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   Добавление нового вооружения.

Вооружение (оружие, прицелы, глушители и т.д.) описывается следующими ресурсами:

1. Объект.

Объект описывают несколько файлов.

3D-модель хранится в файле с расширением .ACT
Кости (точки присоединения других объектов) хранятся в файле с двойным расширением .ACT.INF
Некоторые объекты дополнительно используют файл с расширением .ATT, который содержит в себе корректирующую информацию по ориентации и положению в руке персонажа (углы и смещения).

Текстуры, наложенные на 3д-модели, представляют собой файлы изображений с расширением .TGA
Эти файлы (кроме текстур) находятся либо в директории ..\ACTORS\ITEMS , либо в паке actors*.e5p имеющий такую же структуру директорий, но в запакованном виде. Все файлы относящиеся к оружию должны содержаться в паке с одним, иначе возможны конфликты.
Текстуры, аналогично моделям, хранятся либо в директории ..\Media\Items, либо в паке media*.e5p

!!!Важно! В файле типа .ACT может содержаться только одна 3д-модель,           1 mech!!!
Технические требования по 3д-моделированию и текстурированию описаны в соответствующем разделе данного описания.

2. Изображение (интерфейсный спрайт).

Все объекты, которыми можно манипулировать в инвентаре, представлены в интерфейсе игры двухмерными изображениями (спрайтами). В ресурсах спрайтам соответствуют два типа файлов:

собственно массивы изображений в формате .TGA (32-битная картинка – 24бит на цвет + 8 бит на карту прозрачности [альфа-канал]) и файлы описания для каждого спрайта с расширением .E5B.

Структура файла .E5B и технические требования к спрайтам описаны в соответствующем разделе данного описания.

3. Логическое описание.

Логически объект так же описан несколькими записями в следующих файлах, которые ссылаются друг на друга:

Файлы находятся в директории ..\INI\Items 
AddonInfo – характеристики дополнительных приборов и приспособлений (аттачей – от анг. attachment)

AmmoInfo – характеристики патронов
ArmourInfo – характеристики СИБ (Средств Индивидуальной Бронезащиты)
AttachTypes – список типов аттачей
*Bulletmaps - в этом файле указываются спрайты для интерфейса набивки магазина
CaliberInfo – список используемых калибров
ClipInfo – характеристики магазинов к оружию и патронных коробок

FlashParam.ini – параметры дульных вспышек для каждого оружия
GrenadeInfo – характеристики гранат
ItemBones.ini – список костей для каждого оружия

ItemInfo – текстовые описания вооружения
ItemLevels.ini – список редкости и «продвинутости» вооружения
Items – характеристики прочих предметов (аптечки, сменные стволы и проч.)
ItemsRotation – файл коррекции отображения объекта в окне информации (углы)

KeyItems – логическое описание квестовых предметов

MineInfo – характеристики мин
WeaponInfo – список оружия с характеристиками и ссылками на модели, спрайты и другие объекты

Нельзя не упомянуть еще о нескольких файлах, которые находятся отдельно, в директории ..\INI , так как они тоже относятся к вооружению. Это файлы:

Economy.ini – в этом файле прописаны цены на все, что продается и покупается

Pockets.ini – тут описаны разрешения для слотов «инвентаря» - что можно вложить в слот и что нельзя
bulletmaps.ini – список патронов и соответствующие им спрайты для интерфейса набивки магазинов

Параметры каждого файла описаны в соответствующем разделе данного описания.

1. Создание объекта (3D моделирование).

Модели объектов с костями подготавливаются в 3DS MAX 5.1 и, с помощью плагина-экспортера, сохраняются в игровой формат. Из одной модели, на выходе, получается два файла – .ACT и .ACT.INF
Файл коррекции положения в руках (.ATT) создается вручную при необходимости. Значение углов и смещений подбирается экспериментальным путем.
Требования к моделям можно сформулировать следующим образом:
Мах количество полигонов может быть около 1500, но(!) это ствол+магазин+все аттачи («приспособления»), которые могут быть на нем установлено одновременно, из этого получается: примерно 700 полигонов на винтовки/автоматы и 300 полигонов на пистолеты, как правило, даже меньше.

Текстуры:

Текстуры для 3д-моделей подготавливаются в любом графическом редакторе, например Photoshop. Рекомендуемые значения размеров текстур:

512х512 для ПП/винтовок/автоматов/пулеметов

256х256 для пистолетов

128х128 коробки патронов
формат TGA, но(!) если в текстуре нет альфаканала, то сохраняем в JPG (сжатие минимальное: High Quality или 10 из 12) и переименовываем расширение файла в TGA.

Совет: Когда только начнете работать над стволом, выставляйте в сцене реальные единицы (см.) и линейку, это необходимо для того, чтобы ствол сразу был нужного размера.

Перейдем к костям модели: 

Для модели Оружия необходимы следующие кости:

IRONSIGHT - это точка прицеливания глазом, то есть, на эту кость пытается смотреть персонаж, когда целится, располагать ее, лучше всего, следует чуть выше целика.

BACKPOINT - место на прикладе, в которое упирается плечо, находится на затыльнике приклада, примерно, по-центру или чуть выше.

