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Map Analyst

Version 2.5

Wenn man eigene Materials/Textures, Models oden@®benutzt, missen diese Dateien zusammen mit
der Level-Datei (BSP/VBSP) verschickt werden, datietMaterials/Textures, Models oder Sounds beim
Spieler auch sichtbar bzw. hérbar werden.

Man kann aber auch mit speziellen Programmen diétiggen Dateien in die Level-Datei hineinpacken
lassen. Der Map Analyst (MAN) ist eines diesesgPamme.

Er analysiert HL2 Map-Dateien und bestimmt alledm@sem Level gehdérenden Recourcen, d.h. Material-,
Texture,- Sound-, Model-Dateien usw.

Diese Dateien kbnnen dann automatisch in die LBaki (BSP/VBSP) gepackt werden.

Besonderen Dank schulde ich Gosuke, der mich auftide fur diese Programm brachte.
Nach den ersten Schritten haben mich viel Mapp&eratutzt. Neben Gosuke haben sich
Thomas 'Flausch' Abts, DJ Flyer alias Markus, Spind Thorn besondere Verdienste
erworben.

Ohne ihre Hilfe hatte der Map Analyst seinen Bd&ttfs langst noch nicht verlassen und
viele Features wirden fehlen.

DANKE!
1. Installieren des Map Analyst

| Mapanalystzs Die ZIP-Datei kann an beliebiger Stelle ausgepackten.

File | Options  Help Ublich ist aber den Ordner 'Programme’ in
R ] e Hauptverzeichnis 'C:' zu wahlen und dort einen @rdn
Automatic k Wigw game path 'man’ zu erstellen.
MCC sek k . .
Bt , Nach dem Auspacken sollten dort die Dateien 'man.ht

(diese Datei) und das Programm 'man.exe’, sowie der
Unterordner 'pics' zu finden sein. Mit einem Dogpek
auf 'man.exe’ wird das Programm gestartet.

Crverwrite BSF

Bevor mit der Analyse begonnen werden kannmuss der Game-Path gesetzt werden. Nur daneis ist
maoglich, auch die Dateien zu erfassen, die nuréktliermittelt werden kénnen.

Im Options-Men ist das Untermenl 'Game path' audhlen und dort 'Set game path'. Flr das Spiel
'‘Counter Strike' konnte der Pfad 'C:\Valve\SteamA@erdon Freeman\counter-strike source\cstrike'
lauten. Darunter befinden sich die Ordner wie 'miat, 'maps’ usw.

Fur jedes Mod lautet der Pfad natirlich andershdam der Pfad gesetzt wurde, kann mit der Analyse
der Map begonnen werden. Mit dem MenU-Eintrag 'Viame paht' kann der Pfad jeder Zeit kontrolliert
werden.

2. Einlesen einer Map
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Der Map Analyst wird mit einerDoppelklick gestartet.

'ﬁ Zpkions Help
Read and scan map. . i Uber das Filemeni kann eine Map Datei (VMF oder BSigelesen
Read and scan B3P, . werden. Dabei wird der Inhalt auch vorverarbeets Ergebnis dieser
Tnclide Fie v | Analyse wird im Arbeitsfenster angezeigt. Alteraatann die Datei mit

Drag and Drop auch auf das Arbeitsfenster gezogeden.
Analyse map content —
File: Options  Help

scaned map file: C:\lliSse="%a Ytextest.vmf
Exit 2767 lines, no errors

Save F

Map Analyst Z.5 I 4

File: Dptions  Help

YBSP: C w\test hsp

thiz i= YVBSP version 19 I inn 1,2

scaned environment of fI|E C ituun—:u_'-,test bsp
21 lines, no errors

Man kann aber auch einfach die Map Datei (VMF @feP)auf das
Programm ziehen Hierbei ist aber zu beachten, dass die
Konfigurationsdatei in diesem Fall nicht im seldner wie das
Programm selber steht. Daher muss auch fur diegsgeABenutzung der
'‘Game path' gesetzt werden. Siehe hierzu auchtibr@p.

2.a Starten das Map Analyst von Hammer aus

Man kann den Map Analyst auch von Hammer aus stéassen:

Compilieren der Map im 'Expert Mode'.

Ein neues Kommando einfligen.

Das'Cmds'Feld muss auf den installierten MAN verweisen.

