TombRaider Palyaszerkeszté magyarnyelvii leirasa
Elkészitésében segitséget nyujtott a magyarorszagi TombRaider k6z6sséeg.
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BEVEZETO

A Tomb Raider-t mar egy szenzacios szerepjatékhoz hasonlitjak.
A rajongok nem csak Lara-ba és mozgasaba szerelmesek, hanem
fantaziadus és izgalmas vildgaba is . Mindez Lara latogatasaval
kezdddott az egyiptomi romoknal 1996-ban, €s most a Tomb
Raider Palyaszerkeszté megjelenésével teljessé valt a kor,
vadonatyj kalandok varnak rank Egyiptomban. A Tomb Raider
Chronicles az utolsé a Tomb Raider jatéksorozatban ami ezzel a
fejlesztoeszkozzel késziilt; de inkabb tekintsiik egy szakasz
lezarasanak,mert a palyaszerkesztd joval tobbnek tlinik mint egy
0j kezdet...

A Tomb Raider Palyaszerkeszt6 egy példatarat is tartalmaz ami
segit elkésziteni a sajat Tomb Raider palyadat (de kériink, olvasd

: el a kereskedelmi célu hasznalatra vonatkozo részt a licenszben).
Megha nem is tudsz megvaltoztatni egyes targyakat ¢s animaciokat (példaul Lara 61tozékét),
akkor is sok egyéb valtozatos targy koziil valaszthatsz. Furhatsz-faraghatsz, tervezhetsz
kiilonboz6 "'palydkat" - eseményeket, készithetsz félelmetes helyeket, az egyszeriitdl a
bonyolultig...és a kisérletezés kdzben konnyen megtanulhatod mit tudsz befejezni, és szEép
csendben egészen ujfajta tudast szerzel meg. Habar ezzel a termékkel egyiitt nem jar
kozvetlen tanacsadas, reméljiik, hogy majd te magad épitesz ki egy kdzdsségi "tanacsadoi"”
csevegO-szobat az Eidosinteractive weboldalan. Keresd fel a Tombraider.com-ot hirekért,
linkekért és a Tomb Raider Palyaszerkeszto frissitéseiért...terveink szerint Gijabb targyakat,
projecteket és textrakat tesziink kozzé, és legvégiil versenyt irunk ki a "Legjobb Tomb
Raider Palya Rajongd" cimért. ATomb Raider Last Revelation probapalyak amik a
példatarban szerepelnek, befejezetlenek és nem jatékra szantuk. Csak azért mellékeltiik a
szerkesztohoz, hogy a megtanulandé feladatok sokrétiiségét mutassa és ugrodeszkaként
szolgalhat azok szamadra akik nem kivanjak elkésziteni sajat "vildgukat", de szeretnének egy
kis id6t eltdlteni jaték-tervezéssel. Oszintén reméljiik, hogy élvezni fogod a "szoszolést",
tervezeést, az épitést Laraval és érte, akarcsak mi az elmult 4 évben. K6szonjiik mindenkinek,
hogy fenntartottak a lelkesedést a Tomb Raider sorozatért, ezliton jarultak hozza a sikeréhez.
Boldog kalandozasokat kivanunk Laraval és sok sikert az eszkzok hasznalatahoz, hogy 1j
vildgokat teremtsetek szamara.
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TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 4.
PELDAK
SZERKESZTO

ATTEKINTES

Hogyan mukodik Kockak, kiszogellések
¢s kattintasok. Kezdjiik ezeknek a
hasznalataval, mert még gyakran fogsz
hallani r6luk. A Tomb Raider
palyaszerkesztot ugy készitették, hogy
"épitékockakat" hasznaljon, amelyek
Lara-val és az 6 mozgasaval aranyosak.
A "textiraboritas"-t, hasonldan az
"¢pitdkockak"-hoz, minden modellezett
szobaban alkalmazni kell €s minden
palyan megtalalhato. Fényeket,
targyakat, ellenfeleket és hangokat

a modellben kell elhelyezni, hogy
g8megalkothassuk Lara kalandjainak
helyszinét! Szobdk épitése A palyak
felépitése falak altal elvalasztott szobak
sorozatabol €s "épitokockak."-bol all. A
szobak padldinak és mennyezeteinek
sarkokban kell végzddniiik. Az
"épitékockak"-at mindig a sarkoknal kell
elkezdeni lerakni, a padlotol felfelé vagy
a mennyezettol lefelé. Négy
egérkattintassal készithetsz egyenld
oldalu téglatestet vagyis egy tokéletes kockat. (Ne feledd: Lara-nak minden "kockat" meg kell
tudnia huzni ill. keriilni?!) Az épitékockdk magassagat egy kattintassal tudod valtoztatni,
egymas tetejére téve azokat, de minden nem néhet az égig! Tartsd észben, hogy Lara
mindossze 3 kattintadsnyi magas €s a texturak méretezhetdségének hatart kellett szabnunk,
hogy valésaght helyeket késziilhessenek. Az épitokockak korlatlanul hasznalhatéak kockak
¢s oszlopok készitéséhez, egészen a mennyezetig. A felszinek sarkait fel-le lehet igazitani, igy
hozhatok 1étre lejtok és "organikus" tereptargyak - nagyszert sziklas szakaszok és homokos
diinék. Textirak beallitdsa Textarakkal borithatjuk be az épitdelemek felszinét és sz¢leit, ezek
hatarozzak majd meg Lara kornyezetét. . Minden szintnek sajat textara fajlja van, ezeket kell
betdlteni, hogy a kivant hatds érvényesiiljon. Egy textara fajlban nagyon sok 64x64 pixel
méretii "textura elem" van. Altaldban a texturak az épitéelemek felszinére keriilnek,
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TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 5.

PELDATAR

nyujtott vagy zsugoritott forméban,
ahogyan azt az épitékocka mérete
kivanja. A tulzottan nyujtott vagy
zsugoritott textirak nem mutatnak jol,
mert az esetleg elhelyezett kis
szegmensek rontjak a hatast .
Fényhatasok beallitasa Minden szoba
alkalmas RGB fehér fényes és szines
megvilagitasra 0-t6l 100%-1g. A
megyvilagitas, reflektorfény, fényhatasok,
napfény ¢és arny¢k segit abban, hogy
valdsaghti helyszint készitstink. Targyak
elhelyezése Milyen lenne Lara vilaga
felveheto targyak és veszedelmes
ellenfelek nélkiil? Minden project
tartalmaz egy specidlis fajlt vagy WAD-
ot (targy-gytijtemény),amit be kell tolteni
mieldtt targyakat helyeznénk el. A WAD
fajlok tartalmazzak a megfeleld targyakat
,a 16szertdl a szokokutig,és harom vagy négy rosszfiut szintenként. Az animéaciok nagyon
memoriaigényesek, ezért ne hasznalj szobanként 1000 skorpiot ! Itt az ideje, hogy hasznald
tervezoi vénadat és kiprobald, hogy mi is az a jatéktervezés! Audio track beillesztése A
hanghatasok nagyon fontos szerepet jatszanak a jaték hangulatanak megteremtésében és
konnyt beilleszteni azokat. Miutan meghallgattad az audiosavokat, probald meg elhelyezni a
jatékban, hogy val6jaban hova valok.
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TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 6.

KEZELOFELULET

A kezel6feliileletet hat részre osztottuk az atlathatosag végett: Legordiilé meniisor, Tervezd

nézet panel, Targy panel,Fénybedalitas panel, Szerkesztdablak panel és a Textura panel.
Kattints a panel nevére és az azokban talalhaté gombokra, hogy megfeleld funkcioban

dolgozhass.

Ha van nyomtatod, akkor nyomtasd ki az "Interface.pdf" fajlt, hogy munkad egyszeriibb és
gyorsabb legyen. Az egyéni panel elemeket is kinyomtathatod ha jobban szeretsz masolatbol

dolgozni.
Az interaktiv kezelofelilet

Legordiil6 meniisor

Tervezd nézet panel

A kivélasztott Szoba feliilnézetben; méasodlagos munkaablak.

Tervezo nézet racs

Szoba szerkeszté gombok.
Szobakat készit; hozzdad/modositja az eseményeket a Szobaban

Objektum panel.
Elonézet, kivalasztds, megvilagitas és objektumok elhelyezése

Fénybeallitas.
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Kivalasztja, elhelyezi és beallitja a fényforrasokat

Textura panel.

A texturazando feliilethez valaszthatsz mintat, animaciot és hangot. Az
ALT és ENTER gombok egyidejii lenyomasaval eltiintetheted a windows
ablak fels6 kék csikjat és csak a meniisor fog latszani.

Szerkesztéablak gombok.
Kiilonboz6 megtekintési modok; egyéb funkciok és parancsikonok az
alaptextirazashoz ¢s modellezéshez

Szoba infoablak.
Pozicionalas a szobaban ¢€s statisztikak; 6sszes kapcsolo €s targy a
rojectben

Szinpaletta.

A tervezett fénihatésok és tériiak szinezése
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TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 7.

PELDATAR
A PELDATAR inditésa (tut1.prj)

Amikor telepited a szerkesztéprogramot, minden konyvtar a C meghajtora keriil.
EL6fordulhat, hogy nem tudod a C meghajtora telepiteni a programot, ekkor a projectek
megnyitasakor hibaiizenet kapsz. Ha ez eléfordul, akkor lapozz a kézikdnyv végére vagy itt a
példatarban a problémamegoldéasok fejezethez. Segitséget itt kaphatsz. Tovabba, mindkét
helyen ellendrizd, hogy melyik fajlra mikor van sziikség és hogy hol talalod.

A képernydfelbontést allitsd be 1024x768 pixelre és 16 bit szinmélységre. A Szobaszerkesztd
nem miikddik 24 bites szinmélységnél. A WIndows Start mentiben hasznald Core
Design\Tomb Raider Level

Editor\Tools\Room Editor itvonalat a program inditdsdhoz. (De az asztalon is elhelyezhetsz
egy parancsikont a gyorsabb eléréshez!) Ha csak a meniisort akarod latni, akkor nyomd le az
ALT és ENTER gombokat egyszerre, hogy a fels6 Windows csik eltlinjon.

fgy csak a kezel6feliilet fog a képernyén latszani, teljesen betdltve azt.

A szerkeszt6 kezelofeliiletének felsd részén talalhatéd legordiilo meniisort hasznalva, a
"Project" pontnal toltsd be a tutl.prj f4jlt, ami a TUT1 mappaban, a "maps" konyvtarban
talalhato. A peldatar elsé szobajanak haromdimenzids valtozata fog megjelenni a
SZERKESZTO ABLAKban. (ha a SZERKESZTO ABLAK vagy barmelyik része annak
fekete foltként jelenik meg, allitsd kisméretre az ablakot, majd valts nagyméretre. Majd
nyomd le az ALT és ENTER gombokat egyszerre, hogy a Windows csik eltlinjon.)
Gyorstalpal6 / Baratkozzunk meg a feliilettel

Itt az ideje, hogy tanulményozd a demo modellt mert igy latni fogod, hogy mit is kell
megtanulnod. Baratsagot kell kotnod a fobb gombokkal a kezel6feliileten, hiszen azokkal
fogsz nemsokdara szobékat épiteni.

Szobék kétdimenzids megtekintése

Klikkelj a 2D MAP gombra — balra font, kozvetleniil a SZERKESZTO ABLAK alatt. (A
gombok bekapcsolt allapotan sziirkérdl feketére valtanak.)

Most a teljes demo modellt kell latnod feliilnézetben. Jegyezd meg, hogy az elsd szoba voros,
mig a tobbi kék és sziirke. A szinek kiilon jelentéssel birnak:

VOROS: A szoba, amelyikkel dolgozol.

VILAGOSKEK: Szobak azon a szinten, ahol dolgozol.
VILAGOSSZURKE: A munkateriilet feletti szobéak.

SOTETSZURKE: A munkateriilet alatti szobak.

Keresd meg a PLAN VIEW racsot a kezel6feliilet bal fels6 sarkdban. A
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PLAN VIEW récs vilagoskék kockakkal jelzik az aktualis szobat feliilnézetben. A korben
sorakozo sziirke kockak jelzik a szoba falait, de nem képezik az aktudlis szoba ardnyos
dimenzioit.

A fekete kockak jelentik az ajtdkat és "kapukat" a tobbi szobaba.

(MEGJEGYZES: Egy racskocka= egy "épitékocka')

Szobak haromdimenzids megtekintése

Klikkelj a 2D MAP gombra, hogy 3D modban lasd a szobat a SZERKESZTO ABLAK-ban.
1. Hasznald a billentyt{izet nyilait a forgatashoz

2. A "page up" és"page down" gombokat a nagyitashoz/kicsinyitéshez

Face Edit Gomb: Klikkelj a FACE EDIT gombra, hogy a szobat texturazottan lasd. (Ha a
tall6zas soran véletleniil megvaltoztattal valamit, akkor a CTRL U lenyomasaval
visszaallithatsz mindent.)