Совет:

BACKPOINT - эту кость стоит оставить и у сложенного приклада, и у оружия вообще без приклада;  располагать ее в той точке, как если бы приклад был разложен или просто существовал - этакая виртуальная точка упора это окажет благотворное влияние на положение ствола в руках при сложенном прикладе в режиме прицеливания.

BUCK - кость крепления складного приклада (как сложенного варианта, так и разложенного), располагается в месте крепления приклада.

CENTER определяет центр вращения в окне игровой информации (В Инфоскрине).

TL – место крепления ТФ.

LASER – место крепления ЛЦУ.

BIPOD - место крепления Сошек.

BAYONET - место крепления Штык-Ножа. Для него, надо так же нарисовать центровую ось (см. sample).

LAUNCHER  – место крепления подствольного гранатомета.

LEFTHAND – место для охвата левой рукой.

OPTIC – место для крепления оптических прицелов.

EXTRACT - определяет место и направление вылета стреляной гильзы.

Располагать у окна выброса. Скорость выброса гильзы определяется длинной кости.
MAG – кость крепления сменного магазина к оружию.

FLASH - место вылета пули.

LEFTSIDE – эта кость добавлена для коррекции физики падения предметов на землю.

Располагается слева и на небольшом удалении от модели. 
LASER_TL – кость, на которую может крепиться либо ТФ, либо ЛЦУ. 
Для аттачей необходимы следующие кости:

Каждое приспособление (аттач) (тактический фонарь (ТФ), лазерный целеуказатель (ЛЦУ) и собственно ствол оружия) имеет кость с названием FLASH. У ЛЦУ есть еще и FLASHTARGET. Только, у глушителей или ствола FLASH  - это место вылета пули, а у ЛЦУ и ТФ - начало луча. 
Для ЛЦУ

FLASH - начало луча.
FLASHTARGET – точка на луче, определяет направление луча
Для ТФ

FLASH - начало луча.
Для Глушителя

FLASH  - место вылета пули. 

Для Штык-Ножа

RIGHTHAND   - место обхвата ножа правой рукой, в случае, если штык-нож применяется как самостоятельное холодное оружие. 

CENTER – введена для случая, когда нож используется как самостоятельное метательное оружие, для того, что бы нож правильно втыкался в поверхности. Располагается вдоль клинка.
Для Подствольного Гранатомета

LEFTHAND - место для охвата Левой Руки.
FLASH - место вылета пули.
GRENADE – точка расположения гранаты.

Для Сошек

GROUND - кость, указывающая точку соприкосновения сошки с землей (точка опоры).

Для Оптических приборов

IRONSIGHT - точка прицеливания глазом.
Если вы хотите, что бы ваше оружие можно было использовать со сдвоенным магазином, то вам необходимо подготовить и соответствующую модель магазина.
Совет: Центр крепления всех аттачей, это центр мировых координат в файле модели аттача. Допустим, есть прицел, в мировом центре его точка крепления, но ее ведь не утащишь (мировой центр в смысле), если надо прицел на ствол примерить? Вот, туда просто косточку кидаем (с координатами 0.0.0) и к этой косточке привязываем  прицел, а потом просто совмещаем 2 косточки (временную кость у прицела и кость OPTIC на стволе) и все встает как надо. При экспорте в игру дополнительная кость не нужна, ее нужно убить. 
Для ознакомления с расположением костей см. фаил sample.
Если оружие имеет складываемый приклад, то сам приклад, в данном случае, будет являться аттачем. Должно получиться 2 модели приклада в формате .act:

 - с разложенным прикладом.

 - со сложенным прикладом, в названии которой фигурирует folded. 

Возьмем для примера АЕК-971, для самой модели ствола без приклада будет фаил:

aek-971.act
 А сам приклад будет в 2 видах:

aek-971butt.act                         /сложенный приклад
aek-971butt_folded.act          /модель разложенного приклада
!!!folded – Это обозначение модели сложенного приклада!!!

2. Изображение оружия в игровом интерфейсе.

Так же понадобится отрендеренная картинка этого оружия, это необходимо для отображения этого оружия в игровом интерфейсе. Фон картинки – черный. Формат TGA с альфаканалом. Размер картинки (спрайта) должен быть привязан к реальным размерам оружия. Т.е. в зависимости от размеров оружие можно поделить на классы:

-Пистолеты занимают 2х2 слота

-Пистолеты-пулеметы занимают: 3х2 слота (Ingram_M10) с разложенным прикладом и 2х2 со сложенным прикладом (Ingram_M10_folded). 

И 4х2 слота (Bizon) с разложенным прикладом и 3х2 слота со сложенным прикладом (Bizon_folded).

-Ружья (12 калибр): 5х2 (Spas12) с разложенным прикладом и 4х2(Spas12_folded) со сложенным прикладом. 

!!!ИСКЛЮЧЕНИЕ: ружье Mossberg 590 (оружие очень короткое в реальной жизни) занимает 3х2 слота!!!

-Штурмовые Винтовки и карабины от 3х2 (G36KE_folded) до 5х2 (AKM).


-Пулеметы, снайперские винтовки и гранатометы от 4х2 до 5х2.

