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HALF-LIFE 2 - EDITOR

Sie kennen die mitgelieferten Deathmatch-Karten fur Half-Life 2 schon auswendig? Zugegeben, bei
nur zwei mitgelieferten Maps ist das nicht schwer. Bauen Sie doch einfach selbst ein paar neue!

F ur Multiplayer-Freunde war die
Enttduschung beim Release von
HL2 grofi: Der Mehrspieler-Part fehlte. Erst
Wochen nach dem Release reichte Valve
einen Deathmatch-Modus nach. Der kam
aber nur mit zwei Karten daher. Hoffnung
verspricht das »Software Development
Kit« (SDK) fiir die Source Engine. Das ent-
hélt den »Hammer«-Editor, mit dem Sie
selbst Karten fiir Half-Life 2 erstellen kon-
nen. GameStar und die Experten von
www.mapscene.de erklaren Ihnen, wie.
Als besonderen Service finden Sie auf un-
serer CD/DVD unter dem Meniipunkt
Extras acht Speicherstdnde unseres Testle-
vels, so dass Sie die Arbeitsschritte auch di-
rekt im Editor nachvollziehen konnen.

Vorbereitungen

SCHRITT 1: Source SDK einrichten

Um den Hammer Editor benutzen zu kén-
nen, laden Sie zundchst das Source SDK fur
HL2 herunter. Dazu starten Sie wie ge-
wohnt Thre Steam-Plattform tiber das
Startmeni von Windows. Warten Sie, bis
Steam eventuelle Updates durchgefiihrt
hat, und wahlen Sie »Spiele spielen«. Kli-

O «f Spiele spielen

DEMNMA,
® Day of Defeat: Source

ST VERFUGBAR
GERADE YEROFFENTLICHT
Half-Life: Source
MEINE SPIELE (Supersiggi)
@ Half-Life 2
R‘ Counter-Strike: Source
@ Half-Life 2: Deathmatch
TO
@ source Dedicated Server
Dedicated Server

Spiele durchsuchen...

Marz 2005 GameStar

cken Sie mit der rechten Maustaste im Ab-
schnitt »Tools« auf »Source SDK« und
wihlen Sie die Option »Spiel installierenx.
Im folgenden Fenster klicken Sie auf »Her-
unterladen und Installieren« und folgen
den weiteren Bildschirmanweisungen.

SCHRITT 2: Hammer starten

Sobald Steam das Source SDK herunterge-
laden hat, klicken Sie auf »Spielen«. Steam
wird nun versuchen, den Editor fiir alle in-
stallierten Spiele zu konfigurieren. Sobald
die Meldung »Game configuration files ha-
ve been updated successfully!« erscheint,
klicken Sie auf »OK«. Wéhlen Sie unter
»Current Game« »Half-Life 2 Deathmatch«
aus und doppelklicken Sie bei »Applica-
tions« auf »Hammer Editore.
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Konfiguration des Spiels

SCHRITT 3: Keine Konfiguration?

Wie so mancher Nutzer bereits feststellen
musste, ist Steam nicht ohne Macken. Un-
ter Umstanden treffen Sie daher auf diese
Fehlermeldung: »The configuration infor-
mation for the game you're trying to edit is
invalid or missing.« Das bedeutet, dass
Steam HL2-Deathmatch nicht konfigurie-
ren konnte. In diesem Falle beziehen Sie
bitte die mitgelieferte Datei »GamelInfo.txt«
von der Heft-CD/DVD und kopieren Sie sie
in den Ordner »Steam\SteamApps\AC-
COUNT\half-life 2 deathmatch\hl2mp«
bzw. »hl2mp_germanc.

Der erste Raum

SCHRITT 4: Neue Karte anlegen

Der Editor ist nun gestartet und Sie sehen
die leere Arbeitsfliche. Um eine neue Kar-
te erstellen zu konnen, wahlen Sie im Rei-
ter »File« den Mentipunkt »New«.