Draw Doors Gomb: Klikkelj a DRAW DOORS gombra, hogy megnézd mely ajtok vannak a
kivélasztott szobahoz csatlakoztatva.

Ahogy forgatod a modellt lathatod, hogy a szélek és a "falak" eltlinnek a munkateriilet jobb
belathatosaga érdekében.

Lighting Gomb: Ha a szobat fényeffektekkel egyiitt akarod latni, akkor klikkelj a LIGHTING
GOMB-ra a FENYBEALLITAS panelen, amelyet a kezelofeliileten balra lent talalsz.

Szoba kivalasztasa

Klikkelj a 2DMAP gombra. Keresd meg a kovetkezd ablakot kozvetleniil a PLAN VIEW racs
alatt. Klikkelj a SELECT ROOM gombra ¢és valaszd ki a

"Cropped Room" opciot az eldugrd ablakbol, majd klikk "Okay".
Jegyzed meg a szoba nevét, amely a ROOM TEXT
WINDOW -ban jelenik meg. A kivalasztott 1j szoba megjelenik a PLAN VIEW racsban -

most ez a szoba a "vords", vagy masképpen a "kivalasztott" amelyik a SZERKESZTO
ABLAKban latszik.
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Most klikkelj a szobara a SZERKESZTO ABLAKban és ha minden jol megy, akkor a PLAN
VIEW récsban is megjelenik és vele egyiitt a ROOM TEXT WINDOW is a racs alatt.

Persze, amint masik szobara klikkelsz néha eléfordul, hogy megvaltozik a szine, mert 4j
kijelolés tortént. Ha a kivalasztott szoba ugyanolyan szinli marad mint amelyiket el6z6leg
kijeloltél, a szerkesztd majd korrigdlja a szineket aszerint, hogy melyik van ugyanazon a
szinten (kék) melyik van felette (vilagossziirke) vagy alatta (s6tétsziirke).

TIPP: Egy triikk, ami jol illusztralja a szintkiilonbségeket:
Vélaszd a " One Square" szoba opcidt a SELECT

ROOM gomb segitségeével. Nyomd le a ROOM + vagy - gombokat (a ROOM EDIT gombok
koziil) és az INFO BOX-ban olvashatod a megfelel6 adatokat, kdzvetleniil a SZERKESZTO
ABLAK alatt..

Néhany klikkelés utan figyeld meg, miként valtoznak a szobdak szinei.
Navigalas a Modellben

A Flip Palette gomb- Els6 pillantasra azt hihetnénk, hogy ennek a gombnak a szinpalettan
lenne a helye, pedig nem.

Eléfordulhat, hogy egérkattintassal nem tudsz kivalasztani egy szobat, mert azt a foldtte 1évok
elrejtik. a FLIP PALETTE gomb segit megtalalni ezeket a "rejtett" szobakat. Valassz ki egy
szobat, majd klikkelj a FLIP

PALETTE gombra. A kivalasztott szoba feletti §sszes tobbi eltlinik, csak a kivalasztottal
azonos szinten ¢€s alatta 1évok maradnak meg. Ha még egyet klikkelsz, akkor helyet cserélnek
a felettiik 1évo szobakkal. Ez egy nagyon hasznos gomb, ami segit a fiiggdleges navigalasban
¢s a rejtett szobak kivalasztasaban, tovabba nagyon fontos egy tobbrétegli modell
elkészitésénél.

ALT + Z EZT ISMERNI KELL! "Alt Z" jeleniti meg a "célkereszt"

kurzort. 3D médban tudod mozgatni egyik szobabol a masikba, de a DRAW DOORS gombot
be kell kapcsolni!

Klikkelhetsz a PLAN VIEW récsra is a "célkereszttel". Az "Alt Z" lehetdvé teszi, hogy
megvaltoztasd a szoba forgatasi tengelyét - az a sarok ahova klikkelsz a "célkereszttel", az
lesz a tengely 1j kozéppontja. Most térjlink vissza a szoba eredeti nézetéhez és tengelyéhez a
ROOM legordiil6 meniiben a CENTRE opcidra klikkelve.

NOTE: Ha a CENTRE opciot valasztod, akkor ne feledkezz meg arrél, hogy a
"szemmagassag" a szoba magassaganak a felénél lesz. Ez kicsit 6sszezavarhatja a dolgokat,
ha egy nagyobb szobaval dolgozol... Ha a szoba 20 klikkelésnyi magas (mert ez a szerkesztd
alapbeallitasa), akkor a "szemmagassag" 19 1ab és 2 hiivelyk (kb. 6 méter) lesz a padlo felett!
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Preview Mod

Klikkelj a PREVIEW gombra, hogy megnézd miként fog kinézni a modelled (vagy legalabbis
majdnem) a jatékban. Az alapos megtekintéshez a kovetkezdket kell tenned:

1. Mozgasd az egeret jobbra vagy balra, hogy az oldalrol lasd

2. Bal oldali klikk a nagyitashoz/eléremozgatashoz

3. Jobb oldali klikk a kicsinyitéshez/hatramozgatashoz

4. Nyomj"ESC"-et vagy SPACEBAR-t a kilépéshez

Ez a kisfelbontast mod segit a tervezett szobak gyors megtekintésében, hiszen ha befejezziik
a munkat a szerkesztdvel, mar nem lehet valtoztatni. Elsdre kicsit idétleniil megy majd az
allando ellendrzés, de egy kis gyakorlas utan mar konnyt.

Mindenképpen ellendrizd az 6szes szobat! Allj meg kiilonbozé helyeken, 1épj ki a PREVIEW
modbol, hogy a PLAN VIEW racsot és a SZERKESZTO ABLAK-ot lasd. Gyakorold az ALT

Z parancs hasznalatat a navigalashoz 2d ¢s 3d mddban egyarant..

Eljott az ideje, hogy bepiszkitsuk a kezeinket...
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I-ES SZEKCIO

KEZDJUNK HOZZA

A példa-project (tutl.prj) azért késziilt, hogy megtanitson az
alapokra. Amint a végére értél a példatarnak, mar készen is allsz
arra, hogy sajat magad készits jatszhato palyakat és egyre tobb
fogast ismersz meg. Amint elinditod a példatarat, megfigyelheted,
hogy a "demo" model megjelenik a SZERKESZTO ABLAK fels6
részén. A modell pozicidja biztosit tovabbi helyet a
masodpéldanynak kozvetlentiil az eredeti alatt. Ez nagy segitséget
\ nyujt a tovabbi szemrevételezéshez. Majd ha befejezted a
modelledet, az eredetit is hozzacsatolhatod, igy egy nagyobb
palyat kapsz eredményiil. Lara Gjra csapdaban van egy sirboltban,
Lrejtvényeket kell megoldania és néhany gazfickot hidegre tennie,
hogy kijusson onnan. Ha még nem tetted meg, akkor szanj ra
né¢hany percet €s jatssz a demo palyaval, hogy jobban megfigyeld,
"miket is kell épitened.

Project mentése

Mindenképpen mentsd a project-et és minél gyakrabban! Az automatikus mentés funkcio
bekapcsolddik Preview modba valtaskor vagy a WAD file készitéskor, de jobb idészakonként
menteni. Az autosave.prj fajlt a gyokérkonyvtarban taldlod. Ha egyszer mar 1étrehozta a
szerkesztd, minden project betdltésekor fel fogja ajanlani a hasznalatat. Amennyiben nincs
szlikséged rd, nyomj egy "cancel"-t miel6tt a legordiilé meniit hasznalod project betdltésére,
kiilonben a szerkesztd lefagy.
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Az autosave.prj automatikusan térlédik amint kilépsz a

Room Editor-bol, kivéve ha programot nem rendesen zarod le (gyors Gjrainditas vagy
rendszerdsszeomlds esetén). Mindenképpen ments kilépés eldtt, mert autosave opcid csak
végsziikség esetére van!

Megszivelendd otlet, hogy minden mentésnél mas nevet adj a projectnek, hogy ne a meglévd
ir6djon mindig feliil. Ez segit megeldzni azt a bosszantd esetet, hogy az egész macerat elolrdl
kelljen kezdeni egy hibas beallitas miatt (nem biztos, de eléfordulhat). Kdévetendd modszer

lehet, hogy abécésorrendben adj nevet a projecteknek (tutla.PRJ, tutlb.PRJ, tutlc. PRI, stb.).

Szoba készitése

Elészor is, vissza a 2D megtekintéshez a 2D MAP gombra klikkelve. Ujabb klikk a SELECT
ROOM gombra majd gordiilés az elsd lires szobdig, valaszd ki és klikk "OKAY". Ezzel létre
is hoztunk egy 0j szobat, ami alapméretben 18x18 kockanyi és 20 klikkelésnyi magas. Ez ki is
tolti teljesen a racsot (vigyazz, a sziirke kockak nem szdmitanak bele!).

A Szoba elnevezése

Klikklj a ROOM TEXT WINDOW-ra a PLAN VIEW racs alatt; és adj valami kifejez0 nevet
neki. (Nem muszaj elnevezned a szobakat, de sziikséged lehet r4, ha mar sok szoba van a
palyan) Sokat segithet az is, hogy a demo-ban mar elneveztiik a szobédkat, de csak egy-egy
betii kiilonbséggel. Nos, a te valtozatodban az elsd szoba lehetne "Elsé SzobaX" vagy akar
"Dome RoomX" is stb. Hasznal a backspace gombot, hogy megszabadulj a meglévo
szovegtol és ird be a szoba nevét. Mindenképpen nyomj egy ENTER-t, hogy meg is
maradjon!

A Szoba mozgatésa

Bizonyéra feltiint mar neked a SZERKESZTO ABLAK bal felsé sarkaban megjelené nagy
piros kocka. Mindegyik 1j szoba itt fog megjelenni. Jobb klikkel vidd a szobat a demo modell
alatti lires helyre.

A Szoba mérete

Vissza a PLAN VIEW racshoz. Csokkentsd a szoba méretét hasznalhat6 szintre. Jobb klikk a
racs vilagoskék részén, jelolj ki 8 kockat lefelé és atlosan 10 kockat (a kijelolt szakasz pirosra
fog valtani). Most klikkelj a BOUND ROOM gombra, ami a ROOM EDIT gomboknal van a

racs alatt. A szoba mérete mostmar 8x10 kockanyi.

NEZZUNK BE
Itt az ideje, hogy benézziink az éppen épitett szobaba. Gy6zddj meg rola, hogy a szoba ki van
jeldlve (piros) és kapcsold ki a 2D MAP gombot. A szoba padldjanak és mennyezetének

vildgoskéknek, a falaknak zo6ld szintieknek kell lenniiik.

Menj ra a PLAN VIEW racsra klikkelj az egyik vilagoskék kockara. Figyeld meg, hogy
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ugyanaz a kocka (a SZERKESZTO ABLAK-ban) most piros lett, a padlo és a mennyezet is.
Amikor egy kocka piros, a kkor "bevetésre" készen all.

MEGIJEGYZES: El6rordulhat, hogy egy kocka kivélasztasanal véletleniil kétszer kattintasz ra
¢s egy fehér nyil jelenik meg a kdzepén. Ne tordd;j a nyilakkal, azokkal majd késébb
foglalkozunk. Most a jobb egérgombbal klikkelj egyet és a nyil eltlinik.

Térjlink vissza a PLAN VIEW racshoz ¢és klikkelj az egyik sziirke "fal" kockara.
Keresd meg a vele megegyezo falrészt, ami most pirosan van kiemelve a modellben.

Amennyiben nem latszik, akkor a kurzornyilak segitségével forgasd el a szobat egészen
addig, amig lathatova nem valik.

Egyszerre tobb kockat is kivalaszthatsz a jobb egérgombbal és a kivalasztonégyzettel tigy,
hogy koriilrajzolod a kijeldlni kivant részt.

Megvaltoztathatod a kivalasztott kockakat a CEILING (mennyezet) és a FLOOR (padlo)
gombokkal a ROOM EDIT gombok koziil kozvetleniil a racs alatt. Klikkelj a "+" vagy "-"
gombokra aszerint, hogy csokkenteni vagy ndvelni kivanod. (Egy jobb kattintas = 4 szimpla)
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FIGYELMEZTETES: A ROOM gomb az egész szoba méretét csokkenti vagy noveli. Akkor
hasznald ezt a gombot, amikor a szobat elkezded tervezni.

Minden esetben valjon megszokassa, hogy ellendrzdd a szobdk magassagat (a padlotol a
mennyezetig), mindig ott ahol dolgozol. Fiygeld az INFO BOX-ban megjelend szamokat a
SZERKESZTO ABLAK alatt. Ezt kell latnod: Floor:0 Ceiling: 20.

