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1.0 VOLUME EFFECTS
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TRABAJO CON VOLUMENES

Los volumenes se crean a partir del “Builder Brush”, UDK tiene varios tipos de voliUmenes que nos
permiten predeterminar rapidamente efectos, bloquear aéreas, agregar gravedad, etc.

Con solo abrir el panel de propiedades seleccionando el volumen podemos configurar los atributos del
volumen.

VOLUMENES MAS USUALES:

Blocking Volume: Permite crear volimenes para bloquear para que no pase ningun actor o vehiculo a
alguna area.

Physics Volumes: Este permite que cuando el jugador estd dentro del area del volumen se puede
controlar esta area el nivel de las fisicas como, la velocidad, friccion y cuanto dafio le hara al jugador
cuando estd en esta area.

Dynamic Physics Volumes: este volumen es idéntico al de arriba con la excepcién de que la rotacion y
movimiento se pueden animar por medio de Kismet.

ForcedDirVolume: este volumen forza a que los vehiculos de UDK hace que vayan en una direcciéon en
especifico, donde la flechas del volumen indican la direccién, este volumen tiene opciones para permite
reversa, bloquear a los jugadores de expectador, denegar salida de vehiculos, etc.

Gravity Volume: este volumen estd basado en las fisicas de UDK, permitiendo ajustar la gravedad cuando
se esta en dentro del volumen.

UTKillZone Volume: este volumen permite matar a cualquier tipo de jugador cuando este entra en el
volumen.

UTScriptBotVolume: el volumen permite destruir cualquier Bot creado por medio de Kismet.

Water Volume: Este volumen permite que cuando el personaje esta dentro de este, simula que el jugador
puede nadar, sumergirse, salir a la superficie, moverse lento, etc... generado la friccion dentro del agua,
poner sonidos de entrada y salida del agua.

UTWater Volume: este volumen tiene varios efectos, cuando un jugador, vehiculo o proyectil entran al
volumen este le causa dafios al jugador.
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BlockingVolume
ColorScaleVolume
CullDistanceVolume
DynamicBlockingVolume
DynamicPhysicsVolume
DynamicTriggerVolume
EnvirenmentVolume
FoliageFactory
ForcedDirVelume
GameCameraBlockingVolume
GravityVolume
LadderVolume
LevelGridVolume
LevelStreamingVolume
LightmassCharacterlndirectDetailVolume
LightmasslmportanceVolume
LightVolume
MavMeshBoundsVolume
MxGenericForceFieldBrush
PathBlockingVolume
PhysicsVolume
PortalVolume
PostProcessViolume
ProcBuilding
RB_ForceFieldExcludeVolume
ReverbVolume
TestSplittingVolume
TriggerVolume
UDKForcedDirectionVolume
UTAreaMamingVolume
UTAutoCrouchVelume
UTDynamic\WaterVolume
UTKIllZV olume
UTLavaVolume
UTScriptedBotVolume
UTSlimeVolume
UTSpaceVolume
UTWaterVolume
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UTLave Volume: este volumen es idéntico al del agua, pero con variaciones de la friccion en el fluido, esto hace que el jugador camine
mas lento y un mayor dano sobre el personaje.

UTSlime Volume: este volumen es idéntico al del agua, con la excepcidon de que los valores, como friccion y dafios por segundos al
jugador.

UTSpace Volume: este volumen simula el estado que hay cuando se estd en el espacio. Es esencialmente un UTWaterVolume, el cual no
tiene splash cuando entras o sales del agua con sonidos.

LadderVolume: volumen para crear aéreas por el cual los jugadores pueden subir o bajar, simulando escaleras, solo con poner la
orientacién de la flecha a la pared por donde se quiera que el jugador trepe.

TriggerVolume: este volumen es usado en kismet, para que cuando el jugador toque este volumen se pueda accionar alguna funcién por
medio de kismet.

DynamicTriggerVolume: este volumen es idéntico al stanrdar trigger, con la excepcidon de que este puede tener historial de rotacién y
movimiento para animar con el uso de matinee.

PostPrcessVolume: este permite modificar la manera en la que el jugador puede ver desde el personaje cuando esta dentro de este
volumen, controlando efectos como bloom, Dof, motion blur, etc.

LevelStreamingVolume: este volumen asiste a que dentro de una escena se peuda cargar o descargar un nivel si se encuentra dentro de
este volumen o descargarlo si esta fuera de él.

