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  .شود استفاده می Unreal engine یک لغت نامه کامل برای تمام اصطلاحاتی که در: خلاصه فصل 

A  
Actor:  اشیائي مانند . ا در محیط بازی قرار داد ر است كه مي توان آنشیئيPlayers,  StaticMeshes, Emitters, 

ZoneInfos,  Soundsراجع به بیشتربراي كسب اطلاعات . اين نوع ھستنداز ...و Actor به مقاله ھا ActorVariables 
  . كنیدمراجعه

ActorX:  گرافیكيرد كردن در اكثر برنامه ھاي  بندي شده و متحركي ھستند كه قابلیت صادر و وااستخوان ھاي مش 
  . را داردآنھا وارد كردن قابلیت Unreal editorسه بعدي را دارند و 

Additive BSP : شیءBSP تو پر )Add (که در یک محیط تو خالی )  شدهSubtractقرار می گیرد)  شده.  

AI : مصنوعي ھوش) Artificial Intelligence( در برابر وقايع و شرايط مختلف كاراكترك  و عكس العمل ھاي يرفتارھا 
  .است

AI Controller :  را كنترل كاراكترھايك كلاس است كه معرفي مي كند كه كامپیوتر چگونه رفتارھاي يك يا گروھي از 
  .كنید مراجعه AIControllers مقاله به AI controllerبراي اطلاعات بیشتر راجع به . كند 

Alpha Channel : شيء را به حالت  می تواند براي شفافیت نیست اما که فقط اضافي در تكسچرھا استيك كانال 
 بیشتر اطلاعاتبراي . دھیدقرار true را bAlphaChannelبراي استفاده از كانال آلفا بايد خصوصیت .  شفاف در آوردنیمه

  .كنید مراجعه Unreal texturingبه مقاله 

AmbientSound : ا در بازي قرار مي دھید فايل صوتي كه بوسیله يك شيء كه وقتي آن رSound browser انتخاب 
 مقاله به AmbientSoundبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .كندكرديد را بصورت پشت سر ھم پخش مي 

ExampleMapsSounds كنیدمراجعه .  

Anim/Animation : محیط بازي در تا مدل بتواند حركاتي كه براي يك مدل بوسیله استخوان بندي طراحي شده است 
  . مي شوندذخیره PSA در فايل ھايي با پسوند ھا animation.حركت كند
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Antiportal  :یک محدوده است که اگر در سر راه دوربین بازیکن قرار بگیرد آنچه که در پشت Anti Portal قرار دارد رندر 
  . سازی بازی مراجعه کنید بھینه–فصل سی و نھم براي كسب اطلاعات بیشتر به .نمی شود

B  

Beam Emitter : برای . بوسیله یک الگوی خاص در یک محدوده معین پراکنده می کند تکسچر  یکیک شیء که
  . مراجعه کنیدBeamEmitte به مقاله Beam Emittersکسب اطلاعات بیشتر راجع به 

Blocking Volume :  یک نوعVolume برای کسب اطلاعات . ه بازیکن را مسدود کند که می تواند مانند اشیاء دیگر را
  . به فصل نھم مراجعه کنیدBlocking Volumeبیشتر راجع به 

Bot  :یوتر آن را بوسیله پیک بازیکن که کامAIکنترل می کند .  

Browser : مانندي كه براي گشتن و ديدن چیزھاي مختلف در میز منوھاي Unreal editor مانند .  مي شونداستفاده
Texture Browser, Actor Browser, Meshes Browser, Animations Browser, StaticMeshes Browser, 

PrefabBrowser, Groups Browser, Sounds Browser, Music Browser به كسب اطلاعات بیشتر راجع براي Browser 
   كنیدمراجعه UnrealED محیط کاری –به فصل دوم  ھا

Brush:  ابزارھايلهبوسی شيء كه يك BrushPrimitive  چپ پنجره درسمت Unreal editor براي . شده استساخته
  .كنید مراجعه BSPBrushesTutorial به مقاله ھا Brushكسب اطلاعات بیشتر راجع به 

Build:  غیره كردن مرحله و انجام محاسبات ضروري مانند نورپردازي،ساخت مسیرھا و كامپايل دستور  

Builder Brush:  كه مي توان آن را ,ا خطوط قرمز رنگ دور آنب يك شيء Subtract يا Add و از آن يك كرد BSP 
  BSPBrushes tutorial مقاله به Builder Brushبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .ساخت

BSP:  مخفف Binary Space Partitioning نام بابعضي مواقع  (است CSG يافته مربوط داده ھاي ساختار ). مي شودياد
  . به فصل پنجم مراجعه کنیدBSP Brushبرای کسب اطلاعات بیشتر راجع به .  شكل داده شده در بازيشيءبه يك 

BSP Holes :  تو خالی که بوسیله اشیاء یافضاھای تو پر BSPایجاد می شوند .  

