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Uvod

Road.bin - je soubor, ve kterém je uloZena navigaéni sit pro pohyb aut v dopravé. Sit je tvofena body
a jejich propojenim.
Navigace jsou linedrné propojené body.

Road.bin obsahuje pouze navigaci! Definice aut v dopravé je uloZena v souboru scene2.bin (viz.
piiloha).

Tento dokument shrnuje pouze ndvod jak tvofit navigaci. Algoritmus, napf. jak Al hledd nejkratsi
cestu, uz zavisi na samostudiu.

Reference:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Dijkstr$C5%AFv_algoritmus
http://en.wikipedia.org/wiki/Dijkstra%$27s_algorithmn
http://en.wikipedia.org/wiki/Shortest_path_problem
http://www.youtube.com/results?search_query=shortest+path
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Kapitola 1

Priprava pro pouziti Road.bin Editoru

Pro spravnou funk¢nost je vhodné splnit v§echny nésledujici podminky:

Road.bin Editor (zkracené ROE) - autor: jd.
Nastroj Mafia.GetPos (nutno mit Mafii ve verzi 1.0).

V setupu Mafie Sefup.exe je vhodné zakazat spusténi na celou obrazovku a zmensit rozliSeni,
nez aktudlné pouZivané v opera¢nim systému.

S pomoci MafiaDataXtractoru mit extrahovanou slozku missions.

Do slozky Mafia\models je nutné zkopirovat vSech 8 modelti bodi ze slozky models u editoru
- pro vizualizaci bodu ve hte.

Je vhodné mit misi bez sektord. Sektory lze vymazat s pomoci néstroje Sector del (nutno
zalohovat pivodni scene.4ds soubor mise). Viz. pfiloha.

S pomoci (radé€ji) BScriptView 4 - 6 (nabidka Insert — Other) nebo DCED 2 ve scene2.bin v
dané misi mit vloZen skript:

dim At 1

/1 pri stisknuti tlacitka ukolt (F1) zobrazi navigaci
label CHE

wait 1000

ctrl_read 0, OBJECTIVES

if fitf[0] =1, -1, CHE

cleardifferences

loaddifferences "CHED.chg”

goto CHE
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Kapitola 2

Body a propojeni

2.1 Typy bodu

Obrazek 2.1: Mafia s vizualizovanymi body navigace.

Nasledujici tabulka popisuje dva mozné typy bodu:

| Hexa typ - sizeof(unsigned short int); | Popis
o Definuje pocet pruhii, pouzivd se pro
Kfizeny bod kfizovatky
Tvori samotnou cestu, vklada se mezi
Vodici bod kiiZené bOdy
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2.2 Atributy bodt

Nasledujici tabulka popisuje vSechny vlastnosti kiiZenych a vodicich bodii:

| Hexa typ - sizeof(unsigned short int); | Popis
KfiZeny bod
Pozice Soufadnice bodu - bod se vklada doprostred
kfizovatky
Rychlost Auta v kfiZzovatce zpomali, pokud budou

odbocovat (dvojnasobek hodnoty je rychlost
v mile/h a trojndsobek je rychlost v km/h)
Semafor Kfizovatka je fizend semaforem (viz.
pfiloha)

Vv

Dile kiiZeny bod obsahuje atributy pro Ctyfi
sméry - ne vSechny sméry musi byt vyuzity
Vazba na smér vodiciho bodu Pfes tento bod pojedou auta na dalsi cestu
(pokud je vazba nevyuzita, auta danym
smérem nepojedou a ndsledujici atributy bu-
dou ignorovany)

Vazba na vzdéleny aktivni kiiZeny bod Ktizeny bod, ktery je na konci dané cesty,
aktivni je proto, Ze se v tomto sméru budou
generovat auta (pokud je vazba nevyuZita,
cesta zde bude existovat (vyuZije ji napf.:
Al), ale nebudou se danym smérem genero-

vat auta)

Vzdélenost k aktivnimu kifiZenému bodu Vzdélenost lze prepocitat kliknutim na
tlacitko Prepocitat nebo ve Sprdvci vlast-
nosti

Uhel v radidnech Uhel mezi kifZovymi body (standardné na-
stavovat na 3.14 rad = 180°)

