PERCHE' DIMENSIONARE E' IMPORTANTE?

Un sacco di mappers principianti pensano che il concetto di dimensione e scala nel mapping sia intuitivo. Invece una delle più comuni trappole per principianti risulta l'architettura da loro ideata, la quale risulta sporoporzionata rispetto le dimensioni del giocatore. Mollto spesso la scala è esageratamente grande, di conseguenza il giocatore ha la sensazione di essere una formica, precorrendo tali mappe.

Ecco perchè conoscere i dimensionamenti in Hammer è così importante. Accade spesso che nuovi mappers abbandonino l'intero progetto proprio perchè si accorgono troppo tardi che la scala delle proporzioni della mappa è completamente sbagliata. Non esiste una soluzione "semplice" per risolvere un problema di dimensionamento. La soluzione migliore è quella di partire bene da zero.

Quindi per prevenire che si commetta questo errore madornale, acquisiremo le dimensioni standard in Hammer e nel Source Engine.

"COMPILATE PRIMA, COMPILATE SEMPRE":

Questo è uno dei "mantra" più frequenti dei mappers veterani, ma non è sempre osservato dai mappers principianti. Quando cominciamo una nuova mappa, è buona consuetudine creare alcuni landmarks (punti di riferimento) e compilare la mappa prima di dedicare troppo tempo a costruire il rimanente. Se compilate la mappa ci fate "un giro" dentro, potrete constatare quale dimensionamento è stato eseguito. Se qualcosa non va è più semplice individuarlo e intervenire subito, prima di commettere ulteriori errori concatenati nella realizzazione della mappa (nella fattispecie nel rendere le proporzioni sbagliate).

Inoltre ciò vi darà un idea di come il layout ideato possa essere conformato per un buon livello e scorrevolezza di gioco. Ogni altro problema della mappa ideata verrà a galla di conseguenza. Quindi memorizzate e osservate la "regola d'oro".

LE DIMENSIONI DEL GIOCATORE:

"L'unità" nell'Hammer è una misura arbitraria. Non corrisponde esattamente ad alcuna unità di misura standard nella vita reale, ma si può dire che un unità corrisponde circa a "un pollice". Anche se la versione corrente di Hammer offre l'opportunità di usare le unità di misura standard (ad. es. pollici, centimetri), si sconsiglia di farne uso. La maggioranza dei mappers usa "l'unità" di Hammer, e potrebbe essere spiacevole essere l'unico (o dei pochi) ad usare altri set di unità di misura.

Dunque, quanto è alto il modello-giocatore (player model) in Counter Strike: Source ? E' alto circa 73 unità, il che significa che se create un passaggio alto esattamente 73 unità, il giocatore sarà in grado di attraversarlo. In posizione inginocchiata (crouch/ing), un giocatore può tranquillamente passare un ostacolo soprastante di 37 unità. (Un piccolo trucco: basta ricordare che se il player=73 unità, nel crouch basta scambiare le cifre, cioè 73 diventa 37)

Quanto è grosso, o meglio, largo un giocatore? Si può infilare tra due brushes se essi sono distanti tra loro almeno 33 unità, indifferentemente se il giocatore sta in piedi o inginocchiato.

I MOVIMENTI DEL GIOCATORE:

Quando si mappa, dovremmo sempre tenere in mente COME i giocatori interagiscono con le architetture. Ovviamente dobbiamo conoscere i limiti fisici del giocatore, per affrontare questo tema.

L'oggetto più alto su cui il giocatore può saltare è di 45 unità. Con il crouch-jumping, un giocatore può saltare sopra qualsiasi cosa sia alta 62 unità.

La distanza massima tra due oggetti della stessa altezza per permettere al giocatore di saltare da un oggetto all'altro, è:

- inginocchiato (crouched): 99 unità

- camminando (walking): 109 unità

- salto in corsa: 239 unità

Un giocatore può cadere da un massimo di 218 unità senza subire danno alla salute. Qualsiasi altezza superiore comincia a ridurre la salute del giocatore (Con quale criterio?-NDT).

DIMENSIONI ARCHITETTONICHE

Queste sono alcune misure standard per una casa tipica, esse corrispondono ai modelli architettonici compresi nel SDK (ad es.: finestre, cornici, porte, eccetera).

Alteza interna dei muri: 128 unità o 112 unità, a seconda se la stanza sia grande o piccola.

Spessore dei muri: 16 unità (questo è uno standard per un muro tipo "portante", a meno che state realizzando muri di una fortezza, per la quale servono muri + spessi)

Personalmente consiglio di lavorare sui multipli. Per esempio per un muro divisorio => 16/2=8 unità, per un muro importante => 16*2=32 unità, per la muraglia cinese 16*4=64 unità, ecc...

Telaio di una porta: 96 unità di altezza, 64 di larghezza

Telaio di una finestra: 32 unità di distanza dal pavimento del bancale, 64 unità per l'altezza. Così facendo il cielo delle finestre sarà allo stesso livello del cielo delle porte.

Scalini: 8 unità di altezza(alzata) e profondità(pedata) da 16 unità. La larghezza può variare a piacimento. (Ho trovato nelle textures una "dima" per creare gli scalini: si chiama dev_measurestairs01a, ma non so ancora come si usa.-NDT)

Certamente un mapper potrà essere creativo e inventare forme e cose che non corrispondano necessariamente alle dimensioni standard. Infatti molti architetti di professione "giocano" gli effetti in base alle dimensioni, nei loro disegni. L'importante è assorbire il concetto di base della misura standard prima di avventurarsi in nuove ideazioni. Molte ambientazioni di Counter Strike rispettano questi standards. 
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