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Прочитав уже две статьи рубрики "Самопал", вы конечно сотворили  основняк вашей игры, непременно основанный на движке Genesis3D. Хотя, быть может вы вообще первый раз взяли в руки "Игроманию", а ваше представление о Genesis3D сопоставимо с представлением о солнечном острове Копипи: вы про него не знаете, а он, гад такой, есть.

Как бы то ни было, вам обязательно стоит прочитать эту статью, для того, чтобы вы могли знать без чего игра – не игра, а так, технологическая болванка.

FX – это эффект!

Аминь. Этим лозунгом должен руководствоваться любой, кто серьезно намеревается написать нечто действительно стоящее <варианты: крутое, эффектное, мощное> . Как доподлинно известно, Голливуд именно этими двумя буквами и славен (особенно в последнее время). Самые ЭФФЕКТные фильмы приносят наибольший доход. Порой доходит до того, что ни на что другое люди больше и не смотрят, ослепленные мельканием, вспышками, взрывами, бабахами всех мастей, ну и так далее.
А вы думаете в компьютерных играх все по другому? Ха! Посмотрите хотя бы на Quake 3. Все эти свето-тени, мигания, кровяка всех цветов, следы на стенах и тому подобное. Да если это убрать – все равно, что с престарелой актрисы грим соскрести. 

Так вот, дорогие мои читатели, в этой статье речь как раз пойдет об эффектах, которые просто необходимо внести в современную игру для того, чтобы она находилась на достойном уровне зрелищности.

Освещение

Даже создав простейшую комнату в редакторе уровней Genesis3D или какого-нибудь другого движка, вы в предварительном просмотре можете спокойно прохаживаться по ней и разглядывать каждую детальку карты. Но не задумывались ли вы над тем, откуда берется свет, чтобы освещать это замкнутое пространство? 

Согласно определению из курса школьной физики, мы видим поверхность, благодаря отражению от нее лучей света, улавливающихся глазом. Источники лучей могут быть как естесственные: солнце, молнии – так и искусственные: всякие лампочки и прожекторы. Но ведь виртуальная комната, состоящая из четырех стен не имеет ни одной самой малейшей лампочки! Неужели налицо попрание законов физики!? 

Ну, в каком-то смысле да. Однако, вы смотрите на монитор и видите картинку. Каким образом она получается? Монитор ведь ничего не отражает – он светится сам по себе. Похожий случай происходит и в виртуальном пространстве. Стены уровней испускают лучи света и такое явление называется вещественным освещением или по английски ambient lighting. Этот термин очень распространен в трехмерном моделировании.
Говоря строго, испускание стенами лучей света замыкается само на себе, так как они не могут ничего озарить, поэтому вещественное освещение сугубо компьютерный термин. Но зато представьте как хорошо! Ведь вы можете безо всяких заморочек создать уровень, не имеющий источников освещения и бродить по нему.

Собственно, это и происходило на заре развития трехмерных игр, а мрачные места в Doom'е создавались исключительно путем наложения темных текстур на стенки. Но при всей простоте такого метода, он, увы,  далеко не способствует приданию игре реалистичности и красоты. Поэтому, когда процессоры и графические карты компьютеров достаточно поднаторели, были разработаны специальные алгоритмы, позволяющие рассчитывать и прорисовывать лучи света, исходящие из определенных источников и освещающие окружающее пространство. Вдаваться здесь в дебри технических подробностей резона  я не вижу никакого, но было бы полезно отметить смысл: после прорисовки геометрии и текстур, начинается стадия пострендеринга. На этой стадии как раз происходит наложение световых эффектов, то есть пикселы, на которые попадают лучи осветляются. Конечно, это занимает время, поэтому и были разработаны всякие технологии типа Transform&Lighting как у чипа GeForce. 

Что это значит для программистов и дизайнеров? Во-первых, появилась возможность оживлять сцены добавлением в них точечных источников освещения (Spot Lights) и направленных источников освещения (Directional Lights). Во-вторых, раз есть источники света, то есть и тени, поэтому программисты стали реализовывать алгоритмы их просчета. Кроме того, источники можно еще и двигать! Помните эти залихватские световые шарики в GLQuake? Соответственно, можно использовать цветное освещение. Поместите в комнате парочку источников зеленого излучения – и вот вам инопланетная пещера.

