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Dying Light Developer Tools - instrukcja
dodatkowa

pomocna szczegolnie przy zadaniu LA

Oswietlenie

Dociemnianie

Lampy (LampDI)

Envprobe’y

Woda (Water Current)

EXy

Ustawianie pory dnia i pogody
Selekcje Hierarchiczne
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Oswietlenie

Oswietlenie jest realizowane za pomocg obiektéw Light.

Aﬁ collections
ﬁ- buildings
ﬁ constructions
ﬁ decorations
ﬁ enemies
EE- flora
ﬁ following
ﬁ grounds
:E‘, primitives
3u§' traps
ﬁ vehides

3 g packages

47 data
) defaults
1> editor
5 foliage
) import_default
& interface
lights
I3 maps
i> quests
£33 scripts
&[5 selections
I3 templates
)E textures

&5 world

=) meshes

& D 37 items of 74 total
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Hub Zone
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Screenshot: Wybieranie swiatta

Typy dwiatta wybieramy na rozwijane;j liscie w atrybutach swiatta w zaktadce Dyn Light:

omni -

Swiatto punktowe rozchodzace sie we wszystkich kierunkach

dir - nie uzywac!
spot - Swiatto typu spot, skupione, jak w teatrze. Mozna i nalezy uzywaé go z
maska-bitmapa, zwang projektorem. Maski te zaczynajq sie od przedrostka proj_ i majgq
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rozszerzenie dds. Zwyczajowo maski zawierajgce skrot att (od attenuation) symulujg
wygaszanie swiatta z odlegtoscia.

e omniproj - $wiatto punktowe z mozliwoscig uzycia maski-bitmapy. Maski te majg
przedrostek omniproj_ i sg cubemapami (bitmapami rozpietymi na prostopadtoscianie).
Dzieki temu mozliwe jest symulowanie swiatta z lampionu itp.

e spot_shadow - jak spot, ale obiekty w jego zasiegu, majg ustawiong flage €ast shadows
from dynamic lightsazucajg cienie

e volume - Swiatto kierunkowe ograniczone prostopadtoscianem, mozna i nalezy uzywac
go z maska-bitmapg (projektorem). Maski te zaczynajq sie od przedrostka proj_ i majg
rozszerzenie dds.

e sun_omni - jak omni, ale dostosowuje kolor do pory dnia i pogody
e sun_omniproj - jak omniproj, ale dostosowuje kolor do pory dnia i pogody
e sun_dir - nie uzywac!
e sun_spot - jak spot , ale dostosowuje kolor do pory dnia i pogody
e sun_spot_shadow - jak spot_shadow, ale dostosowuje kolor do pory dnia i pogody
e envprobe* - patrz rozdziat o envprobach
e dim* - patrz rozdziat o dociemnianiu
Color akolor

Intensity 9sita Swiecenia

Visibility range - dla 0 nie dotyczy, dla innych wartosci okresla zasieg renderingu danego
Swiatta

Projector aklikamy “...” i wyszukujemy pliki proj_
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Attributes

Name: | |
Class:  |LightObject =
Parent | |[] 8
Element: | |
Selection: | \E
GUID:  [4FO012PE1F39ED205 | ID: 66578 |
Color: ! 255, 255, 255
Intensity - | 1.000]
0.0]

Wizibility range: ‘

[ Excluded from envprobe generation

Prajectar

proj_rediurn_att_medium.dds |
[] Enable visualization

|Dvnﬁmhs Matrix | Obiect | Fields

#| | Reload

Estents
[J Usze clipping volume
[ Local clipping volume
Heset arjd disal:_ule clipping_ yn!umg

Edit clipping wvalume

Envprobe parameters
0 Bl ls] T

Pricirity :

Global envprobe
Feset envprobe

Generate envprobe blend mask

| Load dets | | Dump defs = 3 Refresh Apply

Screenshot: Wiasciwos$ci Swiatta - wybor tekstury na projekcje
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Screenshot: Swiatto typu spot z wyraznie widocznym kolorowym projektorem

Dociemnianie

Istnieje mozliwos¢ dociemnienia wybranych miejsc. W tym celu uzywamy specyficznego typu
Swiatta - dociemniacza.

