Counter-Strike: Creazione di Livelli nel Source 

Tratto da:  Valve Developer Community

Questo paragrafo descrive le entità fondamentali richieste per costruire livelli per  Counter-Strike: Source. Ciò prevede che abbiate già conoscenze di base delle funzioni di Hammer e della funzionalità di gioco di Counter-Strike: Source


Leggete l’articolo Hammer Editor Documentation per conoscere le funzioni di base in Hammer, come la creazione di geometrie e il posizionamento e l’uso delle entità.

Entità fondamentali di CS:S (molto in breve !!)

info_player_terrorist 

Punto di ingresso nel gioco del team “terrorist”. Uno di questi deve essere piazzato per ogni membro del team che si prevede possa far parte del gioco. Una ventina di punti di inizio è consuetudine. Devono essere piazzati almeno 128 unità distanti l’uno dall’altro. 


info_player_counterterrorist 

Punto iniziale per il counter-terrorist team. Punto iniziale per il terrorist team: ne deve essere piazzato uno per ogni membro del team. 20 start points sono un quantità consueta. Devono essere piazzati distanti almeno 128 unità, l’uno dall’altro.

func_buyzone 

Brush entity che definisce l’area di acquisto per ciascun team. 

Può essergli applicato il materiale tools\toolstrigger  su tutti i lati; copre interamente la spawn area di un team per essere correttamente assegnata al relativo team.

prop_physics_multiplayer 

Modelli dotati di proprietà fisiche (barili, detriti, ecc). 

Non possono intersecare alcun altra geometria nel punto in cui è piazzata.

func_ladder 

Brush per una scala arrampicabile. Non viene visualizzata ma consente al giocatore di salire la superficie del brush. Può ricevere il materiale tools\toolsinvisibleladder su tutti i lati del brush.
point_viewcontrol 

Entità tipo punto, usata come riferimento per la direzione di visualizzazione del giocatore nel momento in cui appare nel gioco.

Può essere impostata  per inquadrare verso un'altra point entity, tipicamente una info_target. 
Corrisponde all’equivalente di usare l’entità Goldsource , tipo trigger_camera. 

info_no_dynamic_shadow 

Point entity usata per impedire l’applicazione delle ombre del giocatore su di un particolare gruppo di facce-brush. A volte è richiesto l’uso quando l’ombra di un giocatore si proietta sui soffitti quando ci cammina in strette vicinanze (immaginate uno skybox molto vicino al giocatore su cui può essere proiettata l’ombra dovuta a una luce che proviene dal basso).

Usate il bottone “pick” e ciccate per aggiungere una faccia che deve essere esclusa dal proiettarvi l’ombra. Usate CTRL per aggiungerne delle altre (ciccandole una a una), quindi rischiacciare il bottone pick quando finito.

Bomb Defusion entità di gioco

func_bombtarget 

Brush entity che determina dove può essere collocata la bomba.
Quando la bomba è piazzata essa esplode su tutta l’area definita, gli outputs definiti dal parametro BombExplode vengono esplosi. Il gioco gestisce tutte le logiche di punteggio (scoring logic) , gli output di BombExplode servono esclusivamente ad effettuare una visualizzazione grafica e effetti di danno.

env_explosion 

Point entity per effetti di esplosione quando una bomba esplode. Forma uno sprite a palla di fuoco ma anche effetti su modelli fisici. Può provocare danno fisico. Una semplice env_explosion è piazzata solitamente al centro di un punto bomba, viene avviata dall’effetto di BombExplode visualizzando il risultato del func_bombtarget relativo.


env_fire 

Point entity per effetti secondari di fuoco da generare quando una bomba esplode. Può anche provocare danno fisico. Diverse entità env_fire si posizionano tipicamente attorno al punto bomba,  sollecitate dall’output  BombExplode nei confronti di func_bombtarget. 

ambient_generic 

Point entity che suona un file .wav con provenienza dalla localizzazione dell’entità. Può servire per far sentire il fuoco che brucia dopo che è esplosa una bomba, per esempio.

Hostage Rescue entità di gioco

hostage_entity 

Point entity che viene posta per ogni ostaggio che deve essere salvato in una mappa. Un ostaggio di tipo NPC apparirà nel punto in cui è piazzato. Solitamente vengono piazzati 4 ostaggi in ogni mappa tipo Hostage Rescue.

func_hostage_rescue 

Entità “brush-based” che definisce l’area dove gli ostaggi vengono salvati. Gli ostaggi che vengono accompagnati entro quest’area, verranno considerati salvati (dalle logiche di gioco-ndt). 

info_node 

Point entity usata per la navigazione degli ostaggi tipo NPC. 