Но как же все это применить в игре, которую вы делаете? Как всегда, создатели Genesis3D придумали все за вас. Движок берет на себя всю программную реализацию просчета освещения и теней, а вам остается только лишь добавить в редакторе уровней объект SpotLight, спозиционировать и назначить ему несколько свойств: интенсивность, цвет, радиус распространения и так далее. Не забудьте так же, что надо чуть "притушить" яркость вещественного света, которая выставлена по умолчанию. Кстати, реализация источника света как объекта, позволяет программисту подцепить его из программного кода, а затем копировать, удалять и перемещать, создавая, например,  те самые световые "сферы" вокруг летящих снарядов.

Но это еще не все из тех фокусов, которые можно делать со светом. Раз в нашем рапоряжении есть возможность программно изменять свойства источника света, значит мы можем создавать эффект, который обычно привыкли понимать под динамическим освещением (Dynamic Lighting). Что же это такое? А это есть динамическое, то есть постоянное изменение свойств интенсивности (яркости) и цвета лучей. В результате получается как бы живой, мерцающий огонек, вносящий разнообразие в статику обычного освещения. 

Сей эффект создается в Genesis3D полупрограммно. То есть вы как и в предыдущем случае устанавливаете на уровне объекты динамического освещения (Dynamic Lights), прописываете их свойства (обычно это последовательность значений, сквозь которые циклически будет проходить свет), но затем должны из кода основной программы заставлять источник света менять одно значение на другое.

Динамический свет может применяться в самых разных случаях при имитации освещения комнаты (испорченная мигающая лампочка или свечка), для создания самоизлучающихся поверхностей (таинственный инопланетный артефакт), для вспышек, молний, взрывов, да для чего только душа пожелает.

И наконец, последнее, что можно сказать в разговоре об освещении – не увлекайтесь. Как ни печально, большое количество источников света сильно тормозит прорисовку каждого кадра. Помните, ведь после основного рендеринга, всю вашу иллюминацию надо долго и упорно просчитывать, а если она еще и накладывается, то делать это не один, не два, а много раз. Поэтому вам надо так распределить источники освещения, чтобы было одновременно и красиво и не слишком перегружено.

3D спрайты

Да-да, именно спрайты и никуда от них не денешься. Хоть это слово и старомнодно, непрогрессивно и жутко двухмерно, большинство эффектов строятся на их использовании.

Что такое 3D-спрайт? Ну для начала давайте вспомним что такое обыкновенные спрайт. А это есть двухмерная картинка, которая помимо основного изображения имеет некую прозрачную область, которая при наложении на уже существующее на экране изображение "отбрасывается". Спрайты составляют основу двухмерных игрушек. Каково же их применение в 3D?

Раньше, когда еще не наступил век моделей и динамического освещения, нам приходилось отстреливать головы спрайтовым монстрам. Мы всегда могли видеть их уродливые изображения только с одной стороны и посему, они были абсолютно плоские. 

Отличия 3D спрайта от 2D спрайта, применяющегося в трехмерной игре состоят в том, что 3D спрайт – это не есть рисунок, наложенный на изображение. Это полигон с наложенной на него текстурой и (это важно!) все время повернутый к вам передней стороной. 

Что это дает? Во-первых, изображение такого спрайта фильтруется графическим процессором видеокарты и вы не увидите уродливых огромных пикселей. Во-вторых, вам не надо пересчитывать 2D-координаты двухмерного спрайта для рисования его в 3D-пространстве – вы используете родные координаты вашего мира. В-третьих, на текстурах так же могут быть прозрачные участки и пользователь может видеть сквозь них остальной мир.

Теперь, давайте разбираться, зачем нам вообще сдалась эта штука. Использовать ее в качестве заменителя моделей, конечно, крайне нецелесообразно. Но посмотрите сколько в виртуальном мире есть вещей, двухмерных по своей природе! Для начала – это взрывы. Практически во всех играх для рисования взрывов применяют либо частицы (particles), либо 3D спрайты. Рассмотрим анатомию последнего случая:

Сначала, художник рисует в Paint или в 3Dstudio MAX красивый взрывчик с огнем, дымом и всем к к нему полагающимся. Это дело отрендеривается в несколько файлов или один большой BMP, содержащий раскадровку взрыва. Затем, уже в самой игре, когда надо чего-нить красиво запустить в воздух, вы помимо действий с моделью срочно помещаете  в это место полигон и натягиваете на него по очереди рисунки из раскадровки. Когда взрыв "проигрался", вы убираете этот полигон восвояси. Громкие крики, апплодисменты, эффект удался!

