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Nabídka Světelné efekty
      



Zpět


Mapedit pracuje ve dvou režimech:


Režim 2D



Mapa levelu zobrazená v pohledu shora pomocí čar


Režim 3D



Prostředí levlu, tak jak bude vypadat v pohledu hráče

Přepínat mezi jednotlivými režimy lze pomocí klávesy NumEnter.

Zpět


Práce v 3D režimu


Vytváření textur stěn, stropů a podlah


Namíříte kurzor na tyto části sektorů a klávesou V přepnete do seznamu textur, kde si vybíráte pomocí šipek a klávesy Enter. Pokud  vám žádná nevyhovuje, tak přepněte dalším stisknutím V do hlavního seznamu, kde jsou textury jak stěn, podlah a stropů, tak i spritů a dalších.


Umisťování spritů tzn. dekorací, nepřátel, zbraní a jiných věcí


Namiřte kurzor na místo kde chcete sprite mít a zmáčkněte klávesu S. Zobrazí se vám seznam všech použitých spritů v levlu. Dalším stiskem zobrazíte všechny. Pokud kurzor umístíte na stěnu, stiskem S vytvoříte placatý sprite (wall sprite). Umístění jinde vytvoří normální sprite. V seznamu (S) najdete vždy buď všechny použité placaté sprity nebo jen všechny použité normální sprity.  Speciální sprity, tzn. nepřátelé, zbraně, kouzla atd. jsou k dispozici ve 2D režimu v seznamu speciálních věcí. Stiskem Alt - S vyvoláte menu pod nákresem mapy a můžete vybírat.  


Stínování povrchů a objektů


Klávesy Num + a Num - mění světlost . Namíříte kurzorem na povrch či objekt a těmito klávesami tyto zesvětlujete, nebo ztmavujete. Klávesa Num 0 změní odstín na implicitní hodnotu 0. Klávesy Ctrl + a Ctrl - nastaví odstín na nejtmavší nebo na nejsvětlejší (+65 a -127). Mapedit stínuje všechny objekty zvlášť, takže chcete-li dát stejný odstín více povrchům nebo spritům, musíte je (ve 2D režimu )označit - viz níže.


Roztahování a smršťování textur


Hustota textury se mění pomocí numerických kláves 2, 4, 8, 6. Jemné změny se provádí pomocí klávesy Shift 2, 4, 6, 8.


Posun textury a vyrovnání spritů 


Pro změnu relativní polohy textury na povrchu podržte Ctrl a zmáčkněte klávesy 
Num 2, 4, 6, 8. Pro jemné doladění podržte ještě klávesu Shift. Pro vyrovnávání spritů je lepší použít 2D režim.


Výška (osa Z)


Klávesami PgUp a PgDown měníte výšku vybraného objektu. Vyberete-li podlahu, tak měníte její výšku (hloubku), vyberete -li buď související stěnu nebo strop, tak měníte výšku stropu. Jestliže označíte stěnu nebo objekt a zároveň stlačíte a podržíte levé tlačítko myši, zůstane tento vybraný bez ohledu na polohu kurzoru. Tuto techniku se doporučuje používat při polohování malých spritů anebo adjustování dveří. Kombinace kláves Ctrl  - PgUp a Ctrl - PgDown umožňuje rychle srovnat výšku stropu či podlahy ze sousedícím sektorem. Např. máte-li strop jednoho sektoru zvednutý o hodně výše jak strop sousedního, tak abyste nemuseli pracně datlovat PgUp, tak zkrátka namíříte na strop toho sousedního sektoru a zmáčknete Ctrl -PgUp a ejhle už mají oba stejnou výšku. Takto lze srovnávat i šikmé plochy (děláte - li svah ze dvou sektorů).

Zpět


Práce v 2D režimu


Vytvoření sektoru



Stlačte mezerník pro start procesu. Pohybujte kurzorem po mřížce pracovní plochy a dalším stiskem mezerníku vytvoříte další bod (roh sektoru). Jakmile vytvoříte jeden bod, musíte pokračovat tak dlouho dokud neskončíte v tom počátečním. Z tohoto důvodu musí mít každý sektor minimálně 3 rohy. 


Manipulace ze sektorem


Klávesou Insert vytvoříte další bod na lince nejbližší ke kurzoru. Pomocí levého tlačítka myši ( podrž a pusť) můžete tímto bodem pohybovat a vytváříte tímto tvar sektoru. Chcete- li tento bod vymazat, tak ho posunete na nejbližší bod na lince. ( U příliš dlouhých čar toto nelze, musíte čáru /stěnu/ zkrátit, udělat bod a potom ji vrátit do původní velikosti - pozn. překladatele).   


Mazání sektorů


Umístěte kurzor do sektoru a zmáčkněte Delete.


VÝSTRAHA!