C  
Camera:  كه در نمايي unreal editor  محل دوربین  ماھاي دو بعدي مي توانیددر ن . را مي بیندبازي آن طريق از کاربر
  . مي شود داده  را ببینید كه با عكس يك چشم نمايشبعدي سه  در نماي

CollisionCylinder : كه در حول يك شيء وجود دارد و براي تعريف عمل برخورد با اشیاء ديگر شكلي استوانه محیط 
 و براي بعضي ديگر از جمله استیش فرظ غیر فعال  بعضي از اشیاء اين خصوصیت به طور پبراي .شوداستفاده مي 

Player)بازيكن( وtrigger)استبه طور پیش فرظ فعال ) محرك.  

Collision Model :  Collision Model ھاVolumeھایی کمی پیچیده ھستند.Collision Model ھا معمولا از یک غالب
Static Meshبرخورد یک  ایجاد می شوند و برای سرعت بخشیدن به محاسبات StaticMeshپیچیده بسیار مفید ھستند .  

Combiner:  براي اطلاعات بیشتر راجع .  تشكیل شده است دیگر از تركیب دو تكسچر يا متريالكه متريال است نوعي
   كنیدمراجعه Materialscombiners مقاله به Combinerبه 

Console : پنجره جعبه متن در پايین يكUnrealEditor را تايپ دستورات به شما اجازه مي دھد كه در آن  كهاست 
  .كنید مراجعه UnrealED محیط کاری – فصل دوم بهConsoleبراي آطلاعات بیشتر راجع به.كنید

CSG : مخفف Constructive Solid Geometry دقیقا ھمان و BSP بیشتر راجع به اطلاعاتبراي كسب .است CSG به 
  .ید كنمراجعه BspBrushes فصل پنجم

Cubemap:  به این  تمام اشیاء محیط بازي را در بر بگیردكه ساخت محیط بازي حد اقل به يك مكعب نیاز داريم براي 
 MaterialEnvironmentMaps مقاله به CubeMap براي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .گویند  میCubeMapمکعب 
  . كنیدمراجعه

Cull:  در شدنمخفی کردن شیء برای جلوگیری از رن.  
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D  
Decolayer:   یک لایه درterrain که StaticMeshابعاد آنھا نیز بطور تصادفی .  ھا بطور تصادفی در آن قرار می گیرند

  .مشخص می شود

Deintersect:  كه باعث مي شود كه اگر قسمتي از عملي Builder Brush قسمتي از محیطدر  Addبازي فرو  شده 
– فصل اول به Deintersectبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .  شودحذف Builder Brushرفته باشد آن قسمت از 

  .كنید مراجعه UnrealEDمقدمه ای بر 

Distance Fog:  ت ا خصوصیی ازيكZoneآن ھا را مخفی ,  كه بوسیله مخلوط كردن اشیاء دور با يك رنگ يكدست
  .میکند

Drag Grid : روي اين روش اجازه مي دھد بعضي از چیزھا Grid مانند ( كنند پرشStaticMeshھا ,Mover ھا و
Brushاندازهكمترين ). ھا Drag grid اطلاعات بیشتر راجع به كسب براي . است۴٠٩۶ و بیشترين اندازه آن ١ عدد Drag 

grid محیط کاری –فصل دوم  به UnrealED و Worldflow and Modularity كنید مراجعه   

DXTC :  مخفف DirectX Texture Compression و يك روش براي فشرده كردن تكسچرھا در است Unreal editor 
  . كنیدمراجعه  فشرده سازی تکسچرھا–فصل پانزدھم  به DXTCبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به . است

E  
Emitter:  شيء كه مي تواند تكثیر شود به اشیاء ديگري مانند يك StaticMesh تولید جلوه ھاي  اسپرايتھاي ريز برايو 

براي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .  شوندساخته مي توانند در تركیب با سیستم ھاي ذره اي ھاEmitter.مختلفويژه 
Emiter مرجع – سیستم ھای ذره ای و فصل بیستم –به فصل ھجدھم  ھا Emitterكنیدمراجعه ھا .  

EnvMap:  براي . بازتابش نور را دارند استفاده مي شود  قابلیت متريال است كه براي ساخت متريال ھايي كه نوعي
  . كنیدمراجعه MaterialEnvironmentMaps مقاله به EnvMapsكسب اطلاعات بیشتر راجع به 

Event:  فراخوان بوسیله اشیاء است كه با شنیدن آن اشیاء مي توانند بعضي از رفتارھا را از خود نشان دھنديك . 
Event تواند بوسیله مي Trigger ھا ، Mover ھا ، Emitter شود و كد فراخواني ھا.  