In der'Parms'Zeile ist-c $bspdin\$file.bsp -g $gamedirinzutragen.
Dies sollte das letzte Kommando sein.

abrwbdpE

Jedes mal, wenn die Map im 'expert mode' compivad, werden automatisch alle eigenen Dateien
durch MAN in die BSP geschrieben.
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Bun Map [Advanced] i x|
Corfigurations: 3
1Dalaut :i Edit I [ Ezmiﬂ.ﬁupmm
Compiledrey commands: | [T Ihnan, e Emds
W 3bsp_exe came Sgamedr $pathiShle Hew I | —J
| dwis_ese -game Fpamedr Spathi e Paramsatess;
|3light_exe -name Tgamedin foathi e Hemowe ¢ $hapditdile bep 0 $geme s | Pames I
¥ICopy File fpat-iifle bsp Thapdi\gile
[daams_ene -allowdebug -game Sosm e L
P i men exe o thepdiidhle sl .:.J
e Dt I
= Ersure file
L poct-ersta [
I Llse Process window
|
Maima I Gigd I Cloge
3. Analysieren einer Map
. o fnalyse map conkent | "
Im Filemend wirc ausgewahlt.

~ s Fipo

éﬂd: . “1 4"35 ﬁaps\textest.bd

add: 240 resourceloverviewsitextest.b<a
check materials

add: 85 materials\SDE/BUMP.»mt

add: 43896 materials\sdkfbump.tf

add: 43896 materials\sdkfbump normal.wvif

not added: materials\TOOLSTOOLSSKYBOX. vmt
add; 93 materials\JDELAIDK._BURN.»wmt
add: 2796408 materials\jdkljdk burn.wtf

add: 90 materials\WJDKMDE WAL LA »wmt
add: 174968 materials\jdk\jdk walla.witf

Nacheinander werden alle Model-, Sound-,
Material- und Texture-Dateien und andere
Game-Dateien (Bot-, Text-Dateien usw.)
untersucht. Ist die Datei nicht vorhanden, wird der
Ausgabetext blau angezeigt, wird die Datei
gefunden normal in schwarz.

Aul3er der eigentlichen Model-Datei, die auf ".mdl’
endet, werden auch die Dateien mit den Endungen
.dx80.vtx', .dx90.vtx', .sw.vtx', .vvd' undhy

und dem selben Namen in die Liste eingetragen
(wenn sie vorhanden sind).

Alle Material-Dateien (VMT), die in Model-Datei betzt werden, werden analysiert und die benutzten

Textur-Dateien (VTF) ebenfalls mit aufgenommen.

Nacheinander wird die Map auf verwendete SoundiBat@VAV), Sprites (SPR) und Scene-Dateien

(VCD) untersucht.

Abschliel3end wird in alle Brushes nach Materialddzt (VMT) untersucht und diese wie bei den
Models nach verwendeten Textur-Dateien analysiert.

Gibt es im 'maps' Ordner eine Text oder Bot Datei ¢der .nav), wird auch diese hinzugefugt.

Alle Dateien, die nicht im Level-Verzeichnis gefmiwurden,

soundfambientfkillinghand22.wav

werden nun in den GCF-Dateien gesucht. Diese Daggithalten Seundiambient/schoolsoutZ.wav
alle Materials/Textures, Models und Sounds von Hi2rden die Dateien dort auch nicht gefunden,
werden sie in roter Schrift aufgelistet. Diese Dateexistieren also nicht und werden deshalb inelSpi

nicht zur Verfligung stehen.

4. Einsetzen der Dateien in die Level-Datei (VBSP)

Im Filemenii wirg ~ Pdsts game (¥B5F)

| ausgewahlt.
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Alle gefundenen Dateien werden in die Level-DaBSP/VBSP) gepackt.

HL2 setzt auch interne Dateien in die BSP DateiRie gefundenen
Dateien yverden zusammen mit dgn internen HL2 Daiigielie_BSP Datei
[BE. nion: hip abgespel_chert. Ware_n bereits gleichlautende, exfeateien eingetragen,
= - werden sie Uberschrieben.
Read and scan map.. ASte:

Read and scan BSP.. g

L file Ist die Option 'Overwrite BSP' nicht gesetzt, wiah der BSP eine Kopie
Include File » gemacht und diese in eine Testdatei 'man_betatpsih Ordner 'maps'
abgespeichert, sonst wird sie Uberschrieben.

Analyse map conkent
Update game (VESFE)

Dateien, die in die Level-Datei eingesetzt werdegrden in schwarzer
Schrift ausgegeben. Existierte diese Datei in @sel-Datei bereits wird sie
Exit mit dem Wort 'replace’ markiert und ersetzt. Istrg¢u, wird sie mit dem
Wort ‘'include’ markiert und eingesetzt. Dateier, micht durch die Analyse
zum Hinzufiigen bestimmt wurden, aber schon in @sel-Datei vorhanden
waren, bleiben erhalten und werden in blauer Sciwisgegeben (markiert
mit dem Wort 'remain’).

