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1. Основные понятия

· Партикл
Частицы, которые выбрасывает Эмиттер. Может двигаться по предрассчитанной траектории или по физическим законам. Так же возможен блендинг между траекторией и физикой. Партиклы могут быть моделями или билбордами.
· Эмиттер
«Испаритель» партиклов, рожает новые партиклы, придает им начальное направление. Один эмиттер может рождать партиклы различных видов. В данный момент реализован только «точечный» эмиттер.

· Система партиклов

Система, состоящая из набора эмиттеров различных типов.

· Партикловый менеджер
Понятие, введенное для ускорения рендера и экономии памяти при прекэшировании. Состоит из списка партикловых систем, которые доступны для менеджера. Также именно менеджеру назначается глобальная текстура, которую используют все партиклы. Может существовать в одном экземпляре в единицу времени (т.е. на одну миссию игры используется ЕДИНСТВЕННЫЙ МЕНЕДЖЕР партиклов)

· Билборд
Спрайт который всегда ориентирован на камеру. Все билборды при отрисовке сортируются по дистанции от камеры.
· Силовое поле

Сущность способная изменять параметры партикла в процессе его жизни. Создается в движке программистом. Из редактора возможно изменять только силу воздействия этого поля.
2. Первые шаги
После запуска редактора партиклов вы увидите интерфейс редактора. В данный момент в редактор не загружена партикловая система, и не установлен текущий менеджер партиклов.
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Назначение кнопок тулбара
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	Создать новую партикловую систему
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	Открыть партикловую систему из текущего менеджера партиклов / редактировать параметры менеджера

	[image: image4.jpg]



	Сохранить текущую партикловую систему
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	Сохранить как…  Текущую партикловую систему
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	Создать точечный эмиттер
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	Удалить текущий выбранный объект (Эмиттер или Партикл)
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	Создать партикл билбоард (должен быть выделен эмиттер, в котором нужно создавать партикл)
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	Создать партикл модель (должен быть выделен эмиттер, в котором нужно создавать партикл)


3.Работа с менеджером партиклов
Открыв редактор менеджера партиклов, вы увидите следующий диалог:
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1. Название текущего менеджера партиклов
2. Открыть менеджер партиклов, сохранить текущий

3. Название текущей текстуры для менеджера партиклов

4. Открыть диалог выбора текстуры

5. Добавить/удалить партикловую систему к менеджеру

6. Список доступных из менеджера партикловых систем (двойным нажатием на название системы, можно загрузить ее в редактор)

4.Создание первой партикловой системы

1. Запустите редактор партиклов

2. Нажав на кнопку [image: image11.jpg]


 создайте точечный эмиттер.

3. Выделите появившийся эмиттер на панели слева.

[image: image12.jpg]=+ Point emitier
STRName
A Pasition
#FLife time

o Looping
#FLevel

M Inherittrack ransform fro
ePhysics DirX
“a-Physics DirY
“e-Physics Dir Z





4. Нажмите кнопку создать билбоард партикл [image: image13.jpg]



5. Система начнет создавать партиклы в соответствии с установками по умолчанию
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6. Теперь необходимо создать новый менеджер партиклов и добавить в него нашу новую партикловую систему
7. Для этого сохраните текущую партикловую систему, нажав кнопку [image: image15.jpg]


 с именем test
8. Перейдите в режим открытия новой системы / редактирования менеджера нажав кнопку [image: image16.jpg]



9. Выберите глобальную текстуру для партиклов нажав [image: image17.jpg]



10. Добавьте в менеджер партиклов только, что созданную нами партикловую систему test нажав [image: image18.jpg]



11. Сохраните менеджер партиклов нажав [image: image19.jpg]


 
12. Должен получиться следующий результат
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13. Перезагрузите партикловую систему, уже как систему принадлежащую менеджеру сделав двойной клик на test.xps Вы увидите партиклы на которые наложена текстура. Все параметры пока установлены по умолчанию.
14. Теперь нужно изменить текстуру на партикле для  этого нужно нажать мышкой на иконку [image: image21.jpg]


 в свойствах партикла.
15. Вы попадете в редактор текстуры
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16. В нем необходимо создать новый кадр текстурной анимации  нажав [image: image23.jpg]



17. После чего в окне справа выделить созданный кадр
[image: image24.jpg]