Események hozzaadasa a szobaban

Most toltslik meg néhany érdekes dologgal ezt a nagy iires dobozt! Klikkelj a 2D MAP
gombra, majd az elsd szobara a demo modellben, hogy ki legyen valasztva.. Kapcsold ki a 2D
MAP gombot (vigyazz: a FACE EDIT gomb is legyen kildve) és maris oszlopokkal teli
szobat lathatsz, a padlo koriil keskeny szegélyt és egy picurkat "lépcsds" mennyezetet. (A
fényerd megfeleld, a falak kozép €s sotétzold szintiek, amelyekre késobb majd textirat
rakunk)

Oké, most kapcsold be a FACE EDIT és LIGHTING gombokat, (de 16dd le a 2D MAP
gombot) maris lathatod, hogy milyen klasszul fog kinézni a szoba - amint ennek a sok
maceranak a végére érsz. Na, sipirc vissza a modellhez. (A szobat kivalaszthatod a ROOM
SELECTION WINDOW-bdl vagy hasznald a 2D MAP tutvonalat... ez mar legyen a te
gondod)

Az 1épcsds mennyezet

1. Kapesold ki a 2D MAP ¢s FACE EDIT gombokat.

2. Irany a PLAN VIEW récs ¢€s a szoba kozepén jelolj ki 2x2 kockanyi teriiletet. Most klikkelj
kétszer a CEILING + gombra (de megnyomhatod a "W" betit is a billenty{izeten). Ellendrizd
a szamot az INFO BOX-ban (tudod, a SZERKESZTO ABLAK alatt). A mennyezet
magassaganak értéke 22 kell hogy legyen.

3. Valaszd ki a kozéps6 4x4 kockanyi teriiletet és ndveld meg azt két kattintassal.

4. Jelold ki a kdzépso 6x6 kockanyi teriiletet €s noveld meg 2 kattintassal.

5. Lépcsés mennyezetet kaptal eredményiil, ami 26 kattintdsnyi magas. Na, ez tal nagy,
vegyiink vissza beldle egy kicsit.

6. A PLAN VIEW racson valaszd ki az 6sszes vilagoskék kockat. (A sziirke szini
"falikockakat" HAGY BEKEN!)

7. Nyomd meg a CEILING "-" gombot (vagy a billentylizeten az "S"-t) nyolcszor. Ezzel a
plfon mindjart 6ssze is ment, de a "lépcsd” hatas megmaradt.

8. A szobanak most 18 kattintasnyi magasnak kell lennie.
Oszlopok
1. A PLAN VIEW racson nézd meg a demo modell elsd szobajat, hogy a padlé melyik
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négyzetébol szeretnél oszlopot varazsolni. Az oszlopok helyének szine zold lesz.

2. Nyomas vissza az "Elsé SzobaX"-be és valaszd ki azt a négyzetet ahova az oszlop keriil.
Keresd meg a zold szinit WALL gombot a ROOM EDIT BUTTONS panelen (a PLAN VIEW
alatt) és klikkelj rd, hogy a padldo/mennyezet kockabol immaron egy szép zdld oszlop legyen a
modellben. Kapcsold ki a 2D MAP gombot, hogy teljes szépségében megcsodalhasd.

MEGIEGYZES: Ha egy falikockdt szeretnél padlékockdva valtoztatni, akkor jeléld ki a zold
szinti falikockat, majd klikkelj a vilagoskék FLOOR gombra.
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Szegélyek
Akkor most készitslink szegényt (parkanyt) korben a falak mentén.

1. Irdny a PLAN VIEW récs és valaszd a padlo egy sorat a szoba egyik oldaldn, majd ezeket a
kockékat ndveld meg két kattintassal.

2. Ismételd meg az elébbi eljarast mindegyik falnal.
3. Az ajtohoz vezetd utat majd késobb fogjuk kijeldlni, most a jobb oldali falnal 1évo szegély
kozépsod négy kockajat kell kisebbre venni. Ha bizonytalan vagy hogy melyik az, akkor

ellendrizd a modellben a pontos helyét.

4. Na, most készits egy emelt "platform"-ot. Ez lesz az a hely, ahol Lara 4ll a palya elején.
Valaszd ki a 4 kozépso kockat és klikkelj a FLOOR + gombra (vagy a billentyiizeten nyomd a

"Q"'t).

Gratulalunk! Ezzel befejezted az elsé szoba modellezését. Immaron van egy ugyanolyan
berendezésii szobad mint a demo modell els6 szobaja.

Itt az ideje, hogy texturaval boritsunk be mindent, amit lehet.

A Szoba texturazasa

Amikor els6 alkalommal t6ltdd be a tutl.prj fajlt, nemcsak a palya 3D-s modellje t61tédik be,
hanem TGA textura fajl is, ami tele van 64x64 pixeles "lapocskakkal". A textira lapokat a
TEXTURE PANEL-en taldlod az EDITOR INTERFACE jobb oldaléan.

Textura Kkivalasztasa

1. Bal-klikk a kivalasztando lapra. Megfigyelheted, hogy a piros kivalasztokeretben van egy
z6ld haromszdg. De ezzel most nem foglalkozunk.

2. Jobb-klikk és huzd akkora méretre a textiralapot, ami 16-tal oszthaté (pl. 16x16, 16x32 ¢és
igy tovabb)

Textura beallitasa

1. Ellendrizd, hogy a szoba ki van-e vélasztva. (Elmentetted a project-et, ugye?)

2. Kapcsold KI a 2D MAP gombot és klikkelj a FACE EDIT gombra.

(nem fogod latni a beallitott texturat, ha ez a gomb be van kapcsolva)

3. Hasznal a kurzornyilakat a modell forgatasahoz, hogy a padlot lasd fentrol.

4. Valaszd ki a padlonak megfelel6 textutalapot. Nézd meg, hogy a demo modellben milyen
van, ha akarod. (Egy jobb-klikk egy alkalmazni kivant textiran automatikusan

kivalasztja azt a textira fajlbol.) Most egy bal-klikk barmelyik padlokockan és voila!. Ha
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esetleg mégsem latod az eredményt, akkor elfelejtetted bekapcsolni a FACE EDIT gombot...

5. Most egy jobb-klikk a padléra és huizd at néhany kockén. Az eredmény: az igy kivalasztott
kockak is ugyanazt a textarat kaptak.

6. Ha kapasbol szeretnéd az egész padlot textiraval boritani, akkor hasznald a TEXTURE
FLOOR gombot, ami a SZERKESZTO ABLAK alatt van.

MEGIJEGYZES: Az igy létrehozot textira olyan mint a tapéta!

Hasznalhatod a TEXTURE CEILING (mennyezet texturazasa) és a TEXTURE WALL (falak
texturazasa) gombokat is, hogy ugyanilyen gyorsan végezz, de sokkal elégedettebb leszel a
palyaval, ha elévigyazatosan bansz ezekkel a metodusokkal, ha egyaltalan akarod...

7. Most valaszd ki a megfeleld textarat a fal szdmara és helyezd el egy kockara. Latni fogod,
hogy a textara lap szét van huzva és elmosddott. Mindez azért van, mert a texturalapot
négyszogletes felszinen kell elhelyezni. Idealis esetben egy kocka felszinére akarod
elhelyezni, ezért a textlra sz&éthuizodik vagy zsugorodik a falrész méretének megfelelden.

A Fal texturajanak kijavitasa

Szerencsére van megoldas a nyujtott textira problémajara. Emlékszel arra a harom zold
arnyékra a falon a demo modellben?

Na, az ott a megoldas, hogy sikeresen textirazhassuk a falakat.

1. Kapcsold ki a FACE EDIT gombot, hogy texturak nélkiil 14sd a szobat.

2. Jobb-klikk és jelold ki az egész falat vagy a PLAN VIEW racson jelolj ki egy sziirke
falrészt (bocsi, de egyszerre csak egyet). Ha mar egyszer kivalasztottad, akkor az egész fal
piros szinben pompazik. Marmint a modellben.

3. Klikkelj a CEILING "-" gombra tizenkétszer, hogy a vonal egészen a panelig érjen. Nyugi,

a kilencedik kattintdsig semmilyen mozgas nem lathatd. Az elvalasztovonal most 20
klikkelésnyire van a padl6 felett.
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4. Most j6jjon a FLOOR "+" gomb, klikkelj négyszer, hogy a vonal feljebb keriiljon. Most
kaptal egy falat, amely harom részre van szétosztva, harom zold arnyalat. Vess egy gyors
pillantast az "Els6 Szoba" falpaneleire a demo modellben, hogy lasd miként néz ki.

5. Most kapcsold be a FACE EDIT gombot és helyezz texturat a kimaradt falrészekre.
Rész-texturak hasznalata

1. A fal legalacsonyabb szegmensének magassdga mindossze 2 kattintasnyi. Ha texturat
helyezel ra, az nem lesz sz&ép mert dssze lesz zsugoritva. Inkdbb hasznald a textiranak a felét.
(Jobb klikk a textirara a demo modellben, hogy megtalald a megfelel6t.)

2. Most helyezd el a rész-textarat a platform (amit Lara-nak készitettél) egyik oldaléra. Menj
rd a megfelel texturalapra. Jobb klikkeléssel valassz ki egy 16x64 pixeles részt. (Ne feledd, a
szerkesztOben a 16 az osztoszam - ez egy €pitdkockanyi kattintas - igy konnyl kiszamitani a
pontos kivalasztandd méretet.) Ugyanigy kell majd tennes a [épcsds menyezettel is, de ott
inkdbb egy fél (32x64 pixel) textiralapot hasznalj.

Egyéb textura-elemek hozzaadasa az oszlopokhoz

1. Kapcsold ki a FACE EDIT gombot és vess egy pillantast az oszlopokra. Magasabbak a
falaknal még akkor is, ha harom részre osztod is, a textirak ki vannak nyujtva rajtuk.
Megoldjuk, konnyti lesz.

2. Na, akkor most oszd fel az oszlopokat is ugy, ahogy a falrészekkel tetted korabban, de most
klikkelj 6-ot lefelé és 4-et felfelé a CEILING/FLOOR "+" ¢s "-" gombokat hasznalva.
Mindezek utdn hasznald a billentytizet "R" és "F" billentytiit, hogy egy ujabb elemet hozz
lejjebb a mennyezetrdl (Az "F" billentyli lefelé mozgat, az "R" pedig visszafel¢).

Az "F" billentylit 10-szer kell lenyomnod.
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3. Az oszlopok aljanak sziiksége van egy kis "kick board" effektre, hogy ugy nézzenek ki,
mint amik rendesen allnak a talpukon. Hasznéald az "E" és "D" billentytliket a panelek
mozgatasahoz (az "E" feljebb viszi, a "D" lefelé¢). Az "E" billentytit kétszer nyomd le. Ha
kétségeid lennének az eredményt illetden, akkor mégegyszer nyomd le és ellendrizd a demo
modellben a valtozast.

Texturak elforgatasa

A texturékat el is forgathatod egy jobb-klikkeléssel - és ezzel mar érvénybe is 1épett.
Texturak tiikrozése

Tartsd lenyomva a Ctrl gombot mikézben alkalmazod a texturat, igy maris kész a tliikrozott
vagy megforditott boritdsod a sarkoknal. (Ha mar korabban ellattal valamit texturaval, akkor a
Ctrl billentyli és egy bal-klikk segitségével tudod megtenni ugyanezt.)

Texturazatlan feliiletek ellendrzése

Néha el6fordulhat, hogy elfelejtiink texturaval boritani egy poligont, kiilondsen egy
komplikalt modellben. Ekkor tudjuk segitségiil hivni a FIND UNTEXTURED gombot, ami
az EDITOR WINDOW alatt talalhato.

Nos, mar minden a kezedben van. Az "eszk6zok" nalad vannak, a textirdzas mar csak rajtad
all!

Jatszadozz el a textarakkal, hogy kiilonféle mintakat €¢s hangulatokat teremthess. Ha azt
szeretnéd, hogy a te modelled pontosan ugyantigy nézzen ki mint a demo modell, akkor
kdvesd pontosan az utasitdsokat. Ne feledd az egyszeri triikkot: a demo modellbdl lopd ki a
textarakat. (Jobb klikk a kivalasztashoz, de banj dvatosan a kattinggatassal, mert egy plusz
klikk és maris 90 fokkal elfordul a texttra!)

Az "épitokockak" darabolasa

Mar eleget emlegettiik, hogy fiiggdlegesen lehet szétvalasztani a padld €s a mennyezet elemeit
a texturazashoz, de csak egyetlen vagassal. Az "R" és az "F" billentylik a menyezethez, az "E"
¢s a "D" billentylik pedig a padlohoz hasznalhatoak.