F  
Face:  طرف از شيء يك BSP را Face ھر . گويندميFace استشده دو مثلث تشكیل از .  

Fake Backdrop :  يك از خصوصیاتSurface را به آسمان كه اجازه مي دھد طرح ھا Surface براي .  دھیمنسبت
  . كنیدمراجعه SkyZoneExampleMaps مقاله به Fake Backdrop بهكسب اطلاعات بیشتر راجع 

FinalBlend:  متريال ھاي بازي را در نشد متريال كه به شما اجازه مي دھد چگونگي مخلوط يك ZBuffer كنیدكنترل  .
  . كنیدمرجعه MaterialFinalBlend مقاله به FinalBlendd بیشتر راجع به اطلاعاتبراي كسب 

FluidSurface:  است و اگر حالت مايع داشته باشد شده صفحه داينامیك كه به چھار وجھي ھاي كوچكي تقسیم يك 
 به FluidSurfaceبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .  نشان مي دھدواكنشدر برابر وارد شدن اشیاء ديگر در آن از خود 

  .كنید مراجعه ھای مایعSurface –فصل دھم 

Fog Volume :  بسیار شبیهDistanceFog اشیاء دور در يك رنگ مات محو شوندكهاين روش باعث مي شود . است .  

FPS:  مخفف Frame Per Second تلويزيون .  تصاويري كه در يك ثانیه نمايش داده مي شود را مشخص مي كندتعداد و
  .استلف  ھا مختبازي fpsدر حالي كه . ھستند ٢۴fps مي دھد و فیلمھا معمولا نمايش ٣٠fpsحدودا 

FPS مخفف First Person Shooter است و خود بازيكن كه در آن بازي از ديد است مي باشد كه يك سبك بازي نیز 
  ... و Doom , Half life ھايبازيكن ديده نمي شود و فقط اسلحه و دست او ديده مي شود مانند بازي 

G  

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


G16 :  در . بیتی١۶تصویریTerrain برای Alpha channel و HeightMap تصاویر  ازG16استفاده می شود .  

Geometry:  مانند چیزي كه در بازي از مثلث ھا ساخته شده است ھر Static Mesh ،ھاBSP و ھا Terrain ھا.  

Grid:  قسمت به Drag grid مراجعه كنیدمقاله ھمین در .  

Group: ) group browser ( بوسیلهاشیاء group browser ھا مي توانند به گروهاين . ه قرار بگیرند توانند در يك گرومي 
 مقاله به Group browser به راجعبراي كسب اطلاعات بیشتر . روشي بھتر به صورت بصري مديريت شوند

GroupBrowser كنیدمراجعه .  

             -)Package Group ( يك زير مجموعه از يكPackage است)  مانند يكTexture Package,StaticMesh Package 
  . كنید مديريت Browser را راحت تر با ھايتان Packageكه به شما اجازه مي دھد كه ) sound Package و

H  
Hardware Brush : قسمت به Static Mesh كنید ھمین مقاله مراجعه در.  

HOM:  مخففHall of Mirrors  ھر جایی را که renderer پر ھرج و مرج ایجاد  مبھم ویتصویر نتواند بطور صحیح رندر کند 
 AntiPortal دلیل این امر ممکن است نگاه کردن دوربین به یک ناحیه . می گویندHOMمی شود که به اصطلاح به آن 

  .باشد

I , J & K 
Intersect : كه باعث مي شود كه اگر قسمتي از عملي Bulder Brush محیطاز قسمتي در  Addبازي فرو رفته  شده 

 به Intersectبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .  شودحذف آن و بقیه بماندباقی  Builder Brushباشد آن قسمت از 
  . كنیدمراجعه UnrealED مقدمه ای بر –فصل اول 

Invisible : از خصوصیات يكي Surfaceبراي ھا BSP geometryباعث مي شود كه ھاست surface كه اين ھايي 
  .دنخصوصیتشان فعال است رندر نشو

KActor : مخفف Karma Actor .  يكStaticMesh در بازي از كه است Karma مي كند و در بازي با نام استفاده KActor 
. اشیاء اطراف خود برخورد كند  با یا محیط ضربه بزندبه بوسیله يك فیزيك طبیعي  تواندمي KActor. مي شودشناخته

  . كنیدمراجعه ImportingKarmaActor مقاله  وارد كردن آن بهويا KActor ساخت يك روشبراي ديدن 

Karma : فیزيكي و موتور رياضي در موتور Unreal Engine. اطلاعات بیشتر راجع به كسب براي Karma فصل سی و  به
  . كنیدKarma مقدمه ای بر –سوم 

Karma Hull :  يك مدل سه بعدي ساده كه بهStaticMesh ويت نیست و براي  البته در بازي قابل راست شده ضمیمه
 مقاله به KarmaHullبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .  مي شوداستفادهانجام حركات فیزيكي و محاسبات برخورد 

ImportingKarmaActor كنیدمراجعه .  