18. Далее необходимо выбрать какого разрешения будет этот кадр, доступны разрешения 16x16,  32x32,  64x64,  128x128. После чего указать мышью на нужный кадр.
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19. Нажать кнопку Close
20. Теперь займемся движением партиклов.  Для этого необходимо задать им массу. Это можно сделать щелкнув по параметру Mass и передвинув оба графика на небольшое расстояние вверх. После изменения графов можно нажать клавишу ‘Enter’ что бы изменения вступили в силу. Партиклы начнут падать.
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21. Теперь партиклам нужно придать начальную скорость выбрасывания, для того что бы они взлетали вверх, а лишь потом падали. Это можно сделать щелкнув по параметру Velocity и передвинув оба графика к цифре 16
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22. Партиклы летящие просто вверх, это довольно скучно. Зададим им направление разброса. Для этого используем параметр PhysicDirX у эмиттера и установим красную линию в +30 а синюю в -30. В результате партиклы будут выбрасываться по разными углами
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23. Увеличим количество выбрасываемых партиклов, для этого используем свойство EmissionRate у партиклов и изменим его с 10 до 200. Так же изменим свойство MaxParticlesCount изменив его со 100 до 1000
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24. Так же изменим время жизни партиклов, используя для этого свойство LifeTime и сделав его вместо 10 равным 2
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25. Пусть наши партиклы будут изменять цвет для этого надо воспользоваться свойством Color и примерно на середине графика задать красный цвет
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5. Использование редактора графов
Редактор графов выглядит следующим образом
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Описание кнопок и элементов редактора

	1
	Режим перетаскивания существующих точек / создание новых

	2
	Масштабирование сетки по двум осям

	3
	Масштабирование сетки вдоль оси времени

	4
	Масштабирование сетки вдоль вертикальной оси

	5
	Передвижение всех точек графика по вертикали

	6
	Масштабирование всех точек графика по вертикали

	7
	Масштабирование всех точек графика по горизонтали

	8
	Передвижение всех точек графика по горизонтали

	9 
	Скопировать оба графика в буфер

	10
	Вставить оба графика из буфера

	11
	Скопировать вершины их синего графика в красный (красный измениться)

	12
	Скопировать вершины их красного графика в синий (синий измениться)

	13
	Переместиться в 0 точку координат

	14
	Вставить параболу в текущий график

	15
	Выбор, если галочка стоит время на графике указанно в процентах жизни, иначе в секундах

	16
	Наименование вертикальной шкалы

	17
	Наименование горизонтальной шкалы


Создавать новые точки можно в режиме 1, нажимая мышью на свободное место, если нажимать на точки то их можно перемещать или удалять, щелкая на точку с зажатой клавишей CTRL

Можно очистить оба графика нажав клавишу DEL

Синий график означает нижний предел, красный же график означает верхний предел

6. Использование редактора графика цветов
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График цветов задает изменение цвета партикла во времени.

При работе с графиком цветов можно делать следующие действия:

1. Изменять цвет в вершинах, для этого необходимо сделать двойной щелчок на вершине.

2. Можно двигать вершины, для этого нужно просто перетащить вершину в новое положение

3. Можно удалять вершины для этого нужно щелкнуть на вершину с зажатой клавишей CTRL
4. Можно создавать вершины, для этого нужно сделать двойной щелчок на свободной области графика

P.S. Верхние и нижняя вершины задает разброс цвета.

7. Использование редактора текстур
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Редактор текстур позволяет назначить сегмент текстуры для партикла, и так же служит для назначения анимационных последовательностей
1. Список назначенных кадров анимации

2. Кнопка добавить кадр анимации

3. Кнопка удалить кадр анимации

4. Выбор разрешения сетки (размера сегмента текстуры)

5. Выбор цвета сетки

6. Выбор цвета выделенной области

7. Закрыть редактор

Редактор позволяет масштабировать текстуру, используйте для этого колесико мыши

Двигать текстуру можно правой клавишей мыши.
8. Описание параметров
8.1 Параметры точечного эмиттера
	Тип


	Название
	Назначение

	String
	Name
	Текстовое имя эмиттера

	Vector
	Position
	Смещение эмиттера относительно 0 точки координат

	Float
	LifeTime
	Время жизни эмиттера. По истечении этого времени эмиттер перестанет испускать партиклы. Если у эмиттера установлен флажок Looping, то этот параметр игнорируется

Подсказка: Используйте клавишу “V” для перезапуска незацикленных эмиттеров

	Bool
	Looping
	Зацикленный эмиттер или нет. Если эмиттер зацикленный, он всегда будет испускать партиклы.

	Float
	Level
	Уровень исполнения данного эмиттера, чем он больше, тем позже эмиттер будет выполнен.

	Bool
	Inherit track transform from physic
	Наследовать трансформацию для трека движения партиклов из физического направления выбрасывания.

Если галочка стоит то ось X на треке будет всегда соответствовать направлению движения партикла, ось Z будет перпендикулярна, а ось Y направлена вверх.