LightVolume: este volumen es un método para determinar que luces afectaran a los objetos que se encuentren dentro de estos
volumenes.

ColorScaleVolume: este volumen permite modificar la tinta del color de la escena, cuando el personaje esta dentro de este volumen.
ReverbVolume: este volumen afecta a todos los sonidos que se reproducen en la escena cuando el jugador esta dentro del volumen.
RB_ForceFieldExcludeVolume: este volumen funciona como limites de un campo de fuerza sobre los actores.

UTAreaNamingVolume: este volumen es solo para dar nombres por aéreas de un mapa, como para mostrar localizaciones sobre el score.
UTAutoCrouchVolume: este volumen forza al jugador a agacharse para caminar a través de este volumen.

I\\

FoliageFactory: este volumen es usado para generar un randome de un staticmesh sobre un area especifica, similar a
sobre los terrenos de UDK.

Foliage layer”
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Render to Texture: 2D Actor

Render to Textures, son texturas que se crean para que estas se conecten en un material y este material sea aplicado a un Mesh, el punto
final de esto es insertar una cdmara especial la cual este en la escena estatica o movible y lo que vea la cdmara se conecta con la textura
“Render To Texture”, asi esta se vera en algun mesh. El ejemplo mas claro es poder hacer una escena donde tengamos una camara que
esta vigilando y podamos ver en una pantalla lo que esta la cdmara tomando.

1.
2.
3.
4,

Abrimos la escena 1_0_RenderToTexture.udk, abrimos el Content Browser > Actor Classes.

Cargamos SceneCapture>SceneCapture2DActor y lo insertamos en la escena, cerca de la cAmara que estd animada.
Abrimos el Panel de propiedades en Movements copiamos los valores de rotacién de la cdmara al SceneCapture2dActor.
Enseguida vamos al Menu de Attachment y en Base: seleccionamos la camara para que la siga.

SceneCapture2DActor_3 Properties @
L asE
:
Attachment
Base tentlevel. InterpActor_0"ZaiCTI])]
Base Bone Mame Mone
Base Skel Component  Maone
Hard Attach? ]
Ignore Base Rotation? |:|
Shadow Parented? ]

Collision

Debug

Display

» Location (X=-382.034515Y=-82.4077
Physics | PHYS_Mone - |
* Rotation e
Pitch -22.50° =
Roll 0.00° =
Yaw -45,00° -

P Rotation Rate

Object L

5. Ahora en el Content Browser click derecho y creamos un New RenderToTexture SizeX: 256 | SizeY: 256.
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6. Creamos ahora un material click derecho “"New Material” y conectamos el RenderToTexture en Emissive Channel.

Ahora aplicamos el material a la pantalla para poder, asi tendra de texturas el mesh del RenderToTexture.

8. Seleccionamos en el Content Browser la textura RtT, vamos a la cdmara SceneCapture2DActor abrimos el menu
SceneCaptureActor y en canal de Texture Target cargamos la textura seleccionada desde la flecha Verde .

N

= ..

Mew Post Process Effect

Info
Mew ProcBuilding Rulesat
Package  1_0_RenderToTexture_Final -
Mew RenderToT Group Textures
Mame Pantalla

Info
New CurveEdPresetCurve
Package  1_0_RenderToTexture_Final - N Dol bt
Group Textures Renger o Texturs S12x256)- New Font Imported From TrueType
New LensFlare
Mame RtT|

New MateriallnstanceConstant

SceneCaptureActor

* Scene Capture 1_0_ RenderToTextu re_

» Clear Color ] m
Enable Fog? d

Enable Post Process? []

Enabled?

Far Plane 9000.000000 :
Field Of View 110.000000 :
Frame Rate 30,000000 :
Max Streaming Updat 0.000000 =
Max Update Dist 0.000000 :
Mear Plane 20.000000 :
Post Process MNone e T )]
Scene LOD 0 :
[Texture Target TexmrERenderTargetZDZﬁ[:gE]
Use Main Scene Post | |:|

View Mode SceneCapView_LitNoShadows



www.3dboxweb.com

Nota: Por ultimo controlamos la escala y la posicidn de la textura por medio de la herramienta
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1.2 RENDER TO TEXTURE: CUBEMAP ACTOR.
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Render to Texture: CubeMap Actor.