NEZZUNK BE

Itt az ideje, hogy ellendrizziik eddigi megfeszitett munkank eredményét PREVIEW
MODBAN. (Persze, a legjobb mar jaték kozben lenne)

MEGIJEGYZES: Mindig ments PREVIEW MODE-ba valtds elétt, pedig a szerkesztd is
megteszi ezt automatikusan. Persze jobb félni...

Vilagitsd be a szobat

Immaron van egy klassz szobad megfelelden textirdzva, csak tal vilagos, Lara a sotét és
komor sirkamrakat szereti felfedezni. Elj6tt hat az ideje, hogy a fények beallitasaval
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megvaltoztassunk mindent. De miel6tt fejest ugranank az ismeretlenbe, j6jjon egy kis fizika!
A fényrol ugy altalaban

A fény harom szinbdl all: voros, zold és kék (az angol elnevezések alapjan: red, green, blue :
RGB). Mindegyik 6sszetevd azonos értéke eredményezi a fehér fényt. A zold €s a kék szinek
eltavolitasa eredményezi a vOrdset, ha csak a kéket tavolitjuk el, akkor lesz sarga és igy
tovabb... A kisebb szamérték sotétebb szintonust jelent. IdObe telik amig megvaltoztathatod az
RGB értékeket, de erre még késdbb visszatériink.

A fények csak a textrdzott feliiletekre lesznek hatassal €s az nem elég, hogy rékattintasz a
LIGHTING BUTTON gombra a LIGHTING PANEL-en. A jelenlegi fényviszonyok
modositasdhoz elobb aktivalnod kell a fénybeallitas gombot. Az RGB értékek a LIGHTING
BUTTON gomb alatt lathatéak. A jellemzdk eltérhetnek a kiilonb6z6 fénytipusoknal, de az
értekek mindig ugyanott taldlhatdéak, ahol a fénytipust kivalasztottad.

Minden fénytipushoz hozzarendelheted a megfeleld RGB értékeket. A fény szine hatassal lesz
minden targyra €s texturara szobaban.

MEGIEGYZES: 4 jatékban egy kicsit minden viligosabb lesz, mint a Palyaszerkesztében,
ezeért ajanlatos, hogy egy kicsit sotétebbre készits mindent.
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Fénytipusok

Olyan hangulatt fényt készithetsz, amilyet a palyad megkivan. A sirkamrak lehetnek sotétek
¢s baljoslatiak, amig a tobbi hely lehet vildgos. (Ez mar csak a te képzelder6don mulik!) A
Palyaszerkesztd fényhatésait két csoportra osztottuk. "Természetes fények" és "mesterséges
fények".

TERMESZETES FENY - Minden szobéban alapbeallitisban TERMESZETES FENY van
az alabbi RGB beallitassal:

128,128,128 (egyenld értékben a voros, zold €s kék). A természtes fény az altalanos
fényviszony a szoban beliil, azon kiviil (RGB 0,0,0) a tobbi szoba toksotét. A legvilagosabb
beallitas a 255-06s érték, de ez mar nagyon-nagyon vilagos!

Project betoltésekor semmiféle beallitast nem latsz. Ahhoz, hogy lathatova tedd, klikkelj az
egyik RGB érték gombra mieldtt a LIGHTING BUTTON-ra kattintanal. (Ha mégis forditott
sorrendben tennéd, akkor az értékek 6ssze-vissza lennének és mindent kezdhetnél elordl.)

A legjobb az, ha a természetes fény beallitasait alapértékben hagyod amig be nem texturazod
a szobat, mert majd akkor latszik igazan, hogy mit is csinaltal!

Allitsuk be a Természetes fényt - 2DMAP gombot leléni és irany a LIGHTING

PANEL ¢s klikk a LIGHTING gombra (automatikusan bekapcsolodik, ha aktivalod a FACE
EDIT gombot).

Kétféle beallitast hasznalhatsz:
1) Kattints a szinezett + vagy - gombra a természetes fénybeallitd értékeknél.

Bal klikk a szinezett RGB gombon, hogy egy egységgel valtozzon a beéllitas. A jobb
klikkelés 16 egységgel valtoztatja. (Emlékezz, az azonos RGB értékek fehér fényt
eredményeznek, az eltérdek pedig szineset.)

2) Jobb klikk barmelyik szines kockara az EDITOR WINDOW PANEL fels6 részén. A
természetes fény most mar aktivalva is van azon a kockén, ahova klikkeltél. TIPP: Egy kicsit
gyorsabb igy, mint manudlisan varidlni az értékeket!

Az egyéb fényekkel jobban tudsz triikkdzni (mert majd sokkal hatasosabbak lesznek), ha a
természetes fény értékei a kdvetkezok: 30,30.30.

MEGIEGYZES: Amikor egyik szobdrdl a mdsikra vdltasz, a természetes fénybedllitdsi
ertékek nem fognak automatikusan megvaltozni, ezért ha kiilonbozoeket szeretnél, akkor azt
minden szobandal be kell dllitanod.

MESTERSEGES FENYEK- Minden egyéb més fény ebbe a kategoriaba tartozik. Itt 5
"fénytipust" szamlalunk:

VILAGOS, ARNYEKOLT, NAPFENY, IRANYITOTT és EFFEKT-FENY. Ezek a
"fénytipusok" barhol elhelyezhetdek a szobdban - a helyiiket egy kis ikon jelzi és a modellben
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csak akkor latszanak, ha mar elhelyezted azokat! Ahhoz, hogy elhelyezz egy fényforrast,
elébb valaszd ki a megfeleld tipust a LIGHTING PANEL-en, majd klikkelj egy padlokockara,
mennyezet- vagy falelemre.

Jellemzdk ¢és bedllitdsok - A megfeleld hangulatvilagitast akkor tudod beallitani, ha méar
elhelyezted a fényforrast. De ki is kell jelolni ahhoz, hogy beallitasokat végezhess (a
kivalasztott fényforras pirosra valt).

FENY: lkon = vildgoskék szinii villanykérte. Ez az altalanos fényforras és ugy funkcional,
mint egy hagyomanyos villanykorte: minden irdnyba szérja a fényt.

Amennyiben egy FENYFORRAST kivalasztottal, az EDITOR WINDOW alatti SHOW
LIGHT MESHES gomb bekapcsolasaval megnézheted, hogy milyen iranyban hat. A piros kor
jelzi azt, hogy meddig "ér" el a fény. A fehér kor jelzi azt, hogy meddig hat az erds fény.
Minél nagyobb a tavolsag a piros €s fehér kor kozott, annal simébb az atmenet a vildgosbol a
sOtétbe. Ezt a tdvolsagot te is beallithatod az OUT (teljes hatokor) és az IN (erds fény)
gombok segitségével a LIGHTING PANEL-en.

Az OUT ¢és IN gombok alatt megtalalod az INT (fényerd) gombot, ezzel (értelemszertien) a
fény erdsségét tudod szabalyozni.

MEGJEGYZES: A FENYERO gombbal mind a 11 fajta fénybeallitis erésségét szabdlyozni
tudod.
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ARNYEK: Ikon = bibor/sziirke villanykorte. Bizony, hasznalhatsz arnyékokat is! Gondold
azt, hogy az ARNYEK egyfajta "anti-fény".

Kifejezetten a sotét sarkokhoz talaltuk ki. Ugyanugy tudod beéllitani, mintha rendes
"fényforras" lenne.

NAPFENY: Jkon = Vigyori arc. A NAPFENY arnyékokat vet és kivaloan hasznalhatod a
kiils6 helyszineken.

Bels6kben is hasznalhatod kiilonleges hatasok készitéséhez, de csak egyetlen egy NAPFENY
ikont tudsz felhasznalni szobanként, kiilonben hibaiizenetet kapsz a WAD kimenet
készitésekor. A NAPFENY pontos iranyat is megadhatod. A SHOW LIGHT MESHES gomb
bekapcsolasaval egy fehér vonal mutatja az iranyt. A NAPFENY iranyanak (és persze az
arny¢ékok) beallitasahoz hasznald az "X" és "Y" gombokat a LIGHTING PANEL-en.

VIGYAZAT: Légy évatos amikor a NAPFENY ikonjat mozgatod a Ctrl+nyilak segitségével,
mert ha tul messzire allitod a szobak hataraitol, a program lefagyhat.

REFLEKTOR: lkon = fejjel lefelé 16g6 vildgos villanykorte. A REFLEKTORFENY egy
meghatarozott teriiletet vilagit meg.

Amint bekapcsolod a SHOW LIGHT MESHES gombot, egy piros-fehér kup mutatja a
megyvilagitott teriiletet. Ez a kip ugyaniigy mutatja a fény hatokorét, mint a hagyomanyos
fénynél latott fehér és piros kor és a beallitas modja is ugyanaz. A REFLEKTORFENY
gyujtépontjanak beallitasdhoz két tovabbi gomb segit: a LEN és a CUT. A kupnak hozza kell
érnie a megvilagitando feliilethez, kiilonben hiaba dolgoztal: semmi hatds nem fog latszani. A
REFLEKTORFENY iranyat az "X" és az "Y" gombok segitségével tudod valtoztatni.

EFFEKTFENY: Jkon = egy "X" jelii villanykorte. Ezt a fénytipust csak egy kockara tudod
iranyitani (a tobbi fény altaldban sima atmenetben a szomszédos kockakra is hatdssal van).

Hiéaba kapcsolod be a SHOW LIGHT MESHES gombot, nem fogsz latni semmit ennél a
fénytipusnal.

MEGJEGYZES: Az EFFEKTFENY alapérteke 0.00; neked kell ezen valtoztatni, hogy valami
eredményt is lass.

Szinbeallitas - Az elhelyezett fény szinének beallitdsahoz az RGB értékeket kell
megvaltoztatni. Ezt megteheted ugy, hogy a LIGHTING PANEL jobb oldalan elhelyezett
beallito-csuszkakat hasznalod vagy a szinpalettardl valasztasz kozvetleniil az EDITOR
WINDOW alatt.

Fényirany megvaltoztatiasa- Az elhelyezés utan megvaltoztathatod a fényforras tavolsagat a
padlotol a CEILING vagy FLOOR +/- gombok segitségével. Ha a helyét is szeretnég
megvaltoztatni, akkor tartsd nyomva a CTRL gombot és a billentytlizet kurzornyilaival
mozgasd a kivant helyre.

(Egy masik mddszer: valaszd a legordiilé meniisorbdl a "move object" opciot, majd klikkelj
arra a kockdara, ahova a féynt szeretnéd helyezni.)
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A jobb-klikk a kocka koriil forgatja a fényt, ahova helyezted. Minden egyes jobb-klikk a
kovetkezd oldalra helyezi a fényforrast, majd legvégiil kozépre.

Fényirany masolasa és beillesztése - Ez a lehet0ség kivalo alkalmat teremt arra, hogy
jelentds iddmegtakaritast érj el, ha nagyon sok azonos beallitasu fényforrast szeretnél
hasznalni.

A LIGHTING PANEL aljan talalod a COPY ¢és a PASTE gombokat erre a célra. Valaszd ki a
masoland6 fényforrast, klikkelj a COPY gombra, majd a PASTE-re. Na, most klikkelj
barmelyik kockara barmelyik szobdban, hogy elhelyezd a fényforrast.

A beallitasaid valtozatlanok. Ez majd dontd fontossagu lehet, ha példaul napfény/arnyék
halalpontos beéllitdsokat szeretnél megtartani!

Fény torlése - Ha ugy dontenél, hogy egy fényforras mégis folosleges, akkor csak jelold ki,
majd nyomd meg a billentylizeten a DELETE gombot.

Itt az ideje, hogy kiprobald az egyes fénytipusokat és figyeld meg, hogy milyen hatéssal
vannak egymasra. Most mar minden csak rajtad mulik, de ne feledd: hasznalhatod a COPY ¢és
PASTE gombokat is, hogy a demo modellbél a sajatodba masolhasd a beallitdsokat. igy egy
kicsit hamarabb végzel a példatarral!
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Jatszhato verzio készitése

Biztosan érdekel, hogy miképpen készithetsz jatszhatd verziot a sajat "palyad"-bol, hiszen
mar nagyon szeretnéd latni, hogy ez a sok belefeccolt munka miként néz ki a jatékban. Ha
még nem allsz erre készen, akkor ezt a részt egyszerlien hagyd ki, majd akkor olvasd el, ha
mar tobbet tudsz. Részletes leirdst errdl a folyamatrdl a Sajat Project Készitése cimi
fejezetben talalsz, de most ez is elég.

Lara elhelyezése a Vilagban

Az elso 1épés: el kell helyezned Lara-t a modellben. De mindezek elétt el kell tavolitanod
Lara-t a demo modellbdl... bocsi, de palyanként csak egy Lara lehet!

1. A meniisorban klikkelj az "Objects"-re, majd a legdrdiilobol valaszd a "Find Object"-et.
Megjelenik egy ablak, valaszd ki, hogy "Lara".