	Graph
	Physic DirX
	Направление выбрасывания партиклов в градусах относительно X оси

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	Physic DirY
	Направление выбрасывания партиклов в градусах относительно Y оси (не влияет на билборды)
(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	Physic DirZ
	Направление выбрасывания партиклов в градусах относительно Z оси

(шкала работает во времени эмиттера)


8.2 Параметры билбоард партиклов

	Тип


	Название
	Назначение

	String
	Name
	Текстовое имя партикла

	String
	Attached emitter
	Имя эмиттера прикрепленного к этому партиклу. Предназначено для создания «хвостов» за партиклами. Например можно за партиклом обломка, привязать эмиттер испускающий дым. Получиться дымовой след.
Не указывайте в качестве привязанного имени, эмиттер которому принадлежит партикл. Так вы создадите зацикленную саму на себя систему!!!

	Graph
	EmissionRate
	Сколько испускать партиклов данного типа в секунду.
(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	LifeTime
	Сколько будет жить новорожденный партикл данного типа.

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	TrackX
	Положение партикла в пространстве в зависимости от времени

(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	TrackY
	Положение партикла в пространстве в зависимости от времени

(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	TrackZ
	Положение партикла в пространстве в зависимости от времени

(шкала работает во времени партикла)

	Float
	Max particles count
	Максимально существующее кол-во партиклов данного типа. При достижении данного максимума испускание партиклов данного типа приостанавливается, пока некоторые партиклы не погибнут

	Graph
	Velocity
	Начальная скорость партикла при рождении

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	Friction
	Вязкость / сопротивление среды
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Mass
	Стартовая масса партикла

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	ForceField gravity
	Действие гравитации на партикл

(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	ForceField wind
	Действие ветра на партикл

(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	ForceField other1
	Действие неопределенного силового поля на партикл. 

Прим: Данное силовое поле зависит от миссии, в которой живут партиклы

 (шкала работает во времени партикла)

	Graph
	ForceField other2
	Действие неопределенного силового поля на партикл. 

Прим: Данное силовое поле зависит от миссии, в которой живут партиклы

 (шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Physic blend
	Коэфицент блендинга между физической траекторией партикла и предопределенным треком движения
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Spin
	Сила «закрутки» партикла при рождении.

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	Spin friction
	Торможение закручивания партикла
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Transparency
	Прозрачность партикла в процентах
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Size
	Размер партикла в метрах
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Animation Frame
	Номер кадра анимации
(шкала работает во времени партикла)

	Texture
	Texture
	Текстура и кадры анимации назначенные на партикл

(шкала работает во времени партикла)

	Color
	Color
	Цвет партикла

(шкала работает во времени партикла)


8.3 Параметры партиклов моделей

	Тип


	Название
	Назначение

	String
	Name
	Текстовое имя партикла

	String
	Attached emitter
	Имя эмиттера прикрепленного к этому партиклу. Предназначено для создания «хвостов» за партиклами. Например можно за партиклом обломка, привязать эмиттер испускающий дым. Получиться дымовой след.

Не указывайте в качестве привязанного имени, эмиттер которому принадлежит партикл. Так вы создадите зацикленную саму на себя систему!!!

	Graph
	EmissionRate
	Сколько испускать партиклов данного типа в секунду.

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	LifeTime
	Сколько будет жить новорожденный партикл данного типа.

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	TrackX
	Положение партикла в пространстве в зависимости от времени

(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	TrackY
	Положение партикла в пространстве в зависимости от времени

(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	TrackZ
	Положение партикла в пространстве в зависимости от времени

(шкала работает во времени партикла)

	Float
	Max particles count
	Максимально существующее кол-во партиклов данного типа. При достижении данного максимума испускание партиклов данного типа приостанавливается, пока некоторые партиклы не погибнут

	Graph
	Velocity
	Начальная скорость партикла при рождении

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	Friction
	Вязкость / сопротивление среды
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Mass
	Стартовая масса партикла

(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	ForceField gravity
	Действие гравитации на партикл

(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	ForceField wind
	Действие ветра на партикл

(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	ForceField other1
	Действие неопределенного силового поля на партикл. 

Прим: Данное силовое поле зависит от миссии, в которой живут партиклы

 (шкала работает во времени партикла)

	Graph
	ForceField other2
	Действие неопределенного силового поля на партикл. 

Прим: Данное силовое поле зависит от миссии, в которой живут партиклы

 (шкала работает во времени партикла)


	Graph
	Physic blend
	Коэфицент блендинга между физической траекторией партикла и предопределенным треком движения
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	SpinX
	Сила «закрутки» партикла вдоль оси X при рождении
(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	SpinY
	Сила «закрутки» партикла вдоль оси Y при рождении
(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	SpinZ
	Сила «закрутки» партикла вдоль оси Z при рождении
(шкала работает во времени эмиттера)

	Graph
	Spin friction X
	Торможение закручивания партикла вдоль X
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Spin friction Y
	Торможение закручивания партикла вдоль Y
(шкала работает во времени партикла)

	Graph
	Spin friction Z
	Торможение закручивания партикла вдоль Z
(шкала работает во времени партикла)

	String
	ModelNames
	Имена выбрасываемых моделей. Несколько имен разделяются “;”
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