Keyframe:  انیمیشن يا حركت يك محرك را حركت حالت از انیمیشن يا مسیر حركت كه قسمتي از مسیر يك 
  . كنیدمراجعه  ھاMover –فصل ھفتم  به Keyfame به راجع كسب اطلاعات بیشتر براي .مشخص مي كند

L  
Layer : ای Terrain Layer. چرھا به خوبي روي س اي كه اجازه مي دھند تكمرتبه ھاي لايهTerrain و با ھم بگیرند قرار 

 Terrain ویرایش لایه ھای – سومقسمت , به فصل ھشتم Leyerبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .مخلوط شوند
  .كنید مراجعه

Level : قسمت به Map ھمین مقاله مراجعه كنیددر .  

Light : يك Actor براي كسب اطلاعات بیشتر راجع به . می کندد که نور تولی شكل چراغبهLight فصل یازدھم  به– 
  .كنید مراجعه نورپردازی مقدماتی
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Lightwave : ه بعدي و ساخت يك برنامه براي مدل سازي سStaticMeshپیچیده و يا مش ھاي استخوان بندي ھاي 
  .شده

LOD : مخفف Level of Detail دور میزان وضوح ھرفواصل روش كه به شما اجازه مي دھد كه در يك geometryكاھش را 
 به LODجع به براي كسب اطلاعات بیشتر را).متحركبه خصوص در كاراكترھاي ( بھتر تنظیم كنیدرا fpsمیزاندھید و 

  . كنیدمراجعه AnimBrowser مرجع –فصل بیست و سوم 

Log :  كه تمام كارھايي كه در بازي يا در پنجرهيك Editor چاپ مي شودآن مي دھد در رخ .  

M  
Map :  را ذخیره مي كند بدين ترتیب شما يك دارنديك فايل كه است كه تمام خصوصیات اشیائي كه در محیط بازي قرار 

  .می سازید از محیط بازيتان لي اوت

Masked :  تكسچر استفاده مي كند شفافيك خصوصیت تكسچر كه از كانال آلفا براي مشخص كردن مناطق مات و 
 قسمت نیمه شفاف ندارند قسمتھاي مختلف آن ھا يا شفاف شفاف است فعال شانmaskedتكسچرھايي كه خاصیت 

  . دھیدقرار False برابر  را تكسچريbMasked property خصوصیت Masked استفاده از تنظیمات براي. ماتاست يا مات 

Material :  تكسچرھا از آن استفاده مي شودبوسیله جلوه ھای ویژهيك ابزار است كه براي ساخت  .Materialدر ھا 
طلاعات براي كسب ا.  ذخیره مي شوندنیز texture package داده مي شوند و در نمايش texture browser پنجره

  . كنیدمراجعه ھاMaterial -فصل سیزدھم  به Material به راجعبیشتر 

Matinee : مشخص كنید و از يك بازيكه اجازه مي دھد مسیر حركت دوربین را در .  ابزار براي ساخت قطعه فیلم يك 
ھا Matinee –ت و چھارم فصل بیس Matinee به ابزار راجعبراي كسب اطلاعات بیشتر . قسمت از بازي فیلم برداري كنید

   .مراجعه کنید

Max : )3D Studio Max( برنامه براي مدل سازي سه بعدي و ساخت يك StaticMeshپیچیده و يا مش ھاي ھاي 
  .شدهاستخوان بندي 

Maya : برنامه براي مدل سازي سه بعدي و ساخت يك StaticMeshشده پیچیده و يا مش ھاي استخوان بندي ھاي.  

Mesh Emitter :  که بر اساس یک الگوی خاص يك شيءStaticMeshھا را در یک محدوده معین پخش می کند .  

Meshes : شيء كه بوسیله برنامه ھاي مدل سازي سه بعدي طراحي شده است و داراي يك vertex متحرك ھاي 
براي . نیستند شده است اما اين دو با ھم يكسان استفاده StaticMesh جاي به بارھا Meshاگر چه واژه . مي باشد

  . كنیدمراجعه UnrealVertexAnimation متحرك به مقاله ھاي vertex با Meshكسب اطلاعات بیشتر راجع به وارد كردن 

Mirror : از خصوصیات يكي Surface كه مي توان به ھا Face ھاي BSP داد و باعث مي شود آن نسبت face آينه حالت 
 به مقاله ھا surface خصوصیت اينبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به . پیدا كند و نور را منعكس كنداي 

MirrorsAndWarpZones كنیدمراجعه .  

