Creating complex buildings with QuArK

Portals and Detail Brushes

die gitter sind detailbrushes und liegen als gruppen zwischen den säulen und rahem des gebäudes

vor den gittern ist ein portal  "ambient_light (pass Though)" und hinter den gittern ein portal "does not pass"

die gitter müssen dem detail entities zugeortnet sein, sonst macht die tge das nicht mit!

lightingprob´s

das durchlassen des lichtes macht die nette wirkung aus

die brushes sind insich dreiecke

senkrecht runter 

ist aber nicht wichtig

nur damit habe ich die jalusie wirkung erzielt

die portale schneiden nur den rahmen...

LOD

vertex editing

+ gröbere Texturen etc.?

nein

aber nur noch wenige

also das haupt build

da es sehr gross ist nehme ich auch die pixel im worldspam hoch

einstellungen waren

Brokers_0

Detail_number 0

min_pixels 250

rest bleibt

Lod2:

brokers_1

detail_number 1

min_pixels 150

die veränderungen zu lod 1 sind:

alle nicht sichbaren innerein sind gelöchst mit ausnahme der lichtquellen

die lichtquellen werden nach tests gezielt gelöscht um den wehsel so gering wie möglich zu halten

das build wurde wieder geschlosen..

also die fenster aussparungen mit brushes aus gefüllt 

lod3

brokers_3

ne sorry brokers_2

detail_number 2

min_pixels 60

die äusseren details werden durch brushes ersetzt

alle innerein und inneren lichter sind weg

Beffy sagt:

die äusseren Details? z.B.?

die jalusien

der tower

die plattform

die ausgänge

Beffy sagt:

ah, ok

nur die stukturen und die äusseren lichter behalte ich bei

lod4

brokers_3

detail_nummer 3

min_pixels 30

kein orginaler brush mehr vorhanden

nur noch "kasten mit texturen"

um die groben abmessungen anzuzeigen

du fragen?

Beffy sagt:

wow, Haufen Arbeit  

es geht

Beffy sagt:

ich speicher das mal und lese es später nochmal durch  

das bulid ist am schwersten

so lod für lod als *.map abspeichern

und build hight... starten

halt ohne -d

-v -h -o ./maps -t ./textures %mapfile%

habe fertig  

Beffy sagt:

wie is das mit der Kommandzeile? wo sagst du, welcher LOD`?

NAME_0.map

NAME_1.map

NAME_2.map

dazu die passen detail number

im worldspawm

Beffy sagt:

ah, okay... 

min_pixel nimmt pro detail ab

0= das höste lod

höchste