2. Amennyiben 2DMAP modban vagy, akkor az a szoba ahova éppen Lara-t helyezziik, piros.
Kapcsold ki a 2DMAP gombot és most latod OT... ha minden igaz, akkor pirosban. A
billentylizeten nyomd meg a DELETE gombot, hogy kitordljiik.

3. Most irany az a szoba, amit elsdnek készitettél, az "Els6 szobaX". Ellenérizd az OBJECT
PANEL-t, hogy Lara készen all-e az elhelyezésre... amennyiben nem latod 6t az OBJECT
PANEL WINDOW-ban, klikkelj az ablak feletti text box-ra és vélaszd ki a mentibdl.
Kapcsold ki a FACE EDIT gombot, klikkelj a PLACE OBJECT gombra, majd kattints az
eldre elkészitett platform egyik kockajara. (Ha a FACE EDIT gomb be van kapcsolva, amikor
Lara-t "odaklikkeled" a kockara, megvaltozhat a texttra!!!)

Lara (természetesen csak egy szimbolikus Lara) megjelenik azon a kockan, amelyikre
klikkeltél. Ha jobb-egérgombbal klikkelsz ra, akkor 45 fokkal elfordul.

WAD kimenet készitése

A WAD f3ajl automatikusan betoltédik amikor megnyitod a tutl.prj projektet. Ez a fajl
tartalmazza a tomdritett informacidkat a karakterekrdl és az objektumokrol amelyek a palyan
hasznalatosak. A WAD f4jl szerkesztés¢hez egy masik program sziikséges, igy sajnos nem
tudsz ezeken véltoztatni. Viszont van még szamos mas WAD f3jl, amelyek koziil nyugodtan
kivélaszthatod azt, amelyik szerinted jobban illik az éltalad tervezett palyahoz.

Amikor WAD kimenetet készitesz, valdjaban a karaktereket, targyakat és azok kdrnyezetének
informdcioit gyiijtdd egybe... Ebbdl az 1) WAD f4j1bol késziil majd a jatszhato TR palya-fajl.
Lassuk az eljaras menetét:

1. A "Project" meniipontban a legdrdiilé meniibdl valaszd az "Output WAD" opciot.

2. Egy parbeszédablak jelenik meg, amely alaphelyzetben a WADS mappat jeleniti meg.
Valaszd ki a tut] . TOM f4jlt és klikk "okay". NE NEVEZD AT EZT A FAILT! Az
atnevezéssel helyrehozhatatlan hibat idézel el6! Az atnevezésre vonatkozo utasitdsokat a Sajat
projekt készitése cimii fejezetben talalod.

3. Egy lizenet jelenik meg: "creating rooms - please wait", majd egy masik tizenet kozli:
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"room wad output", miutan ez eltiinik klikkelj a megjelend gombra: "okay."

4. Mentsd el a projektet és 1épj ki a Szobaszerkesztobal.

A palyakonverter (Level Converter) hasznalata (Tom2pc.exe)

A palyaszerkesztd gyokérkonyvtara tartalmaz egy Tom2pc.exe fajlt, amit Palyakonverternek
neveziink. Ez a kis program hozza majd 1étre a WAD ¢és TOM fajlokbol a jatszhatdo TR4 f4jlt.
(Ezek a fajlok a data mappéban talalhatoak tr4 kiterjesztéssel.)

1. Inditsd el a palyakonvertert és az Edit Script részen klikkelj az ADD gombra.

2. A WADS konyvtarbol (\Tomb Raider Level Editor\graphics\wads) valaszd ki a tutl. TOM
fajlt, majd klikk "Open".
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3. Klikkelj a BUILD ALL gombra. A kimeneti ablakban szoveg fog megjelenni és kék
folyamatjelzé mutatja a konvertalas allapotat az ablak alatt.

4. Tudni fogod, hogy mikor ér véget a folyamat, ugyanis a jelz6 elttinik és a "Build all
complete" felirat jelenik meg.

5. Lépj ki a Palyakonverterbdl.

"Indulhat a jaték" a palyadon!

1. A Palyakonverter hasznalatakor automatikusan feliilirodik a tutl.tr4 fajl. (Ha mégis a Demo
palyaval szeretnél jatszani, egyszeriien ird feliil a tutl.tr4 f4jlt a Palyaszerkeszté CD-n
1évével. De azért az el6bb 1étrehozottat méasold at egy biztonsagi konyvtarba)

2. Most futtasd a tomb4.exe fajlt, majd valaszd a "new game" opcidt €s a "Playable Tutorial
Level"-t. Ha minden igaz, akkor most annak a szobdnak a kézepén vagy amit elséként
készitettél. (Ha mégsem, akkor egy fajlkezel6vel ellendrizd a tutl.tr4 datumat, hogy biztosan
ez-¢ az a fajlt, amit az elobb a Palyakonverter készitett.)

Vissza a modellhez...

Idotakarékos technikak és egyéb tippek

Az sohasem f3j, ha idot takaritasz meg néhany triikkel. Néha egész szobakat tudsz copy/paste
modszerrel 1étrehozni, méghozz4 textirakkal egytitt!

Szobak masolasa
A szobak masolasa egyszerii és rengeteg 1dot takarithatsz meg vele. Az EDITOR
WINDOW-ban vélaszd ki az "Els6 SZoba X"-et.

1. Irany a PLAN VIEW ablak és keritsd korbe a vildgoskék kockakat (a sziirke falkockakat
NE PISZKALD. Kiilénben tjabb 20 klikkelésnyi oszlopokat kapsz a szobad szélességéhez).

2. Ezutan klikkelj a COPY ROOM gombra a ROOM EDITOR panelen. Bingo, ezzel kész is
az 0j szoba. Az EDITOR WINDOW bal fels6 sarkaban mar meg is kellett jelennie.

Nevezd el "Dome Szoba X"-nek.

3. A demo modellt hasznalva referenciaként egy jobb-klikkel hozd le gy, hogy az els6
szobatol valo tavolsaga a szoba méretével legyen azonos. Ide majd kés6bb visszatériink.

Sajnos a fénybeallitasok nem masolodnak a szobaval egyiitt, de szerencsére kiilon ez
megoldhato. Ha elfelejtetted, hogy ezt miként kell csinalni, akkor nézd meg a korabbi Fények

masolasa és beillesztése fejezetet.

Szobak atméretezése
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Ujabb idémegtakarit6 modszer és ez is egyszerti!
1. El6szor is, tjbol egy szobamasolasi akcid, de ezt most nevezd el "Cropped
Szoba X."-nek.

2. Legyen ez a kijeldlt szoba, majd irany a PLAN VIEW ablak és jelolj ki egy 6x10 kockanyi
teriiletet a szoba kozepén (falakat békén hagyni!!!).

3. Klikk a BOUND ROOM gombra a ROOM EDIT panalen. A szoba maris 0j méretben
pompazik.*

4. Helyezd ezt a szobat az elsd két szoba kozé. Itt az 1d6, hogy az EDITOR WINDOW-ban is
megnézzik.

Kapcsold ki a textirdkat és nyujtott textirakat fogsz felfedezni az 01j falakon.
5. Allitsd be ugy a paneleket, ahogy korabban és a textirdk maris pontosak.

*Persze nagyobbra is méretezhetsz egy szobat ugy, hogy a szoba hatarain kiviil is kijeldlsz
kockakat.
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Most j6jjenek tjabb példak az iddmegtakaritasra.
Oszlop készitése, amely megtori a latohatar egyhangisagat

Csak poénbol készits egy hatalmas oszlopot a "Cropped Szoba X" kdzepére. (Egyébként jo
okunk van ra, hogy oszlopot tegyiink ide. Kb. 20 kockaval odébb a horizont elkezd téredezett
lenni, mert nem lehet minden poligont "lerajzoltatni". A latdhatar az els6 szobatol az utolséig
20 kockanyi teriileten at tart, de egy kozbeszurt oszlop felodlja ezt a hatart.)

Valassz ki négy kockat a szoba kozepén ¢és klikkelj a ROOM EDIT panelen a zdld szinii
WALL gombra. Most lett egy oszlopod a szoba kellés kozepén. Még be kell allitanod a
paneleket, de te mar profi vagy ebben, ugye?

Szobak dsszekapcsolasa ("Ajtok'" készitése)

Most van hdrom szobank, de mi abban a j6, ha nem tudunk egyikbdl a masikba atmenni?
Gondolj arra, hogy a mi esetiinkben az "ajto" inkdbb egy atjard, mint ahogy altalaban értjiik.
Ezeket az ajtokat kiilonféle méretben és nyitasi modszerekkel készithetjiik el. Példaul,
"ajtokat" kell készitened, hogy vizet, kodot vagy pokhalds atjarokat hozz 1étre és atlatszo
textirakat fogsz erre rahelyezni, mint valami ablakszarnyat. Ezek az 4tjarok lehetnek
vizszintesen vagy fliggblegesen. Egyszertien el tudod késziteni, ha ligyelsz a kdvetkezd
szabalyokra; de a rosszul elkészitett "ajtok" hibakat eredményeznek és kezdhetsz mindent
elolrdl, ha jatszhato verzidt akarsz késziteni.

MEGIJEGYZES: "Hértyavékony falak" Mindezek el6tt tisztazzuk, hogy miért is vékonyak
ennyire a falak.

Hogy takarékoskodjunk a poligonokkal, a kiilso falaknak nincs vastagsaguk. A mennyezettnek
és a padlonak sincs.

Ez nem is jelent problémat addig, amig nincs kinyilo atjaro kozottiik., hiszen nem kell a felszin
mogé latni. De ha nem korrekten kapcsolod ossze a szobdkat, akkor a valosag illuzidja elvész

a vékony falak miatt.

Vizszintes osszekapcsolas (két fal egybenyitasa) Két metdodus van vizszintes atjarok
készitésére:

Metodus 1 - Kicsi, ajtoszélességli atjaro készitése.

1. Kezdésnek készits egy 2x3 kockanyi uj szobat és nevezd el "Hall 1 X"-nek.

Az 1j szoba alapbeallitasban 20 kockanyi magas, ezért le kell csokkenteni 8-ra. Jeldld ki a
mennyezeti kockakat és a CEILING "-" gombbal hozd lejjebb a mennyzetet. A ROOM INFO
BOX-ban ellendrizd az értékeket.

2. Texturazd és vilagitsd be a "Hall 1 x"-et kedved szerint.

3. Vidd ezt az atjarot az elsé szoba jobb oldalara. Az oldalak érjenek Gssze, de ne fedjék
egymast. Egy kicsit lejjebb tedd a szoba oldaldnal. (Mindig hasznald referenciaként a demo
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modellt, ha bizonytalan vagy barmiben.) Figyelj arra, hogy a padlok egy szintben legyenek.
Az "Els6é Szoba" és a "Hall 1 X" padldinak értéke "0" kell hogy legyen.

4. Klikkelj a kis atjarora és ezzel ki lett jelolve. A PLAN VIEW récson jelold ki a két kozépso
falkockat a bal oldalon (ha mind a négy kockat kijel6lod, akkor a WAD készitésénél
hibaiizenet lesz az eredmény).

5. Most klikkelj a DOOR gombra a ROOM EDIT panelen. A PLAN VIEW racs most atvaltott
az "Els6 Szoba X"-re, arra a szobara, amellyel 6sszekapcsoltad a "Hall 1 X"-et. Figyeld meg,
hogy két fekete ajtokocka jelent meg a szoba jobboldalan. Ha nem jelenik meg a fekete
ajtokocka, akkor valamit rosszul csinaltal.

6. Most kapcsold ki a 2D MAP gombot ¢s kapcsold be a FACE EDIT és DRAW DOORS
gombokat. Az els6 szobat és a most készitett atjarot kell latnod.
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TIPP: Vissza a PLAN VIEW racshoz.. Bal klikk egyszer a fekete kockan.

Z6ld vonal jelenik meg a fekete kockdk koriil. (Es egy egysoros szoveg jelenik meg egy sdrga
szovegdobozban, ami arrol tajékoztat, hogy melyik a kiemelt teriilet..) Most egy jobb klikk és
figyeld meg, hogy a szerkeszté atvalt a masik szobara. Ez az egyik legjobb modja annak, hogy
az osszekapcsolt szobak kozott navigdlj.

7. Most a "Cropped Szoba X"-et (tudod, a kdozepén az oszloppal) helyezd el a "Hall 1 X" jobb
oldaldra. Ismét figyelj arra, hogy csak a szobdk szélei érintkezzenek, de ne fedjék egymast. A
PLAN VIEW racson jelold ki a két kdzépso sziirke falkockat az atjard jobb oldalan, majd
klikkelj a DOOR gombra. Immar csatlakoztatva is lett a "Cropped Szoba X"-hez és ennek
eredménye latszik a PLAN VIEW récson.