Mod :  مانند (ي بازي ھاي ديگر ا كه اساس آن تا حد زيادي به بر مبنبازييكUnreal tournament 2003(اما  است 
  .متفاوت بازیاصلاح شده براي يك 

Modifier :  يكMaterial مي تواند يك تكسچر يا يك كه Material را به روش ھاي مختلف اصلاح كند و مي توان آن ديگر 
 MaterialsModifier مقاله به Modifierبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .  داد،چرخاند و تغییر اندازه دادحركترا 

  .نید كمراجعه

Mover : نوع يك StaticMesh در  كهUnreal Editor توان به آن مي KeyFrame در امتداد يك مسیر بازي داد تا در نسبت 
براي كسب اطلاعات .  اين حركت ھا را انجام دھداسلحهودر بازي در مواقع خواص مانند برخورد يا شلیك . حركت كند
  . كنیدمراجعه ھاMover -فصل ھفتم  به Mover به بیشتر راجع

Music : اين .  نواخته شودرويدادقي كه مي تواند در بازي به عنوان صداي پس زمینه يا بعد از اجراي يك  فايل موسیيك
 مقاله به Musicبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به . شودذخیره oggفايل موسیقي بايد در يك فايل با پسوند 

ExampleMapsTrriggers و TriggersTutorial كنیدمراجعه .  

myLevel : نیز ذخیره پكیجاما ھر وقت كه بازي ذخیره شود اين .خاص كه نمي تواند بصورت عادي ذخیره شود پكیج يك 
  . استھا texture و ھاStaticMesh شامل MyLevel.مي شود
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N&O  
NonZeroExtentTraces : یک روش ردیابی که برای تشخیص برخورد جعبه را در طول یک خط حرکت می دھد.  

Notifies : ھاي ذره اي و صداھا،سیستمه مي تواند در ھر قسمت از انیمیشن قرار بگیرد و مي تواند يك فرا خوان ك 
 تعريف Notifies ھنگامي كه پاي كاراكتر به زمین مي رسد يك بايدبراي مثال موقع قدم زدن يك كاراكتر . كد ھا را اجرا كند

 -فصل بیست و یکم  به Notifiesر راجع به براي كسب اطلاعات بیشت.  تا صداي برخورد پا با زمین را پخش كندكرد
AnimNotifies كنید مراجعه.  

P  
P8 : يك texture بیتي٨ بندي شده پالت.  

Package : مانند ( كتابخانه از يك نوع فايل يكStaticMesh و Texture(  

Particle System :  به قسمتEmitter كنید مقاله مراجعه درھمین.  

Particle Emitter :  يك نوعEmitter يك درون Particle system)  مانندBeamEmitter,Mesh Emitter, Spark Emitterو 
Sprite Emitter .( به قسمتEmitter كنیدمراجعه .  

Pass : از اين كه بازي بوسیله قبل Renderer چند داده شود بايداز نمايش Pass ٣ث نیاز به لاگر يك مث.  كندعبور pass 
  .شود مي رسم Renderer بار بوسیله ٣ باشد آن مثلث داشته

Play Map : اجراي بازي  

PlayerStart : نقطه اي كه بازي از آنجا شروع مي شود.  

Portal: ) Zone Portal( می تواند یک  شيء خاص كه معمولا به شكل يك صفحه كه يكZone)دو را به  )ناحیهZone 
  . كنیدمراجعه LevelOptimizationBSPبراي كسب اطلاعات بیشتر به مقاله . کند تقسیممتفاوت 

Poly : )Polygon(يك مثلث است .  

Prefabs:  يك Geometry كه به وسیله UnrealED داد در اطراف محیط بازي قرار  می توان آن را مي شود وساخته.  

Primitive :  اشیاء سادهBSP بوسیله ابزارھاي سمت چپ پنجره كه UnrealED مانند ( مي شوندساختهcube, 
curved stair , cylinder, cone, sheet براي كسب اطلاعات بیشتر راجع به  ...) وPrimitives محیط کاری –فصل دوم  به 

UnrealED كنیدمراجعه .  

Projector :  يك شیيء در غالب يك تكسچر با انواع مختلفGeometry براي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .  بازيدر
Projector مقاله به ProjectorsTableOfContentsمراجعه كنید .  