!!!Оружие со сложенным прикладом всегда на одну клетку меньше чем оружие с разложенным прикладом!!!
1 слот по горизонтали и 1 слот по вертикали соответствует изображению размером 29х29 пикселей. По размеру картинки определяется сколько слотов будет занимать предмет.
Максимальный размер оружия 5х2 слота или 145х58 пикселей.

Все картинки упакованы в паки bmp*.e5i и bmp*.e5p -> bmp\items

Внутри находятся массивы изображений items*.tga и файлы .e5b – последние представляют собой текстовые документы внутри которых указаны: размер спрайта, ссылка на фаил .tga и координаты смешения. Названия файлов соответствуют предметам.

Название файла:    Aek971.e5b
Содержимое файла:

MasterName "items2.tga"        - ссылка на фаил.

StartX 0                                   - координаты смешения.

StartY 0

Width 145                             - размеры спрайта
Height 58
Scale 0.781250 – Множитель, он равен 800/1024 = 0,78125 Необходим для того, что бы в разрешении 1024х768 картинка отображалась в соответствии с указанными размерами, для всех остальных разрешений картинка будет масштабироваться, с указанным множителем.
3. Описание оружия в ini-файлах.
3.1 Начать стоит с оформления класса и типа оружия.

Осуществляется это в файле WeaponInfo.ini. Рассмотрим его структуру и описание каждой строки на примере АЕК-971, рекомендуется описание начинать с некого разделения между описанием предметов (черным выделена структура строк, рядом дано пояснение к строкам):
ITEM    "Assault Rifle AEK-971 (5.45mm)" – Описание оружия (предмета) всегда начинается со слов Item. В кавычках имя оружия, а в скобках указан калибр оружия.
        Class           Rifle               / указывается класс оружия. Всего, на данный момент                         

                                             существует 8 классов оружия:

                        Grenade - Граната

Pistol – Пистолет/Револьвер/Автоматический пистолет/Ракетный пистолет

SMG – Пистолет-пулемет

Shotgun - Ружье

Rifle – Штурмовая винтовка/Автомат/Карабин

Machinegun - Пулемет

Sniper - Винтовка

Launcher – Гранатомет
        Caliber         "5.45х39 мм"              /В кавычках указывается калибр оружия. 
        Weight          3000                             /Вес в граммах. (без учета патронов и аттачей).
       PrepareTime     0.45                         / время необходимое для взятия оружия 
                                                                               наизготовку.

    SingleFireTime  0.550000         /время необходимое для произведения первого 
                                                                                выстрела.
        BurstFireTime   0.055000         / время между выстрелами в очереди.
       SpeedModifier   1.1                            /коэффициент, на который производится домножение скорости пули у среза ствола, для того что бы передать особенность того или иного оружия.

        Resource        2000                     / износоустойчивость (в условных единицах). Подробнее:

Каждый выстрел тратит ресурс ствола.

Если ствол чистый, то выстрел тратит 0.002 единицы ресурса.

Т.е. при содержании оружия в чистоте 10% износа АЕК получит, примерно за 5000 выстрелов.

НО! Если ствол грязный, или перегретый, каждый выстрел снимает ГОРАЗДО больше.

Например, при загрязнении в 20% каждый выстрел снимает уже в 1.5 раза больше

ресурса, при 30% - в 2.6 раз больше. При перегретом (т.е. написано «перегрев»), один выстрел снимает в 41(!!!) раз больше ресурса. 

Разные патроны, так же по-разному тратят ресурс. Те, что мощнее могут брать до 3

раз больше ресурса.

.       
        DirtResource    250000                          /Ресурс загрязнения. Он копится при выстрелах (не очень сильно) и при походах по пересеченной местности. 
        MisfireProb     0.0015                             /Вероятность осечки (от 0 до 1)
        HeatCapacity    50                                   / Устойчивость к перегреву (в условных 
                                                                                             единицах)
(если есть возможность производить указанный тип стрельбы, ставится цифра 1; в противном случае, ставится цифра 0)

        Single          1                                          / Одиночный выстрел 
        Burst           1                                         /Стрельба очередью (автоматическая стрельба)
        CutOff          3                                       /Стрельба отсечкой, в случае отсутствия 

стрельбы очередью, стрельба отсечкой невозможна.       

   BurstHitStart   3             / номер выстрела в очереди, с которого начинается 
влияние отдачи (уход ствола в сторону от линии прицеливания)

      MaxRange        250.0                  / максимальная дальность выстрела (в метрах)
      EffectiveRange  155.0                / эффективная дальность стрельбы (в метрах)
   RangeCurvature  3.0                / коэффициент оружия, влияющий  на кривизну графика 

точности, подбирается на баллистическом калькуляторе. При RangeCurvature 0 - 1 падение точности будет очень плавным.
   Balance         0.51                    / баланс оружия, влияющий на скорость вскидывания 
оружия и на точность (норма – 0.5). 0.50 - Означает, что центр масс находится в геометрическом центре модели. Увеличение значения в сторону единицы означает смещение баланса в сторону цевья.
      Unfold       "Assault Rifle AEK-971 (5.45mm) folded"    /прописываем название модели 

со сложенным прикладом.
        ClipInSound     "Reload\clip_in.wav"   / звук при зарядке обоймы в оружие (звуки 