8. Mésold az atjarot és nevezd el "Hall X 2"-nek, majd ismételd meg Gjra az eldbbi 1épéseket,
hogy a "Cropped Szoba X"-et 6sszekapcsold a "Dome Szoba X"-szel.

Metédus 2 Nézziik meg, miként oldhatjuk meg a hartyavékony fal problémajat falak
emelésével az atjaré mentén.

1. Vélassz ki egy lires szobat a SELECT ROOM gomb segitségével és hasznald a
BOUNDING gombot, hogy 3x6 kockanyira atméretezd. A magassaga 12 klikkelésnyi legyen
¢és nevezd el "Side Szoba X"-nek. Emeld meg a padlot 4 klikkeléssel. (Vigyazz, a FLOOR "+"
gombot haszndld, ne a ROOM "+" gombot!)

2. Vidd a szobat a "Cropped SZoba X" felsd széléhez, a szélek csak érintkezzenek és ne
fedjék egymast.

3. A PLAN VIEW racson jelold ki a két kozépso falkockat a "Side Szoba X" also részén.
Klikk a DOOR gombra, hogy létrehozd az atjarot. Most ujra a "Cropped Szoba X"-ben kell
lenned.

4. L6dd le a 2D MAP gombot, hogy 3D-ben lasd a szobat. (Ha mégsem latod, akkor klikkelj a
DRAW BUTTONS gombra, hogy frissiiljon a nézet.) Nézd meg a szobakat elvalaszto falakat.
A hartyavékony fal-effektus iskolapéldédja! Hat nem valami jo!

5. APLAN VIEW récson bal klikk a most nyitott ajtora, majd jobb klikk és maris a belépo-
szobaban vagy. (Hasznalhatod az ALT Z kombinaciéval a célkeresztet is, hogy viszatérj a
"Side Szoba X"-be.)

6. Valassz ki egy kék kockat az atjaro két kockaja eldtt (barmelyiket), de a kis szoban beliil.
Ellendrizd a demo modellt, ha bizonytalan vagy.

7. A PLAN VIEW panelen klikkelj a WALL gombra. Ismételd meg ugyanezt az atjaré masik
oldalan is. Most kukkants a modellbe: 1am, a probléma az 0j falakkal megoldodott!

8. Most az aldbbi apro részletekre kell ligyelned:

a) Allitsd be a fali textura paneleket (valaszd ketté)
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b) Texturazd a falakat, a padlot és a mennyezetet
¢) Allitsd be a fényeket

A fiiggbleges 0sszekapcsolast majdnem ugyanigy kell késziteni, kivéve persze a falkészitést
az ajtdo mentén, majd a padlot kell megemelned egy klikkeléssel vagy parkanyt késziteni
koréje. A "vizes" szoba készitésénél majd visszatériink erre.
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Tippek a fiiggoleges kapcsolasok létrehozasahoz

Az alapszabaly az egymas felett 1év6 szobak 6sszekapcsolasanal:

"Az also szoba legfelso pontja nem lehet magasabban, mint a felsé szoba legalso pontja.”

Alébb lathatod a példat egy oldalnézeti képen az alapszabalyra. Az als¢ "A" szobat kell
Osszekapcsonod a fels6 "B" szobaval, hogy 1étrej6jjon a "C" szoba.

S wiid

Ha a fenti mddszer szerint akarod 6sszekapcsolni a szobdkat, akkor egy hibaiizenetet kapsz:
"Cannot connect rooms - Nem lehet a szobdkat osszekapcsolni". Inkabb emeld meg a
kockakat az "A" szoba jobb oldalén és igy ugyanolyan magas lesz, mint az "A" szoba
legmagasabb pontja.

Akkor mar csatlakoztatni tudod a "B" szobéaval. Vagy atmenetileg csokkentheted az "A"
szoba legmagasabb pontjat, majd kapcsold 6ssze a szobakat, utdna emeld meg a kordbban
csokkentett részt.

Banj 6vatosan a Random Floor Down (véletlenszeri padlé-csokkentés)/Random Ceiling
Up (véletlenszerii plafon-emelés) metédusokkal

Amikor a Random Floor Down and the Random Ceiling Up mddszert hasznalod, figyeld meg
miként valtozik a padlo és a mennyezet szintje. Ha meg tudod nézni a modelledet
oldalnézetbdl, akkor az sokat segithet! Egyetlen kockanyi magassageltérés akar a padlon vagy
a mennyezeten megakadalyozhatja a szobak 6sszekapcsoldsat. Amennyiben hibaiizenetet
kapsz a szobak Osszekapcsoldsanal, 1égy gyanakvo és ellendrizd a magassagokat!

A magassag az alapja mindennek.

MEGJEGYZES: Szobak szétvalasztasa (Ajtok torlése) Néha sziikség van arra, hogy egyes
ajtokat toroljiink és mindent el6lrol kezdjiink.

Egyszeriien jelold ki a fekete szinnel jelolt ajto teriiletét a PLAN VIEW racson és nyomd le a
DELETE gombot a billentytizeten.

Ezzel a szobadk szét is lettek valasztva és az atjaro eltiinik. A kijelolésnél tigyelj arra, hogy
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mindenképpen jelenjen meg az ajto teriilete koriil egy zéld négyszog, kiilonben a kovetkezo
hibaiizetet kapod:

"No object selected.”

NEZZUNK BE

Itt az ideje, hogy megnézziik az ujdonsagokat (ha magadtol még nem tetted meg) PREVIEW
MODE-ban. Ne felejts el gyakran menteni és azt kiillonbdz6 projektnevekkel tedd!

MIT TANULTAL EDDIG?

Mar elég régota tudod, hogy miként épits, textirdzz €s vilagits be egy szobat, tovabba képes
vagy jatszhatd TR4 fajlt késziteni és ezaltal jaték kozben ellenérizni a munkadat. Tovabba
ismered a felépitett szoba masolasanak modjat, ezt mar tovabb tudod mddositani, majd
kapcsolatokat tudsz 1étrehozni a szobak kozott, vagyis atjarodkat hozol 1étre. A most kovetkezd

fejezetben lehetdseg lesz arra, hogy tovabbi tudésra tegyél szert. Nos, ha gy dontottél, hogy
tovabbra is veliink tartasz, akkor olvasd el a Példatar II. fejezetét.
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FEJEZET II

ADJUNK FORMAT A KOCKAKNAK

Képességfejlesztés

- Csak eldnyddre valhat ha egy kicsit tobbet tudsz meg az
"¢épitékockakrol”, miként tudod azokat megvaltoztatni és
exturazni. Néhany alapelemet mar megtanultal, de ebben
a fejezetben tovabbi értékes tudasra teszel szert: egészen
pofas kis modellt tudsz majd elkésziteni. Az 01j technikat
anulni és gyakorolni a "Kocka Party" nevii szobaban
"fogod. Az elsajatitott képességek tesztjéhez majd a
- fejezet vége felé fogunk visszatérni. Keresd meg a
"Kocka Party (Block Party)" nevii szobat a SELECT
OOM gomb segitségével vagy klikkelj az EDITOR
INDOW jobb felsd sarkaban 1évd szobara (amelyik
nincs masik szobahoz csatlakoztatva!). Ellendrzd, hogy a
megfeleld szobat valasztottad-e ki. (A SELECT ROOM
gomb feletti mezdben lathatod a kivélasztott szoba
nevet).

A Fehér Nyilak - mire valok?

\Eszrevehetted mar, hogy ha egy kockara vagy falelemre

klikkelsz kétszer, akkor egy fehér nyil jelenik meg. (Egy
nyil kockanként a padlon vagy a mennyezeten vagy falon. A nyilak sohasem jelennek meg a
megemelt/siillyesztett kockak oldalain.) A nyilak hasznos szolgélatot ny(ijtanak a modellezés
¢s a textrazas soran.

Lejtos részeket tudsz késziteni akar a padlon vagy akar a mennyezeten, a falak egyes részein
arnyalt, de nagyon fontos valtoztatasokat eszk6zolhetsz és mindezt zavaro torzitasok nélkiil!
Ezekrol a nyilakrél fogunk bévebben tanulni ebben a fejezetben. Az egyszertiség kedvéért: az
instrukciok a padlokockakra vonatkoznak, de barhol a mennyezeten is alkalmazhatdak az
eljarasok.
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A felszin valtoztatasa a nyilak segitségével

fme néhany modszer lejtés felszin készitéséhez. Ezekhez a fehér nyilakat kell hasznalnod.
Egykockas lejté

1. A padlokockak koziil (FACE EDIT kikapcsolva) valassz ki egyet egyszeres bal-klikkel.
Most még egyszer egy bal-klikk, hogy megjelenjen a fehér nyil. (figyeld meg, hogy a nyil a
kijelolt kocka mennyezeti részén is megjelenik) Ha 0jbol klikkelsz, akkor a fehér nyil 90
fokkal elfordul az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban. A nyil mindig a kocka széle felé
mutat, amit emelni vagy cs6kkenteni fogunk. A nyil 4 klikkelés vagy egy jobb-klikk utan
eltlinik.

2. Most a megjelent nyillal egy bal klikk a FLOOR + gombra, hogy az az oldal egy
klikkelésnyit megemelkedjen, amerre a nyil mutat (a jobb-klikk 4 kattintdsnyival néveli), és
most nézd meg az elsd lejtédet. Most egy kicsit kisérletezz a FLOOR és CEILING +/-
gombokat hasznélva.

Klikkelj tobbszor, hogy meredekebb lejtdt hozz 1étre.

3. Klikkelj ujra a padlokocka lejtds felszinére, hogy a fehér nyil 90 fokkal elforduljon. Nyomd
meg a + gombot né¢hanyszor, forditsd el a nyilat Gjra és igy tovabb.

Ne feledd a nyilat "kikapcsolni", ha az egész kockat akarod emelni/siillyeszteni anélkiil, hogy
a lejtd szoge valtozna.

Legyen sok lejté a sarkokban
1. Jobb-klikk és valassz ki egy sornyi padlokockat (5 vagy 6).

2. A kijelolés utan klikkelj barmelyik kijelolt kockara. A nyil mindegyik kockéan meg fog
jelenni. Ha a jobb egérgombbal klikkelsz, akkor a nyilak eltlinnek és még a kijelolést is
megsziinteted. Ha csak a nyilakat akarod eltiintetni, de a kijelolést meg szeretnéd tartani,
akkor inkabb klikkelj a bal gombbal négyszer.

3. A mar lathato és a sorra merdlegesen mutat6 nyilakat hasznalva klikkelj a FLOOR +
gombra egyszer és maris kaptal egy egyforman lejtds sort.Most valassz ki egy masik sort a
lejto tetején.

Emeld meg a sort egy klikkeléssel majd egy bal-klikk a nyilak megjelenitéséhez. Forgasd el a
nyilakat abba az iranyba, ahogy az el6z6 sornal volt. Na, most emeld meg a lejtét egy
klikkelésnyire. Ime a modszer...

4. Jelo]j ki egy 6x6-0s teriiletet vagy tobbet. Megint bal-klikk a nyilakhoz. Klikkelj egyszer a
FLOOR + gombra. Sziintesd meg a kijelolést €s valaszd ki a felsd lejté melletti sort. Nyilak
nélkiil emeld meg egy klikkelésnyire. Most emeld meg a kdvetkez6 sort két klikkelésnyire, és
igy tovabb. Lathatod: tobbféleképpen is elérheted ugyanazt az eredményt. Majd gyakorlas
kodzben rajossz, hogy melyik modszerrel tudsz jobban dolgozni.

Oldal:38



A sarkok megemelése - megtorjiik a felszin egyhangusagat
("haromszogek" készitése)

1. Valassz ki egy masik padlokockat és jra egy bal klikk, hogy megjelenjen a fehér nyil.
Most tartsd lenyomva a Ctrl gombot mikdzben a bal egérgombbal klikkelsz egyet... lathatod,
hogy a nyil a kocka oldala helyett a sarok fel¢ mutat. Minden egyes klikkelés 90 fokkal
elforditja a nyilat. (Ha azt akarod, hogy 0jbol a kocka oldaldra mutasson a nyil, akkor engedd
el a Ctrl gombot és klikkelj egyszer.)

2. A sarok felé mutato nyil segitségével klikkelj egyszer a FLOOR + gombra, igy mar meg is
emelted a sarokban 1év0 kockat. Igy most egy saroknal athalado atlds részt kaptal, ami két
haromszoget alkot. Az egyik haromszog lejtds, a masik a felszinnel van egy sikban.