Priorita Udava prednost na kfizovatce

- priorita: 0 — 100 Prednost ma prvni auto, které pfijede ke
kfizovatce

- priorita: 1 — 100 Dany smér dava vzdy prednost

Informace Srandardné nastavovat na 0

Ctvefice typt pruhitl a jejich vzdalenosti Tyto jizdni pruhy jsou definovany v kazdém

sméru zvlast, vzdalenost se politd od
nadfazeného pruhu doprava (pro anlic-
kou cestu je mozné nastavit zdpornou

vzdalenost)

- typ pruhu: 0 Vypnuto na kraji

- typ pruhu: 1 Vypnuto u stfedu (napf.: tramvajovy pas,
prostiedni zabradli, atd.)

- typ pruhu: 2 Doprava

- typ pruhu: 3 Pruh k podélnému parkovani
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] Hexa typ - sizeof(unsigned short int); \ Popis
Pozice Souradnice bodu - bod se vklada do stfedu
silnice
Rychlost Auta pojedou mezi vodicimi body ma-

ximalni danou rychlosti, proto je doporu¢eno
rychlost v zataCkach regulovat (viz. Sprdvce

vilastnosti)
Vazba na pfedchozi / néaskedujici blizky | Pres tyto dvé vazby jezdi auta
kiiZzeny / vodici bod
Vazdba na predchozi / nasledujici vzdaleny | Tato vazba m4 nezndmy vyznam, moZzZna je
kifiZeny bod zde pro rychlejsi vyhledavéni cesty Al

Kf¥iZené a vodici body jsou Cislovany podle pofadi. KiiZené body mohou byt rozmistény jakkoliv,
ovSem vodici body jsou ¢islovany dle své pozice podle osy X - tedy nejlevéjsi bod bude mit ID rovno
nule a nejpravéjsi bod bude mit ID rovno poctu vodicich bodu - 1.
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Kapitola 3

Prostredi editoru

3.1 Hlavni okno

Hlavni okno obsahuje seznam vSech bodd, které jsou uloZeny v souboru. Pro vkladani a spravu bodu
se pouzivaji dalsi panely.

er p
rdinates Rotation (quat) Coordinates
Fo26.22424 Wi [“0.9354764 [-926.22424 -4.6121840 2836.47558

6121840 x: [-0.0027135 Rotation (quat)

ooscazssa | V: [o.asaazesn [-0.9354764 -0.0027135 0.35337880 0

Soubor Upravy MNastroje MNapovéda

Kitzené body | Vodici body | Bod 0% (+)

Semio : Exportovat do difference souboru

Pozice 0| | Radius [metry: [10000

x[496783 | V:fi109411  7:2691.9968 Kreslit vazby kiizenych bodi
Atributy [V Vazby na sméry vodicich bod
Rychlost; skmm1p [~ Vazby na vadalené aktivn kiizené b
[~ Semafor 3 Kreslit vazt dicich boda

[V Vazby na blizké body
I Vazby na vadélen kitzové body

Vazby na sméry vodicich bodd
Lsmér |2, smer | 3, smer | 4, smer |
Vazba na smér vodiciho bodu:1017 | =
Vazba na vzdil. aktiv. kit b: B |3
Vaddlenost k aktiv. kiiZ.b:  BB80S5 ¢
Unel [rzdidnyl: ~ [17947] 31266
Priorita - piednost v jizdé:
Informace:
1. pruh - typ:
1. pruh - vzdslenost:
2. pruh - typ:
2. pruh - vzdslenost
3. pruh - typ:
3. pruh - vaddlenost:
4. pruh - typ:
4. pruh - vzdalenost:

T s

it na ID kiizeného bodu P

Verze souboru: 2 Pocetvodicich bodi: 1807 Jazyb ~

ngide@emsic
Copyright © 2005 - 2012

‘ Road.bin Editor v1.00 Pocet kiizenych bod: 15 Stav: Naéten dokument: [C:A\Hry\Mafia\missions\FREEKRAJINA\road.bin]. e

Obrézek 3.1: Mafii je vhodné spoustét v okné pro jednoduché prepindni mezi okny.
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3.2 Panel Vlozit bod

Tento panel slouzi ke vkladani novych bodt. V prvni a tieti karté 1ze vlozit bud’ jeden kiizeny bod
nebo jeden vodici bod. Druhd karta slozi k jednodussi tvorbé kiiZovatek - 1ze vlozit jeden kiizeny
bod doprostied a kolem néj se automaticky vlozi zadany pocet propojenych vodicich bodu do dalsich
sméra.