находятся в паке sound*.e5i и sound*.e5р
        ClipOutSound    "Reload\clip_out.wav"   / звук при извлечении обоймы из оружия
        ReLockSound     "Reload\strifle_slide(AKM).wav"       / звук передергивания затвора
        ShootSound      "Weapon\AEK971.wav"     / звук выстрела из оружия
     ATT Laser       1       "Rifle Laser"       / лазерный указатель цели

        ATT Light       1       "Rifle Light"   blocks ILauncher    / фонарь – в случае если 

приспособление блокирует другие аттачи, то пишется blocks и указываются какие аттачи блокирует, через and
Цифра – показывает количество типов таких аттачей.
        ATT Scope       1       "AK"            /Прицел, оптический прицел
        ATT Bipod       1       "AssaultBipod"  blocks ILauncher     /Сошки
        ATT Silencer    1       "PBS - 5,45"    blocks Bayonet and ILauncher  /Глушитель
        ATT ILauncher   1       "GP-30"    blocks Light and Bipod and Bayonet and Silencer                                                           
/Подствольный гранатомет
        ATT Bayonet     1       "StdBayonet"    blocks ILauncher and Silencer   /Штык-Нож
        ATT Magazine    2       "RPK-74"        "AK 5.45"                        /Перечисляются  

                                                                 магазины/обоймы подходящие для данного оружия 

!!!В ATT Magazine, обязательно указывается число разнотипных магазинов и перечисляются индексы магазинов из файла  ClipInfo.ini  (столбец TYPE), об описании которого будет рассказано ниже!!!
        StdPlug         "Rifle ammo clip (AK 5.45/30)"            /Приспособления 

устанавливающиеся, на оружие по-умолчанию (с ними оружие будет продаваться в магазине). 
           StdPlug         "aek971-butt"                            /Т. к. Оружие обладает складным         

                                                     прикладом, то он указывается здесь как стандартное 

приспособление.
        ACTOR           "aek971-body.act"   / 3D Модель оружия в игре. Находится в паке actors.
        IMAGE           "aek971.e5b"             /Иконка для отображения в игровом интерфейсе.

        HANDS           ahtRifle                      /Тип удержания оружия в руках. 
Типы удержания оружия в руках: 

        HANDS           ahtGrenade

        HANDS           ahtPistol

        HANDS           ahtRifle

        HANDS           ahtBullPup

        HANDS           ahtRG
        HANDS           ahtShotgun

        HANDS           ahtMachineGun  

        HANDS           ahtBoltRifle

        HANDS           ahtGrenadeLauncher

!!!Тип удержания в руках, подходящий именно для вашего оружия, подбирается экспериментально!!!
3.2 Далее, необходимо прописать все приспособления(аттачи) это делается в

addoninfo.ini.

В этом файле описываются только аттачи для оружия.

!!!Исключение составляют различные гранатометы!!!

Рассмотрим его структуру и описание каждой строки на примере АЕК-971, рекомендуется описание начинать с некого разделения между описанием предметов (черным выделена структура строк, рядом дано пояснение к строкам):
!!!Всегда первой строкой идет: Addon – название аттача!!!

В дальнейшем каждый тип аттача описывается своей структурой, но некоторые строки - общие для всех аттачей:

Для ЛЦУ (лазерного целеуказателя):

Addon           "Laser Aiming Module (Rifle)"
Laser           "Rifle Laser"       /показывает тип аттача. 
Sound           "Addon\attach_on2.wav" "Addon\attach_off.wav"   /указывает звуки для 
установки и снятия аттача соответственно. 
Distance        50                        /дистанция для отрисовки лазерного луча (в метрах).

Visible         1


/видимый или инфракрасный луч, т.е. будет отрисовываться 

или нет, луч.
ACTOR           "rifle-laser.act"    /ссылка на саму модель.
IMAGE           "rifle-laser.e5b"     /ссылка  на изображение, для отображения этого оружия 
в игровом интерфейсе.

WEIGHT          100                        /вес в граммах.

Для тактического фонаря:

Addon           "Universal Tactical Light (Rifle)"     

Light           "Rifle Light"

Sound           "Addon\attach_on2.wav" "Addon\attach_off.wav"

Distance        60

Visible         1                                            
ACTOR           "rifle_tl.act"

IMAGE           "RifleLight.e5b"

WEIGHT          200
В случае, если аттач является встроенным, то поля Light, Laser и др. указывается “built-in” и поле IMAGE заполняется при необходимости.

Addon           "Laser Aiming Module (P90)"

Laser           "built-in"

Sound           "Addon\attach_on2.wav" "Addon\attach_off.wav"

Distance        30.0

Visible         1

ACTOR           "p90-laser.act"

IMAGE           "p90lv-laser.e5b"

WEIGHT          320

Для прицелов:
Addon           "Optical Sight PSO1-M2-02 (AK)"

Scope           "AK"

Sound           "Addon\attach_on.wav" "Addon\attach_off.wav"
Scope                / указывается, что это оптический прицел. 
 DayScope       /указывается тип прицела, всего три типа прицела: 
DayScope(дневной прицел), NightScope(ночной прицел) и             

Collimator(коллиматор).
ViewAngle       6                 /Угол обзора через прицел в градусах.