Nemažte sektory vytvořené všemi jejich body společně. Tím se stane, že vymažete celou nebo podstatnou část mapy, nebo invertujete level (prázdná místa budou plná a místo stěn budou díry).(sektor se dá smazat i jinak, postupným vymazáním všech bodů, ale to taky nezkoušejte - zůstanou vám potom dva body a výpočet plochy sektoru zřejmě dělí nulou a celý program spadne, nejlépe je nechtěný sektor přesunout na jiné místo pracovní plochy a vyhnout se problémům - pozn. překladatele).

Spojování sektorů


chcete-li odstranit červený (dvojitý sektor) bez jeho vymazání, zmáčkněte klávesu J, opětovným stlačením klávesy sektory opět spojíte.


Úprava vlastností sektorů a spritů


stlačte Alt F5 a oživí se vám nabídka pod pracovní plochou. Klávesami Vlevo a Vpravo (šipky) vybíráte jednotlivé parametry. Klávesami Nahoru a Dolů parametry měníte. Enter volbu potvrzuje, Escape ruší.


Klávesami A a Z měníte měřítko mapy.

Zpět



Funkční klávesy ve 3D režimu

Esc 

- Ukončení programu

NumEnter 
- Přepínání mezi režimy

Myš

- Pohyb kurzoru

Šipky

- Pohyb po mapě

CapsLock
- Tři možnosti pohybu v ose Z




Gravity: pohybujete se stejně jako ve hře, tzn působí na vás gravitace




Step Mode: klávesy A a Z umožňují pohyb po krocích




Free Mode: Pohybujete se nahoru a dolů naprosto volně

Následující instrukce platí pro objekty  označené kurzorem (blikající bílý křížek). Podržíte - li na objektu levé tlačítko myši, stane se tento označený po dobu stisku tlačítka. Použitelné zejména pro pro stínování a změnu výšky/hloubky objektů.

Jsou 4 typy objektů které lze měnit ve 3D režimu : Stěny (Walls), Stropy (Ceilings), Podlahy (Floors) a Věci (Sprites /toto nepřekládám, dále jako Sprity). 

PgUp / PgDown 
- Snižuje a zvyšuje strop nebo podlahu. Je li vybrána stěna mění se výška stropu příslušného sektoru. Je-li ve 2D režimu vybráno více sektorů současně, můžete jejich výšku/hloubku měnit naráz.

Ctrl - PgUp / Down
- Umístí sprite přesně na strop či na podlahu(nevisí někde ve vzduchu). Také srovnává výšku dvou sousedících stropů či podlah.

* V
- Vybírá texturu pro daný objekt. šipkami se pohybujete v seznamu a Entrem vybíráte. Esc zruší volbu.

* Alt - V
- Vybírá číslo textury. Funguje stejně jako V, ale vybírá texturu podle čísla (0 -4072)

* W
- Mění způsob osvětlení sektoru (blikání, stmívání atd.)

* F2
-Mění stav objektu (Zapnuto/Vypnuto)

* F3
-Ukáže Z souřadnici sektoru který se pohybuje nahoru a dolů (Z Motion). Je to souřadnice, kdy je sektor ve stavu Vypnuto

* Alt -F3   
-Nastaví tuto souřadnici( zvednete nebo klesnete sektor
a v požadované poloze stlačíte tyto klávesy - pozn.překl.)

* F4
-Ukáže Z souřadnici stejně jako F3 ale, pro stav sektoru Zapnuto

* Alt - F4
-Nastaví tuto souřadnici

* F9
-Automatické vytvoření schodiště. Označíte skupinu sektorů, namíříte na sousední podlahu nebo strop a zmáčknete F9. Označený sektor bude nejnižší. Vložte velikost schodu a voilá! (Mě to nefunguje - voilá  -pozn. překl.)

2,4,6,8 na num. kláv.
-Mění hustotu textury. Použijte pro roztažení nebo smrštění textury či spritu (u spritů, které jsou v seznamu označeny jinak než Decoration to nejde - sprite se ve hře vrátí do původní velikosti  - pozn. překladatele). S klávesou Shift dosáhnete jemnějších změn(Textury podlahy a stropu nelze takto měnit - zůstávají stále stejně husté - pozn.překl.).

Ctrl-2,4,6,8 na num. kláv.
-Posunuje texturu. Je to potřeba, aby na stěně nebyla jen půlka dveří nebo tak. S klávesou Shift se posunování zjemní. 

/ 
-Resetuje nastavení hustoty textury

. nebo > 
-Tato funkce se pokouší přizpůsobit hustotu textury stěny, nebo skupiny stěn. Mění hustotu textury až do začátku jiné textury.

F
-Vytváří zrcadlový obraz objektu /textury. Stěny a sprity zrcadlí v ose X a stropy a podlahy v celkem 8 směrech. Každý směr se mění dalším stlačením F.

