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Eine Skybox kann man mit jeder Vue Version Rendern. Es werden folgende Einstellungen vor-
genommen. Wenn eine Szene in Vue erstellt wurde muss als erstes im Atmosphéren Editor
unter den Einstellungen Licht das Hakchen Atmosphédrenanimation verbieten gesetzt werden,
um eine Lichtverdnderung der nachsten 5 Frames zu verhindern.
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Als zweites wird die Kamera eingestellt. Sehr wichtig ist der FoV Wert dieser muss zuvor in den
Optionen Aktiviert werden damit man ihn in den Objekteigenschaften einstellen kann. Also in die
Optionen gehen und das Hakchen bei Zeige Kamera FoV in Objekteigenschaften setzen und OK.
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So sehen die Objekteigenschaften der Kamera aus. Jetzt wird der FoV Wert auf genau 90
eingestelit.
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Danach ein Doppelklick auf die Hauptkamera. Nun 6ffnet sich folgendes Fenster. Hier muB die
Autobelichtung deaktiviert werden. Mit Ok bestadigen.

Erweiterte Kameraoptionen

 Kameravorzchau

Seitenverhaltnis
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Jetzt kommen wir zur Zeitleiste. Uber das Menii Anzeige Zeitleiste und Zeitleiste zeigen 6ffnet sich
der Animationsassistent. Auf den gehen wir aber weiter nicht ein und nehmen das Hakchen bei
Assistent bei Erstellung einer neuen Animation zeigen weg und SchlieBen den Manager wieder.

So soll die Zeitleiste aussehen.
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Da diese Skybox fiir das 3DGS aus sechs fortlaufenden Bildern besteht (Animation) werden auch
sechs Frames in der Zeitleiste angelegt, oder man rendert die Bilder einzeln das geht auch. Die
Zeitleiste steht auf (Frame 0). Man geht wieder in die Objekteigenschaften der Kamera diesmal

in ihre Richtungen Eigenschaften.
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ich habe die Werte schon mal in diese Tabelle eingetragen. Man muB sie nur Nummerisch in die
Eingabefelder Neigen, Gieren und Rollen eintragen Frame fiir Frame. Man schiebt den Timeslider
immer um ein Frame weiter und nimmt die ndchsten Einstellungen vor bis alle 6 Frames so
uibereinstimmen wie in dieser Tabelle unten.

Richtungen Frame 0 Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4 Frame 5
Neigen 90 90 90 90 180 0
Gieren 270 180 90 0 180 180
Rollen 0 0 0 0 0 0

Nun sollte die Zeitleiste so aussehen.
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Bei der Zeitleiste muB man jetzt den Button mit der Kamera anklicken.

Fenster Renderoptionen Animation.

Renderoptionen Animation
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Als nachstes den Button Edit klicken dan 6ffnet sich die Renderoptionen von Vue. Sehr wichtig hier
ist die Einstellung der BildgroRe und Auflésung also des Seitenverhiltnis vorzunehmen. Die Werte
mussen gerade Zahlen und durch zwei teilbar sein z.b. 128, 256, 512, 1024, 2048 u.s.w. Also gute

Werte wie 512x512 oder 2048x2048 Pixel. Dazu eignet sich das Seitenverhaltnis Frei
(benutzerdefiniert). Wie unten im Bild gezeigt wird.
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Nun wird das Freeware Programm IrfanView benétigt.

tze seit Jahren dieses Program und muB sagen es ist Super und hat mi
irgendwelche Schwierigkeiten bereitet.

So sieht es aus.
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Jetzt auf Image gehen und den Befehl Create Panorama Image klicke
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Weiter mit Add Images.

Create panorama image
Direction:
(%) Haorizontal - add images at the right side of previous
() Wertical - add images
[nput images:

Add images

Remove image

Sort images

kove up
Move daown

[ Insert file name inta image [top left comer)

Geht in das Verzeichnis wohin die Bilder von Vue gerendert wurden. Markiert alle sechs Bilder und
klickt auf 6ffnen. Beim nachsten Fenster sieht man die Bilder aufgelistet. Es werden hier keine
weiteren veranderungen vorgenommen, auRer man hat vorher die Kameraanimation in Vue einen
falschen Ablauf oder Werte eingegeben. Hier hat man die Mdglichkeit die Positionen zu andern mit
move up und move down.

Create panorama image
Direction:

(%) Haorizontal - add images at the right zide of previ

- add images below previous ones

Add images

Remove image
Sort images

Move up
Move down

[ Insert file name inta image [top left comer)




Nur noch den Button Create Image klicken. Fertig. So sollte die Skybox aussehen.

Eﬁ mars+b.tga - [ifanYiew . Q@@

File Edit |r||:|I:I"' Cptions

Fo0x116x 24 BPFP 447 100% BYOME /23793 K 4/7/2009 / 21:20:39

Nun speichert man das Bild als TGA Datei ab. Man sollte ganz wichtig immer hinter den Nahmen
des Bildes die +6 angeben. In meinem Fall nenne ich es Planet+6.tga.

N
Save Picture As . [E][z]

Speichern

D ateinarme: Planat+H Speichern

D ateityp: TG - Truevision Targa &bbrechen

D Save with anginal datetime Show optians dialag D Dretails




Der Test.

So jetzt erstellt man in WED ein Level ohne Blécke nur eine Mdl Datei soll eingefiigt werden ich
nehme den guten alten Warlock und speichert das Level z. b als Test ab. Nun geht man in die Level
Proberties und unter Main Script New Script wird das Shoter Project ausgewdhlt und bestétigen
mit OK. Als ndchstes geht man zu den Model Priberties des angewéhlten Warlock
unter Behaviour im Actionfeld sucht man sich die Action PIBiped01
aus und bestitigt mit OK.

Jetzt geht man in den Projekt Manager unter Add wahlt die Basic Sky (01) wdl Datei aus und unter
Add Script fliigt man sie in das Level hinzu. Danach den Projekt Manager SchlieRen.

Project Manager @

Mokes  Add |F!.Eerru:|'-.-'e I I:Zu::tn:nrnizel Update I

Add Script ===

actions

L o1l

. Iri&nué Functions {01}
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Jetzt muB noch die erstellte Skybox in das Script geladen werden. Das wird so gemacht.

In die Ressource des Level’s gehen und unter scripts files auf die Sky01.wdl mit rechter Maustaste
driicken und auf Customize driicken es 6ffnet sich das wdl Eigenschaftsmenii siehe Bild.

B2 skyD1.wdl 2]

Basic Sky (01) Bei sky image wird die fertig erstellte Skybox

aus den angelegten Verzeichnis gewabhit.
Wenn das erledigt ist wird die Customize
SKY LAYER [ wieder geschlossen. Fertig.

:l Image IIII

1.000
1.000

| cube - I

Layer 1.000
CLOUD LAYER

cloud image

1.000
w dirention 1.000
Sky type
Layer 2 000
gpeed in u direction

zpeed in v direction

Speichert das Level ab. Jetzt noch das Level Builden. Run

Und Fertig
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