(для прицела типа Collimator угол обзора не указывается)

Distance        350                 /Дистанция обзора с помощью прицела (в метрах)
ShadowImpact    0.9            /Влияние темноты на видимость через прицел, определяется коэффициентом отношения видимости ночью к видимости днем. Может быть, от 0 до 1. Т.е. 0 - ничего не видно, 1 - видно все. 
BlocksAiming    1                   /Блокирует ли «оптика» открытый прицел. Т.е. запрещено ли

установленной оптикой стрелять, прицельно используя стационарный прицел оружия.
ACTOR           "pso1-m2-02.act"

IMAGE           "pso1-m2-02.e5b"

WEIGHT          616

Resource        1500                /Ресурс – износ аттача.  Для оптических прицелов ресурс 

вычисляется единицах выстрелов. Оптика перестает 

работать при выработке 85% ресурса.

Для подствольного гранатомета:

Addon           "GP-30 (40mm VOG)"

ILauncher        "GP-30"

Sound           "Addon\attach_on.wav" "Addon\attach_off.wav"

GrenadeType     "40 мм (рус.)"        /тип гранаты.

ACTOR           "gp-30.act"

IMAGE           "GP30.e5b"

WEIGHT          1300

Resource        700             
Для глушителя:

Addon           "Silencer PBS-4 (5.45 mm)"

Silencer        "PBS - 5,45"

Sound           "Addon\silenser_on2.wav" "Addon\silenser_off1.wav"
SingleUse       0                        /указывает, одноразовый глушитель или нет – 0 или 1
SilencingValue  0.75                    /описывается коэффициент маскировки световспышки 

от 0 до 1. 1 вспышка маскируется полностью, 0 вспышка видна как есть.
ACTOR           "pbs-4.act"

IMAGE           "pbs-4.e5b"

WEIGHT          450

Resource        300                   /Описывается в единицах выстрелов «правильными» 

дозвуковыми патронами. Для остальных типов патронов определяется коэффициентом отношений скоростей. Максимальное значение коэффициента может равняться 5.

Для сошек:

Addon           "Tactical Bipod TL-BP16"

Bipod           "AssaultBipod"

Sound           "Addon\attach_on.wav" "Addon\attach_off.wav"

ACTOR           "assault_std_bipod.act"

IMAGE           "AssaultBipod.e5b"

WEIGHT          400

Для штык-ножа:

Addon           "Bayonet (East)"

Bayonet         "StdBayonet"

Sound           "Addon\attach_on.wav" "Addon\attach_off.wav"

ACTOR           "bayonet_rus.act"

IMAGE           "bayonet_akm.e5b"

WEIGHT          300
!!!Исключение - метательные ножи, она описываются как аттачи, но для них следующая структура!!!
Addon           "throw knife"
Bayonet         "throw"

Sound           "" ""                     /Указывать при необходимости

ACTOR           "throwknife.act"

IMAGE           "throwknife.e5b"

WEIGHT          300

В случае если оружие обладает складным прикладом, нам так же необходимо описать приклад. Во избежание путаницы, разложенный приклад и со сложенный приклад следует описывать друг за другом, начиная с разложенного.  

//------------------------------------------------------

Addon           "aek971-butt"

Stock           "built-in"

Sound           "" ""

ACTOR           "aek971-butt.act"

IMAGE           "None"

WEIGHT          300                     /Вес приклада
//------------------------------------------------------

Addon           "aek971-butt-folded"

Stock           "built-in"

Sound           "" ""

ACTOR           "aek971-butt-folded.act"

IMAGE           "None"

WEIGHT          300                    /Вес приклада
Отдельного рассмотрения заслуживают различные подствольные дробовики, ручные гранатометы, ручные противотанковые гранатометы и кольца от гранат, они описываются  отдельно.

Для колец от гранат:

Addon           "Grenade Ring (East)"

Stock           "built-in"

Sound           "" "Addon\grenade_ready.wav"

ACTOR           "GrenadeRing.act"

IMAGE           "GrenadeRing.e5b"

WEIGHT          1

Для подствольного шотгана Masterkey:
Addon           "Knight Masterkey Shotgun (12 ga)"

ILauncher        "M203"

Sound           "Addon\attach_on.wav" "Addon\attach_off.wav"

GrenadeType     "12 калибр"                 /Тип(калибр) «гранаты»(патронов)

GrenadeCount    3                             /число одновременно заряжаемых «гранат»(патронов)
IsLauncher      0                              /указывает подствольный это гранатомет или нет, 0 или 1. Дело в том, что все ручные и противотанковые гранатометы в игре являются подствольными гранатометами навешиваемыми на невидимое оружие.
ACTOR           "masterkey.act"

IMAGE           "masterkey.e5b"

WEIGHT          2500

Resource        4500 
Для ручного гранатомета РГ-6
Addon           "rg-6 launcher"

ILauncher       "built-in"

Sound           "Addon\attach_on.wav" "Addon\attach_off.wav"

GrenadeType     "40 мм (рус.)"