Alt-F
Pokud použijete relativní přiřazení textury k sektoru na podlaze nebo na stropě, můžete stlačením Alt F vybrat novou stěnu k přiřazení. Potom se stěny točí současně se sektorem 1

O

Orientace textury stěny. Normálně můžete textury stěny roztahovat seshora nebo zprava. Stlačením O směr změníte. Dvojité sektory (červené linky)mají vždy opačnou orientaci 

Zpět


Kopírování & Vkládání

Tab


Kopíruje vlastnosti označených objektů. Jsou to: 


textura, světlost a hustota v ose X a Y

Enter
Vloží kopírované vlastnosti do objektu. Jakmile stisknete Enter, vloží se všechny vlastnosti až na hustotu v ose X, která se přizpůsobí šířce objektu

Ctrl-Enter
Vloží kopírované vlastnosti na každou stěnu v sektoru.

* Shift-Enter
Vloží barvu a odstín

* Ctrl-Shift-Enter
Vloží barvu a odstín do každé stěny sektoru

* Alt-Enter
Vloží vlastnosti (tzn. typ sektoru, světelné efekty atd.)

Zpět


Funkční klávesy pro sektory

* Ctrl-Alt- + nebo -
Zesiluje/zeslabuje světlo v sektoru.

* Ctrl- + nebo -
Zesiluje/zeslabuje amplitudu světelných efektů

* Shift- + nebo -
Zesiluje/zeslabuje fázi světelných efektů

[ nebo ]
Mění sklon stropu či podlahy

* Alt ]
Přiřazuje sklon podlahy nebo stropu k sousedním. klávesou Alt F můžete sesouhlasit povrchy.

P
Vytváří paralaxu (zde dojem nekonečnosti) stropu či podlahy. Vhodné pro textury oblohy (č.text. 2500, 3678 a 3491).(V každém levlu je možné vložit pouze jednu texturu oblohy. Pokud v nějakém sektoru změníte oblohu, tak ta se změní i ve všech ostatních. Mít dvě či více textur oblohy v jednom levlu tedy není možné. - pozn. překl.)

E
Roztáhne či smrskne texturu na podlaze či stropu. Všimněte si že termín "Roztáhnout" (EXPAND) je v rozporu se skutečným efektem (smrskne se) . Raději se neptejte.       

R
Relativní přiřazení textury nebo objektu. klávesa R zde slouží jako přepínač mezi relativním a normálním módem.Relativní textura  se pohybuje zároveň s objektem normální zůstává stát.

Zpět


Funkční klávesy pro stěny

B
Vytváří neviditelnou avšak neprostupnou stěnu např. okna nebo blokovaný přístup. Protože je stěna neviditelná, můžete označit a měnit stropy a podlahy za ní. Můžete zablokovat buď přední nebo zadní část stěny.


Jestliže zablokujete jen zadní část, můžete chodit po římse takto vytvořeného okna. 

T 
Mění index průhlednosti stěny

M
Vytvoří iluzorní stěnu (např. okno). Tuto stěnu můžete blokovat (B) nebo ji udělat neprůstřelnou(H)

1 Vytvoří jednosměrnou stěnu (je vidět jen s jedné strany) nebo jednosměrný sprite (například tabulky a nápisy na stěnách)

2 Každá stěna má dvě různé sekce. Jedna část na stropě a druhá na podlaze. Normálně mají ty samé vlastnosti. Je možné přiřadit rozdílné vlastnosti stropní a podlahové části stlačením 2 na příslušné stěně. 2 umožňuje editovat stropní a podlahovu část stěny oddělěně. 

O
Orientace stěny (zda stěna začíná nahoře nebo dole, v případě dvojitého sektoru zevnitř či zvenku). Zkuste to.

H
Vytvoří neprůstřelnou nebo "střelocitlivou" stěnu. Toto umožní neprůstřelnost i  iluzorní stěně. (Stěna označená B je neprůstřelná jen pro impaktní zbraně /bazuka, TNT, Piják života/ stěna označená B i H je neprůstřelná i pro vektorové zbraně /vidle, samopal Thompson, brokovnice/ - pozn. překl.)

Zpět


Funkční klávesy pro sprity

Něco o spritech:


Normální (orig. face) jsou sprity viděné normálně.

Placaté (orig. Flat nebo Wall) jsou sprity jen s jednou orientací, tzn. 3. rozměr = 0 (obrazy, nápisy, okna)

Podlahové (orig. Floor) jsou placaté sprity na podlaze, tzn výška = 0 (krvavé fleky, vodní plochy)

* Alt-S
Vloží sprite z menu: Nepřítel, Zbraň, Náboje, Položka, Kouzlo a Různé. Vyberte Cancel nebo Esc, nechcete-li nic.

B
Blokuje sprite, tzn nelze projít skrz  něj. Blokované sprity jsou ve 2D mode zvýrazněny růžovou barvou

H
Sprite je citlivý na výstřel z vektorové zbraně.

