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| Lezione 5
Extrude, Hide, Audio, Location, Texture e
modell1l 3D custom



Extrude

® Tenendo premuto Ctrl+Alt e premendo M1 possiamo estrudere una
faccia di un brush. Puo essere utile con 11 brush icosahedron

File Edit View Modify Build Grid Misc Entity Brush Curve Plugins Help




Hide

e Premendo H possiamo nascondere uno o piu oggetti. Puo
essere utile nelle fasi piu avanzate quando avete molti
oggettl e non riuscite a distinguerli nelle viste 2D.
Premendo Shift+H rivelate gli oggetti nascosti.

Hide e Show
Hidden




]
measure_jump_crouch
measure_jump_grab_max_wj

measure_jump_grab_min
measure_jump_stationary
measure_jump_up
measure_perfect_player
measure_player_crouch
measure_player_stand

e Si possono aggiungere suonil ad e s

Warning, if a lot of these are used in a big jump map it can cause problems! (200+) [combins with some other target_ entities, like target_location]

s = s LOOPED sounds are globally loaded meaning even if no player is in the active area the sound will not res:
alcune en t 1 t a come p or t e J um p p a e e o A TR A Lot o ha Sy e it Tt ol 52 oe o Py [ (1 iy e Sy o
= KEYS
’ noise : Path/name of .wav file to play (e.g. sound/world/growl1.wav - see notes).
. . ~ wait : Delay in seconds between each time the sound is played (random key must be set - see notes).
random : Random time variance in seconds added or subtracted from wait delay (wait key must be set - see notes).
(o) onl a e roprieta e T e et i o
? SPAWNFLAGS
LOOPED_ON : Sound will loop and initially start on in level (will toggle on/off when triggered).

] . ~ LOOPED_OFF : Sound will loop and initially start offin level (will toggle on/off when triggered).
n t 1 t a GLOBAL : Sound will play full volume throughout the level.
dell’e . o T
- SPAWN KEYS -
notfree : When set to 1, entity will not spawn in Free for all and Jump modes.

When set to 1, entity will not spawn in Teamplay and CTF modes.

looped_on looped_of |global  actvator

classname target_speaker
origin 35280 -224

e Si1 puo mettere una traccia musicale
nel livello tramite 11 Worldspawn.

Clear All

noise

e Si1 puo aggiungere un entita target -» -

random

target_speaker per riprodurre un e
suono.

notteam

I suoni devono essere in .wav. e
devono essere collocati in
q3ut4\sounds.

Convertitore da .mp3 a .wav gratis online: FreeConvert



https://www.freeconvert.com/wav-converter/download

Spawn(s)

I veri spawn point del giocatori devono essere info »
info_ut_spawn e non info_player_start. Definite deil punti
di spawn per la squadra rossa e la squadra blu tramite
info_ut_spawn. Potete camblare 11 team di appartenenza
nelle proprieta dell’entita.

Al posto di info_player_start deve essercl qualcosa,
altrimenti la mappa non parte. Mettete un
info_player_intermission, che i1ndichera al giloco dove
posizionare la telecamera all’inizio della partita.



Trigger_location

e Potete dare un nome al posti della vostra mappa convertendo un
brush all’entita Trigger location. Questo & molto utile per 1
callout durante la partita.

e Potete cambilare 11 colore del testo, come 1ndicato nel menu
delle proprieta dell’entita.

E utile filtrare per Trigger dopo aver piazzato queste zone.

Specifies the name of a location when the player is within this trigger.

message : Name of the location (text string). Displayed in parentheses in front of all team chat and order messages.
To get coloured text you can use the same way to color chat messages:

Type ~1 to make text after that get the color of the number. typing a new ~2 would change color of text follow that
: black

: red

: green

: yellow

: blue

: cyan

: magenta

: white (default)

: orange

: olive
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Texture lock

Di default, quando muovete
senza seguirlo.

Premendo Shift+T o andando
toolbar potete bloccare le
muovete la texture rimarra

un brush, la texture si muove

su brush » vertex lock nella
texture dei brush: quando 11
nella posizione 1n cul era.

Utile da attivare dopo aver “fittato” le texture con il

Surface Inspector.



Dove trovare texture

e Potete scaricare texture da siti, come guesto.

Ci sono molti altri siti con texture gratis.

e Potete crearle con programmi come Gimp, Photoshop, o
semplicemente aggiungere 1immagini dal computer o dal
telefono.


https://opengameart.org/textures/all

Texture custom

e Per aggiungere texture personalizzate alla nostra mappa,
dobbiamo metterle in q3ut4\textures\nomemappa.
Quest’ultima cartella va creata (e anche textures se non
c'é gia). In questo modo le vedrete nell’elenco del menu

Ttextures.



Texture custom

e Per essere sicuril che verranno viste, devono essere nel
formato .tga.

e Per poterle manipolare con 1l surface inspector devono
essere potenze di 2, come 128x128, 256x256

Possono anche non essere quadrate, per esempio 512x256.



