WASSER

Anmerkung: Das ist kein animiertes Wasser!

1. Thr missst einfach eine Plane in der Hohe in der die Wasseroberfliache sein soll ziehen.
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Jetzt misst ithr noch "M" driicken und ein Collision und eine Textur auswéhlen.

Als Collision empfehle ich euch H-. Am besten nehmt ihr die beiliegenden Texturen.
& material Editor - 07 - Default e[ = e [re el [l

tat|Ex Pottery, vases. . [Wertical ] - hctor Animation Graph Editors Rendering Customize MAXScript Hel
ED. Tiles [ ground | P g Pt i

EiﬂB;glﬁnngpeor::gl, splinters [ ground ] J @ | q%p u ﬂ‘IViEW - Ql ‘{_. | %}\3‘ @ Q%’ Qﬂ | ﬁn}i\}l Al rlq &\ % ‘
1 0 6 T N |75 @@ T
(0@ % &0 2 %

I Standard Primitives -

.7 grenade
F.. Jeep [crashing]
“|FO. Barb wire/fence [ vertical |

FF. Thir metal sheet I
Fg, = shell = E Obiect Type I
o

el Autolind [

F<. Barb wire/fence [ slow death / ground |
F'. Slippery metal
H-

Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube

Torus Pyramid
Teapat ’W

B no ol o

HE. Muddy water [no collision] [ ground ]
HC, Water surface [no collisions] [ ground | o

1% &

J-, Reqular jungle] ground ]
JD, Thick jungle [ ground | erokd at

JE, Trees, shrubs [ vertical | — -
[, Leaves [ ground | [= Mame and Colar Iy
JS, Treetop canopy [ ceiling ] Flanel® . ‘

K.-, Flat rock [ ground ]
l KD, Flat rock [ kills immediately / ground]
KE. Slanted rock[ slippery / ground |

@ Rectangle ¢ Square

F = Creation Method |‘I
Ji

kP, Sand [ ground | -
IH-, W ater surface (ho collizions] [ ground ] j o = KeyboardE ntry
Grow Type: [ Grass Types [ [= Parameters |

Lenath:[128783 2/
width[B0.832 2]

[= Pterob aterial Properties

Used textur
’73 ﬁ ﬂ H H ‘ Length Segs:ld—g
Type of tranzparent: I 25ided ‘width Segs:|4— ﬂ
I- A j Render Multipliers
[= Diffuse #1 - Ground 5 Sc:éle:l 1.0 ﬂ
enslty:|1,0 =
mnl L
- Ll Total Faces : 32
J e A LA RS AR R RRRR AR RARARR AR AR ARRARRRRARARN '
ﬂﬂ Size 4!0 gu 5!0 Jp 3!0 g!g 14]0' IV Genarata bl annina Caards
Fath Z:I | Grid = 10,0 Auto Key ISeIected v | | -l E 13 |bh| | o 5 :ﬁ: ﬂﬂ
Add Time Tag Set Key K.ey Filters... | il |[0 B3> 98 &

Diffuse #2 - Multitexture




Ihr miisst nun in eurem Map Ordner (levels/EureMap) einen Ordner mit dem Namen ,,Data“.
Nun miisst ihr eine Textdatei erstellen mit dem Namen ,,LEVEL.INI*. In diese miisst ihr folgendes
reinschreiben:

WATER fog=H,100,75,54, 2,3 ,6, 6,8 ,7
WATER _sound= H,2605

Die Farbe des Wasser konnt ihr verdndern in dem ihr die ersten 3 Werte veridndert. Der erste Wert ist die Farbe
Rot (hier 100), der zweite ist Wert ist Gelb (hier 75) und der letzte Wert ist Blau (hier 54).Ihr kénnt auch das
Wasser von offiziellen Maps ,.klauen“.Z.B. das von HalongPort. Dafiir miisst ihr im Editor auf "File" dann
"Duplicate Scene" dann miisst ihr "Halong" auswiéhlen und die Map laden. Jetzt miisst ihr in eurem "levels"
Ordner nach dem Ordner ,,Halong* gucken.Wenn ihr den gedffnet habt geht ihr in den Ordner "Data" 6ffnet
den Ordner "???" (Sub-Name Level Ordner) und kopiert die LEVEL.INI Datei in das "data" Verzeichnis von
euer Map ( ...levelss EUEREMAP/data/???).Die letzten Werte sind fiir die Sichtweite. Vielleicht kann euch das
ein bisschen helfen:

[Material Name]
WATER fog= H_,

[ rot gelb blau]

51, 70, 77, -100,
[fog start]

80,

[fog end][backgrnd fog start]
10,

[backgrnd fog end]
100,

[max water depth]

10

Das sieht dann so hinterher aus: WATER fog=H ,51,70,77, -100, 80,10,100,10

Ich hoffe ich konnte euch ein bisschen helfen.
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Wenn einer Fehler findet bitte an biftec(@vietcong-world.de senden.
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