3. Most valassz ki egy masik sarokkockat és emeld meg néhany klikkeléssel. A Ctrl gomb
nyomva tartasa mellett klikkelj egyet, hogy a nyil az egyik sarokba mutasson. Emeld meg a
sarkot egy klikkeléssel. Forgasd el a nyilat az ellenkezd sarok iranyaba és csokkentsd a
magassagot egy klikkeléssel. Ime, kaptal egy sima lejtSt a haromszogek nélkiil.
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Emeljiik meg - a lejtok emelése a felszin segitségével

Ez a leggyorsabb mddja annak, hogy valami eredményt el is érjiink! Amikor
emeled/csokkented egy kocka sarkat vagy egy egész kockat a lenyomva tartott Ctrl gombbal,
a kocka szélei tovabbra is kapcsolva maradnak. A szomszédos kockdk szélei, amelyek nem
érintkeznek egymadssal, az eredeti szinten maradnak.

1. Valassz ki egy kockat: klikkelj egyet tigy, hogy lenyomva tartod a Ctrl gombot mert igy a
nyil a kocka sarka felé mutat. Tovabbra is tartsd lenyomva a Ctrl gombot és most egy jobb-
klikk a FLOOR + gombra. Ime, készitettél egy 4 klikkelésnyi piramist.

2. Most jelo]j ki kilenc kockat és emeld meg azokat két klikkeléssel.

3. Most jelold ki csak a kdzépso kockat.

4. Tartsd lenyomva a Ctrl gombot és kattints kétszer a FLOOR + gombra.

5. Most valassz ki egyet a a sarokkockak koziil, majd ujra bal-klikk, hogy megjelenjen a nyil.
Tartsd lenyomva a Ctrl gombot, bal-klikk amig a nyil nem mutat

a kilso sarok felé.

6. Klikkelj a FLOOR- gombra kétszer. Most mar van egy sima felszined és kocka élei is
megvaltoztak.

7. Probalj meg egy alacsonyabb felszint késziteni a fentiek szerint.
8. Csak jatszval!!! Hasznald a Ctrl gombot, hogy valtozatos és hullamz6 felszint készits!

MEGJEGYZES: A PLAN VIEW rdcson a kivdlasztott kockdn egy piros vonal jelzi, hogy
merre mutat a nyil. Amikor a sarok felé mutat, akkor nem latszik a vonal.

A felszin valtoztatasa a nyilak hasznalata nélkiil (Véletlenszeri Felszin Készitése mint
pl. barlang, futohomok, stb.)

A FEATURES legordiilé mentiben szdmos lehetdség van véletlenszert felszin készitésére -
ezek nagyon hasznosak, ha eléggé nagy teret kell betolteniink. Az alabbiakban csak az
alapokat irjuk le, a tobbi felfedezése mar a Te dolgod. Ha mindent leirnank, akkor ez a
kézikonyv egy tobbkdtetes epossza duzzadna!

Csak egy figyelmeztetd megjegyzés - amikor kijelolod ezt az opcidt a legordiilé meniiben
konnyen eléfordulhat, hogy véletleniil kijeldlsz egy kockat a PLAN VIEW récson is és mdris
kész a baj.

Pé¢ldaul, ha véletleniil kijel6ltél egy kockat és raklikkelsz az "Average Floor" vagy

"Average Ceiling" opcidkra, a palyaszerkeszt6 elszall.

TIPP: Az UNDO és a REDO gombok az EDIT legérdiilo meniiben minden FEATURE

Oldal:40



opcioval miikédoképes!
Véletlenszeri Floor Up/Down ¢s Véletlenszerii Ceiling Up/Down
Valaszd ki a teljes padlot a "Block Party" szobaban. (Ctrl Z vagy"Select

All" az EDIT legordiilé meniiben). Keresd meg és valaszd a FEATURES meniiben a
"Random Floor Up"-ot (F1). Na, most nézd csak meg a padlot...a kockat most mindenféle
format oltottek. A padlo kivalasztasa utdn kedved szerint haszndld az F1 és F2 gombokat
(Random Floor Down) néhanyszor, igy jobban latszik, hogy mit is lehet ezzel az opcioval
végezni

Persze ilyen padldkat nem talalsz a Tomb Raider-ben, mert Lara beragadhat egyes helyeken,
ahol a sarkok tul ¢lesek és mélyek. ezaltal "lyukas" lesz a vilag. (Ezeket a helyeket fehér
részek jelolik, mert innen poligonok fognak hianyozni. Hiaba kapcsolod be a FACE EDIT-et,
hogy textiraval fedd el ezeket a részeket.) ime a megoldas...
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Smooth Floor ¢s Smooth Ceiling

Valaszd ki ujra a teljes padlot (ha még nem tetted volna meg). A FEATURES meniiben
valaszd a "Smooth Floor"-t (F9). Egy gyors megoldas... és éppen kéznél! Fiygeld meg, hogy a
felszin szakadozottsaga ¢és a lejtok megmaradtak. Na, igy tesztelheted a képességeidet.

(De a nyilakat is haszndlhatod a javitdshoz.) Valassz ki egy részt a szakadozott felszinen és
nyilakrol €s azok hasznalatarol tanultak segitségével probald meg kijavitani a felszint.

Készits egy véletlenszerli mennyezetet a korabban készitett padlo felett. Tedd ezeket a
részeket a falhoz kozel. A falaknal a mennyezet legyen alacsonyabb, a k6zépso részeknél
magasabb. Hat nem gy néz ki az egész, mint valami barlang?

MEGJEGYZES: FIND ILLEGAL SLOPE (hibds lejték keresése) gomb. A "Smooth
Floor/Ceiling"

nem minden esetben oldja meg a problémat. Amikor két tul mered lejto egy kis volgyecskét
hoz létre és Lara szépen beleragad és csak szteppel ott mint Michael Flatley. A probléma
megoldasahoz kattints a FIND ILLEGAL SLOPE gombra, ami az EDITOR WINDOW alatt

talalhato. Minden sikeres klikkelés egy ujabb hibas lejtot mutat meg.

Average Floor ¢s Average Ceiling

Na, ezekkel mar baratsagot kotottél amikor az elsd szobat készitettiik. Amikor ezt a
lehetdséget hasznalod, minden esetben ellendrizd a padlé/mennyezet magassagat... hogy
csokkenteni vagy emelni kell-e azokat. Emlékezz, ezek a gombok kiegyenlitik a poligonok
magassagat és mélységét és a végeredmény az lehet, hogy mas lesz a szoba szintezése, mint
ahogy elkezdted.

Nos, egyenlisd ki a padlot €s a mennyezetet, hogy ujra sik felszint kapj. Ne feledd, csak a
kijeldlt részre lesz hatassal az utasitas.

Flatten Floor ¢ésFlatten Ceiling

Vélaszd ki a teljes padlorészt és modositsd az F1 és F2 gombok segitségével (random fllor up
and down). Valaszd a "Flatten Floor" opciét a FEATURES legordiilé meniibdl. Na, most nézd
meg a padlot... Minden poligonnak lapos a teteje. Ennek az eljarasnak egy masik funkciojat
pillanatokon beliil meg fogod ismerni.

TIPP: Kivagas és Masolas Ha nagy nehezen elkésziiltél egy teriilettel és még elégedett is vagy
vele, ha akarod, akkor is tudod hasznalni. Mindossze az alabbi egyszertii lépéseket kell
kovetned.:

1. Valaszd ki a masolando teriiletet, majd az EDIT legordiilo meniiben valaszd a "Cut”
parancsot vagy a Ctrl C billentytikombinaciot (nyugi, ez a parancs nem fog semmit "kivagni"
a modellbol).

2. Most vadlaszd ki azt a teriiletet, ahova be akarod masolni, majd az EDIT meniiben a "Paste"
vagy a Ctrl V billentyiikombinaciot..

Ezt az eljarést probald ki az oszlopos teriileten is (kilenc kocka a kdzepén egy oszloppal) és
nyomj Ctrl C-t. Most irany egy sarok ¢€s valassz ki kilenc kockanyi teriiletet €s nyomj Ctrl V-t.
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Na, sporoltal némi id6t, ugye? Igy masolhatsz kiilonbdzé teriileteket egyik szobabol a
masikba, persze csak ha akarod. Ezzel az eljaréssal a textirak is méasolodnak, de a
fénybeallitasok nem.
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Ismerjiik meg jobban a nyilakat a fali paneleken

Hat, egy kicsit tobb nyil van a falakon, mint szeretnéd. Ha mégsem, akkor két bal-klikk és
maris ott vannak. Jobb-klikkel eltiintetheted dket, vagy csak egyszerlien klikkelj a padlora
vagy a mennyezetre. Rdadasul, néha nyilak helyett "x"-eket latni a paneleken. Ezek az ikszek

két okbdl vannak;

1) zarként, hogy az adott panelt ne lehessen modositani. Méasodszor, segitséget nyujt a szoban
beliili tajékozodasban.

1. Eszaki fal: minden panel X-et mutat a harmadik kattintasra. (Klikkelj egyet, hogy a panel
piros szinii legyen, két klikkelés el6hivja a nyilakat, harom klikkelés az ikszeket.)

2. Keleti fal: a felsd egy vagy két panelen X jelenik meg a masodik klikkelésre (az alsokon
pedig a negyedikre)

3. Déli fal: mindegyik panelen X jelenik meg az 6todik klikkelésre
4. Nyugati fal: az als6 egy vagy két panelen X jelenik meg a masodik klikkelésre.
(és X jelenik meg a felsdkon a negyedik klikkelésre)

Neked mindossze a Ctrl gombot kell hasznalnod a Keleti és a Nyugati falnal, hogy a nyil a
sarok felé mutasson,

a sarkokat a FLOOR/CEILING + vagy - gombokkal tudod le, ill. felfel¢ mozgatni.

Néha el6fordulhat, hogy mindkét eljarast alkalmaznod kell, mert a textirakat javitanod kell.
Ha valamiképpen a fali texturad torz lesz, tudnod kell a médjat a javitasnak! Probalkozz az
alabbiakkal:

1. A Plan View racson valaszd ki a teljes padlot ES a sziirke falikockékat.

2. Most nyomd meg az F1 billentytit néhanyszor, majd az F2-t, hogy majdnem sima legyen
minden. Ismételd meg ezt a mennyezettel is (F3, F4 és F10).

3. Most nézd meg a fali paneleket! Jelolj ki egy vilagos, horizontélis textarat és hasznald a
TEXTURE WALLS gombot, hogy az egész falra érvényes legyen a hatds. Kapcsold be a
FACE EDIT gombot, hogy lasd, miként néznek ki a torzitott textrak.

4. Kapcsold ki aFACE EDIT gombot és jelold ki a torzitott falpanelt. Probald meg beallitani a
megfeleld alakura a nyilak forgatasaval és a FLOOR/CEILING + or

- gombok hasznalataval. (Allitsd a nyilat a sarok also része felé, majd a FLOOR + gombbal
emeld meg. Néha maceras lesz.

5. Ne panikolj! Van egyszeriibb megoldas arra, hogy tjra vizszintes legyen a panel. Valaszd

ki amelyiket vizszintesre akarsz tenni, majd F5 és F6 (Flatten Floor és Flatten Ceiling) és

maris vizszintes pozicidoban vannak Gjra. Aztan majd a fliggdlegessel is eljatszogathatsz, de az
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mar semmiség neked.
Haromszogek textirazasa (""Megtort" felszinek)

Amint tudod, a kocka felszine két haromszogre torik ha a négy sarok koziil az egyik nincs
ugyanabban a magassagban mint a tobbi. Figyeld meg, hogy amikor egy textura-lapot
kijeldlsz, egy zold haromszdg jelenik meg a piros négyzetben, amely két részre osztja azt. Az
a z0ld haromszdg mutatja meg a textara-lapnak azt a részét, amelyet a haromszog alakua,
megtort kockara tudsz helyezni. A textura-lapon minden egyes bal-klikkel megvaltozik a
sarok irdnya. Ha szeretsz kirakos jatékkal szorakozni, akkor €lvezni fogod a hdromszoges
teriiletek texturazasat!

Az alabbi kis gyakorlat segit megérteni a koncepciot:
1. Valassz ki egy sik padlokockat és klikkelj még egyet, hogy megjelenjen a nyil. (A nyilnak
balra kell mutatnia, feltéve, hogy nem forgattad el a szobat. Ha a nyil nem balra mutat, akkor

forgasd el a modellt.)

2. A Ctrl gombot lenyomva tartva klikklj egyszer, hogy a nyil északnyugati iranyba mutasson
(fel és balra). Emeld meg a sarkot egy klikkeléssel, hogy a felszin megtorjon.
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3. Keresd meg Tut kiraly fejét a TEXTURE panelen (vagy barmely mas vildgos mintésat).
Bal-klikk a textura bal fels6 sarkéaba.

4. Kapcsold be a FACE EDIT gombot és a modellben klikkelj a bal felsé haromszogre. Most
Tut kiraly fejének bal felso oldalat kell latnod.

5. Irany vissza a TEXTURE panelhez ¢s egy bal-klikk a jobb-felso részére a textiranak.

6. Vissza a modellhez és most klikkelj a jobb-felsé haromszdgre. Tokéletesen illeszkedniiik
kell.

7. Szanj néhany percet arra, hogy kiprobald a textirak forgatasat s a torzitasok
helyreallitasat, mert a vizualis tanulasnal nincs jobb dolog a vildgon.