Entità info_node devono essere piazzate in tutte le aree attraverso le quali gli ostaggi si vuole lasciare muovere (autonomamente-ndt). I percorsi sono evidenziati tra un nodo e l’altro. Ogni nodo deve essere visibile dal nodo successivo per connettervisi appropriatamente. 
Nota: questa entità è ormai obsoleta. Gli ostaggi adesso sono gestiti da un bot navigation mesh.

CS:S gameplay decals

Eccovi un elenco di alcuni materiali speciali usati per migliorare l’aspetto grafico delle aree di gioco delle mappe di CS:S:

Possono essere usati sia Decals che Overlays. 

Bomb target decals

· decals/target 
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Directional decals

· decals/sitea 
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· decals/siteb 
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· decals/arrowlf 

[image: image4.png]



· decals/arrowrt 
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· decals/arrowuplf 
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· decals/arrowuprt 
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· cstrike/{sitea 
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· cstrike/{siteb 
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Hostage rescue point decal

· decals/hrpoint 
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Counter-Strike Round Restarts

AL termine di ogni round di una mappa di CS:S, quando le condizioni di fine-del-round si verificano, il gioco viene resettato passando al round successivo. Quando questo accade, la maggiorparte delle entità presenti nella mappa vengono reinizializzate al loro stato originale, così come vengono caricate nella mappa la prima volta. 


La seguente lista di entità non viene reinizializzata, e continua ad esistere nello stesso stato in cui si trovano, per i successivi round del livello (della mappa-ndt): 

* point_devshot_camera
* predicted_viewmodel
* viewmodel
* trigger_soundscape
* soundent
* sky_camera
* shadow_control
* scene_manager
* point_viewcontrol
* info_ladder
* move_rope
* keyframe_rope
* info_map_parameters
* info_node_hint
* info_target
* info_node
* info_projecteddecal
* infodecal
* func_illusionary
* func_buyzone
* func_wall
* func_brush
* env_fog_controller
* env_wind
* env_sun
* env_soundscape_triggerable
* env_soundscape_proxy
* env_soundscape
* cs_player_manager
* cs_team_manager
* cs_gamerules
* ai_hint
* ai_network
Tutte le altre entità sono resettate alle loro condizioni iniziali, all’inizio del round successivo, e tutti gli output pendenti vengono annullati.


Si può usare l’entità punto  “logic_auto” per aggiungere eventi addizionali da procurare all’inizio del round successivo. L’oputput di OnMapSpawn attivato da logic_auto verrà eseguito quando la mappa è caricata la prima volta, e all’inizio di ogni ulteriore round, dopo l’effetto della reinizializzazione. Ad esempio nella mappa cs_havana, all’inizio di ogni round, un logic_auto ha un effetto di OnMapSpawn associato a un entità logic_case, la quale, a caso, imposta i percorsi aperti ai giocatori per ogni round. Logic_case abilita e disabilita una serie di entità brush del tipo func_wall, I quali determinano quali percorsi risultano aperti e quali no. 

Per ulteriori informationi su come utilizzare gli outputs, vedete “Inputs and Outputs”. 

Altre componenti importanti

Ci sono altre entità e materiali che vengono comunemente usati nelle mappe di Counter-Strike: Source. Eccovi una lista di alcune delle più importanti: 

trigger_multiple 

trigger_once 

Brush entities used to activate events, set soundscapes, etc. 

filter_activator_name 

filter_activator_team 

Point entities that are used to determine what entities or players can activate a trigger. 

Clip brushes 

Brushes with the tools\toolsclip material applied to all sides. Used to block off areas from players. 

Player clip brushes 

Brushes with the tools\toolsplayerclip material applied to all sides. Used to block off areas from players. Blocks players only – not hostages or grenades. 

Nodraw brushes 

Brushes with the tools\toolsnodraw material applied to all sides. Nodraw faces do not render, but the brushes still seal areas and cast shadows. Useful to put behind non-sealing geometry, such as models or displacements, to seal the map without rendering extra faces. 

Water brushes 

Brushes with a water material applied to to the top surface. Water is created by making a brush volume and applying one of the water materials to the top surface and tools\toolsnodraw to all the other sides. See Water for further details on how to create water volumes. 

env_cubemap 

Need to be placed around the level for proper rendering of reflection/specular materials. See Cubemaps for further details on how to use env_cubemap. 

env_soundscape 

Placed within a level to trigger different DSP (echo) effects and sound settings. See Soundscapes for further details on how to use env_soundscape. 

func_clip_vphysics 

Brush-based entity that is used to block grenades and physics objects. 

Tipi di livello non-standard

· Per mappe tipo  FY (fy_), vedere FY Map Creation. 

· Per mappe tipo VIP (as_), vedere VIP Map Creation 

Vedete inoltre:

· Navigation Meshes 

· Bullet Penetration in Counter-Strike: Source 
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