Точно так же, трехмерные спрайты применяются для других двухмерных явлений. Это огонь, дым, вспышки, молнии. Очень часто с их помощью создаются короны вокруг источников освещения. В этом случае, вы помещаете полигон с красивым сиянием в то место, где у вас находится SpotLight и пользователь может наблюдать очень приятный эффект – мало того, что он видит корону, так она в добавок залита светом от самого источника.

А еще можно использовать 3D спрайт для создания известного эффекта под названием солнечный блик (Lens Flare). Он получается обычно, когда игрок смотрит на солнце и видит несколько красивых кружочков, имитирующих блик. Так вот, эти кружочки есть ни что иное, как несколько трехмерных спрайтов, расположенных последовательно на векторе, идущем от солнца (оно реально – просто очень яркий источник направленного света) к виртуальным глазам играющего. Положение бликов рассчитывается исходя из угла, под которым находится глаз к солнцу.
Однако, не обязательно, чтобы трехмерные спрайты находились лицом к лицу с игроком. Для создания большей интерактивности их часто лепят прямо на стенки уровней. Таким образом, получаются те самые отметины от пуль, взрывов, разлитая кровища, следы от резины и так далее. А в играх с изометрическим видом и управлением с помощью курсора, получаются приятные эффекты в точке, куда щелкает мышь. Делается в этом случае все так же просто. Например, при попадании ракеты во что-либо, мы в точке столкновения (если конечно это стеноподобная субстанция, а не голова противника) рисуем полигон с текстурой отметины и приспосабливаем его по координатам так, чтобы он лежал прямо на стене.

Наконец, мы переходим к реализации трехмерных спрайтов в Genesis3D. Все даже еще проще, чем можно себе представить. В движке предусмотрена функция добавления в мир отдельных полигонов. В параметрах этой функции вы указываете координаты куда помещать полигон, текстуру, которую на нем отображать и несколько вспомогательных флагов. Все! Этот полигон будет виден в течении одного кадра, а затем самоуничтожится. Если ваш эффект еще не закончился, в следующем кадре вы снова добавляете полигон, но уже с новым значением текстуры, чтобы пламя постоянно мерцало, дым рассеивался и так далее. 

Системы частиц

По-буржуйски это называется Particle Systems и представляет собой не что иное, как систему из множества 3D-спрайтов или мини-моделей из трех-четырех полигонов. Наиболее эффектное применение частиц – это создание осколков, которые отскакивают от стен, в которые вы стреляете, снарядов, которые вы запускаете или даже голов, которые вы разбиваете. 

Как я уже говорил, по сути своей, партиклисы – это минимодельки которых много и которые быстро разлетаются и уничтожаются. Вся сложность их применения состоит в том, чтобы создать реалистичную физическую модель поведения каждой частицы. Партиклисы можно характеризовать как объекты некоего множества и обрабатывать в этом ключе – поэтому эта штука и называется системой.

Сказать много про партиклисы тут вряд ли получится, так как вся смысловая часть уже была в главе про 3D-спрайты. Остается опять же сказать, чтобы вы не увлекались: добавить при взрыве кучу разлетающихся частей очень здорово и весело, но только не для центрального процессора, который каждую такую часть обрабатывает и графической карты, которая ее прорисовывает.
Динамические текстуры

Стреляя в голову монстру логично было бы предположить, что после выстрела в ней будет зиять славненькая дырочка. Ну или хотя бы какая-нибудь отметина. Это я к тому, что хорошо бы ваша игра использовала динамическую смену текстур, в простонаречии называемую скинами. 