ReflectedActor, nos permite hacer que un material emita reflejos de la escena, esto se pueda usar para crear efectos de agua, espejos,
cristales, campos de energia, etc... en el cual queramos hacer que se refleje toda la escena, tomando en consideracidon que este tipo de
actores consumen mucho mas que el simular reflejos de una escena.

1. Abrimos la escena 1_1_SceneCaptureCubeMapActor.udk, abrimos el Content Browser > Actor Classes.
Cargamos SceneCapture>SceneCaptureCubeMapActor y lo insertamos en la escena, cerca de la camara que esta animada.
3. Abrimos el Content Browser y creamos un “Material” y un "TextureRenderTargetCube”.

N

EI Sl;EﬂEC-ﬂph.ll'Ea‘a.dl:ul'

i SceneCapture2DActor
- SceneCaptureCu beMapActor
[+- SceneCaptureReflectActor
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Info Info
Package Mat_Reflejos - Package Mat_Reflejos -
Group Group

TextureRender TargetCube

Mame Mat_Reflejos| Marne Textura_CubeMap|

Factory Factory

Factory | Material Factory |TextureRenderTargetCube

4. Conectamos la "Textura_CubeMap” en el material en el canal de Diffuse, dejando el material en "BLEND_Translucent”.

Wllaske ( H & B

Eeflectizn YEChar

iexture Satmple
Stree| =

StEe | ShEE e

= i el =

(et e
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5. Ahora seleccionamos el CubeMap Actor en la escena y abrimos el panel de Propiedades, y asignamos en “"Texture Tarhet” la
textura del CubeMap, para ahora guardar los reflejos de la escena en la textura, y esta textura esta aplicada en el material.

Object
Physics
SceneCaptureActor

I

¥ Scene Capture 1_1_SceneCapture([]
Capture

» Clear Color I Teakinn CbeWap

Rende: Te e Cube 256.
Enable Fog? D Render to Texture Cube 256

Enable Post Process? []

Enabled?

Far Plane 2043.000000 :
Frame Rate 30.000000 : :
Max Streaming Updat 0.000000 :
Max Update Dist 0.000000 :
Near Plane 20.000000 :
Post Process None e[y
Scene LOD 0 :
Texture Target  s.Textura_CubeMap'dE ()

Material

Mat_Reflejos*

30 instruction
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6. Ahora aplicamos el material sobre la superficie que queremos aplicar los reflejos.
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1.3 FOG: DISTANCE (HEIGHT).
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FOG: Distance Hig ht.

El efecto de neblina “"Distance hight” agrega neblina en toda la escena sin importar donde este localizado este, el cual se controla de
acuerdo a la distancia del Jugador con los objetos, donde se puede ajustar los valores tanto de la densidad, distancia de la neblina asi como
el color entre otros atributos, lo Unico que se modifica desde el Actor es la altura, dependiendo en donde se coloca este afecta la escena.

1. Abrimos la escena: “1_3_HieghtFog.udk".
2. Abrimos el “Content Browser”, vamos a la pestafia>Actor Classes al menu Info>HeightFog y lo agregamos en la escena.
3. Ahora dando doble click abrimos el Panel de Propiedades y podemos modificar la densidad, distancia y el color de la neblina.

[x]

-

>

:
i

Debug
Display
HeightFog

¥ Component 1_2_HieghtFog.TheWorl
2 Info Density 0.000050 -
- CoverGroup Enabled? E
. . Extinction Distance 100000000.000000 -
[#- FogVolumeDensityInfo i o T
-~ HeightFog I » Light Color [ a7
- Route Start Distance 0.000000 =
.. Terrain e ‘
- WindDirectionalsoure| i
- WindPointSource
1
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Imagen sin Neblina.

Imagen con Neblina activada
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1.4 FOG: VOLUME
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Fog: Volume

Otra manera de agregar efectos de neblina es por medio de voliumenes, en donde estos mismos permiten que “Static Meshes” puedan
guedar con las propiedades de neblina, agregandolos al volumen de neblina, asi de esta manera no es necesario estar agregando un efecto
de esto, cada que se quiera agregar un mesh con este efecto.