T
Mění průhlednost spritu.

1
Vytvoří jednosměrný sprite z placatých či podlahových

Zpět



Funkční klávesy ve 2D režimu

Esc




Ukáže hlavní menu: (N)ew, (S)ave, Save(A)s, (Q)uit

/Nový, Uložit, Uložit jako, Konec/. Opětovným stisknutím nabídku zrušíte
 

Označování

Myší kurzor označuje nejbližší měnitelný objekt tím, že objekt bliká. Zároveň se v dolním menu objeví informace o X-objektu. Všechny operace jsou tedy platné pouze pro tento objekt.

Sprity

Ve 2D režimu (půdorys levlu) jsou sprity zobrzovány v několika formách:

1 Normální sprity jsou označeny modrým kolečkem s ocáskem. Ocásek směřuje vždy ve směru natočení ("pohledu") spritu (klávesy < a >)

2 Tučné označení mají blokované sprity (B)

3 Růžové označení mají sprity citlivé na střelbu a bodnutí (H)

4 Sprity se třemi a čtyřmi ocásky jsou sprity jednosměrné nebo placaté . U jednosměrných spritů ocásek ukazuje směr odkud je sprite viditelný. 

5 
Čtverečkem jsou označené sprity podlahové. Lze je samozřejmě měnit stejně jako ty předchozí

Stěny

(Podle autora tato část není hotová /!?/, přeberte si to jak chcete - pozn. překl.)

Zpět


Funkční klávesy

NumEnter




Přepíná mezi jednotlivými režimy

Myš





Pohybuje myším kurzorem

Levé tlačítko myši

Držíte-li levé tlačítko a zároveň pohybujete myší, posunujete jedním bodem. Posun více objektů se provádí tak, že stiskem pravého Shiftu vymezíte první roh pravoúhlé oblasti s body a jeho puštěním druhý roh této oblasti. Všemi body v tomto pravoúhelníku lze pohybovat současně. Dalším stiskem této klávesy označení zrušíte

Pravé tlačítko myši
Měníte pozici hráče v levlu. Je to nutné zejména když potřebujete editovat těžce dostupnou část sektoru.

Pravý Shift
Vytváří pravoúhelník, v kterém se dá pohybovat všemi body naráz uvnitř tohoto tvaru (Při použití levého tlačítka myši).(V 3D režimu lze takto měnit polohu všech označených spritů v ose X - pozn. překl.)

Ctrl-Pravý Shift
Vybere skupinu bodů, které chcete otočit (opět s levým tlačítkem)

Pravý Alt
Vybere skupinu sektorů ke kopírování - zeleně vybarvené (opět s levým tlačítkem).

Šipky

Posunují pozicí hráče (bílá šipka) v daných směrech. Lze se pohybovat jen uvnitř sektorů. Pro lepší posouvání je lepší použít pravé tlačítko myši.

Mezerník
Stisknutím mezerníku vytvoříte bod (roh) nového sektoru. Jsou tři způsoby, jak vytvořit sektor pomocí mezerníku. Tady jsou:

1 Vytvoření plné smyčky.  To je, když se nový sektor stýká se starým a jednu či více čar starého sektoru přetáhnete ještě jednou. Tento nový sektor nemusí být uvnitř starého. Nový sektor je dokončen, když vytvoříte bod v jeho počátku.

2 Rozdělení sektorů. Na hraně starého sektoru vytvoříte bod (Ins). Pak na druhé straně vytvoříte druhý. Mezerníkem vytvoříte počáteční bod čáry v místě prvního bodu. Čáru ukončíte v místě druhého bodu. Tato čára zčervená a rozdělí sektor na dvě půlky. Samozřejmě můžete spojovat libovolné rohy sektoru a sektor můžete rozdělit na x částí.

3 Vytvoření nového sektoru uvnitř starého (např. sloup). Uvnitř sektoru udělejte bod. Pak udělejte další a ještě jeden a pak se vratťe do bodu počátečního. Vytvořili jste trojhranný sloup

Backspace

Pokud jste začali vytvářet čáru pomocí Mezerníku a spletli jste se, můžete tuto čáru vymazat pomocí klávesy Backspace. Každé stlačení této klávesy vymaže okraj sektoru vždy o jeden bod. Takto můžete vymazat postupně celý sektor.

Insert
Vytvoří nový bod na zvýrazněné lince.S tímto bodem můžete po čáře libovolně pohybovat. Jestliže bod vytvoříte na dvojité čáře (červená), bude tento bod na obou čárách. Pokud bude nějaký objekt, nebo skupina objektů označena, tak tyto se po jednom stisknutí zkopírují 1* po druhém 2* atd.(hláška "Sector nebo Sprite duplicated and stamped). Nezapomeňte potom zkopírovaný sektor nebo sprite odsunout někam jinam.