Properties : خصوصیات Actor يا ھا texture يك خصوصیاتبراي دسترسي به . ھا Actor كلید F4 بزنید يا روي آن دو را 
  .بار كلیك كنید

Q & R 
Quad : دو مثلث كه يك چھارضلعي مي سازد كه اگر يك مجموع terrain حالت در را WireFrame ي توانید آنھا  مبذاريد

  .ببینیدرا به راحتي 

Ragdoll :  یک فیزیک شبیه سازی شده طبیعی که روی مدل کاراکترھا اعمال می شود و اجازه می دھد تا کاراکتر
 و KarmaAuthoringToolTutorial  برای کسب اطلاعات بیشتر به مقاله ھای .واکنش ھای طبیعی داشته باشد

KarmaAuthoringToolد مراجعه کنی.  

Rebuild : ھمان Build است.  
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Refpose : مخفف Reference Pose .براي كسب .  حركتي انجام دھداينكهتحرك قبل از م يك كاراكتر   پیش فرظمحل
  .كنید مراجعه UnrealModeling مقاله به Refposeاطلاعات بیشتر راجع به 

Renderer :  يك بخش ازUnreal Editor است كه بازيكن در طول بازي میبیندیزھاييچ وظیفه آن رسم تمام و است .  

RGBA8 : تشكیل شده اندسبز و آبی, قرمز بیتي كه از تركیب سه رنگ ٨ عكس يك  .  

Rmode : مخفف Render mode. چه در نماھاي ( نمايش اشیاء بازي روشUnrealED البته ) در بازيچهRmode به فقط 
wireframe mode, textures only mode وdynamic light mode براي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .  نمي شودمحدود

Rmode مقاله به LevelOptimizationProfilong كنید مراجعه.  

Root : اولیه كه در بالاي يك زنجیره استخواني قرار مي گیرداستخوان .  

Rotation Grid : برای کسب .ین بچرخدیک ضامن که اجازه می دھد شیء در حول نقطه مرکزی خود و فواصل مع 
  . مراجعه کنیدWorkflowAndModularity و UnrealED به فصل دوم محیط کاری Rotation Gridاطلاعات بیشتر راجع به 

Runtime :  حالتی که بازی در حال اجرا است و و بازیکن با محیط اطراف ارتباط برقرار کرده و کنش و واکنش انجام
که شما می توانید آن را از صفحه  است UnrealEngineاز  یک نسخه RunTime ھمچنین .میدھد

Runtime2UnrealEngineدانلود کنید .  

S  
Script : قسمت به UnrealScript كنید ھمین مقاله مراجعه در.  

Scripted Sequence :  یکActorری از  که یک شیء را بوسیله یک سActionکند کنترل می,  ھا.  

Shader : اطلاعات كسببراي .  متريال كه اجازه مي دھد میزان كدري، رنگ و روشنايي يك تكسچر را تنظیم كنیديك 
  . كنیدمراجعه MaterialShaders مقاله به Shaderبیشتر راجع به 

Shape Editor : )2D Shape editor( ابزار در يك UnrealED اجازه مي دھد اشیاء  به شما كهBSP رسم اي را پیچیده 
  . كنیدمراجعه ShapeEditor مقاله به Shape Editorبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .كنید

Sheet : شيء دوبعدي كه اغلب براي ساخت يك  ZonePortal شود مي استفاده.  

SimpleBoxCollision :  يك نوعStaticMesh برخورد محاسبات نوع برخوردي براي انجام از NonZeroExtentTraces .
  . كنیدمراجعه  برخورد-فصل سی و ششم  به SimpleBoxCollisionبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به 

SimpleKarmaCollision :  يك نوعStaticMesh برخورد محاسبات نوع برخوردي براي انجام از Karma Hulls . براي
  . كنیدمراجعه  برخورد-فصل سی و ششم  به SimpleKarmaCollisionكسب اطلاعات بیشتر راجع به 

SimpleLineCollision :  يك نوعStaticMesh برخورد محاسبات نوع برخوردي براي انجام از ZeroExtentTraces براي 
  . كنیدمراجعه برخورد –به فصل سی و ششم  SimpleLineCollision بهراجع  كسب اطلاعات بیشتر

Skeletal Mesh :  براي . بعدييك كاراكتر متحرك شده بوسیله اسكلت متحرك شده در برنامه ھاي مدل سازي سه
  . كنیدمراجعه SkeletalSetup مقاله به SkeletalMeshكسب اطلاعات بیشتر راجع به 

Skin : نسبت داده شده به يك تكسچرھاي Mesh )  يكSkeletalMesh يك يا StaticMesh(   

Skins Array :  در پنجره يك فیلدProperties دھد به شما اجازه مي كه Skinيا ھا Texture تعويض يك مدل را ھاي 
  . كنیدمراجعه WorkflowAndModularity مقاله به SkinsArrayبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به  .كنید

