D3Edit et le compilateur GCC

Pour faire les scripts destinés a ses niveaux de Descent 3, on a besoin du SDK; pour compiler
ces scripts, on peut utiliser GCC.

A partir de la version 2.1.41.54, I'installeur du D3Edit peut aussi installer un dossier SDK et
un dossier GCC dans le répertoire Editor. Ce sont les outils de scripts pour Descent 3. Si on
veut faire des scripts pour ses niveaux, on coche ces outils de scripts pendant I'installation :

Setup - D3Edit

Select Components
Which companents should be installed?

Select the components you want to install; dear the components you do not want to
install. Click Mext when you are ready to continue,

[Full installation -
[¥] Scripting tools for Descent 3 (SDK and compiler) 22.2MB
[¥] Extract sound files from Descent 3 to use them in the editor 66,4 MB

Current selection requires at least 92.4 MB of disk space,

About  Help  Dateiliste [ < Back I[ Mext = ][ Cancel

Une fois l'installation terminée, démarrer le D3Edit.
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Le chemin par défaut vers le compilateur virtuel est \Editor\SDK\virtualgcc.exe comme on
peut le voir sur I'image de la fenétre des parameétres "D3Edit-file-editor settings" ci-dessous :

Fendering |

I testured world wviesw:
" Digplay all oomsz [ Render » 100
* Display rooms to specified portal depth ] ;1
" Dizgplay one room
v Usze Software 2 Buffer W Use Temain LOD [faster]

v Render Shell Faces [ Render Portal Faces
I+ Render Mon-Shell Faces | Render Floating Triggers
[ Render Miror Faces [ Render Face Triggers

| Mizscellaneous
[v Allows objects to be pushed through walls [ Irvert Zoom

l Iv Autotrrange Windows Mode On | Autozelect Mode On
[v AutoSave d3lforf On [ AutoUpdate On
Fopup Meszage Alert Level ConcawvityT olerance FaintT oEdgeT alerance
| Blways [Classic) v 00125 [usethis] | 000250 |

Scripting Configuration

Wwiaming Level—  — Debug Info = frtual Compiler Path:

{ None { ' Dptimize [C-\Games D escent@\Editor SDK binkwitu. .

" Low * Debug

" Mediurm Seript Directary:

¢ High _ |E:'\GameshDescentS'\dS-sdH4"-.|:|siris

" %er High
Descent 3t Directon: |I::"-.Eames'xD escentd
Toolz Directony: IE:'\E amestDescentE ditorhDET ool
Sound Directany: |E:"\Games'\.D ezcentIMEditorthzons'

IPlay sounds needs ta extract all wavs from the d3 hag (] | Cancel |

{linto a cuztom way folder. Use O dialog for extracting.

Note: sur I'image ci-dessus, le chemin vers le répertoire des scripts est celui d'une installation
antérieure du SDK. L'installeur du D3Edit ne 1'a pas changé. Tous mes scripts sont 1a, il n'y
avait pas besoin de le changer. Le parametre par défaut est " \Editor\SDK\osiris". C'est la que
vos fichiers niveau.cpp, niveau.dll, niveau.msg et niveau.o vont aller.
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Quand le script est écrit, on demande au Dallas de le sauvegarder "save" :

