Hallo Leute 

Eigentlich wollte ich mir nur zwei Deckenplatten erstellen, die ich für eine Mission brauchte, aber daraus wurde dann mit der Zeit ein ganzer Gebäude-Baukasten und ich bin sozusagen nebenbei unter die Addon-Bastler gegangen. Die einzelnen Objekte meines Addon sind (fast) alle recht einfache Formen, haben aber dadurch den Vorteil, dass man daraus in modularer Bauweise komplexe Gebäude entstehen lassen kann.

Als Grundlage habe ich ein drei Meter System genommen, das heißt, alles basiert auf einem Grundmaß von drei mal drei Metern. Der Vorteil liegt klar auf der Hand: man kann Elemente im nachhinein austauschen, ohne das Bausript komplett neu schreiben zu müssen. 

Hier ein Beispiel:

Die Grundwand Z_Wall3_03M kann durch die Objekte, Z_Window_01, Z_Window_02, Z_Window_03, Z_Window_04, Z_Door_03M ersetzt werden. 

Es ist also möglich z. B. in ein fertiges Gebäude nachträglich eine Wand gegen eine Tür oder ein Tor auszutauschen, weil es vielleicht an dieser Stelle besser zur Story paßt.

Alle verfügbaren Objektnamen findet ihr in der beiliegenden Namen.txt 

Die einzelnen Bauteile findet man im Editor unter 

->Leer -> Z_Bunkerbaukasten  -> alle mit Z 

Um Gebäude schnell und effektiv zu erstellen, sollte man aber mit Scripts arbeiten.

Der erste Schritt dazu ist folgender:

Man plaziert dazu den Spieler an der Stelle in die Map wo das Gebäude

entstehen soll. Dann speichert man die Mission ! Nun schaut man in die mission.sqm .

Dort steht dann zum Beispiel:

position[]={10421.672852,36.417389,1176.310913};






azimut=220.000000;






special="FLY";






id=0;






side="WEST";






vehicle="OfficerW";






player="PLAYER COMMANDER";






leader=1;






skill=0.600000;

Wichtig ist das  position[]={10421.672852,36.417389,1176.310913};

So, damit haben wir die Grundposition.

X-Achse   10421  

Y-Achse   1176
Höhe vom Meeresspiegel 36
Am einfachsten ist es, wenn ihr euch dann eine Init.sqs macht, da sie vom Spiel 

automatisch gestartet wird.

Schreibt in die Init.sqs:

GrundHoehe= 36

[Wall0001  , "Z_Wall3_03M"   , 10421.0  , 1176.0  ,  0       ,    0  ] exec "Bau.sqs"

[Wall0001  , " Z_Door_03M "   , 10421.0  , 1173.0  ,  0       ,    0  ] exec "Bau.sqs"

[Wall0001  , " Z_Window_01"  , 10421.0  , 1170.0  ,  0       ,    0  ] exec "Bau.sqs"

[ Name       ,   “Objektname”      ,  X-Achse, Y-aAchse,  Höhe, Winkel ]  exec "Bau.sqs"

Die Bau.sqs habe ich geschrieben um das gestufte Ausrichten der Höhe auf schrägen Boden 

zu vermeiden. Deshalb müssen wir auch die GrundHoehe ermitteln.

Die Höhe in unserem Beispiel ist 36 Meter vom Meeresspiegel. Dieser Wert ist unser Nullpunkt für das zu erstellende Gebäude. Alle anderen Ebenen berechnen wir von dieser 
0 Ebene, also +3 Meter oder –3 Meter usw. 

Beispiel :

GrundHoehe= 36

[Wall0001  , "Z_Wall3_03M"   , 10421.0  , 1176.0  ,  -3       ,    0  ] exec "Bau.sqs"

[Wall0001  , "Z_Wall3_03M "  , 10421.0  , 1176.0  ,   0       ,    0  ] exec "Bau.sqs"

[Wall0001  , "Z_Wall3_03M "  , 10421.0  , 1176.0  ,   3       ,    0  ] exec "Bau.sqs"

 Das  erzeugt eine Wand von  9 Meter Höhe.

Am besten ihr probiert halt mal rum oder baut am meinem Beispielgebäude weiter, unter Bunker \ Weiterbau.sqs  (es sind die beiden Platten die ins Leere führen) könnt ihr denn Bunker erweitern.

Wenn das Baukasten Addon Anklang findet wird es weiter Versionen des Addon mit neuen  Objekte geben.

Gruß JörgF. 