SCHRITT 5: Brush-Modus

Grundlage jeder Karte sind die sogenann-
ten »Brushes«. Als Brush werden alle un-
beweglichen Objekte in einem Level be-
zeichnet, mit denen man die Struktur der
Map erstellt. Um in den »Brush«-Modus zu
gelangen, klicken Sie in der Tool-Leiste auf
der linken Seite des Bildschirms auf das
flinfte Symbol von oben (grauer Wiirfel).
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SCHRITT 6: Erster Brush

Thr Mauszeiger hat sich in ein Kreuz mit ei-
nem Rechteck darunter verwandelt. Be-
wegen Sie die Maus in das Editorfenster
»top (X/y)«. In diesem Fenster sehen Sie die
gesamte Karte aus der Draufsicht. Ziehen
Sie nun in diesem Fenster mit gedriickter
linker Maustaste einen Block mit 512x448
Einheiten Kantenldnge. An den Kanten

des Blocks konnen Sie die momentanen
Werte ablesen. Driicken Sie danach [=].

448.00
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SCHRITT 7: Verschiedene Ansichten

Mittlerweile haben Sie die Grundflache Ih-
res ersten Raums erstellt. Auch in den bei-
den anderen Editorfenstern ist je ein Block
entstanden. Diese stellen die Seitenansicht
»side (x/z)« und die Frontalansicht »front
(y/z)« Ihres Levels dar. Mit einem Klick auf
die Beschriftung der Fenster konnen Sie
diesen auch andere Ansichten zuordnen.
Zum besseren Verstdndnis der Ansichten
werfen Sie einen Blick auf das Diagramm.
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SCHRITT 8: Gr6RRe verandern

In der Seiten- und Frontalansicht ist die
Hohe Ihres Brushes mit 64 Einheiten ange-
geben. Das entspricht etwa der Brusthéhe
einer Spielfigur. Da dies fiir einen ordent-
lichen Raum etwas zu klein ware, &ndern
Sie jetzt die Zimmerhohe. Klicken Sie dazu
in der Tool-Leiste auf den roten Pfeil (erstes
Symbol von oben). Ihr Brush wird nun mit
weifden Quadraten markiert. Klicken Sie
im Seitenfenster »side (x/z)« auf das mitt-
lere Quadrat der oberen Reihe und ziehen
Sie es nach oben, bis das Rechteck eine Ho-
he von 384 Einheiten erreicht. Wenn Sie
mehrmals in die Mitte des Brushes klicken,
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konnen Sie mit den weiflen Quadraten das
Objekt nicht nur in die Lange oder Breite
ziehen, sondern auch drehen oder kippen.

SEUERUNG IN DEN GITTERANSICHTEN

Scrollrad vorwarts oder
verkleinert den sichtbaren Bereich

Scrollrad zuriick oder (=]
vergroBert den sichtbaren Bereich

+ Scrollrad
Zoom auf allen Gitterfenstern

Linke Maustaste
Markieren oder Verandern von Objekten

Rechte Maustaste Optionsmenii zu gewéhltem

Objekt (Esc) Deselektieren eines Objektes
Drehung nach oben
Drehung nach unten
Drehung nach links
Drehung nach rechts

SCHRITT 9: Brush aushohlen

Bislang haben Sie einen massiven Quader
in den Maf2en 512x448x384 hergestellt. Da-
mit ein erster Raum entsteht, miissen Sie
den nun aushohlen. Markieren Sie dazu den
Brush und klicken Sie ihn mit der rechten
Maustaste in einem der drei Editorfenster
an. Im nun erscheinenden Aufklappmenti
wéhlen Sie den Punkt »Make Hollow«. An-
schliefend konnen Sie die Wandstérke des
entstehenden Raumes einstellen. Wahlen
Sie einen Wert von 32. Mit einem Klick auf
»OK« wird Thr Quader ausgehohlt.
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SCHRITT 10: Im Raum navigieren