Delete
Vymaže sprite (modrá kolečka).  Nelze takto mazat body na hraně sektoru (bílé nebo červené linky). Tyto se mažou tak, že bod přemístíte na pozici bodu sousedního na čáře a tímto bod zmizí. Tento postup je jednoduchý, kdy je mřížka zamknuta (Myší kurzor je růžový  - Grid Lock On). Při odemčené mřížce to nezkoušejte.  


Pravý Ctrl-Delete
Vymaže libovolný sektor, ve kterém se nachází myší kurzor.

J
Spojí dva sousední sektory. Stlačte J, když kurzor je mimo první sektor.  Znovu stlačte J, když je kurzor mimo sousední sektor. Vlastnosti kombinace z těchto sektorů budou převzaty ze sektoru prvního.

Alt-S
Vytvoří s vnitřního sektoru (např. sloup) sektor dvojitý. Tím se původně bílé linky změní na červené. Myší kurzor musí být blízko stěnám tohoto sektoru (aspoň jedna linka musí blikat).

S
Vytvoří sprite na místě myšího kurzoru. Sprity jsou zobrazeny jako modrá (ev. růžová) kolečka

B
Blokuje sprite .Blokovaný sprite je označen růžově.Viz blokování objektů v 3D režimu.

C
Vytvoří půlkruh z krátkých segmentů stěny. Nejprve stiskněte C na označené stěně (bliká). Pak táhněte myší (zvětšujete průměr půlkruhu) a stiskem + nebo - definujete počet segmentů půlkruhu. Dalším stiskem C nebo mezerníkem ukončíte akci

+ / -
Zvětšíte nebo zmenšíte počet segmentů půlkruhu

L
Zvolíte Dolní Tag sektoru. (Viz nápovědu pro Duke 3D Builder). Umístěte kurzor do sektoru, který chcete měnit. Zde tuto funkci nedoporučuji používat.

Alt-T
Stejně jako u klávesy T, ale pro stěny a sprity. ). 

H
Zvolí Horní  Tag sektoru. Umístěte kurzor do sektoru, který chcete měnit.


(Viz také T a Alt-T. Nelze použít tato pole stejně přesně, jako u tvůrců vnitřního kódu Monolith XSystem)

Alt H
Stejně jako u klávesy H, ale pro stěny a sprity(Viz také T a Alt-T. Nelze použít tato pole stejně přesně, jako u tvůrců vnitřního kódu Monolith XSystem)

Ctrl H
Sprity nebo stěny takto označené se stávají citlivé na střelbu z vektorových zbraní (vidle, Flarová pistole, Brokovnice, Thomsonův samopal). Většinou se stávají neprůstřelnými.

I
Vytvoří neviditelný sprite. Tento sprite je průchozí a nelze ho střelit z vektoroé zbraně. Na mapě je označen šedým kolečkem.

E
Mění pořadové číslo spritu v seznamu

< a >
Otáčí spritem.(V editoru má kruh celých 2048 stupňů - pozn. překl). Můžete točit od 0 do 2047 jednotek. Se Shiftem otáčíte spritem jemněji.

[ a ]
Otáčí sprity bez otáčení texturou. Povoleno pro sprity typu ukazatel (marker).

Ctrl-T
Mění text v textové hlavičce spritů, stěn a sektorů

Tab
Ukáže vlastnosti  sektoru, v kterém je myší kurzor. Objeví se pod stavovým řádkem. Opětovné stisknutí informace skryje. Vhodné pro dolaďování.

Alt-Tab
Ukáže vlastnosti spritů a stěn v blízkosti myšího kurzoru. U dvojitých stěn (červená linka) ukáže z jedné strany vlastnosti jedné stěny a když přemístíte kurzor přes  ni, ukáže vám vlastnosti druhé stěny.

Scroll Lock
nastaví startovní pozici hráče (hnědá šipka)na momentální pozici bílé šipky. Od tohoto místa začínáte hrát hru.

A a Z
Mění měřítko mapy levlu. Lze použít pro přesné vykreslování detailů. A- zvětšuje, Z zmenšuje (pozor na typ klávesnice, kterou používáte. U IBM a CZ Qwerty je rozmístění jiné jak u obyčejné české - pozn. překl.)

G
Mění hustotu mřížky. Sekvence zvětšení jsou následující:


* Vypnuto
- bez mřížky


* 1*

- hustota 64*64 px


* 2*

- hustota 32*32 px

* 4*
- hustota 16*16 px (implicitní nastavení)


* 8 *

- hustota 8*8 px

* 16*

- hustota 4*4 px


* 32*

- hustota 2*2 px


Poslední dvě zvětšení používejte pro přesné umisťování spritů a pro vytváření sektorů vám stačí  zvětšení 8 * (Není to pravda- pro jemné detaily např dveří potřebujete velké zvětšení, ale jestli umístíte sprite o bod dál nebo blíž na tom už vcelku nesejde - pozn. překl.)