Hay 3 tipos de Volimenes:

Constant: Neblina constante de arriba abajo la misa densidad, con volumen cuadrado.
LinearHalfSpace: Neblina con densidad degrada de manera lineal, hasta la mitad.
Spherical: Neblina constante hacia el centro con un volumen esférico.
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1. Abrir la escena “1_3VolumeFog.dk” y en el “Content Browser” en la pestafia de Actor Classes>Info>FogVolumeDensityInfo.
2. Agregamos el FogVolumenConstanDensityInfo y lo colocamos al fondo

- FogVolumeConstantDensityInfo
- FogVolumeLlinearHalfspaceDensityInfo
FogVolumeSphericalDensityInfo
HeightFog
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Agregamos el FoVolumelinearHalfspaceDensityInfo, en medio de la escena para agregar el efecto de neblina baja y degradada.

Opcional: podemos convertir en neblina cualquier StaticMesh, para esto basta con seleccionar el volumen de neblina y abrir el
Panel de Propiedades.

* Fog Volume Actors - (1)
En “Fog volumen Actors” damos lick en: B y ahora nos crea un canal para agregar ui [0] Non<a LiLTE-S

Seleccionamos un StaticMesh (Columna) y damos click en la flecha verde, para agregar la ruta de este.
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1.5 POST PROCESS: WORLD SETTINGS
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Post Process: World Settings.

El Post Process, permite modificar e incrementar los efectos de una escena, con una infinidad de efectos como:
Depht of Field, Motion Blur, Bloom, correccién de color (High, Mid y shadow Tones), De saturacion de color.

Para accesar a estas propiedades vamos a View>world Properties > Default Post Process Settings.

View | Brush Build Tools Help

Browser Windows r

Actor Properties
Surface Properties
World Properties

Allow Light Env Spherical Harmonic |
Allow Modulate Better Shadows?

Author
P Default Ambient Zone Settings  (bIsWorldInfo=True,Exteriary
P Default Color Scale (¥=1.000000,=1,000000,Z=
} Default Post Process Settin (bOverride_EnableBloom=
b Default Reverb Settings (bApplyReverb=True,ReverbT
Game Type For PIE [Nune hd l
Game Types Supported On This ... (0)
Global Gravity Z 0.000000 :
Increase Fog Mear Predsion?
My Map Info Mone
Mo Default Inventory For Flayer? [ ]
Mo Path Warnings? IF]
Packed Light And Shadow Map Texi 1024 :
Squint Mode Kernel Size 128.000000 :
stall 7 1000000.000000 =
Streaming Levels ()]

Title
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Efecto de Bloom: Controla el brillo que aparece alrededor de objetos muy brillosos, esto es a partir de partes que emitan color, esto se
hace por medio de los materiales con texturas conectados en el canal de Emissive.
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Efecto de Motion Blur: Controla el efecto de movimiento de los objetos, en base a la velocidad en el que el objeto se .

Max Velocity: Esta la propiedad controla el limite o la cantidad de blur aplicado a cualquier objeto.

MotionBlurAmount: Esta propiedades controla la multiplicacién de la escala del blur aplicado a los objetos.

FullMotionBlur: Esta propiedad cambia el motion blur aplicado a cada objeto en la escena o solamente a los objetos en movimiento.
CameraRotaionThreshold: Este valor controla la cantidad maxima de rotaciéon que puede ocurrir en los frame.
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Depth of Field: Este efecto controla el enfoque y desenfoque sobre los objetos, dependiendo de la distancia a la que se encuentra la
camara de estos mismos objetos. Donde se puede controlar la cantidad de desenfoque y a partir de cuan cercano o lejano se hace el
desenfoque sobre la escena.

FaloffExponent: Este controla la rapidez de la intensidad del degradado del blur, en relacion del punto de foco a la distancia a afocar.
MaxNearBlurAmount: Este valor representa la cantidad del blur aplicado a los objetos que estan del lado “Cerca” del enfoque.
MaxFarBlurAmount: Este valor representa la cantidad del blur aplicado a los objetos que estan del lado “Lejos” del enfoque.
ModulateBlurColor: Este es el color modulado que se aplicara al mismo Motion Blur.

FocusType: Este es |la propiedad que permite cambiar entre el DOF que afecta sobre la discanta desde la cdmara (no es un buen atributo).
FocusDistance: Es la propiedad que controla la distancia desde la camara al punto a afocar.

FocusPosition: Es |la propiedad que permite especificar una localizacién en el mundo para ser usado como punto focal.

e

S
ﬁ.\

e o W
B T
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SceneShadows: Esto controla los colores mapeados a tonos negros, esto es hacer que resalten las partes obscuras de la escena.
SceneHighlights: Esta propiedad permite controlar todos los colores mapeados en Blanco.
SceneMidTones: Esta propiedad controla la curvatura de la gama, el cual esencialmente controla cuanto contraste tendra la escena.