[] CD/DVD-VERWEIS: SCHRITT10.VMF

Neben den bereits besprochenen Editor-
fenstern steht Ihnen noch eine vierte An-
sicht zur Verfligung: Unter der Bezeich-
nung »camera« finden Sie oben links eine
dreidimensionale Ansicht des entstehen-
den Levels. Darin konnen Sie wie in einem
Ego-Shooter mit der Maus durch die Map
navigieren. Bewegen Sie dazu Ihre Maus
uber das Fenster und driicken Sie [ZJ. Ein
kleines Fadenkreuz erscheint in der Mitte
des Fensters. Mit der altbewahrten WASD-
Steuerung konnen Sie nun die Kamera
vorwarts, rickwarts und seitwarts be-
wegen und sich dabei mit der Maus umse-
hen. Um die Erkundungstour wieder zu be-

enden, driicken Sie erneut die Taste [Z). Da-
mit Sie nicht nur ein leeres Gittermodell zu
sehen bekommen, klicken Sie im Menii
»View« auf »3D Textured Polygons«. Da-
durch werden auch die Texturen der ein-
zelnen Flachen dargestellt.

SCHRITT 11: Zuriick finden

Sollten Sie sich einmal im »camera«-Fen-
ster verlaufen haben und Ihre Baustelle
nicht mehr wiederfinden, markieren Sie
den Raum in einem der Gitterfenster und
klicken im Reiter »View« auf den Menii-
punkt »Center 3D Views on Selection«. Da-
mit wird Ihr 3D-Fenster auf das Zentrum
des markierten Objekts ausgerichtet.

Gruppieren und Selektieren

SCHRITT 12: Raum deselektieren

Jedes markierte Objekt wird in den Gitter-
fenstern durch einen roten Rahmen und
im 3D-Fenster durch einem roten Schleier
dargestellt. Deselektieren Sie nun Ihren
Raum durch Druck auf [Es), damit Sie die
Wande gleich einzeln markieren kénnen.

SCHRITT 13: Gruppierung aufheben

Durch den »Make Hollow«-Befehl ist aus
dem Quader nicht nur ein Raum gewor-
den. Der quaderformige Brush hat sich
auflerdem in mehrere einzelne Brushes
aufgeldst: Wande, Boden und Decke. Der
Editor fasst diese Teile automatisch zu ei-
ner Gruppe zusammen. Wenn Sie einen
Abschnitt Thres Raumes anklicken, werden
daher alle Teile markiert. Um nun die Ein-
zelelemente verandern zu konnen, miis-
sen Sie die Gruppierung des Raumes auf-
heben. Selektieren Sie eines der Raumteile
mit der linken Maustaste, klicken Sie an-
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schliefRend die rechte Maustaste und wah-
len Sie den Punkt »Ungroup« oder driicken
Sie + [U]). Nun kénnen Sie eine Wand
Thres Raumes auch einzeln markieren.

SCHRITT 14: Gruppenfarben

Um die Ubersicht zu erleichtern, werden
Gruppen in den Gitterfenstern farblich
voneinander abgehoben. Einzelne Brushes
tragen ebenfalls unterschiedliche Farben.
Auch andere Objekte wie Lichtquellen
koénnen einer Gruppe angehéren. Sie er-
halten im Editor dann alle dieselbe Farbe.

Texturierung lhres Raumes

SCHRITT 15: Texturierungs-Tool

Zu einem anstandigen Raum gehéren
nicht nur Fufboden, Decken und Wande,
sondern auch ein ordentlicher Anstrich. Im
Leveldesign nutzt man Texturen statt Ta-
pete und Farbe. Wie Sie bei Ihrer 3D-Erkun-
dungstour erkannt haben, ist Ihr Raum be-
reits auf allen Seiten einheitlich tapeziert.
Wir werden die Texturen jetzt durch an-
sehnlichere ersetzen. In der Tool-Leiste fin-
den Sie das »Texture Application Tool«
(sechstes Symbol von oben oder +[(2]).
Wenn Sie den Mauszeiger ins 3D-Fenster
»camera« bewegen, sehen Sie einen klei-
nen Farbeimer am Maus-Icon.