* K

Označí stěnu nebo sprite pro pohyb (Modře zvýrazněný objekt pro pohyb vpřed, zeleně pro pohyb vzad) 


L
Zapíná/vypíná uzamčení mřížky. Pokud je kurzor myši růžový (křížek), je mřížka zamčená, pokud bílý, tak odemčená. Mřížka je odemčená také, když tam žádná není (G). Uzamčení se projevuje tak, že všechny body se umisťují pouze na průsečíky jednotlivých úseček mřížky

* M
Vytvoří virtuální stěnu (Maskwall)

* S
Umístí sprite pod myší kurzor. Viz kapitola Sprity (výše).

* Alt-S
Konvertuje vnitřní bílý sektor na (jednostranná definice čáry) na červený (oboustranná definice čáry). Vnější sektor nemůže být konvertován.

* F5
Zobrazí data sektoru.

* F6
Zobrazí data stěny nebo spritu


* Alt-F5
Otevře data sektoru k úpravě

* Alt-F6
Otevře data stěny nebo spritu k úpravě

* Během editace vlastností objektů jsou aktivní tyto klávesy:
Esc             
Ukončí editaci a zruší změny

Enter
Otevře nabídku a uloží změny

Levá šipka
Otevře předchozí parametr

Shift Tab

Otevře předchozí parametr

Pravá šipka
Otevře následující parametr

Tab
Otevře následující parametr

Šipka nahoru
Zvýší hodnotu parametru o 1 nebo zaškrtne čtvereček, nebo otevře další zvuk

Num +
Zvýší hodnotu parametru o 1

Šipka dolů
Sníží hodnotu parametru o 1 nebo vypne čtvereček nebo otevře předchozí zvuk

Num - 
Sníží hodnotu parametru o 1

PgUp
Zvýší hodnotu parametru o 10

PgDown
Sníží hodnotu parametru o 10

Mezerník
Přepíná zaškrtávací čtverečky

F10
Předá volný kanál (jen rxID a txID), přehraje audio CD (jen datové soubory)

Zpět



 Spouště a kanály

(Zde se uvádějí všechny položky v nabídce pod stavovým řádkem - pozn. překl.)

RX ID :  <příjmový kanál>
Nastaví číslo příjmového kanálu. Nula znamená bez kanálu

TX ID: <vysílací kanál>
 Nastaví číslo vysílacího kanálu. Nula znamená bez kanálu

Kanály od 1 do 100 jsou vyhrazeny pro systém. Lze použít kanály od 100 výše. Klávesou F10 vyvoláte nejbližší dostupný kanál. (Zde jsou uvedeny hodnoty a funkce jednotlivých kanálů  - pozn. překl.)

SetupSecret

1

Nastaví číslo tajného místa v levelu

Secret


2

Vytvoří tajné místo

TextOver

3

Načte hlášku v souboru blood.ini

EndLevelA

4

Ukončí hru a přejde na konec levlu A

EndLevelB

5

Ukončí hru a přejde na konec levlu B

Trigger Start

7

Kanál je spuštěn při startu

Trigger Match
8

Kanál je spuštěn při startu Multiplayeru Bloodbath nebo Team

Trigger Coop

9

Kanál je spuštěn při startu Multiplayeru Coop

Trigger Team
10

Kanál je spuštěn při startu Multiplayeru Team

Trigger TeamADeath
15
Kanál je spušten tehdy, když hráč v týmu A je zlikvidován

Trigger TeamBDeath
16  
Kanál je spušten tehdy, když hráč v týmu B je zlikvidován

Flag0 Captured
80

Odešle hlášku o vlajce týmu 1

Flag1 Captured
81

Odešle hlášku o vlajce týmu 2

"Cmd" <číslo> <název>

Odešle příkaz


"Off"



Odešle příkaz vypnout


"On"



Odešle příkaz zapnout


"State"



Není k dispozici


"Toggle"



Odešle příkaz přepnout na


"!State"



Není k dispozici



"Link"



Není k dispozici


"Lock"



Odešle příkaz zamknout


"Unlock"



Odešle příkaz odemknout


"Toggle Lock"


Odešle příkaz přepnout na odmykání nebo zamykání


"Stop Off"


Není k dispozici


"Stop On"



Není k dispozici


"Stop Next"


Není k dispozici

Hodnoty jednotlivých povelů nejsou v originále uvedeny vůbec nebo jen někdy. Hodnoty které vidíte, znám zčásti pouze z vlastní zkušenosti - pozn. překl

"Send when"



Zastaví provádění příkazu když:


"Going on"


se provede


"Going off"


se neprovede

"Busytime"
<číslo>

Čas k provedení příkazu (než se spustí další).