3.3 Panel Spravce vlastnosti

Tento panel zjednodusuje spravu vlastnosti bodil, protoZe dovoluje aplikovat zadané vlastnosti na
vSechny ktizené nebo vodici body (nebo na uplné€ viechny body).

lozit bod &) Spravce vlastnost &

[¥a]

stavit atributy pro viechny body:
Kiizeny v Vodici

A=

Kiizeny b. | Roztifeny ki b. | Vodici b. |

MNasobit 3. pruh - vzdalenost: [1
Mastavit 4. pruh - typ: 0

Nastavit 4. pruh - vzdalenost 4

YloZit jeden kiiZeny bod. " Mastavit rychl [399 km/h][13.3
Pozice r " Masobit rychlosti: 1
X0 ¥:0 Z:0 (" Pfepoditat rychlosti:
Rychlost: [39.9 km/h]13.3 10 25
[ Semafor " Prepofitat vzdélenosti ke kifZ boddm:
razhy na sméry vadicich badn " Mastavit dhel [radia 189.9%] 5.14

Uhel [radigny}:  [1799°]1 B.14 " Nasobit tihly: 1
Priorita - pfednost vjizd& 0 10a " Nastavit pricritu: 0 100
Informace: 0 " Mastavit informaci: 0
1. pruh - typ: 2 " Mastavit 1. pruh - typ: 2
1. pruh - vzdélenost: ] " Mastavit 1. pruh - vzdalenost 4
2, pruh - typ: 0 " Nasobit1. pruh - vzdalenost: [1
2. pruh - vzdélenost: 4 " Nastavit 2. prub - typ: 0
3. pruh - typ: 0 ™ Nastavit 2. prub - vzdalenost ¢
3. pruh - vzdélenost: 4 " Nasobit 2. pruh - vzdalenost: [1
4, pruh - typ ] " Mastavit 3. pruh - typ: ]
4, pruh - vzdalenost: ] " Mastavit 3. pruh - vzdalenost 4

~

-

-

—

Nasobit 4. pruh - vzdalenost: [L

Obrazek 3.2: Panely Vlozit bod a Spravce vlastnosti

3.4 Lokalizace a skiny editoru

Aktudlni nastaveni editoru je uloZeno v setting.txt. Seznam jazykd je ulozen v lang\ langList.txt. Sou-
bor obsahuje nazvy jazykovych soubort, které si editor nacte pii vybrani po startu. V jazykovém
souboru je na kazdém fadku uloZena jedna definice - je nutno dodrzet poradi a pocet fadki.

Definice skinu je uloZena v skin\skin.txt. Soubor obsahuje nazvy obrazka a definice barev, které
editor nacte po spusténi.
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Kapitola 4

Pouziti editoru

4.1

4.2

Priprava

Po nacteni pozadované mise v Mafii je nutné prepnout se do operacniho systému, spustit
Road.bin Editor a otevrit (Soubor — Otevr¥it...) soubor road.bin ekvivalentni mise.

Po otevieni mise v ROE je nutné spustit Mafia.GetPos.

Po pfepnuti do hry je mozné vidét, jak se v Mafia.GetPos obnovuji soufadnice podle aktudlni
pozice hrace ve hre.

Po kliknuti v ROE na tlacitko Exportovat do diference souboru (Ctrl + E) a uloZeni souboru
CHED.chg do slozky Mafia\diff se do tohoto souboru uloZi naviga¢ni body, které jsou v mens{
vzdalenosti, k pravé vybranému bodu, neZ je vzdalenost definovand v poli niZe. Tyto body lze
nacist ve hie stisknutim kldvesy F1I - dkoly.

Pro zjistovéni soufadnic neni nutné pouzivat Mafia.GetPos. Soufadnice lze zjistovat napi. v
Mafia World Editoru.

Tvorba bodu

Nejjednodussi zptisob spociva v tom (pii pouziti Mafia.GetPos), Ze se hra¢ ve hfe umisti na
poZadované misto, kde je potfeba vytvofit novy bod.

Dile je nutné oteviit panel pro vkladani bodé Upravy — VioZit bod... (Ctrl + I), vybrat kartu
s pozadovanym typem bodu a v Mafia.GetPos zkopirovat do schanky (Ctrl + C) jednotadkovy
udaj obsahujici vSechny tfi soufadnice hréce.

Kliknutim na tlacitko u soufadnic se vlozi nové souradnice. Poté zbyva vyplnit dalSi parametry
(viz. tabulka vySe). Bod se vloZzi tlatitkem VlioZit.

Predchozi tfi kroky je nutné opakovat pro vytvoreni pozadovaného poctu bodti v dané oblasti
mise.

Mezitim je vhodné kontrolovat umisténi bodt ve hie s pomoci exportu do difference souboru a
obnovenim klavesou F1.

10
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4.3 Tvorba propojeni

e Propojeni Ize vytvorit v hlavnim okné editoru.

e V tabulce vyse jsou vysvétleny vSechny typy vazeb pro spravné propojeni bodu.

4.4 Uprava a mazani bodi a propojeni

e Body a jejich propojeni Ize upravovat a smazat pfimo v hlavnim okné. Body lze odstranit kli-
nutim na Upravy — Odstranit bod (Delete).

e Smazat vazbu lze nastavenim daného pole na hodnotu -1.

e Po vSech upravach je nutné ve sprdvci vlastnosti prepocCitat vzddlenosti k aktivnim kiiZenym
bodiim.

4.5 Ukladani

e Soubor Ize ulozit kliknutim v menu hlavniho okna na Soubor — UloZit.

11
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Priloha A

Pravidla tvorby navigace

Vv

Cesta mezi kiizenymi body (modré) musi obsahovat minimélné€ dva
vodici body (zelené). Nelze spojit kiiZené body pfimo bez nebo s
jednim vodicim bodem. Vodici body jsou fazeny podle umisténi v
ose X. Cerveny bod (zde kifZeny) je aktudlné vybrany bod v edi-
toru.

Na konci silnice musi byt také kiiZzeny bod, aby se auta mohla
vytocit.

Uzaviend smycka musi obsahovat minimdlné tifi kiiZzené
body.

Pti tvorbé cesty o tfech jizdnich pruzich je nutné umistit body do
pomyslnych stfedi, kde se protilehlé pruhy mijeji. Dale musi mit je-

den kiiZeny bod nastaven dva jizdni pruhy v jednom sméru a kiizeny
bod z druhého sméru musi mit nastaven pouze jeden jizdni pruh.

12
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U jednosmérky se postupuje podobné&, akorad do protisméru neni

nastavena vazba na vzdaleny aktivni kiiZzovy bod - timto se zamezi
generovani aut v protisméru.

V kfiZovatce nesmi mit vSechny sméry prioritu 1 — 100, protoze
pokud by ve vSech smérech byla auta, vzniklo by uvaznuti - deadlock,
kdy auta v jednom sméru Cekaji, az projedou auta v druhém sméru a
v druhém sméru auta také Cekaji, az projedou auta v prvnim sméru.
Stred kiiZovatky je v tomto piipadé volny.

Pokud maji v§echny sméry prioritu 0 — 100, miZe vzniknout také
deadlock, protoze si auta pii odbo¢ovani mtizou zkfiZit cestu a zastavi
se.

13
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Priloha B

Smazani sektoru

Exportované body v CHG souboru jsou viditelné pouze v Primdrnim sektoru. Problém nastava v
situaci, kdy je potfeba vizualizovat body v interiéru, jehoZ mistnosti jsou ve vlastnich vizualnich
sektorech. Body totiZ nejdou v téchto sektorech vidét.

Sektory a jiné nepodporované objekty Zmodeleru (glow objekty, atd) 1ze odstranit zkopirovanim
4ds souboru do stejné slozky jako je program sector_del.exe. V tomto piipadé to bude soubor
scene.4ds z dané mise. Spusténim programu se soubor rovnou opravi. Pro zobrazeni podrobnosti
je mozné program spustit pfes termindl.

Je dlirazné doporuceno zalohovat si piivodni soubor, protoZe aplikace jej nevratné zméni.

14
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Priloha C

Definice a uprava objektu ve scene2.bin
souboru zavislych na road.bin

C.1 Doprava

Aby navigacni mapu vyuZzivala doprava, je nutné vloZzit do souboru scene2.bin objekt typu bod a de-
finici objektu, s ekvivalentnim ndzvem, typu Traffic definition. To lze udé€lat napt. s pomoci programu
DCED 2 nebo DNC Extractor. Objekt typu bod je standardni bod. Dilezit4 je hlavné definice dopravy.
Mise miZe obsahovat pouze jednu definici dopravy.

DCED 2 sice umoziuje vytvaret definice dopravy, ale jak je dobfe znamo, pomérné Casto
poskozuje scene2.bin soubory, navic ani Uprava dopravy pfes tento program nefunguje zcela korektné.

Pti pouziti DNC Extractoru je nutné nejprve nacist misi obsahujici definici dopravy, Napt. FREE-
RIDE. Nasledne je potfeba zatrhnout pozadovanou polozku v seznamu Objects, napt. cars. A stejnou
polozku zatrhnout 1 v seznamu Objects definitions. Kliknutim na Extract selected se ve stejné slozce,
jako je DNCextractor.exe, vytvoii slozka DNCes a v ni pozadované DNC soubory. Po zavfeni a zno-
vuotevieni DNC Extractoru a natteni poZzedované mise, je nyni mozné naimportovat DNC soubory s
definici dopravy. To lze provést kliknutim na Import a vybranim DNC soubort. Nakonec je potieba
vie uloZit.

Pozor: pokud byla mise nékdy v minulosti ukladdna v Mafia World Editoru, tak je potfeba ji v
tomto editoru oteviit a vymazat (klavesa Del) bod s ndzvem Primary sector (ovSem pokud se v
misi nachdzi), ktery md totoZny nazev s klasickym sektorem: Primary sector. Tento bod, od stejno-
jmenného sektoru v MWE lze rozpoznat tak, Ze pfi oznaceni sektoru Primary sector z€ervena celd
mapa, ovsem pii vybrani bodu se mapa nezméni.

Poté je nutné misi ulozit. Pokud se v misi bod Primary sector nendchazi, sta¢i pouze misi
preuloZit.

Problém je v tom, Ze pfi uloZzeni mise v MWE, editor totdlné piehaze potadi objektli v souboru,
vcetné objektu sectoru s ndzvem Primary sector, ktery by mél byt spravné na tplném pocétku sou-
boru. Pfi ukladani v DNC Extractoru, editor na zacatku souboru tento sektor nenalezne a proto jej
automatcky vlozi bez ohledu na to, jestli se nékde v souboru nachazi. Toto je ilegalni operace, protoze
scene2.bin nesmi obsahovat dva objekty stejnych nazvd, resp. definice objektd stejnych nazvu (ne-

Vv s

jednd o primdrni sektor, na ktery se implicitné lepi vSechny ostatni objekty.

15
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Stale je to ovSem lepsi zplsob, nez exportovat resp. importovat data pres DCED 2, u kterého se
vyskytuji problémy 1 pfi t€chto operacich. Navic DNC Extractor umoZiiuje export resp. import vice
objektli najednou, napf. i celé mapy.

Rozsifené vlastnosti jsou uloZeny v definici objektu, kterou 1ze bezpecné upravit s pomoci libo-
volého hexa editoru. Nasledujici obrazek shrnuje diilezita nastaveni chodcti v definici:

0Xx322D60: ODOA 7265 7475 726E 21AE 9902 0000 23RE  return|isgem &
0x322D70: 0BOO 0000 6361 7273 0022 AEQA 0000 000C D

0x322D80: 0000 0024 AET7E 0200 0005 0000 0000 00B4
0x322D90: 4300 0096 4300 00AA 4364 0000 0013 0000
0x322DA0: 0074 6178 €900 0000 0000 0000 0000 0000
0x322DBO: 0000 0000 0000 0080 3FO01 0000 0000 0000 B ;

Pro zbytek aut je definice ekvivalentni
0x322DC0: 0066 6972 &500 0000 0000 0000 0000 0000 fire

0x322DD0: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?
0x322DEO: 0070 6FéC 696D 5475 6400 0000 0000 0000 polimTud
0x322DF0: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0001 0000 €?
0x322E00: 0062 7569 €761 6E&7 0000 0000 0000 0000 buigang
0x322E10: 0000 0000 0000 0080 3FO01 0000 0000 0101 €?
0x322E20: 0046 6F72 4163 6F75 0000 0000 0000 0000 ForAcou
0x322E30: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?
0x322E40: 0063 6164 SFe6 6F72 6400 0000 0000 0000 cad ford
0x322ES50: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?
0x322E60: 0063 6F72 6463 6100 0000 0000 0000 0000 cordca
0x322E70: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?
0x322E80: 0066 6F72 6474 636F 0000 0000 0000 0000 fordtco
0x322E90: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?
0x322En0: 0066 6F72 5672 6F00 0000 0000 0000 0000 forVro
0x322EBO: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?
0x322EC0O: 0068 7564 666F 7200 0000 0000 0000 0000 hudfor
0x322EDO: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?
0x322EE0: 0063 6865 6D61 466F 7200 0000 0000 0000 chemaFor
0x322EF0: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?
0x322F00: 0062 6Cél1 6€36B 0000 0000 0000 0000 0000 black
0x322F10: 0000 0000 0000 0080 3FO01 0000 0000 0101 €?
0x322F20: 0061 6972 666C 466F 7200 0000 0000 0000 airflFor
0x322F30: 0000 0000 0000 0080 3F01 0000 0000 0000 €?

Obrézek C.1: Analyza definice objektu dopravy ze souboru scene2.bin.

Auta zmizi dosazenim vnéjSimu radiusu od hrace: cervend - float.

Generovani je podminéno polohou hrice, pfiCemz auta se vytvari v kruhové oblasti uréené
vnéj$im a vnitinim rddiusem: oranzovd, Zlutd - vse float.

Na navigacni map¢ lze generovat auta s maximalnim poctem: zelend - unsigned int.

Dile je definovéan pocet aut v databézi: tyrkysovd - unsigned int a samotné nazvy chodcti. Retézec
s ndzvem modelu chodce je ukoncen nulovym bajtem a zbytek je vyplnén také nulovymi bajty do cel-
kového poctu dvaceti bajtl jedné polozky. PolozZek je tolik, kolik se ur¢eno hodnotou pied databazi.

Pres hexa editor se nesmi ménit délka souboru, protoze by nesedéla struktura souboru - na zac¢atku
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kazdé polozky v souboru je uloZena délka dané polozky.
OvSem je mozné ménit délku definice objektu v DNC souboru. Poté je nutné prepocitat délku
polozky na zacétku souboru.

C.2 Semafory

Semafor se model, ktery obsahuje objekty s vyhrazenymi nazvy RED, ORANGE a GREEN, které jsou
pouzity jako signdly. Samotny model musi byt vloZen ve scene2.bin jako Model Object, jehoz nazev
musi zacinat vyhrazenym ndzvem ve scéné: semafor (mimo jiné vyhrazené nazvy, napt.: watercity,
taxi, atd...). Casovéni signald zavisi na rotaci modelu ve scéné.

T ——

Soubor Uprevy Zobrazeni Moinosti Nastroje _Pridavné meduly (Plugins)  Napovéda

DEEERHv DR TFOITFIT @ VOTER XA ANA D UG IO DO
|Zepiedu |Zlevs = ==
Vytvoit.
Modifik
Povich
Vybrat
ﬁ Zobrazit
| 1
a/sh 3D
e
e [LseL [ ot
sloup
upil
Hierarchy Browser [&s] pl
ER.Y 0]
@ GlowR
E-M, GREEN
.9 Glows
El- 48, ORANGE
% i@ GlowO
L@ lampl
@ sioup

Obrazek C.2: Model semaforu, zde ve varianté s napojenymi glow objekty.

Poznamka: Pfi tovrbé glow objektl je nutné vytvorit objekt pouze s jednim polygonem (dtlezity
je pocatek tohoto objektu, protoZe z néj se bude tvoril glow objekt), pridélit mu dany material (textura
by méla mit Mix with color) a v hierarchii spravné objekt propojit na hlavni svétlo (Nastroje —
Hierarchy — Browser...). Po exportu je nutné 48 bajtii pred ndzvem objektu zménit zapis 01 00 00 2A
na 01 06 00 2A a dale zménit nasledujicich 115 bajtt po nazvu objektu na zapis: 00 01 00 00 00 00.
Hned za timto zdpisem je pro kontrolu dvojice bajtl s ID pouzitého materidlu.