SCHRITT 16: Wande auswahlen

Betreten Sie iiber die Maus-Navigation im
»camera«-Fenster das Innere Ihres Rau-
mes. Klicken Sie auf eine Wand, um sie zu
markieren. Die erhalt daraufhin einen ro-
ten Schleier. Markieren Sie nun alle Wande
Thres Innenraumes, indem Sie sich umse-
hen und sdmtliche Wande anklicken, wah-
rend Sie gedriickt halten. Zur besseren
Ubersicht haben wir auf dem Bild unten
die Zimmerdecke entfernt.

STEUERUNG FUR MARKIERUNG

Linke Maus Eine Wand markieren

+ Linke Maus Mehrere Wande
markieren

+ Linke Maus Alle Wande eines
Brushes markieren

+ + Linke Maus  Alle Wénde von

mehreren Brushes
markieren
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SCHRITT 17: Textur auswahlen

Wenn Sie alle Wande markiert haben, kli-
cken Sie im ge6ffneten Fenster namens
»Face Edit Sheet« auf den »Browse«-But-
ton. Im nichsten Menii finden Sie eine gro-
Re Ubersicht mit allen Texturen des Spiels,
die momentan geladen sind. Nehmen Sie
sich ruhig ein bisschen Zeit, darin herum-
zustobern. Unter jedem Bildbeispiel sehen
Sie den Ordner und den Namen der Textur
eingeblendet. Klicken Sie unten auf das
Feld »Filter« und geben Sie »concretewall«
ein. Nun zeigt die Auswahl nur noch die
Texturen an, die »concretewall« im Na-
men tragen. Doppelklicken Sie auf die er-
ste Textur in der Liste mit dem Namen
»concretewallO0la«. Das Texturfenster
schliefst sich wieder, und im »Face Edit
Sheet«-Bildschirm finden Sie diese Textur
im Vorschaufenster wieder. Stellen Sie si-
cher, dass alle Thre Wande noch markiert
sind und klicken Sie dann auf den »Ap-
ply«-Button, um die Textur aufzutragen.
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SCHRITT 18: Decke und Boden

Markieren Sie jetzt den Boden und danach
die Decke. Verpassen Sie diesen auch je-
weils eine neue Textur. Fiir den Boden fil-
tern Sie nach »concretefloor« und wéhlen
die Textur »concretefloorO0la«. Bei der De-
cke suchen Sie nach »plasterceiling« und
wiahlen im Fenster die Textur mit dem Na-
men »plasterceiling002b«. Damit haben
Sie den Raum miihelos »frisch gestrichen«.

Es werde Licht

SCHRITT 19: Licht Entity

[ CD/DVD-VERWEIS: SCHRITTL9.VMF

Im »camera«-Fenster sieht der frisch textu-
rierte Raum zwar stark beleuchtet aus, im
Spiel wére er aber stockduster, denn bis-
lang fehlen Lichtquellen. Um das zu &n-
dern, fiigen Sie jetzt eine ein. Klicken Sie
dazu in der Tool-Leiste auf das Symbol mit
der Lampe (das vierte von oben). Auf der
Leiste rechts im Editor sehen Sie unten
zwei Drop-Down-Mentis. Im oberen steht
»Entities«. Entities sind im Gegensatz zu
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den statischen Brushes aktive Spielobjek-
te, wie zum Beispiel Monster, Waffen,
Spielerfiguren, Schalter und dergleichen.
Wahlen Sie »Entities« und klicken Sie im
unteren Drop-Down-Menii auf »light«.

sMe?:;e 4 towWorld | - toEntity |
Cateqgories:

Entities LI
Objects:

light =

Create Prefab l

SCHRITT 20: Licht einfiigen

Mit dem ausgewahltem »light«-Entity kli-
cken Sie nun im Gitterfenster »top (x/y)«
etwa in die Mitte Ihres Raumes. Stellen Sie
in den beiden anderen Editorfenstern si-
cher, dass das Licht nicht in der Decke oder
im Boden steckt und driicken Sie (<. Ihr
Raum ist ab jetzt erleuchtet. Im 3D-Uber-
sichtsfenster zeigt sich das Licht als ein
Gliihlampen-Symbol, in den Gitterfen-
stern als ein kleines purpurnes Quadrat.

Driicken Sie (Al + (=, um die Konfigura-
tionsseite des Licht-Entities zu 6ffnen. In
der Reiterkarte »Class Info« wéhlen Sie den
Punkt »Brightness« und klicken auf »Pick
color«. Wahlen Sie in der Farbiibersicht ein
leichtes Blau und bestétigen Sie die Einga-
be mit »OK«. In der Spalte tiber dem »Pick
color«-Button stehen die drei ersten Zah-
len fiir die RGB-Farbwerte des Lichts. Die
vierte Zahl steht flr die Intensitat der Be-
leuchtung und gibt an, wie stark und wie
weit die Lampe leuchten wird. Andern Sie
die vierte Zahl von den voreingestellten
200 auf 400. Dann bestatigen Sie Ihre Ein-
gabe durch einen Klick auf »Apply« und
schliefen das Fenster wieder.

129
Closs Info | Qutputs | Inputs | Flags | VisGioug |

Class: Angles:
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Keyvahies: _copy | paste|

Hame [255285 255 200

Appeatance:
Cust

Constant
Linear

Quadralic Help
Entity To Paint At
Masinum Distance

Cancel Apply
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SCHRITT 22: Lichteinschatzung

[ CD/DVD-VERWEIS: SCHRITT22.VMF

Der Editor zeigt nicht an, wie sich das Licht
auf die Raume des Levels auswirkt. Dies ist
nur im Spiel selbst zu sehen. Aber mit ein
bisschen Ubung werden Sie schnell ein Ge-
fiihl dafiir bekommen, welche Farbe und
Intensitat eine Lichtquelle haben muss,
um bestmdglich in die Karte zu passen.

Spieler-Startpunkte

SCHRITT 23: Startpunkt setzen

Es gibt jetzt zwar einen beleuchteten
Raum in Ihrem Level, aber das Spiel muss
auch wissen, dass Sie darin herumlaufen
mochten. Darum wiahlen Sie jetzt wieder
das »Entity«-Tool aus und wéhlen im
Drop-Down-Menti unten rechts den Punkt
»info_player deathmatch«. Dieses Entity
bezeichnet einen Spieler-Startpunkt. Set-
zen Sie das Zielkreuz zum Erstellen in eine
Ecke des Raumes knapp tiber den Boden
und driicken Sie dann [=]. Statt einem
kleinen purpurnen Quadrat wie bei dem
Licht erscheint in den Gitternetz-Fenstern
ein etwas grofieres rotes Rechteck. Im 3D-
Fenster wird ein Startpunkt durch eine
griine umrahmte Spielfigur dargestellt.

SCHRITT 24: Blickrichtung drehen

Damit der Spieler beim Starten des Levels
nicht mit der Nase zur Wand steht, konnen
Sie die Anfangsblickrichtung der Figur ver-
andern. Markieren Sie den Startpunkt und
driicken Sie [ + (==, um die Konfigura-
tionseite zu 6ffnen. Auf der kleinen Dreh-
scheibe rechts oben kénnen Sie muhelos
die Blickrichtung beeinflussen. Bestétigen
Sie mit einem Klick auf »Apply« und
schliefien Sie das Fenster wieder.

Dbject Properties: info_player_deathmatch x|

Class Info | Outputs | Inputs | Model | Flags | VisGroup |

SmatEdt  Help

Help

This entity’s orientation in the woild. Piteh is

otation atound the Y axis. yaw is the rotation

around the Z axis. rollis the rotation atound the
.

Comments

Cancel Apply

SCHRITT 25: Startpunkt justieren

[J CD/DVD-VERWEIS: SCHRITT25.VMF

Die roten Aufienkanten des Startpunkts
duirfen nicht in Brushes stecken. Das Level
konnte sonst nicht richtig laden. Sollte das
der Fall sein, markieren Sie einfach den
Startpunkt und verschieben ihn.
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Level starten

SCHRITT 26: Speichern

Speichern Sie die Map in dem vorgegeben
Verzeichnis »mapsrc« und geben Sie als Da-
teinamen »testmap« ein. Die Speicherop-
tion finden Sie im Menii »File/Save As...«.