File Edit View Room Tools Window Help

DEM 4 2B A%z CIRUWTxP ODSMOK |G| - m& |ve |8 o OHE BHBHH

~ Modi ~Current Face - .
i Light B grant.d31 - World View =1
hical B
B -
e @ Script 005 Start Doors T Message List — Search in Script for
: Start Al Flags Goals Variables [ | [notwortny - Flags Enums
- Start Triggers FF Spew Ghost yDoorOpen
s AlFlags » [ActivateiDeactivat «
CED RightSide
g i Script 081: Start Other o 'g e e AiGoaFlags [ [awceree
Grab Script 058 Start goals Weather £y CinematicFlag i
TotalyWorthy b Aoas
Face Script 001: Reveal Start Switch bt DeathFlags T lcanicannot %
(0] #s | [ 2] FRRICRAIE i : Unlock Doors near Start Wi Objects e
i Scr!pt 075: Hit Blue Door while Locked =| YiconSwHit A Barni ~ [BehindStart =
alalele Script 003: Hit Blue Key Area Door while Locked rKeySwitch i BarniFulmap @ BigCenterBigE I
Script 006: Boss is Dead, Two Exit Doors Open Y SwitchEnter Barn2 BigCenterBigW
14+ =] <&+| B | @ Script 022: Take Hostage and Unlock last Exit Door Barn2EMD T |BiaNEtoBiaE T
(1l @ Seript 024: Take Hostage Change Name Rooms Textures.
E 1 @ Script 023: Take Hostage [Gudcbot Whats | BigCenter ~ |antennat "
il Script 021: Take Hostage BigW [ FunkyEffects |
better? O
= Q_ Hane) | &5-@ Script 007: Faise Ext Message L Tﬂ;'w gl BossUp B FunkyEffects B
To Current Script 008: Timer at End Wission and Cancel FaiTimer FalseExit T IFunkvEffects R
o Script 008: EndMission Sounds Patns
_— Script 013: Unlock Door To Blue Key Cloak off - BossPath
Custom | Ll Take Blue Key DorPTMCCarpDOp, IntoPlay
Script 059 Goal Yelow Key tem 1 Energy converer —inroCam
Seript 011: Unleck Door To Yellow Key EnvHischach
. Script 025: Take Yellow Key New Delete Goals Triggers
@ Script 012: Unlock Yellow Icon Door Blue Key ~ [afBSwichMat .
@ Script 015: Take Icon in Yellow Area and Matcen Deleat the.Hass:, |l HCentl
Script 058: Take Icon in Red Area User Types Workshop E’;’I‘W — S'Q;B'gf
Script 076: Hit Red Door while Locked e onioee
 Take Icon in Big West Scripts: AudioStreams Spechames
Script 014: Take Icon in Big Est
New Import
Script 016: Take Red Key —I LI
Script 078: Worthy for Boss Insert Export

@ Script 018: Worthy for Boss.
Seript 017; Miss Red Key for Boss Delste Found :
@ Script 020: Half Worthy for Boss Fadtent | I Bt

Co Expand
@ Script 028 Half Worthy for Boss _WI LI
@ Script 015: Not Worthy for Boss. Paste | Collapse |

=T
Script 077: Hit Boss Vault Door and Enter Boss Place o .
Script 028: Activate Matcen UnderStart! & Hone 7 AllLevel Seripts
Qrrint NAG: Artiusts Matran | Indarciar? B " Specific " Al Object Scripts
= By Event Al Trigger Scripts
@ IAII Event Types j
~—
- | Highlight Selected Owner Scripts |
\
R+ 106/361 F: 0/431 P: -1/5 E: 0/4 V (icka): 0/4 (24/461) |Gric:0 0,00 [o.0.0 [Vertex mode [Marked: V: 0 F: 0 [Conc:i 00125 [PtE: 0002500 | 4
Ready i
- = =l

Si le chemin vers le Compilateur Virtuel n'avait pas encore été défini, le D3Edit demandera

d'en sélectionner un. De méme, si on veut en changer, il suffit d'effacer le chemin vers le

Compilateur Virtuel dans la fenétre des parametres de I'éditeur, et le D3Edit vous demandera :
Message | 2 |

_—

You haven't configured a virtual compiler to use,
Please select the configure option
to configure a virtual compiler to use,

oK
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Disons qu'on a choisi le compilateur gcc. On sélectionne virtualgcc.exe :

Regarder dans : I | bin L‘ = ITF B~
P Nom » Modifié le Type
"*“b R rtualgee.exe 17/06/1999 1512 Application
Emplacements : e
récents mT virtualMS. exe 17/06/199915:12 Application
Bureau
Biblioth&ques
A
Ordinateur
@ 1| i | F
Réseau Mom du fichier : l _:! | Ouvrir I
Types de fichiers : IDesc:ent 3 Virtual Compiler (" exe) ;i Annuler |

Le D3Edit va créer lui-méme le chemin vers le répertoire gcc/bin. Tout ce qu'on a a faire, c'est
de sélectionner le fichier virtualgcc.exe. Plus besoin de créer un chemin dans les variables
avancées d'environnement du systéme.

Note: Si GCC était déja installé dans un emplacement dans votre ordinateur et que vous
voudriez utiliser celui qui a été nouvellement installé, il vous faudrait renommer 'ancien
répertoire avant d'installer le D3Edit.

Appuyez sur "ok" et votre script va maintenant étre compilé. C'est fait. "Done".
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