SceneDesaturation: Esta propiedad alterna la cantidad de saturacion del color, esto que al desaturar los colores de la escena, esta puede
pasar solamente a escala de grises.
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1.6 POST PROCESS: VOLUME
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Post Process: Volume.

PostProcess Volume, es lo mismo que el “world settings”, nada mas que este se puede afectar por zonas aisladas, esto se hace por
medio de voliumenes, y cada uno de estos puede tener diferentes tipos de efectos cuando se entra en la area.

1. Seleccionamos el Builder Brush y creamos una drea que se desea cubrir que tenga efectos de Post Process.

2. Seleccionando el Brush nos vamos al Add Vol y seleccionamos PostProcessVolume.
3 B e

PhysicsVelume
PortalVolume
PostProcessVolume
ProcBuilding
RE_ForceFieldExcludeVolume

ReverbVolume
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Una vez creado el volumen este se creara de Color como Rosa, indicando que ese es el volumen con PostProcess, para abrimos el Panel
de Propiedades y podremos ver que ahora tenemos en este volumen los mismos valores del World Setting, y los valores que estén en
esta area seran sustituidos cuando se esté dentro de este volumen, cuando se salgan de este los valores por del World Setting se
restauraran de acuerdo al tiempo de Duracidon (interpolation duration) que se le asigne a cada efecto, desde DOF, MB, RimShader y
Scene Durations.

| PostProcessVolume 0 Pmperties.-

16.000000

o= \J
PostProcessVolume

5 |8

Enabled?

Priority IZI.IIIIIIIZIIIIEIIZI :
w Settings {bOverride_EnableBloom=True
allow Ambient Ccdusion?

Bloom_ Interpolation Duration  1.000000 :
Bloom_ Scale 1000000 :
DOF_Elur Bloom Kernel Size 16.000000 :
DOF_Blur Kernel Size 16,000000 :
DOF_Falloff Exponent 4.000000 :
DOF_Focus Distance 0.000000 :
DOF_Focus Inner Radius 2000,000000 : |
» DOF_Focus Position (X=0.000000,Y=0.000000,Z=

DOF_Focus Type

-
DOF_Interpolation Duration 1.000000 :
DOF_Max Far Blur Amount 1000000 :
DOF_Max Mear Blur Amount 1.000000 :
¢ DOF_Modulate Blur Color [ |
Enable Bloom?

Enable DOF? ]

Enable Motion Blur?

Enable Scene Effect?

Motion Blur_ Ameount 0. 500000

Motion Blur_ Camera Rotation T1 45.000000
Camera Translatior 10000.000000

Mation Blur_

Motion Blur_ Full Motion Blur?
m EAmtime Bhoar

Trtarmalstine Doest 1. 000000

|Focus _Distance

AFAEAF
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PostProcess\Volume_0

[v] DOF_Falloff Exponent 4.,000000 =
DOF_Focus Distance 2500.000000 g
DOF_Focus Inner Radius 2000.000000 :

» DOF_Focus Position (¥=0.000000,¥=0.000000,2=0.000000)
DOF_Focus Type |Focus_Distance v
DOF_Interpolation Duratior 0.100000 -
DOF_Max Far Blur Amount 1000000 :
DOF_Max Mear Blur Amount 1,000000 :

b DOF_Modulate Blur Color | |
Enable Eloom?

Enable DOF? -
Enable Motion Blur?

Enable Scene Effect?

Maotion Blur_ Amount 0.500000 :
Motion Blur_ Camera Rotation TI 45.000000 :
Motion Blur_ Camera Translatior 10000,000000 :
Mation Blur_ Full Motion Blur?

Motion Blur_ Interpolation | 0.100000 =
Motion Blur_ Max Velodty 1.000000 : g
Override Rim Shader Color? O

» Rim Shader_ Color | l
Rim Shader_ Interpolation 0.100000 :
Scene_ Desaturation 0.300000 <

} Scene_ High Lights (X=0.100000,Y=0.100000,Z=0.100000)
Scene_ Interpolation Durat 0.100000 :

» Scene_ Mid Tones (X=0.800000,Y=1.000000,Z=0.500000)

» Scene_Shadows {¥=0.000000,=0.000000,Z=0.000000)
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1.7 POST PROCESS: CAMERA
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Post Process: Camera

El Post Process Camera, nos permite que cuando usamos Matinee y creamos camaras para la escena, estas cAmaras puedan tener sus
propios valores de Post Process como el World Settings.