Save 4

5. Einfugen weiterer Dateien

Uber die Auswahl 'Include’ und 'Choose file.." iffeent

Include file Choose file.. - : . T
Read File list. kdnnen weitere Dateien angegeben werden, die zigbatz

S e S ave file list,. eingefiigt werden sollen. In der Datei-Auswahl-Bdxiken

Lpdategarne (YESR) - - -

SPeatE e " mehrere Dateien selektiert werden.

Will man diese Auswahl an zusatzlichen Dateien apéEter
noch mal verwenden, kdnnen sie mit der AuswahleSee
list.." in eine TXL-Datei abgespeichert werden. it eine
reine Textdatei in der die relativen Pfade (relatim
Level-Pfad) stehen. Man kann diese Liste zwar uméebigen
Namen abspeichern, es empfiehlt sich aber, aldrizaben den
Namen der Map zu wahlen, da diese Liste dann auch
automatisch geladen werden kann.

Mit der Auswahl 'Read file list.." kann eine Ligfeladen
werden.

6. Abspeichern der Ergebnisse

TNOYTNOY Ml
Conkent list.,
Results. .
Map info..

Die Liste der gefundenen Dateien (Content list)rkemeine
Textdatei ausgegeben werden.

Exit

add: 1ENN madald Der Inhalt des Arbeitsfenster lasst sich mit deswWahl! 'Results'

abspeichern.

Mit dem neuen Menieintrag '‘Map Info.." lasst sicteZusammenfassung der Map erzeugen und als
Text-Datei abspeichern.

7. Optionen

Game path vop analystzs
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Mit der Option 'Game path' -> 'Set game path. dwiei
der Installation der Pfad des Spiele-Mods geshtfitt.
der Auswahl 'View game path' kann man sich die
aktuelle Einstellung anzeigen lassen.

Sobald eine Option verandert wird, werden die

Einstellungen in die Datei 'man.cfg’ abgespeichgitd
'man’ durch einen Doppelklick gestartet, befindigt s
diese Datei im selben Verzeichnis wie der Map Asialy

Zieht man eine Map- oder BSP-Datei auf den Map

Analyst wird aber das Verzeichnis 'Eigenen Dateien'
genommen. In diesem Fall muss der ‘Game path' dor
erneut gesetzt werden.

~+
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Game path » Set game path. .,
Autamatic g Wiew game path -
MO sek ]
Display: »

Owerwrite BSP

Automatic

Hier kann die Analyse der eingelesenen Datei uisd da
Einsetzen in die Level-Datei auf automatisch géstel
werden. Diese Phasen werden dann automatisch
ausgefuhrt, wenn die vorhergehende erfolgreich
abgeschlossen wurde.

Im Optionsmeni 'Automatic' kbnnen drei Modes gdse
werden:

¢ Include Die Liste der zusatzlichen Dateien wird
automatisch geladen.

Map Analyst 2.5 |

Game path » l

i
MO setk r Gnalvze
Diisplay k |pdate

Owerwrice BSP

1|

e Analyze Wurde eine Map/BSP erfolgreich geladen

wird automatisch mit der Analyse begonnen.

e Update Wurde die Analyse erfolgreich
durchgeftuhrt, wird der Update der BSP
automatisch durchgefihrt.

MOD set

Alle Dateien, die im Spiel verwendet wurden, abehn

im Spiele-Verzeichnis gefunden wurden, werden im de

GCF-Dateien von HL2 gesucht. Je nach Mod kdnnen
weitere GCF-Dateien (HL2 Deathmatch oder
Counter-strike source) durchsucht werden.

Erstellt man ein Level fur Counter-Strike ist hoe
Option 'Counter-strike source' zu aktivieren.

s paLe

MO0 sek

Half-Life 2 Deathmatch
L8 Counker-strike source

Display

Display

Meist werden sehr viele Dateien verwendet. Beiaties
Fulle kann es leicht geschehen, dass man
Fehlermeldungen Ubersieht. Deshalb kann das Anze
der hinzugefiugten Dateien bzw. der VBSP Dateien m

PP ST L

Y . added files
YESPinternals

Display

Dverwrite BSP

ge
it
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dieser Option ein und aus geschaltet werden.

Overwrite :
Cweryrite BSP

Durch einschalte der Option 'Overwrite BSP" wirdhbe
‘'update’ die original BSP UberschriebAnhtung: Dies
Programm ist noch eine Beta-Version, es ist alsbtni
ausgeschlossen, dass die BSP-Datei fehlerhaft aimdt d
unspielbar wird.

Copyright 2005 by Rolf Hanisch, Berlin
Download:http://www.map-lounge.de
Email: mapbuilder@web.de
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