GrenadeCount    6

IsLauncher      1

ACTOR           "rg-6_launcher.act"

IMAGE           "rg6_launher.e5b"

WEIGHT          100

Resource        3500
В конце списка всегда пишется END.

3.3 Затем необходимо прописать все типы аттачей.
В attachtypes.ini перечисляются типы аттачей, они используются в файле AddonInfo.ini строка addon:
PLUG Scope

     "built-in"

     "WR"

     "AK"

     "SVD"

     "G11 built-in"

     "HK MSG-90"

     "M16A1-A2"

     "HK MP5"

     "F2000 Scope"

     "m16a3"

     "m24"

     "G36 sight"

     "Groza scope"

PLUG Laser

     "built-in"

     "Rifle Laser"

     "Pistol Laser"

     "F2000 Laser"

и т.д.

При необходимости, сюда можно добавить новые типы аттачей.

3.4 После этого, нужно описать все кости(bones) которые присутствуют на модели, а так же описать параметры вспышки выстрела.

Кости описываются в файле Itembones.ini, следующим образом:

ITEM "Assault Rifle AEK-971 (5.45mm)"                   BONES "OPTIC" "FLASH" "TL" "LASER" "BIPOD" "LAUNCHER" "BAYONET"
ITEM "Assault Rifle AEK-971 (5.45mm) folded"        BONES "OPTIC" "FLASH" "TL" "LASER" "BIPOD" "LAUNCHER" "BAYONET"

!!!Необходимо перечислить ВСЕ КОСТИ, которые присутствуют на оружии!!!
Параметры световспышки выстрела описываются в файле Flashparam.ini
"Assault Rifle AEK-971 (5.45mm)"

1         /Индекс рисунка световспышки, 1- Flash у которой присутствуют выбросы огня с боку. 2 это огонь, направленный вдоль оси ствола.
1.500000                     / размер вспышки в длину.
1.500000                     /размер вспышки в ширину



Это масштабирующий множитель к стандартной модели вспышки.

"Assault Rifle AEK-971 (5.45mm) folded"

1

1.500000

1.500000
3.5 Следующий ini который нам понадобится – это Itemlevels.ini он описывает уровни gameplay’я для оружия и прочих предметов.

Для АЕК-971, обе версии оружия(с разложенным и сложенным прикладом) прописываются одинаково

"Assault Rifle AEK-971 (5.45mm)"                11      0

"Assault Rifle AEK-971 (5.45mm) folded"         11      0
Где:

11 – Уровень Gameplay’я, при котором доступно данное оружие. 

Однако всего уровней существует 10, 11 – это уникальные стволы, доступные в результате выполнения квестов, или они могут находиться в сейфах или при других специальных условиях. 
0 –  Показывает, как быстро (в процентах) появится данное оружие при достижении указанного уровня gameplay’я. 0 – сразу появится, 99-оружие появится ближе к следующему уровню.

Здесь же прописываются все приспособления:

Оптические прицелы и коллиматор:
"Optical Sight PSO1-M2-02 (AK)"            7    0

"Night Sight 1PN93-1 (AK)"                 7    0

"Collimator EKP-8-02 'Cobra' (AK)"         6    0

Глушитель:

"Silencer PBS-4 (5.45 mm)"                 7    0
 Лазерный целеуказатель:

"Laser Aiming Module (Rifle)"              5    0

Тактический фонарь:

"Universal Tactical Light (Rifle)"         5    0

Сошки:

"Tactical Bipod TL-BP16"                   5    0

Штык-Нож:

"Bayonet (East)"                           4    0
Подствольный гранатомет:

"GP-30 (40mm VOG)"                         7   0
3.6 Затем, необходимо описать обойму/магазин к оружию.
Выполняется это следующим образом в файле ClipInfo.ini:

Name     Caliber      Type    Capacity     Weight    Double     Resource    ACTOR      IMAGE 
Во избежании путаницы рекомендуется для каждого калибра сделать некую разметку вида:  

 //5.45 mm
!!! Первым всегда описывается BOX – коробка с патронами, после нее описывается ящик (цинк), обычно на 500 патронов!!!
BOX "Big Ammo box (5.45)"           "5.45 FMJ Ball"         500             "545_500.act"   "545_500.e5b"

Где:

"5.45 FMJ Ball"            -  Type тип  предмета.
500       - Capacity   число патронов.

545_500.act                    - ACTOR    
545_500.e5b                   - IMAGE

Затем  описывается  сдвоенный магазин (для сдвоенного магазина должна быть своя модель).
CLIP "Rifle double ammo clip (AK 5.45/60)"           "5.45х39 мм"    "AK 5.45"       60              260     "none" 
ForceDouble                              3000   ACTOR "ms545_ak_60_double.act"  IMAGE "ms545_ak_60_double.e5b"

И только после этого одинарный, стандартный магазин 
CLIP "Rifle ammo clip (AK 5.45/30)"                  "5.45х39 мм"    "AK 5.45"       30              130     "Rifle double ammo clip (AK 5.45/60)"           3000   ACTOR "ms545_ak_30.act"         IMAGE "ak-545-30ammo.e5b"

!!!Столбец Weight это вес  заполняется для одинарных магазинов. А у двойных магазинов там прописывается “none” ForceDouble!!!
Столбец Name прописывается в строку StdPlug в WeaponInfo.ini!!!
3.7 Цены оружия и предметов регулируются в файле Economy.ini (?)
Следующим Образом: 
Item    "Assault Rifle AEK-971 (5.45mm)"                0.100000       2800.000000

Item    "Assault Rifle AEK-971 (5.45mm) folded"         0.100000       2800.000000
Где:

0.1000000 – Rarity – это абстрактный параметр, редкости оружия в магазине, всегда ставить  0.1


После этого необходимо прописать, углы доворота оружия в информационном окне в игре (в Инфоскрине), значения указывать в градусах.