1. Abrimos la escena “1_6_PP_Camera.duk” (la escena tiene creada una camara con Matinee para acceder a la vista de esta).

2. Seleccionamos la cdmara y abrimos el panel de Propiedades, en Cam Override Post Process Alpha, subimos el valor a 1 (asi al
activar esto al valor en 1, es cuanto queremos que sobrescriba el efecto de “post process” que tenga la camara con los valores
generales de la escena del World Proporties.

Maximizamos el menu de “Cam
Override Post Process” la camara
muestra los mismos valores del
World Properties (modificamos los
valores que deseamos crear de
efectos para la camara).

CameraActor

Click to expand/collapse Attachrnent category e
= L

» Cam Override Post Proces (bOverride_EnableBloom=1
Cam Override Post Process Alpha |

Constrain Aspect Ratio?
FOVAngle 130.000000

dF

Com Override Post Process + (LT I



www.3dboxweb.com

Clofm@mP < M|

3. Para visualizar a través de la cdmara de la escena, damos click en la parte superior Sequence.Seqhct_Interp_3
sobre el icono “Pelicula-Accion”, seleccionamos “"Sequence.SeqAct_Interp_3" Sequence.Plataforma.Seqhct_Interp_0

4. Ahora solo damos click sobre el icono de la cAmara para que este se active y podamos ver
atreves de la cdmara en la escena y ver los efectos de la escena. Lo il eient

L2 o

Aspect Ratio 1.777780 :
* Cam Override Post Proces (bOverride_EnableBloom=1
Allow Ambient Ocdusion?

Bloom_ Interpolation Duration 1.000000 :
Bloom_ Scale 1,000000 :
DOF_Blur Bloom Kernel Size  16.000000 :
DIOF_Blur Kernel Size 16000000 :
DOF_Falloff Exponent 4.000000 :
DOF_Focus Distance 0.000000 :
DOF_Focus Inner Radius 2000.000000 :
» DOF_Focus Position {¥=0.000000,¥=0.000000,Z=0,
DOF_Focus Type |Focus_pistance -
DOF_Interpolation Duration  1.000000 :
DOF_Max Far Blur Amount  1.000000 :
DIOF_Max Mear Blur Amount  1.000000 :
» DOF_Modulate Blur Color |

Enable Bloom?

Enable DOF? O

Enable Maotion Blur?

Enable Scene Effect?

Motion Blur_ Amount 0.500000 :
Motion Blur_ Camera Rotation 45.000000 :
Motion Blur_ Camera Translath 10000.000000 :

Mation Blur_ Full Motion Blur?
Motion Blur_ Interpolation Dur 1.000000

Ll
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1.8 LIGHTS - GODRAYS.
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GodRays - Light Shafts

Esta caracteristica se encuentra dentro de cualquier tipo de luz, el cual es conocido como “Rayos de Dios”, este se puede
activar seleccionando la luz y abriendo el panel de propiedades en el menu:

Light Component> LightShafts > Render Light Shafts

=3

o
£
&)
ol

L

Advanced

Este efecto es “Additive”, esto es que se multiplica con la direccién de la
luz para poder ser visualizado, el cual es escalado por el parametro de
“"BloomScale”, y se puede obscurecer con el componente
“OcclusionMaskDarkness a 1”.

Collision

Debug

Display

Light

* Light Component

:
;
?
:

Por tanto este efecto no se rendereara en su totalidad si no tiene algo

sobre que encimarse, para hacer la proyeccion de los rayos sobre el mesh.

También se puede animar este componente dentro de Matinee, para ser
usado en algln cinematico dando el efecto de que amanece o alglin evento

Bloom Scale 10.000000 = significativo sucede.

Bloom Screen Blend Threshold — 1.000000 :

Bloom Threshold 0.000000 :

> Bloom Tint | L Este efecto toma 1.9 ms en renderear en Xbox 360. Asi que en realidad

SESE s —— - este efecto no tiene un costo mayor de procesamiento y se puede usar

. s

ch.ufmln Mask Darkness c;.;ogzggm = para crear efectos mas realistas.

Radial Blur Percent . pu

Render Light Shafts
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