Wstawiamy swiatfo:
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@ Q 37 items of 74 total
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:Dg E, . ‘

15 enemies
Ambient Zone Appear Group Barrier Clear Area Container Conversation Mode

Ellg flora

35 following
Envprobe ploding Obij ect Fall Amortizer

:D% grounds
ﬁ primitives
ﬁ traps
ﬁ vehides

3 g packages

4(7 data
> defaults Crowd
(5 editor

= foliage

) import_default
5 interface

= lights
1> maps
1F3 quests
D@ scripts
3] selections
& templates
1»f3 textures

& world

Hub Zone

Item Spawner Life Graph Life Place Light Local Partal Map Portal Music Area

. ..

Playable Area Playable Area Point Quest Enable Group Quest Item Respawn Paint ¥

4
#

Might Area

] hes —; ) - ;
s B0 |||E I96 V| Sort by: | Name V| B

Screenshot: Wybieranie swiatta

Typy dociemniaczy to $wiatta z przedrostkiem “dim_*” na rozwijanej liscie w atrybutach swiatta
w zaktadce Dyn Light:

dim_omni - kulisty

dim_box - szescienny

dim_corner - wypetniany od wierzchotkdw szedcianu jego extenddw
dim_volume - wypetniany od podstawy szescianu

dim_cylinder - cylindryczny

Jasnoscig (a wiasciwie ciemnoscig) dociemniacza steruje sie za pomocg parametru Color. Im
ciemniejszy kolor, tym dociemniacz bardziej dociemnia. Biaty nie dociemni nic. Natomiast
stopien wygaszania (falloff) jest regulowany parametrem Intensity. | tak, dla Intensity = 1
otrzymujemy najbardziej miekkie przejscie, za$ dla Intensity = 0 otrzymujemy ostre krawedzie.
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Screenshot: Dociemniacz typu dim_omni (kulisty) z najciemniejszym kolorem (czarny kolor) i
maksymalnym (najbardziej miekkim) wygaszeniem (Intensity = 1)

Lampy (LampDl)

LampDI - jest obiektem logicznym symulujgcym zachowanie lampy (steruje podpietymi do niej
zrédtami swiatta, zmienia swéj skin). Do jej poprawnego dziatania potrzebne jest jej
odpowiednie ustawienie i potaczenie jej z innymi obiektami np. LightObjectem:

e Zaczynamy od wstawienia na scene modelu lampy

e Nastepnie zmieniamy jego klase na LampDI:
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M arme: | [alarmn_lamp_a.mzh)

Clazs: | ModelDbject

Farent; |

- B8 FloatingObject

. Fly

- B8 P mitterFireS moke
- B PGenerator

[+ B8 HelperE ditorD bject
- B HitReactionT est

B2 Hivetarker

- .'L' LethalObject

|- B8 | ockpicking:Object
[ B MeshCloth

- B2 MeshOhjectOnedmnin
- B MinimaplLocalizator
B MirrorT oy

(- B2 ModeldenuS cenelD
- B2 ModelDbjectDeadBody
- B2 ModelDbjectStrean
B MoviedctionE secutar
-8 Moviedctor

- B8 W oviedbjectContraller

ITIITI

todeldbject

[ ] adwanced
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Najwazniejsze parametry:

e m_StarUpBlinking - po aktywacji LampDI odpala efekt rozgrzewania sie lampy

m_DayNightCycleDepended - zaleznos¢ dziatania LampDI od czasu w grze - lampa pali
sie w godzinach 21-6

m_NoBlackaout - domy$inie LampDI moze by¢ 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 bedzie w stanie “mrugania”.

m_Effect - tryby dziatania LampDl:

o LIGHTBULB - standardowo zarowka

o GLOWTUBE - lampa jarzeniowa

o BLINK - uszkodzona lampa - migajaca

o ALARM - lampa alarmowa - wymaga specyficznego elementu ktéry bedzie sie
krecit wg. odpowiednich parametréw