C.3 Policejni zatarasy
Misto urcené k vytvoreni zatarasu je definované jako DUMMY objekt v modelu. Objekt musi zacinat

niazvem ROADBLOCK a musi byt umistén v blizkosti cesty. Samotny model musi byt vloZen ve
scene2.bin jako Model Object, jehoz ndzev musi zaCinat vyhrazenym ndzvem ve scéné: watercity.
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Vhodné je tvofit zdtarasy na podkladu, napiiklad podle importované scény (je nutné odstranit
sektory a poté pred délek nazvl sektort zménit bajt na 09 - konstanta pro vSechny standartni objekty).
Pro objekt zatarasu lze pouZzit ve Zmodeleru krychli z primitivnich tvart. Po vytvoreni je nutné zménit
dany objekt ze standartntho na DUMMY objekt: Néstroje — Filters — Mafia — Object Settings...

Zataras se generuje na celé Sitce silnice pouze pfi aktivnim patrani s pistoli. Ndhodné se vybira
mezi policejnim autem a hiebikovym pdsem. Maximdlni generovany pocet, v jeden okamzik, je
patnact téchto objektd. Pocet generovanych policistd neni omezen.

Model hiebikového pasu barrier4ds a pichnuti gum je feSeno vnitin€. Pfi ukonleni patrani
hfebikové pasy zmizi.

Soul e i i) Nipovéda
DEEB8(Hv 0% T IO A0FBR %X AL %[0 HOms® 0

Zepiedu

i

Obrazek C.3: Tvorba DUMMY objektt pro zatarasy. Jako podklad je zde pouzita scene.4ds z mise
FREEKRAIJINA.

PATRANI

Obrazek C.4: Priklad zatarasu ve hre.
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Priloha D

Prevod cisel

Unsigned int je neznaménkové celé Cislo uloZené v hexa tvaru. Float je redlné Cislo uloZené dle normy
IEEE 754 ve tvaru: znaménko * 2 na exponent * mantisa.

Dulezitou poznamkou je, Ze se ¢isla standardné ukladaji od nejméné vyznamného bajtu po nejvice
vyznamny bajt. To znamend, Ze pfi prevadéni je nutné obratit poradi bajtd.

Priklad pro celé Cislo: decimalni tvar: 22 384 hexa tvar: 00 00 56 12 uloZeny tvar: 12 56 00 00.

Priklad pro redlné ¢islo: decimdlni tvar: 15.256 hexa tvar: 41 74 18 93 ulozeny tvar: 93 18 74 41.

Cela cisla 1ze prevadét klasicky v kalkulacce.

Readln4 Cisla je moZzné prevadét s pomoci online konvertoru: http://www.h—schmidt .net/
FloatConverter/IEEE754.html nebo s pomoci programu Base Converter a nebo piimo v
hexa editoru Hex Workshop.

Pti pouziti Base Converteru je nutné nastavit poradi bajtli na Intel a datovy typ na float (32). Poté
1ze pifimo kopirovat ¢tveti¢ky bajtl (bez prohozeni poradi) z hexa editoru do konvertoru.

19


www.djbozkosz.wz.cz
http://www.h-schmidt.net/FloatConverter/IEEE754.html
http://www.h-schmidt.net/FloatConverter/IEEE754.html

	Příprava pro použití Road.bin Editoru
	Body a propojení
	Typy bodů
	Atributy bodů

	Prostředí editoru
	Hlavní okno
	Panel Vložit bod
	Panel Správce vlastností
	Lokalizace a skiny editoru

	Použití editoru
	Příprava
	Tvorba bodů
	Tvorba propojení
	Úprava a mazání bodů a propojení
	Ukládání

	Pravidla tvorby navigace
	Smazání sektorů
	Definice a úprava objektů ve scene2.bin souboru závislých na road.bin
	Doprava
	Semafory
	Policejní zátarasy

	Převod čísel