Sky Box : يك SkyZone قسمتبه . از يك مكعب براي ساخت آسمان استفاده مي كندكه SkyZone ھمین مقاله رد 
  .مراجعه كنید

Sky Cylinder :  يكSkyZone به قسمت . مي كنداستفاده از يك استوانه براي ساخت آسمان كهSkyZone ھمین در 
  .كنیدمقاله مراجعه 
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Sky Dome/Sky Sphere :  يكSkyZone به قسمت . مي كنداستفادهبراي ساخت آسمان   از يك كرهكهSkyZone در 
  .كنید ھمین مقاله مراجعه

Snap : چرخاندن روش كه موقع حركت دادن يا يك Geometry آنھا را با ھا Grid مي كندھماھنگ .  

Sorting : كردن اينكه انتخاب Renderer كند را رندر اشیاء كدام اول.  

Special Brush :  بوسیله دكمه شده ایجاديك شيء Add Special Brush برای کسب اطلاعات بیشتر راجع به Special 
Brush محیط کاری – به فصل دوم UnrealEDمراجعه کنید .  

Special Lit : یک خصوصیت که باعث می شود Surface  فقط نور یک یا چندLightزیردپ خاص را ب.  

Sprite : تكسچر كه روي يك يك Plan)ھاي ذره اي استفاده سیستمخت امعمولا براي س(  مي گیرد قرار )صفحه 
  )میشود

Sprite Emitter :  یک شیء کهSprite در  ھا را طبق یک الگوی خاص در یک محدوده معینUnrealED ایجاد می کند.  

StaticMesh : برنامه مدل سازي سه بعدي طراحي شده است كه بصورت يك شكل ثابت و يك مدل كه بوسیله يك 
  . محیط بازي قرار بگیرددربي جان مي تواند 

Subtractive BSP :  فضايBSP از محیط بازي جدا شده يا فضايي تو پر است كه به محیط كه توخالي است فضايي 
  . ھمین مقاله مراجعه كنیددر BSP قسمتبه . بازي اضافه شده است

Surface : تكسچر مرئي كه قسمتي از يك يك BSP دھد تشكیل مي را.  

Surface Properties :  خواصي كه مي توان بهSurface يك ھاي BSP راي كسب اطلاعات بیشتر راجع ب.  دادنسبت
  .كنید مراجعه UnrealED محیط کاری –فصل دوم  به Surface Propertiesبه 

T  
Tag : كه براي رويدادھاي مختلف يك نام يك Actor پنجره در Properties  و در رول اوتEvents شده استانتخاب .  

Targa : فرمت براي تكسچرھا كه يك Unreal Engine كندرا وارد  تواند آن مي.  

Teleporter :  يكActor براي كسب .  نقطه ديگري از نقشه بفرستدبه مي تواند يك شيء را از ھر نقطه از نقشه كه
  . كنیدمراجعه ExampleMapTeleporterاطلاعات بیشتر به مقاله 

Terrain :  يك نوعGeometry ر  شده است كه مي تواند بوسیله ابزاساخته از مثلث ھاي زيادي كهTerrain Editor در 
UnrealED براي كسب اطلاعات بیشتر راجع به . شودساختهTerrain فصل ھشتم  به- Terrainكنیدمراجعه ھا .  

Texture : تصوير كه مي تواند روي يك يك Geometry براي كسب اطلاعات بیشتر راجع به .بگیرد بازي قرار درTexture 
  .  كنیدمراجعه UnrealTexturing مقاله به

Trace : تعیین برخورد برايو ) مثلا از نوك يك اسلحه به ھدف(كه از يك نقطه به يك نقطه ديگر رسم مي شود  خطيك 
  .به كار مي رود

Triangle : در محیط بازي وجود دارند از ھمین شيء كهترين شيء قابل رسم در محیط بازي كه تمام اشیائي كوچك 
  .ساخته شده اند

Trigger : يك Actor مي تواند يك كه Event ل كندا بازي فعطول در را.  

Two Sided :  يك خصوصیت كه مي تواند به يك تكسچر يا يك شيءBSP داده شود كه باعث مي شود يك نسبت 
  .ديدتكسچر را بتوان از پشت آن نیز 

U  
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Ucc Make :  يك ابزار براي كامپايل كردنUnrealScript. كلمه Ucc Make كنید تا تايپ  در نوار دستوررا UnrealScript 
  .شود كامپايل

UDN Build :  یک نسخه ازUnrealEditor برای .ابزارھای بیشتری دارد و باگ ھا و مشکلات آن برطرف شده است که 
  . مراجعه منیدUDNBuildIntroکسب اطلاعات بیشتر به صفحه 

UnEdit :  لیستی از تمام مجوزھایUnrealیفه گروه پشتیبانی برای ھمه انجمن ھای ظ که وUnrealاست .  