o PULSE - lampa z pulsujgcymi elementami wymaga odpowiednio
przygotowanego elementu.
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Attributes
]
Mame: | [alarm_lamp_a.mzh] |
Class: | LampD| |
Parent: | |
Element: | |
S election: | |S
GUID:  |4ED4BDE1F378E2FC | ID: 643623
o
5 | Name Value
u'. Sfx Type < none x j
B | = Lamp
S | FB m_startUpBlinking V true
o | B m_HunterCanSeelight | false
% I—B m_DayMightCydeDepended | _ false
| B m_NoBlackout | | false
E I—Str m_EnabledFXMamePrefix
% | B m_EnabledFxAsSequence | false
w | |5t m_Enabledskin default_light
| |-strm_Disabledskin defauit
B | }str m_Blinkingskin default
% |8 m_AlEscape <AIESCapeAr. .. e
= | LE BEESe |GLOWTUBE
o | I LAMP_ALARM
= I—F m_AlarmR.otationSpeed GLOWTLIEE
: LE m_AlarmR.otationAxis
£ | E LAMP_HEATING
] I—B m_HeatingOnStartlp
Lstr m_HeatingSkin default_light_half
e m_AlarmRotationSpeed - predkos¢ rotaciji
e m_AlarmRotationAxis - 0$ wokot ktorej bedzie sie rotowat
e m_HeatingOnStarUp - parametr decyduje o uruchomieniu procesu rozgrzewania
podczas startu lampy.
e m_HeatingSkin - skin jaki bedzie uzywany podczas procesu rozgrzewania sie lampy
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F B m_MoBlackout
F-str m_EnabledFxNamePrefix

I— E m_EnabledFxAsSequence
F-str m_Enabledskin

F-str m_Disabledskin

I—St" m_BlinkingSkin

I—. m_AIEscape <AlEscapeAr...
LE m_Fffect

B LAMP_ALARM

I— F m_alarmRotationSpeed
LE m_AlarmRotationAxis

| Skins |

=] |
I—St" MeshiMame
I—Str SkinMame
I I: Randomize seed
I— Required tags
L Forbidden tags
= STATE
I B m_LEnablestate
LB m_QEnableState

M ame: | [alarm_lamp_a.mzh] |

Class: |LampDI | D
Parent: | |!:| 5
Element: | |
Selection: | |E
GUID:  |4ED4BDE1F37BEZFC | ID: |643623

w

2 | Name Value

e ==
Bl =

5| e v

i m_HunterCanSeelight [ false

% B m_DayMightCydeDepended | false

[ false

[ false
default_light
default
default

rull
GLOWTLUEE

alarm_lamp_a.msh

[w frue
[v frue

Mask'.|

Filter : (® by name () by value

[ display advanced atiributes
[ display changed attributes only

| Loaddefs  Dumpdefs) | < ||

Apply
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TIP: Zeby wytaczy¢ miganie lampy nalezy m_effect ustawi¢ na "lightbulb” oraz
"LightSwitchOffProbability” na 0.

Envprobe'y

Envprobe dodajemy na mape za pomocg okna Asset ( 1 ). W oknie wybieramy grupe object
types w ktorej znajduje sie obiekt typu envprobe.

Podstawowe wiasciwosci:

TYPE

Combobox z listg typow swiatet dynamicznych i envprobes do wyboru.
PROJECTOR

Zaktadka w ktorej wybieramy maske dla envprobe blendujacych. Nazwy masek do envprobe
zaczynajq sie od przedrostka shm__ (nalezy wpisa¢ w wyszukiwaniu)

EXTEND

Narzedzie pozwala docina¢ extendy envprob/ Swiatta.

e _Use clipping volume” - wybranie opcji pozwala edytowaé extend obiektu
e _Local clipping volume” sprawia ze extend jest przemieszczany wraz z obiektem
e _Reset and disable clipping volume” resetuje extend do domysinego
e _edit clipping volume” przycisk wigczajacy edycje extendu
PRIORYTET

Kazdemu envprobe mozemy nadac¢ wartos¢ odpowiadajgcg za kolejnos¢ jego renderowania.
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Moze pomac przy eliminowaniu btedéw oswietleniu w sytuacji, gdy envproby nachodzg na
siebie.

Ustawiamy je w zaktadce Attributes/Dyn lights/Envprobe parameters:

T ;ajwyzszy priorytet

< zwiekszenie priorytetu
> xmniejszanie priorytetu
B majnizszy priorytet

Envprobe domysiny

Powinien by¢ wstawiony na nowag mape jako pierwszy, jesli nie wstawimy go na scene wcale 2
domysiny ambient bedzie czarny. Jego typ zaznaczamy w zaktadce Attributes/Dyn lights/
wybraé checkbox Global envprobe.

