= ajouter) dans la colonne de droite. C’est maintenant la boite de dialogue qui permet d’ajouter des liens qui apparaît. 


Cette boîte comporte les champs Flavor, From et To. Cliquez sur le petit triangle noir, à droite de Flavor, pour ouvrir le menu déroulant. Puis cherchez et sélectionnez PlayerFactory.�Attention ! Prenez bien celui qui n’est pas précédé de la tilde (~), tout en bas de la liste.��Dans le champ From, entrez le numéro de votre marqueur. Et pour finir, dans le champ To, tapez Garrett (avec deux r et deux t…). 





Cliquez sur OK pour fermer la boite de dialogue, puis sur Done pour retourner à l’éditeur. �





Dans le cas d’un niveau plus conséquent, il est toujours préférable que les brushs_pièces soient juste légèrement plus étendus que les brushs_espace, de façon à éviter qu’il y ait des intersections entre eux. De même, pour des raisons qui seront vues juste en dessous, il vaut mieux créer un brush_pièce pour chaque brush_espace. �





Mais dans le cadre de ce tutoriel, comme vous n’allez pas créer de pièce supplémentaire, vous avez une bonne marge de manœuvre. Créez un brush_pièce qui entourera tout votre niveau, et dont les bords dépassent largement sur les côtés. Ce sera nettement plus facile. 








Pour que les personnages de vos niveaux effectuent de telles rondes, vous devez placer un circuit de marqueurs, lier entre eux ces marqueurs, et dire au personnage qu’il doit patrouiller.��Appelez la hiérarchie des objets (dans le menu Editors, sélectionnez Object hierarchy) et recherchez les marqueurs de patrouille. Pour cela, développez l’arborescence suivante : fnord \ Marker \ TrolPt , sélectionnez TrolPt et cliquez sur Create. ��Placez alors quatre de ces marqueurs autour de la table, près des quatre coins de la pièce où stationne pour l’instant le garde. Ce sera le parcours qu’il va suivre. �





Maintenant que les quatre marqueurs sont créés, il faut les relier. Cliquez sur chaque marqueur, et notez bien leur numéro.





Sélectionnez ensuite le premier marqueur (celui qui devrait être à l’intérieur du garde) et cliquez sur Links. Vous ouvrez alors la boîte de dialogue des liens. Cliquez sur Add pour ajouter un lien. Vous ouvrez une nouvelle boîte de dialogue qui ne vous est pas inconnue. Cette fois ci, dans le champ Flavor, vous devez chercher et sélectionner AIPatrol. Attention ! Sélectionnez bien le AIPatrol sans la tilde (~).�Dans le champ From, entrez le numéro du premier marqueur, et dans le champ To entrez le numéro du marqueur suivant.�





Cliquez sur le garde pour qu’il soit sélectionné. Puis, cliquez sur la touche Properties. Vous ouvrez alors la boîte de dialogue des propriétés du garde. Dans la colonne de gauche, cliquez sur Add.��Une longue liste de propriétés à ajouter apparaît, dans une colonne grise. Sélectionnez AI, puis Ability Settings et, pour finir, cliquez sur Patrol : Does patrol. Une petite boîte de dialogue apparaît, avec en titre Patrol : Does patrol ( = Patrouille : Il patrouille).





Cliquez dans la petite case blanche pour la cocher. Puis cliquez sur OK. Vous venez de préciser à DromEd que ce garde doit patrouiller. Pour terminer, cliquez sur Done, dans la boite de dialogue des propriétés du garde.





Passez maintenant en mode jeu. Vous allez alors voir votre garde se mettre ne mouvement. Il devrait marcher en boucle suivant le parcours que vous aviez défini.











Petit rappel pour vous aider ! 


Dans la barre de menu, cliquez sur Editors, puis sur Object Hierarchy. Vous trouverez les armes dans : �Object\Physical\weapon\Swords\Sword pour l’épée�(Attention ! Detailed sword (épée normale) et Jewelled sword (épée avec une jolie pierre précieuse) sont des objets d’ornement et pas des armes. Par contre, si vous développez l’arborescence, vous trouverez Constantine sword, l’épée d’une vieille connaissance !).





�Object\Physical\weapon\Blackjack pour la matraque,��Object\Physical\broadhead pour la flèche large (inutile de développer l’arborescence).��Une fois ces objets créés et placés dans votre niveau, vous devez bien noter leurs numéros.��





Vous allez commencer par lier la matraque au point de départ de Garrett. Sélectionnez le marqueur Starting Point et cliquez sur Links pour ouvrir la fenêtre des liens. Pour l’instant il n’y a que le lien entre ce point de départ et Garrett, que vous aviez créé dans la leçon précédente. Cliquez alors sur Add. Il s’ouvre une boîte de dialogue que vous connaissez déjà bien.





Dans le champ Flavor, sélectionnez Contains (= contient). Dans le champ From entrez le numéro du Starting Point (ou tapez simplement Starting Point) si ce n’est déjà fait. Et, pour finir, entrez le numéro de la matraque dans le champ To (vous pouvez tapez blackjack, comme sur l’illustration, mais ce n’est pas nécessaire. Le numéro de l’objet, même sans les parenthèses, suffit pour que ça fonctionne). �





En ce qui concerne les flèches spéciales (flèches à eau, flèches à mousse, etc…), vous ne les trouverez pas parmi les armes, mais dans le répertoire Physical\Tulz\Crystals. �





La procédure est très simple. Il suffit de sélectionner un brush_pièce (pour rappel, ils apparaissent dans les fenêtres de vue 2D sous forme de cadres gris, et deviennent violets quand on clique dessus pour les sélectionner), et de cliquer simultanément sur la touche Ctrl et une touche fonction du clavier (F1, F2, F3, etc… tout en haut du clavier). Le type d’acoustique souhaité (voir la liste ci-après) apparaît alors au centre de l’interface DromEd, sous le nom et le numéro du brush_pièce. 








� INCLUDEPICTURE "C:\\jeux\\dark2\\tutorial-dromEd\\29Leçon n°8  Inventaire de départ - Propagation des sons_fichiers\\piece2.png" \* MERGEFORMATINET ���





Vous pouvez y lire les informations que vous avez déjà programmées pour le premier objectif :��goal_state_0 0 qui signifie que l'état de l'objectif 0 est à 0 (= non accompli)��goal_visible_0 1 qui signifie que l'objectif 0 a une visibilité de 1 (= visible)


�Si cela vous semble un peu trop complexe pour le moment, rassurez-vous en vous disant qu'il ne s'agit là que d'un vocabulaire particulier, et qu'un peu de pratique vous permettra de rapidement l'acquérir !��Cliquez sur "Cancel" (= Annuler) pour fermer cette boîte de dialogue.��Avant de passer à la suite, vous allez en profiter pour indiquer à DromEd que l'objectif suivant, le numéro 1 (= tuer l'araignée), doit aussi être marqué comme non accompli et visible au départ du jeu. Vous devez donc taper :�quest_create_mis goal_state_1, 0 et quest_create_mis goal_visible_1, 1. 


�En appelant la boîte de dialogue de la Mission quest Data, vous devriez alors avoir ceci. ��L'état des différents objectifs apparaît d'abord, puis leurs visibilités.





Tout est maintenant en place. Prenez d'abord bien soin d'enregistrer vos dernières modifications. Puis, passez en mode jeu.��Une fois dans votre niveau, ouvrez la page des objectifs (normalement, la touche O est par défaut celle qui ouvre la page des objectifs). Vous devriez y voir deux petits carrés.�








