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Oświetlenie 
 

Oświetlenie jest realizowane za pomocą obiektów Light. 
 

 

Screenshot: Wybieranie światła 
 

 

Typy ͻświatła wybieramy na rozwijanej liście w atrybutach światła w zakładce Dyn Light: 
 

● omni - światło punktowe rozchodzące się we wszystkich kierunkach 
● dir - nie używać! 
● spot - światło typu spot, skupione, jak w teatrze. Można i należy używać go z               

maską-bitmapą, zwaną projektorem. Maski te zaczynają się od przedrostka proj_ i mają            



 

 

rozszerzenie dds. Zwyczajowo maski zawierające skrót att (od attenuation) symulują          
wygaszanie światła z odległością. 

● omniproj - światło punktowe z możliwością użycia maski-bitmapy. Maski te mają           
przedrostek omniproj_ i są cubemapami (bitmapami rozpiętymi na prostopadłościanie).         
Dzięki temu możliwe jest symulowanie światła z lampionu itp. 

● spot_shadow - jak spot, ale obiekty w jego zasięgu, mają ustawioną flagę ͻCast shadows              
from dynamic lightsͻ rzucają cienie 

● volume - światło kierunkowe ograniczone prostopadłościanem, można i należy używać          
go z maską-bitmapą (projektorem). Maski te zaczynają się od przedrostka proj_ i mają             
rozszerzenie dds. 

● sun_omni - jak omni, ale dostosowuje kolor do pory dnia i pogody 
● sun_omniproj - jak omniproj, ale dostosowuje kolor do pory dnia i pogody 
● sun_dir - nie używać! 
● sun_spot - jak spot , ale dostosowuje kolor do pory dnia i pogody 
● sun_spot_shadow - jak spot_shadow, ale dostosowuje kolor do pory dnia i pogody 
● envprobe* - patrz rozdział o envprobach 
● dim* - patrz rozdział o dociemnianiu 

 
 
Color ͻ- kolor 
Intensity ͻ- siła świecenia 
Visibility range - dla 0 nie dotyczy, dla innych wartości określa zasięg renderingu danego              
światła 
Projector ͻ- klikamy “...” i wyszukujemy pliki ͻproj_ 
 



 

 

 

Screenshot: Właściwości światła - wybór tekstury na projekcję 
 

 

 



 

 

 

Screenshot: Światło typu spot z wyraźnie widocznym kolorowym projektorem  
 
 

Dociemnianie 
Istnieje możliwość dociemnienia wybranych miejsc. W tym celu używamy specyficznego typu 
światła - dociemniacza.  
 
Wstawiamy światło: 



 

 

 

Screenshot: Wybieranie światła 
 

 

Typy dociemniaczy to światła z przedrostkiem “dim_*” na rozwijanej liście w atrybutach światła 
w zakładce Dyn Light: 
 

● dim_omni - kulisty 
● dim_box - sześcienny 
● dim_corner - wypełniany od wierzchołków sześcianu jego extendów 
● dim_volume - wypełniany od podstawy sześcianu 
● dim_cylinder - cylindryczny 

 
Jasnością (a właściwie ciemnością) dociemniacza steruje się za pomocą parametru Color. Im            
ciemniejszy kolor, tym dociemniacz bardziej dociemnia. Biały nie dociemni nic. Natomiast           
stopień wygaszania (falloff) jest regulowany parametrem Intensity. I tak, dla Intensity = 1             
otrzymujemy najbardziej miękkie przejście, zaś dla Intensity = 0 otrzymujemy ostre krawędzie. 