Смысл состоит в том, что после попадания пули/картечи/лазерного луча в лобик нашего безмозглого монстрика, задать его модели скин, изображающий сквозную черепно-мозговую травму. Тут могут быть варианты. Например в Quake 2 было несколько скинов для каждого типа монстра, изображавших его в разных стадиях разложения. По мере обработки шотганом, монстр доводился до определенной кондиции и скин менялся на следующий по обезображенности. В Soldier of Fortune это сделано по другому. После аккуратного выстрела из пистолета в область солнечного сплетения, менялся скин только области туловища, и вражеская модель могла преспокойно ходить дальше, щеголяя отстреленным местом.

Этот эффект вполне поддерживается Genesis3D. Модели в нем, как известно собираются в один файл целиком вместе с текстурами и анимацией. Так вот, в утилите компиляции моделей вы можете задать резервные текстуры, которые будут сложены  в файл модели и в процессе игры могут быть натянуты на определенную часть тела или предмета программым методом.

Объемный туман
На самом деле, он не является объемным. Он даже не висит сам по себе в пространстве. Объемный туман (Volumetric Fog) получается путем наложения на геометрию уровня точек с помощью особенных таблиц эмуляции тумана таким  образом, чтобы создавалось впечатление объемности. Этот эффект подходит для открытых пространств, хотя его можно использовать и в закрытых уровнях для создания таинственности вешая его в углах или над поверхностями. Такой туман требует много ресурсов видеокарты и большие его объемы нежелательны.

В Genesis3D туман почти никак не реализован. Почти – это значит, что вы можете добавить только туман, скрадывающий удаленные объекты (Distance Fog). Эффект проявляется в добавлении тумана как бы на горизонте видимости. Он скрывает удаленные объекты и позволяет использовать большие дистанции видимости. Distance Fog включается и выключается в Genesis3D буквально парой строчек.

Звуки

Что можно сказать про звуки? Они должны звучать! Причем так звучать, чтобы у игрока не возникло никаких сомнений в их реальности. Этому способствует использование современных 3D Sound API вроде EAX и A3D. Помните, что играющему придется слушать ваши звуки много раз в процессе игры и поэтому если какой-то из них получится кривым, эта кривость будет повторяться раз за разом, набивая мозоли на уши и являясь источником естесственного отвращения ко всей игре. 

Всегда включайте поддержку звуков низкой частоты для слабых компьютеров и обязательно высокой 33600 и 44100 kHz
Чем выше качество – тем больше реальность. Звуки должны выпрыгивать из колонок прямо на игрока. Он должен бояться топота ног монстра в соседней комнате!

Записывать звуки самому конечно очень хорошо, но если у вас совершенно случайно не оказалось под рукой студии звукозаписи, вот вам совет: не надо вытягивать звуки из достаточно известных игр и применять стандартные писки Windows. Как-то я бродил по помещениям одного малоизвестного произведения (кстати очень похоже, что написанным на Genesis3D или чем-то родственном ему) и был неприятно удивлен, услышав треск порванных кабелей электропитания из Half-Life. Этот звук был там совершенно чужим, и сильно резал уши. Так что если и применять готовые звуки, то использовать какие-нибудь бесплатные звуковые библиотеки, которые могут быть как в Интернете, так и продаваться на дисках.

* * * * * *

Что ж, в заключении хочу пожелать вам не стесняться в использовании эффектов. Очень часто при отстутсвии "умного" сценария, основным смыслом игры становится размазывание противников по стенкам и расщепление окружающих объектов на составные части. Так давайте же делать это красиво!

Врезка 1 (ставить на последней странице статьи, в центре или внизу).

Переходя к практике

Если вы уже готовы переходить к практике набивания кода в редакторе Visual C++, я бы посоветовал вам обратить внимание на то, как эффекты реализованы в тестовой игре, которая поставляется вместе с Genesis3D. В этой игре реализованы практически все эффекты, поддерживаемые движком. Файлы, на которые достойны рассмотрения находятся в папке fx с исходным кодом программы.
Подписи к картинкам

clrlights.bmp -  Вот чего можно добиться цветным освещением

spots.bmp – Это результат применения источников света. 

explode.bmp – Вот так рисуются взрывы

fire.bmp – 3D спрайты в действии

flares.bmp – Сияние лампочек – это тоже спрайт

star.bmp – Звезда в небе смотрится неплохо. Тот же самый спрайт

particles.bmp – А это уже летающие системы частиц, совмещенные с небольшими источниками света