Unlit : از خصوصیات يكي Texture و ھا Geometry كه اجازه مي دھد ھا Geometry و باشد روشنر كاملا چ تكسيا 
  .نورپردازی تاثیری روی آن نداشته باشد

UnrealEd :  مخففUnreal Editor. بازي را طراحي كنیدمحیط كه به شما اجازه مي دھد ابزاري .  

UnrealScript :  نويسي ساده مخصوص برنامهيك زبان Unreal يك سري ( اي را شده مي تواند كدھاي طبقه بندي كه
  . بازي ايجاد كندھايبراي ھوش مصنوعي براي رويداد ) ھا Actionاز 

URU :  مخففUnreal rotation Unit يا Unreal Unit. در چرخش براي مسافت ھاي طولاني يا ی واحد اندازه گیريك 
UnrealED . استدرجه ٩٠ واحد چرخش برابر است با ١۶٣٨۴ھر .  

UT :  مخففUnreal Tournament . شده بوسیله اولین نسخه ھاي ساختهيكي از بازي ھاي UnrealEngine. براي 
  . كنیدمراجعه FirstGenerationTitles صفحه به ntUnreal Tourname بیشتر راجع به اطلاعاتكسب 

UT2K3: مخففUnrealTournament2003 . از ٢١١٠  بوسیله نسخه  شدهساختهيك بازي  UnrealEngine كسب براي 
  . كنیدمراجعه 2003UnrealTournament  صفحهبه 3K2UT بیشتر راجع بهاطلاعات

V  
Vertex:  اي كه در گوشه ھاي مثلث ھاي يك نقطه Geometry داردوجود .  

Vertex Color :  يك روش براي رنگ كردنgeometry روی برامبن اضافه كردن رنگ با  vertex ھا.  

Viewport :  يك پنجره نمايش درUnrealED بعدي نمايش   از نماھاي جلو ، بالا ، كنار و سهرا مي تواند محیط بازي كه 
  . كنیدمراجعه UnrealED محیط کاری –فصل دوم  به ViewPort بهدھد براي كسب اطلاعات بیشتر راجع 

Volume : رویت بودنقابل  ،  کردن مانند حركتكند مشخص را  در مختلفحالت ھای فضاي سه بعدي كه مي تواند يك 
  .كنید مراجعه ھاVolume -فصل نھم  به Volumeبراي كسب اطلاعات بیشتر راجع به . میزان سلامتي بازيكن کنترلو

W  
WarpZone : یکZone خاص که حاوی شیء WarpZoneInfo که به بازیکن اجازه می دھد تا در یک لحظه از یک  است
WarpZone به WarpZoneمشابه دیگر انتقال یابد .  

Wiki :  سايت . كنید قالب بندي صفحات وب كه به شما اجازه مي دھد كه مشكلاتتان را سريع و آسان حل سیستميك
  . شده استطراحي Wiki اساس بر Unrealتیم توسعه دھنده 

X , Y & Z  
Zone :  از بازي كه بوسیله ناحیهيك Portal بیشتر براي كسب اطلاعات.  بازيسازي برش خورده است براي بھینه ھا 

  . كنیدمراجعه بھینه سازی بازی –فصل سی و نھم  به Zoneراجع به 

ZoneInfo :  يكActor به شما اجازه مي دھد تا خصوصیات يك كه Zone در ھر لحظه تغییر دھیدرا .  

ZBuffer:  كارت گرافیك تصویری از حافظهقسمتي .  

ZeroExtentTraces :  برخورد عمل تشخیصبراي يك خط كه بین مبدا و ھدف كشیده مي شود.  
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ZFight :  یک لرزش در تصویر که وقتی ایجاد می شود که دوSurface فضای یک صفحه را اشغال کنند یا فضایی که ھر 
جنگ  Surfaceدر این مواقع برای تصخیر آن صفحه بین دو .  استبسیار نزدیک به ھمکدام از صفحه را اشغال کرده اند 

  .بھم ریختگی آن قسمت از تصویر می شود که این باعث شود ایجاد می

Zone Portal :  به قسمتPortal كنید ھمین مقاله مراجعه در.  

 

 باشد مي محفوظ (WWW.Persian-Designers.Com)ايراني طراحان سايت و نويسنده براي مقاله اين حقوق كلیه

 است مجاز منبع كامل ذكر صورت در مقاله اين مطالب از استفاده
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