SCHRITT 27: Kompilieren

Um das Level nun testen zu konnen, miis-
sen Sie es vorher noch kompilieren lassen.
Bei diesem Rechenvorgang wird die Map
auf Fehler Uberpriift, aufierdem werden
Entities wie das Licht berechnet. Driicken
Sie dazu [F9). Belassen Sie die Einstellungen,
wie sie sind, und klicken Sie auf »OK«.

SCHRITT 28: Bitte warten

Das Kompilieren dauert eine Weile. Bei die-
sem kleinen Testlevel geht's sehr schnell, bei
grof3en Projekten konnen allerdings auch
Rechenzeiten von mehr als einer Stunde auf-
treten, je nach Umfang des Levels und Leis-
tung Ihres Computers. Wichtiger Hinweis:
Auch wenn der Windows-Taskmanager an-
zeigen sollte, dass der Editor nicht mehr rea-
giert, bedeutet das nicht zwangslaufig, dass
er tatsachlich abgestirzt ist. Sollte der Kom-
piliervorgang durch einen Fehler beendet
werden, konnen Sie dies in der Protokollda-
tei des Hammer-Editors sehen.

SCHRITT 29: Level starten

Nach dem Kompilieren wird Ihr Level auto-
matisch in den entsprechenden Maps-Ord-
ner von Half-Life 2 Deathmatch kopiert
und gestartet. Wenn Sie sich etwas in Ih-
rem Level umgesehen haben, beenden Sie
das Spiel wieder und 6ffnen den Editor.

Zwei Raume verbinden

SCHRITT 30: Zweiter Raum

Nachdem das Level funktioniert, ein einzel-
ner Raum aber doch recht 6de ist, bauen Sie
nun einen zweiten an. Der sollte von der
Grofse her identisch mit dem ersten sein
und neben diesen gesetzt werden. Wie der
Raum gebaut wird, konnen Sie in den
Schritten 5 bis 9 nochmals nachlesen. Der
Abstand zwischen beiden Raumen sollte
128 Einheiten betragen. Das entspricht

zwei Kastchen im Gitterfenster. Denken
Sie wiederum daran, die Gruppierung des
Raumes aufzuheben, um die Segmente des
Raums auch einzeln bearbeiten zu konnen.

SCHRITT 31: Mehr Licht

Im zweiten Raum sollten Sie auch ein Licht
einsetzen, wie Sie es in Schritt 20 bereits
im ersten Raum gemacht haben. Platzie-
ren Sie allerdings diesmal das Licht in einer
Ecke des Raumes, geben Sie ihm eine leicht
gelbe Farbe und setzen Sie die Helligkeit
auf 250 (vierter Wert bei »Brightness«).

SCHRITT 32: Raume verbinden

[J CD/DVD-VERWEIS: SCHRITT32.VMF

Damit Sie vom einen Raum in den néch-
sten gelangen, schaffen Sie nun einen Ver-
bindungsgang. Bauen Sie einen Block mit
einer Grundflache von 128x256 Einheiten
und setzen Sie diesen zwischen beide Rau-
me. Mit Hilfe dieses Blocks werden Sie nun
jeweils ein Loch in beide Raume schneiden
und anschlief3end einen Tunnel formen.

SCHRITT 33: Raster verkleinern

Der neue Block 13sst sich nicht genau auf
dem Boden der Rdume platzieren, weil das
Gitternetz der Editorfenster zu grob geras-
tert ist und Sie Brushes nur linienbiindig
verschieben oder ausdehnen konnen. Die
aktuelle Grofie eines Gitterblocks entneh-
men Sie einem kleinen Fenster unten
rechts. Dort steht derzeit »Grid: 64«, das ent-
spricht einem Linienabstand von 64 Einhei-
ten. AuBerdem gibt »Snap: On« an, dass die
Brush-Kanten auf dem Raster verlaufen
missen. Die Wande Ihres Raumes sind
durch das Aushéhlen allerdings nur 32 Ein-
heiten dick (siehe Schritt 9) und damit halb
so breit wie das Raster. Andern Sie daher die
Auflosung des Gitternetzes. Klicken Sie da-
zu auf das kleine Symbol oben links, das ein
Raster mit einem Minus-Zeichen darstellt.
Verkleinern Sie nun das Gitter so, dass es ei-
nen Linienabstand von 32 Einheiten hat.