"Waittime"
<číslo>

Pauza před odesláním hlášky

"restState"<číslo> <název>

Stav do návratu k zpětnému volání

"Trigger on"



Akce se spustí když hráč:

"Push"



Zmáčkne spínač

"Vector"



Vystřelí na spínač vektorovou zbraní 
 
"Impact"



Vystřelí na spínač impaktní zbraní

"PickUp"



sebere spínač 

"Touch"



vrazí do spínače

"Sight"



uvidí spínač

"Proximity"



šlápne na spínač

"DudeLockout"


Akci může spustit pouze hráč

(Spínačem  se rozumí jakýkoliv sprite, stěna nebo sektor, které hráč nebo nepřítel aktivuje - pozn. překl.) 

Trigger Flags



Příznak akce

"Decoupled"



Není k dispozici

"1 shot"



Akce se spustí jen jednou

"Locked"



Je právě zamčeno

"Interruptable"


Může měnit stav během provádění akce

Zpět



Nastavení parametrů pro sprity

Type <číslo>
Mění typ spritu. Šipkami nahoru a dolů se lze pohybovat v seznamu.(Klávesy PgDown a PgUp umožňují rychlejší pohyb o 10 až 100 typů naráz - pozn. překl.)

Standartní nastavení spouště spritů

"Launch 1 2 3 4 5 S B C T 
Pokud není políčko zatrženo, tak se sprite v daném typu hry neobjeví


1 - 5 je obtížnost hry


S je singleplayer


B je bloodbath (Multiplayer typu všichni proti všem)


C je coop-game (Multiplayer kde hráči spolupracují)


T je team-game (Multiplayer kde proti sobě hrají dva týmy)

"Data 1"

"Data 2"

"Data 3"

"Data 4"

Tato políčka určují vlastnosti těchto spritů:

Ambient SFX
Zvuk na pozadí. Data 1 určuje rozsah silné části, Data 2 rozsah slabé části, Data 3 typ zvuku a Data 4 hlasitost

Player SFX
Zvuk při aktivaci spritu.1 pro typ zvuku při aktivaci spritu, 2 pro typ zvuku při deaktivaci spritu. 3 a 4 nejsou aktivovány

Sector SFX
Zvuk při aktivaci sektoru. Používá se zejména u dveří, 1 pro typ zvuku při první akci, 2 při druhé akci 

Gib/Explode Object
Objekt, který po aktivaci vybuchne. Data 1 a 2 určují typ trosek, 4 určují zvuk při destrukci

SFX Gen
Není k dispozici

"Key" <číslo>
Určuje typ klíče, kterým se provede akce. Hodnota 0 znamená akci bez klíče

"Wave" <číslo> <název>
Vlnitost. Vybírejte pomocí šipek

"None"
Bez vlnitosti

"Square"
Plošná vlnitost

"Saw"
Pilovitá vlnitost

"Ramp Up"
Rampa nahoru

"Ramp Down"
Rampa dolů

"Sine"
Sinusová vlnitost

"Flicker 1 - 4"
Blikavá vlnitost

"Strobe"
Snímací pulsování

"Search"
Není k dispozici

(Ale neptejte se mě co to u spritů může znamenat. Já to nevím - pozn. překl.)

"Respawn": When <číslo> <název>
Nastaví, kdy se předmět objeví

Option
Dle nastavení uživatele (většinou vždy)

Always
Vždy

Newer
Nikdy

Perman
Postupně mizí

"Dude Flags"
Příznaky nepřátel

"dudeDeaf"
nepřítel je hluchý

"dudeAmbush"
nepřítel čeká v záloze

"dudeGuard"
nepřítel hlídá oblast

"reserved"
nepřítel je opatrný. Nečekejte. Doporučuje se tento příznak nepoužívat.

"Lock Msg"
Vypíše hlášku, jeli objekt ve stavu Zamknuto. Hlášky jsou v souboru *.def. nebo blood.ini

"Drop Item"
Číslo spritu, který nepřítel upustí, když ho zabijete.(Varování: sprite nesmí to být jiný nepřítel nebo monstrum - pozn. překl.)

Zpět


 


Funkční klávesy pro Stěny

"Type" <číslo> <název>
Typ stěny

Normal
Obyčejná zeď

Toggle switch
Po aktivaci funguje jako přepínač

1-way switch
Po aktivaci funguje jako spínač (jen jednou)

Wall Link
Není k dispozici

Wall Stack (nepodpor.)
Není k dispozici

Gib Wall
Stěna, která se po aktivaci rozbije (používá se např. pro okna - pozn.překl.)