Paint.NET

e €& un semplice programma che ci1 permette di convertire
qualsiasli immagine a .tga.

e Scaricatelo e installatelo.



https://www.dotpdn.com/downloads/pdn.html

Paint.NET

e Per convertire un’immagine, trascinatela nel programma e

pol andate su file » Save as e scegliete “.tga” come
tipo.

2 [ > ThisPC > Internal HDD 1 (D7) > PicturesD

S ERERE

Blender LCDL

#ll:lna

Loghi Mods nft-marco PerMappaMarco Quesl ion a io_| N d roba vecchia

FNB—F"W-

File name: | logo-trnsp.tga

Save as type: | TGA (*tga)




Paint.NET

Se 1l surface 1nspector non
funziona, potete anche
specchiare un’immagine dentro
paint.NET. Andate su image
nella toolbar di paint.NET e
troverete le opzioni flip
horizonal e flip vertical.

Nello stesso menu potete
ruotarla e ridimensionarla
(resize)

Image Layers Adjustments Effects

Crop to Selection Ctrl+Shift+X
Resize... Ctrl+R
Canvas Size... Ctrl+Shift+R

Flip Horizontal

Flip Vertical

Rotate 90° Clockwise Ctrl+H
Rotate 90° Counter-Clockwise Ctrl+G
Rotate 180°

Apply Embedded Color Profile

Flatten Ctrl+Shift+F




Dove trovare modelli 3D

e Potete trovarne alcuni su guesto sito. Sono compressi 1n
.pk3, che é equivalente a .zip.

e In teorila potete anche crearli con programmi di grafica 3D
come Blender o 3ds max, ma non so come convertirll 1n un
formato compatibile con NetRadiant


http://wiki.custommapmakers.org/index.php?title=Models:Resources

Modelli 3D

e Per aggiungere un modello 3D, aprite 11 models-packl.pk3 con
7zip, all’'interno ci sono vari modelli zippati (compressi)

e Sceglietene uno, cliccateci doppio e all’interno c’'é la sua
cartella

e Estraete 11 modello scelto nella cartella
q3ut4\models\mapobjects (se non c’é, createla).

- v o = x i d = v o o= X i
Add  Extract Test Copy Move Delete Info Add Extract Test Copy Move Delete Info
2 pack.pk3\ v 2 [1c pack.pk3\br_a10zip\ %
Name Size PackedSize Modified  Created Accessed Attributes  Encrypted Comment ~ Size Packed Size Modified  Created Accessed Attributes Encrypted Comment
Yo 210200 | 04300 284390 20130204 - e neats 23666 Fias,
# br_abbeymodelszip 931260 931260 2013-02-04 - 7
§ br_airconditionerzip 18731 118731 2013-02-04. - B
¥ br_alcohol.zip 727459 727459 2014-10-16. = D
# br_ambulance zip 557722 557722 2014-10-16. = 56
# br_applezip 192 299 192299 2014-10-16. = i
# br_armory.zip 1838990 1838990 2014-10-20. = c
§ br_ashtray.zip 220278 420278 2014-10-16. = D
# br_axezip 220750 220750 2013-02-04, = EE
B o varrierzip 1244028 1244028 2014-10-16. . E
il br_baskets.zip 309 949 309949 2013-02-04. - 6
£ br_bathzip 255835 255835 2014-10-16. - 9
 br_bedzip 3688422 3683422 2014-10-16. - 8
£ br_benchzip 57763 57763 2014-10-16. - 2
1 br_billboards.zip 532891 532891 2013-02-04. - €
i s oconca s s oo . o
i onemoay s i o . 5
§ br_boneszip 260 698 260698 2013-02-04. = 1
§ br_boxcar.zip 2541497 2541497 2013-02-04. = 7 S H
B il , .| Tutti i modelli, nelle Cartella (quella da
§ br_boxtruck2.zip 849 950 849950 2013-02-04... « 8r
§| br_briefcase.zip 236554 236554 2013-02-04... “ [« 9 .
ere— soes s oo . - | loro cartelle estrarre) all’interno di
§ br_building2zip 775210 775210 2014-10-20.. - 7
¥ br_bulldozerzip 250019 290019 2014-10-16... - A .
¥ br_burnedvehiczip 86666 86666 2013-02-04.. - E€ b 10 p
£ br_cannonzip 194909 194909 2013-02-04.. - st co m presse r_a - ZI =
1, br_cardboardboxes.zip 1371197 1371197 2014-10-16.. - 1
1 br_cargoplane.zip 327134 327134 2013-02-04.. - «




Modelli 3D

Per aggiungerlo 1n NetRadiant, cliccate destro su una
vista 2D qualsilasl e andate su misc » misc_model, vi
aprira esplora file nella cartella g3ut4\models.
Scegliete 11 modello corretto e comparira nell’editor.