%R @

Gitter-
einstellungen

| Zoom: 0.36 | Snap: On Grid: 64

Gittergrofle

SCHRITT 34: Locher schneiden

Verschieben Sie nun den Block so, dass er
auf dem Boden beider Raume sitzt, und er-
stellen Sie ihn mit (<. Gehen Sie dann in
den Selektions-Modus (erstes Tool von
oben in der Tool-Leiste) und rechtsklicken
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Sie auf den Block. Wahlen Sie den Punkt
»Carve«. Ihr Block wird nun vom Editor
wie eine Schablone benutzt, um alles, was
der Block einhiillt, auszuschneiden. Drii-
cken Sie anschliefsend um den Block
wieder zu l6schen und schauen Sie sich Ih-
re beiden Raume im 3D-Fenster an. Dort
sollten nun zwei grofde Locher klaffen.

SCHRITT 35: Gang bauen

[ CD/DVD-VERWEIS: SCHRITT35.VMF

Jetzt besitzen Sie zwei Raume und auch ein
Verbindungsloch, allerdings gahnt zwi-
schen beiden Raumen noch ein grofler
Spalt. Wahlen Sie also das Brush-Tool und
erstellen Sie vier Blocke. Einen fiir den Bo-
den des Gangs, einen fiir die Decke und
zwei fiir die Wande. Passen Sie jedoch auf,
dass die Blocke jeweils die volle Breite zwi-
schen den beiden Rdumen ausfiillen (da-
mit keine Liicken entstehen), sich jedoch
nicht gegenseitig tiberschneiden.

SCHRITT 36: Drittes Licht

[J CD/DVD-VERWEIS: SCHRITT36.VMF

Wenn Sie wollen, konnen Sie noch ein wei-
teres Licht in den Zwischengang setzen. Er-
stellen Sie das Licht wie in Schritt 20 be-
schrieben und geben Sie ihm ein leichtes
Rot mit einer Stérke von 100.

Himmel

SCHRITT 37: Himmel definieren

Im zweiten Raum wollen wir statt einer
Zimmerdecke den freien Himmel sehen.
Markieren Sie hier also den Brush, der die
Decke darstellt. Klicken Sie auf das »Texture
Application Tool« (wie in Schritt 15) und an-
schliefRend auf den »Browse«-Button. Bei
»Filter« geben Sie dann »sky« ein und durch-
suchen die Liste, bis Sie die Textur »tools/
toolsskybox« gefunden haben. Ein Klick auf
»Apply« weist Threm Brush nun diese Textur
zu. Stellen Sie sicher, dass alle Seiten des
Brushes mit der »Skybox« liberzogen sind.

SCHRITT 38: Himmlisches Licht

Der neu entstandene Himmel wird jedoch
kein Umgebungslicht abstrahlen. Dazu
brauchen Sie ein Entity namens »light_en-
viroment«, welches Sie liber das »Entity«-
Tool erstellen kénnen. Platzieren Sie es unter
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dem Himmel. Dann 6ffnen Sie die Eigen-
schaften des Entities mit (&) + [<=_). Mit dem
»Angle«-Ring oben rechts konnen Sie die
Richtung, aus der das Licht kommt (also wo
die Sonne steht), einstellen. Unter der Ein-
stellung »Pitch« geben Sie Winkel der Sonne
zum Horizont ein. Entsprechend bedeutet O
waagerecht und -90 direkt von oben. Geben
Sie hier -40 ein. Unter »Brightness« stellen
Sie das direkte Licht ein, unter »Ambient«
das Umgebungsleuchten. Belassen Sie diese
beiden Werte jedoch, wie sie sind.
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Waffen und Gegenstinde