 

 

 
 

 

Screenshot: Dociemniacz typu dim_omni (kulisty) z najciemniejszym kolorem (czarny kolor) i 
maksymalnym (najbardziej miękkim) wygaszeniem (Intensity = 1) 
 

 

Lampy (LampDI) 
 
LampDI - jest obiektem logicznym symulującym zachowanie lampy (steruje podpiętymi do niej 
źródłami światła, zmienia swój skin). Do jej poprawnego działania potrzebne jest jej 
odpowiednie ustawienie i połączenie jej z innymi obiektami np. LightObjectem: 
 

● Zaczynamy od wstawienia na scenę modelu lampy 
● Następnie zmieniamy jego klasę na LampDI: 



 

 

 

 
 

 



 

 

 
 
Najważniejsze parametry: 
 

● m_StarUpBlinking - po aktywacji LampDI odpala efekt rozgrzewania się lampy 
● m_DayNightCycleDepended - zależność działania LampDI od czasu w grze - lampa pali 

się w godzinach 21-6 
● m_NoBlackaout - domyślnie LampDI może być kontrolowany przez obiekt BlackoutArea 
● m_EnableSkin - skin jaki zostanie ustawiony gdy LampDI jest aktywne 
● m_DisableSkin - skin jaki zostanie ustawiony gdy LampDI jest nieaktywne 
● m_BlinkingSkin - skin jaki zostanie ustawiony gdy LampDI będzie w stanie “mrugania”. 
● m_Effect - tryby działania LampDI: 

○ LIGHTBULB - standardowo żarówka 
○ GLOWTUBE - lampa jarzeniowa 
○ BLINK - uszkodzona lampa - migająca 
○ ALARM - lampa alarmowa - wymaga specyficznego elementu który będzie się 

kręcił wg. odpowiednich parametrów 
○ PULSE - lampa z pulsującymi elementami wymaga odpowiednio 

przygotowanego elementu. 
 



 

 

 
 

● m_AlarmRotationSpeed  - prędkość rotacji 
● m_AlarmRotationAxis - oś wokół której będzie się rotował 
● m_HeatingOnStarUp - parametr decyduje o uruchomieniu procesu rozgrzewania 

podczas startu lampy. 
● m_HeatingSkin - skin jaki będzie używany podczas procesu rozgrzewania się lampy 



 

 

 



 

 

 
TIP: Żeby wyłączyć miganie lampy należy m_effect ustawić na "lightbulb" oraz 
"LightSwitchOffProbability" na 0. 
 

Envprobe’y 
 
 
Envprobe dodajemy na mapę za pomocą okna Asset ( 1 ). W oknie wybieramy grupę object 
types w której znajduje się obiekt typu envprobe. 
 
Podstawowe właściwości: 
 
TYPE 
 
Combobox z listą typów świateł dynamicznych i envprobes do wyboru. 
 
PROJECTOR 
 
Zakładka w której wybieramy maskę dla envprobe blendujacych. Nazwy masek do envprobe 
zaczynają się od przedrostka ͻshm_ ͻ(należy wpisać w wyszukiwaniu) 
 
EXTEND 
 
Narzędzie pozwala docinać extendy envprob/ światła.  
 

● „Use clipping volume” - wybranie opcji pozwala edytować extend obiektu 
● „Local clipping volume” sprawia że extend jest przemieszczany wraz z obiektem 
● „Reset and disable clipping volume” resetuje extend do domyślnego 
● „edit clipping volume” przycisk włączający edycję extendu 

 
 
 
PRIORYTET 
 
Każdemu envprobe możemy nadać wartość odpowiadającą za kolejność jego renderowania. 
 



 

 

Może pomóc przy eliminowaniu błędów oświetleniu w sytuacji, gdy envproby nachodzą na 
siebie. 
 
Ustawiamy je w zakładce Attributes/Dyn lights/Envprobe parameters: 
 

● T ͻ najwyższy priorytet 
● < ͻ zwiększenie priorytetu 
● > ͻ zmniejszanie priorytetu 
● B ͻ najniższy priorytet 

 

Envprobe domyślny 
 
Powinien być  wstawiony na nową mapę jako pierwszy, jeśli nie wstawimy go na scenę wcale ͻ 
domyślny ambient będzie czarny. Jego typ zaznaczamy w zakładce Attributes/Dyn lights/ 
wybrać checkbox Global envprobe. 
 