Podstawowe zasady uzywania i wtasciwosci Global Envprobe:

e powinien by¢ ustawiony w reprezentatywnym miejscu levelu
e nie skalujemy i nie obracamy defaultowego envproba
e nie posiada on extendow i w kazdym miejscu mapy w ktérym nie ma dedykowanego
innego envprobe'a dziata tak samo
e poza oswietleniem geometrii korzystajg z niego wszelkiego rodzaju fx'y, obiekty
przezroczyste i woda

Envprobe (ostry)

ustawiamy na mapie dopasowujac do istniejacego otoczenia

mozemy je skalowac i obracaé

ostre envproby nie sumujg sie tzn. w miejscu gdzie wyrenderowat sie envprobe o
wyzszym priorytecie, nie bedzie sie juz renderowat zaden o nizszym priorytecie
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Envprobe blendujacy (envprobe blend)

e ustawiamy na mapie dopasowujac do istniejacej geometrii i rozstawionych wczesniej
ostrych envprobow
mozemy je skalowac i obracaé
envproby blendujgce sumujg sie
envprobe posiadajg maski decydujgce o sposobie wygaszania ich intensywnosci. Nazwy
masek do envprobe zaczynajg sie od przedrostka shm_

Podglad testowy

Envprobes typu blend posiadajg tryby wyswietlania testowego. Aby wigczy¢ tryb testowy nalezy
wybra¢ presset envprobe blend_z.

Tryb wyswietla w barwach fioletowych wyrazny podglad envproba i jego maski co utatwia
rozstawienie envproba.

Woda (Water Current)

Aby umiesci¢ wode na mapie nalezy w oknie Asset ( 1 ) w zaktadce Data wybrac obiekt
water_box_a.msh.

Nastepnie w zaktadce Fields zmieni¢ klase obiektu ( pole Class) na WaterCurrent.

Obiekt mozna dowolnie skalowac i dopasowac do danego fragmentu mapy. WaterCurrent nie
nalezy obraca¢ w osiach innych niz'Y.

W zaktadce Skins mozna wybra¢ rézne rodzaje wygladu tafli wody. Skiny z prefiksem
_underwater sg jedynie do podgladu w edytorze i nie nalezy ich uzywac¢ w grze.

Wiasciwosci

e m_bEnableFXRings po oznaczeniu na true na wodzie beda widoczne ,kota” na wodzie
np. podczas deszczu
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e m_bEnableFXSplashes po oznaczeniu na true na wodzie bedg widoczne ,rozpryski” na
wodzie np. Podczas deszczu

e m_EnableRendering Wtacza rendering tafli wody. Konieczne by woda byta widoczna w
grze.

FXy

Aby wstawi¢ fx, nalezy w ASSET BROWSERZE wybra¢ z zaktadki OBJECT TYPES "fx"

wstawi¢ go na mape w wybranym miejscu.
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& D 37items of 74 total

object types Clear !

J]g:ucélﬂecm &uﬁmg|Hecerrt Instances Newest |Ell|@ 5‘3 I_J
1= buildings —

3@ constructions = | V| B -
3§ decorations I E i A
3@. enemies
35': following
]§ grounds
3@ primitives : )
]5 s Al Spawner Ambient Zone Appear Group Barrier

35 flora
EIE' vehices

= packages

4[] data
) foliage Clear Area Container Conversation Node Crowd

) selections e l
meshes D=

Door Envprobe Exploding Object Fall Amortizer

Hub Zone Item Spawner Life Graph

W okienku ATTRIBUTES przechodzimy do zakfadki FIELDS, a tam z kolei pod FX TYPE
wybieramy ktéry efekt ma sie nam pojawic
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Mame: | |

Clazs: | FE mitter E
Parent; | |[J 5
Elemnent: | |
Selection: | |E
GUID:  |4ED515E1F3737884 | ID: |B43605

Value

< none >

itorMeshMame

|-str EditorSkinName |

Ustawianie pory dnia i pogody

Aby ustawi¢ pore dnia i pogode do pracy w edytorze, otwieramy okno Varlist (Np. Window ->
Varlist). U goéry mamy dwa suwaki, pierwszy od pory dnia, drugi od pogody. Ich wartosci
wygladajg nastepujgco: Czas - w godzinach. Pogoda: 0 - mgta, 0.25 - tadna pogoda, powyzej
0.25 - coraz bardziej pochmurno, coraz wiekszy deszcz, 1 - burza z piorunami.
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Weather:

MName Value

= Amosphere
I— Sun shadows direction 0.79124 0.57...
@ Sun direction 0.612372 070710
B e e
L # shadow_fade_params 0.02 -5.308893 0 (
=l Weather 1 Game Handlers {commar _
F f_game_weather 0 J
LF f_game_time 19.333334 .J

Mask :

data/scriptsfdw_weather.sor

| Create || Appemltouarﬁst| |A¢:|::endtoweaﬂ'1&r
| load || Save |