SCHRITT 39: Shotgun einfiigen

Da das Ganze ein Deathmatch-Level wer-
den soll, brauchen Sie auch Waffen. Darum
platzieren Sie jetzt im zweiten Raum eine
Shotgun. Waffen und Munition sind eben-
falls Entities und werden {iber das »Entity«-
Tool erstellt. Die Flinte finden Sie dort unter
dem Namen »weapon_shotgun«. Dabei
missen Sie die Waffe im Editor nicht genau
auf dem Boden platzieren. Sobald Sie das Le-
vel starten, fallen die Waffen ohnehin auf
den Boden. Alle Waffen beginnen in der
Entity-Liste mit dem Eintrag »weapon_«.
Munition finden Sie unter »item_ammo_«,
wihrend andere Gegenstande wie Medi-
packs unter »item_«zu finden sind.

SCHRITT 40: Mehr Startpunkte

Fiir ein Multiplayer-Level sollten Sie nicht
nur einen Startpunkt setzen, sonst wiirden
die Spieler »ineinander« starten. Darum
erstellen Sie weitere »info_player death-
match«-Entities in den Raumen. Wie in
Schritt 24 erwdhnt sollten Sie die Spieler
beim Start ins Rauminnere schauen las-
sen. Auflerdem ist es wichtig, dass das »in-
fo_player deathmatch«-Symbol nicht in
anderen Entities oder Brushes steckt.

Physikobjekte

Das Besondere an Half-Life 2 ist die tolle
Physikengine, die sich im Multiplayer-Mo-
dus mit der Gravity-Gun manipulieren
lasst. Damit Sie nun auch etwas in Ihrem
Level haben, was Sie den Mitspielern an
den Kopf werfen konnen, erstellen Sie
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noch zwei Fasser. Wahlen Sie dazu wieder
das »Entity«-Tool und fligen Sie zweimal
»prop_physics« in einen der beiden Raume
ein. Offnen Sie die Konfiguration des er-
sten Gegenstandes mit (At + (=2 ] und ge-
hen Sie zum Punkt »World Model« unter
der Reiterkartei »Class Info«. Klicken Sie
auf den »Browse«-Button, gehen Sie in den
Ordner »props_cl7« und doppelklicken Sie
dort auf das Vorschaubild von »oil-
drum001.jpg«. In dem kleinen Textfenster
von »World Model« steht nun der Eintrag
»models/props_cl17/oildrum00l.mdl«. Kli-
cken Sie auf »Apply« und schauen Sie sich
dasneue Fassim 3D-Fenster an.

SCHRITT 42: Andere Farbe

Ganz so neu sieht das Fass allerdings nicht
aus, sondern eher verrostet und braun. Mar-
kieren Sie nun das zweite »prop_physics«-
Entity und konfigurieren Sie es wie eben be-
schrieben. Nachdem Sie das Model ausge-
wiéhlt haben, klicken Sie diesmal aber unter
»Class Info« auf »Skin«. Als Skin bezeichnet
man die Oberflachentextur eines Spielob-
jektes (»Models«). Wie viele andere Models
hat auch das Fass mehrere solcher Skins.
Geben Sie also bei »Skin« den Wert 5 ein, kli-
cken Sie auf »Apply« und suchen Sie das
zweite Fass im 3D-Fenster. Es ist zwar eben-
falls rostig, aber immerhin blau.

Level spielen

SCHRITT 43: Kompilieren

[ CD/DVD-VERWEIS: SCHRITT43.VMF

Speichern Sie Ihr Level wieder ab und drii-
cken Sie anschlieBend 9, um die Map zu
kompilieren. Belassen Sie die Einstellun-
gen, wie sie sind, und driicken Sie »OK«.

SCHRITT 44: Mit anderen spielen

Wenn Sie Ihr Level nun Ihren Freunden ge-
ben wollen, mussen die sich lediglich die
Datei »testmap.bsp« aus Ihrem »Steam\
SteamApps\ACCOUNT\half-life 2 death-
match\hl2mp\maps« beziehungsweise
»hl2mp_german\maps« Verzeichnis ko-
pieren. Wenn Sie einen Netzwerkserver
starten und andere Spieler das Level nicht
bereits besitzen, wird es automatisch bei
Thnen heruntergeladen.
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