Для этого в файле ItemRotation.ini указывается угол по осям X,Y,Z (при необходимости). 

"Assault Rifle AEK-971 (5.45mm)"                  Y -90

"Assault Rifle AEK-971 (5.45mm) folded"           Y -90

3.8 Одним из последних шагов необходимо подготовить описание оружия, а так же сопутствующих приспособлений и магазинов.

Все это затем помещается в ItemInfo.ini, следующим образом:

ITEM "Assault Rifle AEK-971 (5.45mm) folded" "Russian" !!!ВСЕГДА Russian!!!
RealName "Автомат АЕК-971 (5.45х39 мм)"

Автомат АЕК-971 разрабатывался как новый, перспективный автомат, превосходящий по эффективности АК-74 в 1.5-2 раза. Оружие устроено по принципу сбалансированной автоматики, что повышает точность стрельбы из неустойчивых положений короткими очередями. Автомат АЕК-971 комплектуется складным рамочным прикладом, креплением для прицелов стандарта АК, предусматривает установку прибора бесшумно-беспламенной стрельбы, лазерного целеуказателя, сошку, подствольного гранатомета и ряд других дополнительных устройств.

УСМ автомата позволяет вести одиночный, автоматический огонь и с отсечкой очереди по три выстрела. Для питания могут использоваться как штатные магазины АК на 30 патронов калибра 5.45х39 мм, так и магазины увеличенной емкости для РПК-74М.

END
Где RealName – Это название оружия, которое будет отображаться в заголовке информационного окна в игре.

В кавычках в строке ITEM указывается оружие, для которого будет отображено описание. Должно соответствовать указанному в WeaponInfo.ini.
Важно. После END последнего предмета перевод строки не допускается.
3.9 После того как вы проделали все эти пункты, необходимо сделать так, что бы оружие стало доступно в игровом мире.

Это делается в файле itempolitics2.a, который в свою очередь включен в qall.a. После изменения этого файла необходимо заново скомпилировать квестовые файлы (о том как это сделать - см. файл Quests\Quests.doc).
Для того, что бы оружие стало доступно в игровом мире, вы должны написать следующую строчку: 
CALL AddWeaponToEconomy (STRING ThisItem, GameLevel, Caliber, MagType, OpticType, Silencer, Launcher, Dropped, type, ShopType)
Для АЕК971:
  CALL AddWeaponToEconomy ("Assault Rifle AEK-971 (5.45mm)",        11, cal_545,      ak74,     AK,         ak545,          GP, No,   No,           iRus)

Где:

 11 – уровень gameplay’я игры, при котором будет доступен ствол (прописывается в itemlevels.ini дублируется здесь, однако, начиная с версии 1.06 игра руководствуется itemlevels.ini в отношении уровня геймплея). 11 -  уникальный ствол.
cal_545  -  калибр оружия.
ak74 –  Тип магазина
AK  – В случае, если оружие позволяет установки оптического прибора, то в этом столбце прописывается стандарт(тип) крепления прицела. (AK, WR, HK & etc.) В противном случае пишется No. (Соответствует строке Scope  "AK" в AddonInfo.ini)
Ak545 – Если оружие позволяет установить глушить, здесь прописывается его имя.  В противном случае пишется No. 
GP – Если оружие позволяет установить подствольный гранатомет, здесь прописывается его имя. В противном случае пишется No.
No – Dropped – этот столбец отвечает, за случайное нахождения оружия на уровнях
No - В этом столбце указывается возможность появления этого оружия у АИ. Есть несколько видов записи, по виду классов солдат АИ:

 mercSoldier – Входит в вооружение обыкновенных бойцов АИ
 mercMGunner – Будет на вооружении у пулеметчиков АИ
 mercSniper  - Снайперы АИ будут вооружены этим оружием.
 mercAllMercs – Любой солдат АИ будет иметь в своем снаряжении эту винтовку.
iRus – указывает страну производитель оружия iRus, iUSA, No.

Дело в том, что некоторые продавцы оружия в Полинеро, предпочитают оружие изготовленное тем или иным государством.
!!!В конце обязательно закрывается скобка!!! 

После этого, необходимо описать все приспособления(аттачи) сделанные для данного оружия:

AddPlugToEconomy (type, STRING ThisItem, GameLevel, PlugType, Dropped

Для оптического прицела (дневного и ночного), а так же коллиматора 

CALL AddPlugToEconomy (pScope, "Optical Sight PSO1-M2-02 (AK)",           5, AK,            No)
CALL AddPlugToEconomy (pScope, "Night Sight 1PN93-1 (AK)",                6, AK,            No)
  CALL AddPlugToEconomy (pScope, "Collimator EKP-8-02 'Cobra' (AK)",        4, AK,            No)
Где:

В кавычках прописывается имя приспособления, оно должно быть одинаковым во всех ini файлах.
5 и 6 – это уровни gameplay’я, при котором будут появляться эти приспособления.