Standartní informace o spouštích stěn

"Data"
U Gib Wall určuje typ trosek, na které se rozbije

"Key"
Určuje, kterým klíčem se stěna aktivuje

"PanX"
Určuje rychlost, kterou se bude textura stěny posouvat v ose X

"PanY"
Určuje rychlost, kterou se bude textura stěny posouvat v ose Y

"Pan Always"
Posun stěny se děje automaticky, bez aktivace

Zpět



Funkční klávesy pro sektory

"Type"
Určuje typ sektoru

Normal
Bez příznaku

Z Motion
Sektor se po aktivaci pohybuje v ose Z

Z Motion SPRITE
včetně označených spritů

Warp
Sektor se po aktivaci zřítí

Teleporter
Po aktivaci teleportuje hráče na pozici ukazatele "Teleport Target"

Slide Marked
Posunují se všechny označené stěny a sprity v sektoru

Rotate Marked
Rotují všechny označené stěny a sprity v sektoru

Slide
Posunují se všechny  stěny a sprity v sektoru

Rotate
Rotují všechny stěny a sprity v sektoru

Rotate Marked
Sektor se otočí o daný úhel definovaný ukazatelem

Path Sector
Sektor následuje přenosovou cestu (nevím co to je - pozn.překl.)

Damaged Sector
Po vstupu na tento sektor bude hráč i nepřítel zabit

Counter Sector
Spočítá všechny objekty od Data 1 jestliže spoušť (Trigger) je >= Data 2.

Standartní informace o spouštích

"On Off"
Stav sektoru -  Zapnuto/Vypnuto

"Send at Off"
Nespustí žádnou akci

"Send at On"
Spustí akci v daném kanále

"busyTime" <číslo>
Doba trvání akce

"wave" <číslo> <název>
Typ přechodu

"waitTime"
Pauza před spuštěním akce

"Trigger On"
Spustí akci když hráč:

Push
Stlačí sektor

Vector
Vystřelí na sektor

Reserved
Není k dispozici

Enter
Vstoupí do sektoru

Exit
Opustí sektor

Wallpush
Zatlačí na stěnu

"Data" <číslo>
V Damage Sector určuje rychlost úbytku zdraví hráče a nepřítele

"Key" <číslo>
Určuje, kterým klíčem se sektor aktivuje

"Depth" <číslo>
Určuje míru měkkosti podlahy v sektoru

"Underwater"
Sektor je "pod vodu".(Za minutu vám začne ubývat zdraví a utopíte se. V tomto sektoru se nechodí, ale plave - pozn. překl.)  

"Crush" <číslo>
Určuje typ destrukce hráče nebo nepřítele. Tzn. padne, uhoří, vyzkratuje se, rozpustí se atd.

"FX . . ."
Přepne do další nabídky kde se definují světelné a pohybové efekty

Zpět


Nabídka pro sektorvé efekty

"Lighting"
Světelné efekty

Wave <číslo> <název>
Typ efektu

Amplitude <číslo>
Určuje amplitudu efektu

Freq <číslo>
Určuje rychlost efektu

Phase <číslo>
Určuje rozvržení efektu v čase


Efekt je vidět :

Floor
na podlaze

Ceiling
na stropě

Walls
na stěnách

ShadeAlways
Efekt se nemusí spouštet - trvá stále

"More Lighting"
Rozšíření nabídky Lighting

Color Lights
Sektor bliká barevně

ceil pal2 <číslo>
Barva efektu na stropě

floor pal2 <číslo>
Barva efektu na podlaze

"Motion FX"
Efekt pohybu textury

Speed <číslo>
Rychlost

Angle <číslo>
Úhel

pan Floor
Pohybuje se jen textura podlahy

pan Ceiling
Pohybuje se jen textura stropu

panAlways
Nemusí se spouštět, textura se pohybuje stále

"Continuous Motion"
Upřesnění typu pohybu sektoru

Z range <číslo>
Výška vlnění

Theta <číslo>
Úhel vlnění

Speed <číslo>
Rychlost vlnění
Always
Nemusí se spouštět, vlní se vždy

Bob floor
Spustí efekt vlnění podlahy

Bob ceiling
Spustí efekt vlnění stropu

rotate
Roztočí sektor

Damage Type
Typ smrti hráče nebo nepřítele

Typy smrtí jsou:


0 - Objekt padne k zemi


1 - Objekt shoří


2 - Objekt padne k zemi


3 - Objekt vybuchne


4 - Vyhrazeno


5 - Objekt je zničen zlým duchem 



6 - Objekt je spálen elektrickým obloukem


Tento manuál samozřejmě nezahrnuje vytváření složitých struktur jako jsou dveře, okna pohyblivé objekty, výtahy, tajná místa, programování přepínačů atd. atd., prostě všechny ty krásné věci, které znáte z originálního Blooda. Chcete - li vědět jak se tyto objekty dělají, napište si o ně - petr.drabek@tiscali.cz  .

Obrázky byly použity z levelů The Last, Flood Zone a Circle of Death. Bohužel nešlo vytvořit obrázek s panelu vlastností objektu. Musíte si sami otevřít Mapedit.









Lověšice
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