Podstawowe zasady używania i właściwości Global Envprobe: 
 

● powinien być ustawiony w reprezentatywnym miejscu levelu 
● nie skalujemy i nie obracamy defaultowego envproba 
● nie posiada on extendów i w każdym miejscu mapy w którym nie ma dedykowanego 

innego envprobe'a działa tak samo 
● poza oświetleniem geometrii korzystają z niego wszelkiego rodzaju fx'y, obiekty 

przezroczyste i woda 
 

Envprobe (ostry) 
 

● ustawiamy na mapie dopasowując do istniejącego otoczenia 
● możemy je skalować i obracać 
● ostre envproby nie sumują się tzn. w miejscu gdzie wyrenderował się envprobe o 

wyższym priorytecie, nie będzie się już renderował żaden o niższym priorytecie 
 
 
 



 

 

Envprobe blendujący (envprobe_blend) 
 

● ustawiamy na mapie dopasowując do istniejącej geometrii i rozstawionych wcześniej 
ostrych envprobów 

● możemy je skalować i obracać 
● envproby blendujące sumują się 
● envprobe posiadają maski decydujące o sposobie wygaszania ich intensywności. Nazwy 

masek do envprobe zaczynają się od przedrostka shm_ 
 

Podgląd testowy 
 
Envprobes typu blend posiadają tryby wyświetlania testowego. Aby włączyć tryb testowy należy 
wybrać presset ͻenvprobe_blend_z.  
Tryb wyświetla w barwach fioletowych wyraźny podgląd envproba i jego maski co ułatwia 
rozstawienie envproba. 
 

Woda (Water Current) 
 
Aby umieścić wodę na mapie należy w oknie Asset ( 1 ) w zakładce Data wybrać obiekt 
water_box_a.msh. 
 
Następnie w zakładce Fields zmienić klasę obiektu ( pole Class) na WaterCurrent. 
 
Obiekt można dowolnie skalować i dopasować do danego fragmentu mapy. WaterCurrent nie 
należy obracać w osiach innych niż Y. 
 
W zakładce Skins można wybrać różne rodzaje wyglądu tafli wody. Skiny z prefiksem 
_underwater są jedynie do podglądu w edytorze i nie należy ich używać w grze. 
 
Właściwości 
 

● m_bEnableFXRings po oznaczeniu na true na wodzie będą widoczne „koła” na wodzie 
np. podczas deszczu 

 



 

 

● m_bEnableFXSplashes po oznaczeniu na true na wodzie będą widoczne „rozpryski” na 
wodzie np. Podczas deszczu 

 
● m_EnableRendering Włącza rendering tafli wody. Konieczne by woda była widoczna w 

grze. 
 

 
 

FXy 
 

Aby wstawić fx, należy w ASSET BROWSERZE wybrać z zakładki OBJECT TYPES "fx" 
wstawić go na mapę w wybranym miejscu. 
 



 

 

 
 

 
 
 

W okienku ATTRIBUTES przechodzimy do zakładki FIELDS, a tam z kolei pod FX TYPE 
wybieramy który efekt ma się nam pojawić 
 



 

 

 
 
 
 

Ustawianie pory dnia i pogody 
 
Aby ustawić porę dnia i pogodę do pracy w edytorze, otwieramy okno Varlist (Np. Window -> 
Varlist). U góry mamy dwa suwaki, pierwszy od pory dnia, drugi od pogody. Ich wartości 
wyglądają następująco: Czas - w godzinach. Pogoda: 0 - mgła, 0.25 - ładna pogoda, powyżej 
0.25 - coraz bardziej pochmurno, coraz większy deszcz, 1 - burza z piorunami. 
 



 

 

 
 
 
 