AK – тип крепления прицела (AK, WR, HK & etc).

No - Dropped – этот столбец отвечает, за случайное нахождения оружия на уровнях
Для глушителя:

 CALL AddPlugToEconomy (pSilencer, "Silencer PBS-4 (5.45 mm)",             4, ak545,          No)

Для лазерного целеуказателя: 

CALL AddPlugToEconomy (pMisc, "Laser Aiming Module (Rifle)",              5, No,            Yes)
Для тактического фонаря:

CALL AddPlugToEconomy (pMisc, "Universal Tactical Light (Rifle)",         5, No,            Yes)
Для сошек:

CALL AddPlugToEconomy (pMisc, "Tactical Bipod TL-BP16",                   5, No,            Yes)

Для штык-ножа:

  CALL AddPlugToEconomy (pMisc, "Bayonet (East)",                           2, No,            Yes)
Для подствольного гранатомета (все подствольные гранатометы, являются оружием поэтому прописываются как отдельное оружие):

  CALL AddWeaponToEconomy ("GP-30 (40mm VOG)",     4, cal_40VOG,     No,       No,      No     No,  No,   No,      iRus)
После  этого, необходимо, скомпилять квесты, т.е. в папке 
Quests\E1P\CAMPAIGN\ITEMS (взятой из архива)

Подменяем Itempolitics2.a на измененный, и выполняем a.bat, после компиляции нам необходимы лишь:

Qall.cht
Qall.pht
Qall.gen
Qall.rht
Qall.txt
!!!qall.txt можно выбросить, т.к. мы не меняли фразы, таким образом, мы сможем немножко уменьшить размер мода, но не всегда и все же прежде чем выкинуть qall.txt убедитесь, что, действительно, нет ошибок во фразах персонажей и в закладке «журнал»!!!
Эти файлы необходимо сложить в папку MODs\имямода\Quests\E1P
Структура мода должна иметь вид:
ИМЯМОДА\

Actors\Items                   – Здесь содержатся файлы *.act,*.act.inf и *.att
BMP\Items                     – Здесь находятся  *.e5b, *.tga

INI                                  – economy.ini и тому подобные файлы

INI\Items                        – Здесь содержатся *.ini
Quests\E1P                     - Здесь содержатся файлы qall
А так же в корневой папке мода должен находиться фаил info.e5mod
4. Экспорт модели.
Одной из ключевых операций, является операция экспорта модели. Поясню, экспорт модели – это операция, которая позволяет конвертировать модель из рабочего формата .max в игровой формат .act, с помощью plugin'а для 3DSMax - ActExp.dle.
Для этого, необходимо проверить, что ActExp.dle находится в папке 
*\3dsmax5\plugins

После этого готовую модель в 3DSMax подвергаем экспортированию:

Пункт меню File -> Export
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В открывшемся окне выбираем папку, куда мы хотим экспортировать модель, для удобства лучше создать отдельную папку. В том же окне выбираем экспортер, пункт («типа файла») ACT File Export (*.act)
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В открывшемся окне опций:
Export Animation – необходимо отметить в случае, если используется модель с анимацией.

Export Bones – необходимо отметить в случае, если модель предполагает наличие внутри самой модели костей (bones, как в случае с моделями оружия)

Export Mesh – это экспорт самой модели (mesh)
Export LODs – LOD, Level Of Details, Уровень детализации, это модель уменьшенной (низкой) детализации подменяющая объект при удалении. Необходимо отметить галочкой, если экспортируется модель персонажа, во всех других случаях не отмечается!!!
!!!Опция Scale: если вы делали модель в соотвествии с его реальными размерами (в сантиметрах), то для игрового мира нам необходимо уменьшить его в 100 раз и выставить Times = 0.01, в противном случае размеры Scale необходимо подбирать опытным путем!!!
После этого в указанной папке мы получим: 
1. Модель для игрового мира в формате act.  *.act
2. Фаил *.act.inf содержит перечень костей, их координаты в системе XYZ и ориентацию в пространстве.
3. Иногда на выходе может получаться фаил .att, который содержит в себе    

корректирующую информацию по ориентации и положению в руке персонажа (углы и смещения).

!!!Все текстуры для новых моделей необходимо поместить в папку 
\Бригада E5\Media\Items\
Название текстуры должно быть идентично названию самой модели!!!

Затем, саму модель в формате .act  фаилы .act.inf  и .att  следует поместить в папку 

\Actors\Items\

!!!Если папки Items не существует, необходимо ее создать!!!
После того как проделаны все выше описанные операции, мы можем посмотреть модель своего оружия в игре, для этого запускаем игру, и если в Itempoitics2.a уровень оружия = 1, то оно станет доступно в любом магазине, в противном случае, необходимо увеличить уровень геймплея до 10 с помощью консольных команд:

Throw start debug

Throw set cgl 10

В ближайшем магазине будет доступно новое оружие.
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