8. Na, most akkor ismét rakj rendet a textirak kozott, de most segitség nélkiil.

Itt az ideje, hogy felhasznaljuk frissen szerzett tudasunkat...

Lejtos felszin készitése

Vilaszd ki a "Dome Room"-ot a SELECT ROOM gomb segitségével és nézd meg jol a
boltives mennyezetet, mert most ilyet fogunk késziteni. Kapcsold ki a FACE EDIT gombot
(ha be van kapcsolva), hogy jobban lasd. Irany a "Dome Room X" (a "First Room X"-r6l
készitett masolat). Figyeld meg, hogy a mennyezet olyan, mint egy 1€pcsdzetes piramis.
Ezeket a 1épcsdzetes formakat nagyon kdnnyen at tudod alakitani sima boltivekkeé, csak
kovesd az alabbi 1épéseket:

1. A PLAN VIEW récson jelold ki a szoba kék kockait.

2. A FEATURES legordiil6 meniiben valaszd az "Average Ceiling"-et (vagy nyomj F8-at). A
mennyezet most sima lett és a 13-as szinten van. (Ellenérizd a ROOM INFO BOX-ban)

3. Jelold ki a teljes mennyezetet és csokkentsd a magassagat 12 kattintassal.
4. A PLAN VIEW racson jelold ki a k6zépso 2x2 kék kockat.
5. TARTSD LENYOMVA A Ctrl GOMBOT ¢s kattints egyszer a CEILING + gombra.

6. Valaszd ki a bels6 4x4 kék kockat. Tartsd lenyomva a Ctrl gombot és emeld meg a
mennyzetet 2 kattintassal.

7. Valaszd ki a bels6é 6x6 kék kockat. Tartsd lenyomva a Ctrl gombot és emeld meg a
mennyezetet 3 kattintassal. A szobadnak most 18 kattintasnyi magasnak kell lennie és sima

boltives mennyezetiinek.

8. Vedd ki a "fali" oszlopokat ugy, hogy a PLAN VIEW racson klikkelj a z61d falikockara,
majd a Plan View gomboknal a kék "Floor" gombra.
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PELDATAR

9. A FACE EDIT bekapcsolasaval a texturakat is lathatod. A textirazas hianyossagaira nem
hivjuk fel kiilon a figyelmedet. Ezt a korabbiakban tanultak szerint neked kell helyreallitanod.

10. Nézd meg a demo modellben a fénybeallitasokat és vilagitsd be a most készitett szobat.
Ne feledd: copy/paste eljarassal ezt gyorsan elvégezheted!

Finomitsunk rajta egy Kicsit

Itt az ideje, hogy kijavitsd a mennyezeten 1évo haromszogeket, ugy ahogy tanultad. Elsdként:
forgasd el a szobat, hogy a mennyezetet ldsd. A kupola mennyezete eléggé gdbmbolyded, de a
sarkokon mlg egy kicsit csiszolni kell. A mennyezeti sarkok koziil néhany kissé szogletes (a
padloval parhuzamos) és finomitani kell rajta. A pontossag kedvéért: nézd meg azlllustration
#1A abrat, itt lathatod, hogy mely' sarkokon kell még dolgozni. Az illusztracio bal oldalan
lathatod, hogy milyen volt a modell a mddositas elétt. A jobb oldali pedig azt mutatja, hogy
milyen kell lennie a mddositas utan. Tartsd lenyomva a Ctrl gombot, hogy a nyil az als6 sarok
felé mutasson, majd a Ctrl gombot tovabbra is lenyomva tartva a CEILING - gomb
hasznalataval csokkntsd egy kattintassal a haromszoget. (Ne feledd kikapcsolni a FACE
EDIT-et)

A texturak finomitasa

Miutén a sarkokat "lecsiszoltad", foglalkozzunk jra a texturakkal. Néhany haromszogrol
hianyzik a textara. Jarj el a Készségfejlesztés szekcioban tanultak szerint, hogy textiraval
boritsd ezeket a teriileteket. Ne feledd: néha muszaj tobbszor is elforgatni a textirakat, hogy
az illeszkedések pontosak legyenek és ha valami mégsem stimmel, inkabb ellendrizd ujra a
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TEXTURE PANEL-en, hogy jot valasztottal-e ki... mert nagyon konnyti rosszat valasztani!
Lehet, hogy mindez egy kicsit macerasnak tiinik, de ismétlés a tudas anyja!
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III-as szekcio

LEGYEN A PALYAD KULONLEGES

Targyak elhelyezése a modellben

A legtobb targy mozdulatlan és csak a dekoracioé kedvéért
“van, de n¢hanyba ¢letet is lehet lehellni, hogy
Sizgalmasabbak legyenek mint a szoba épitdkockai.

¢hany targy "¢letrekeltéséhez" kioldokat kell
elhelyezned, mindezek eldtt magukat a targyakat kell

- ®Korabban mar sz6ltunk a WAD fajlokrol - ezek
- tartalmazzdk azon targyak tomoritett informacidit,
"amelyeket a pélyédon helyezhetsz el Ha belepillantasz a

ott Keresd meg a "tutl .was"-t és nyisd meg a

; jegyzettombbel (notepad.exe). Nyomtasd ki, ha van
nyomtatod Nézd meg jol, a WAS fajl segitségével jobban
megerted hogy milyen targyakat helyezhetsz el a
palyadon.

WAS f3jl tulajdonképpen egy a lista a WAD f4jl

S B startalmarol, kitlinik beldle, hogy mi a kiilonbség a targyak
¢€s az animaciok kozott Ez sokkal praktikusabb, mint az OBJECT PANEL meniijében a
neveketz nézegetni, persze nem mindig.

Néha nagyon hasznos a WAS f4;jlt hasznalni, hogy a pontos targynévre raleljiink.

Példaul: egy oszlopot szeretnél elhelyezni, amit "Debris

3"-nak hivnak. Ha valami olyasmit keresel, amit "oszlop"-nak hivnak, nem nagyon fogsz
szerencsével jarni. Persze végiggorgetheted a targyak meniijét az OBJECT PANEL-en, de
nehéz észrevenni €s a megfeleld idében hasznalni.

Persze az Objects meniiben 1€v0 targyak néha nevetségesen néznek ki... példaul a

mentés/betdltés ikonok vagy Lara haja, hogy csak néhanyat emlitsiink. Tovabbi informacidkat
a WAS fajlokrél a "MI AZ A WAD?" fejezetben talalsz a Referencia szekcidban.
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Targyak elhelyezése

1. Az OBJECT PANEL-t mar megismerted, amikor Lara-t el kellett helyezned a modellben,
hogy jatszhato TR4 f4jlt készits.

Az OBJECT PANEL barmelyik oldalan hasznalhatod a nyilakat, hogy a text box-ot gérgetve
elérj a "Debris 3" nevil targyhoz. Egy képet fogsz latni errdla targyrdl az Object View
ablakban. (Néha gyorsabb ha ugy valasztod ki a targyakat, hogy az Object Text ablakra
kattintasz és a hozzaférhetd targyak teljes listaja megjelenik)

2. Most irany az EDITOR WINDOW PANEL ¢s kapcsold ki a 2D MAP ¢s FACE EDIT
gombokat. Ha a FACE EDIT bekapcsolva maras, akkor eléfordulhat, hogy a targy elhelyezése
kozben véletleniil megvaltoztatsz néhany textarat.

3. Kattints a PLACE OBJECT gombra, amelyik az OBJECT PANEL-en van.

Majd az EDITOR WINDOW-ban klikkelj arra a kockéara a "Doom X Room".ban, ahové el
akarod helyezni és maris ott terem. (Ellendrizd a demo modellben a helyét.)

4. Valaszd ki az oszlop feletti kockat a mennyezeten és hozd le addig, amig hozzd nem ér az
oszlop tetejéhez. A lejtét majd vissza kell igazitanod. Jarj el a korabban tanultak szerint.

5. Helyezz el harom masik oszlopot majd igazitsd ki a mennyezetet felettiik. Hasznald aCUT
¢sPASTE parancsokat, ahogy kordabban tanultad.

6. Most emeld meg a kdzépso négy kockat négy kattintassal, hogy 1étrej6jjon a platform.
Targyak mozgatasa és torlése

A targyak ugyanigy mozgathatok korbe a szobaban mint a fények.

(Olvasd el Gjra a Fények mozgatasa részt, ha segitségre van sziikséged.) Ha torolni akarsz
egy targyat, akkor eldbb bizonyosodj meg arrol, hogy tényleg tordlni akarod-e, utdna nyomd
meg a delete billentytit.

Targyak forgatasa

Nem csak le és fel, jobbra és balra tudod mozgatni a targyakat, hanem 45 fokkal elforditani is,
miként azt Laraval tetted az elején. Azok a targyak, amelyek ugy vannak tervezve, hogy egy
kocka szélénél legyenek (mint példaul a faklya), a forgatas soran a kocka mas-mas éleire
kertil.

Targyak vilagitasa

Minden targynak sajat fénybeallitasa van és a szoba fényei csak részben hatnak ra. A jobb
Osszhatas kedvéért a targyak sajat beallitasan valtoztatni kell.

Az OBJECT PANEL-en taldlod az RGB bedllité gombokat "Object Tint"felirattal. Egy
kattintas minden RGB gombon 8 egységet valtoztat. Ha nagyon szines vagy nagyon sotét
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az altalad készitett szoba, akkor mindenképpen valtoztass a targyak vilagitasan. (Ha a szoba
sOtét s nem valtoztatsz a targy fénybeallitdsan, akkor szinte "ragyogni" fog a sotétben.)

MEGIEGYZES: Persze az elhelyezhetd targyak szamdnak is van hatdra, ami 245! Ez tizzel

kevesebb mint ami a ROOM INFO BOX-ban olvashato az Editor Window alatt. Ez azért van,
mert tizet a jatékon beliili animaciok szamara kell biztositani.

A tobbi targy elhelyezése

Dome Room - Az oszlopok elhelyezését és a platform megemelését mar elvégezted, de még
rengeteg helyed van, igy most a tobbi targyat rakjuk a helyére

Nézd meg a demo modellben a tobbi targy helyét. (A kameraval egy kicsit késébb
foglalkozunk.)

1. A szobor elhelyezéséhez gorgesd az Objects meniit az "ARCHITECTURE6"-ig, hogy az

"Or" targyat kivalaszthassuk; a tobbi szobor a "PLANTS" és "PLANTO9". (Ezek egyetlen
szobor elsd €s hatsé darabjai. Helyezd el 6ket ugyanarra a kockara és forgatassal egyesitsd.)
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2. Keressiik ki a BADDY _1-et a targymeniiben ¢és helyezziik el a sarokban.
3. Fogjuk a SMALLMEDI ITEM és helyezziik el az emelvény tetején.
First Room ('Els6 szoba')

1. Valasszuk ki a fali faklyat a targymentii ANIMATING?2 slotjabdl.

2. Helyezziink el beldliik egyet-egyet az oszlopok melleti padlokockékra, csakligy mint a
"First Room" demo modelljében. Lehet, hogy el kell majd forditatnunk a faklyat ahhoz, hogy
nekitdmaszkodjon az oszlopnak. Ezt tigy tudjuk megcsinalni, hogy addig klikkeliink jobb
egérgombbal a targyra, amig az a kivant pozicidba nem keriil.

3. Valasszuk ki a "Flame Emitter2"-6t a targymeniib6l. Ez egy "Nullmesh" targy - vagyis
olyan, amelyet nem fogunk latni a jatékban, de van valamilyen funkcidja (ebben az esetben a
langgyujtas). Helyezziik el a "Flame Emitter2"-6t ugy, hogy a faklya végén felill essen.
Nézziik meg az eredeti modellt a helyes elforgatashoz. (Gy6zddjiink meg arrol, hogy a helyes
Flame Emittert valasszuk!)

4. Helyezziik el az ajtoban két Ort all6 szobrot a terem végében. Ezek az "ANIMATING7"
slotban talalhatok.

5. Azért, hogy modelliinkben elhelyezziik a harom felszedhetd targyat, kattintsunk a demo
modell First Roomjdban az egyik felszedésre, hogy a neve megjelenjen. (A targy eldt egy
sarga négyzetben fog megjelenni.) Menjiink az OBJECT PANELhez. hogy kivalasszuk azt a
targyat, amit el akarunk helyezni a modelliinkben.

Cropped Room ('Gyiijtoszoba')
Helyezziik el a vazékat (a targymenii "SHATTERO0" slotjabodl), ahogy a "Cropped Room"

demdjaban van. A palya késObbi részén el fogunk majd helyezni egy olyan vazat, ami ala egy
targy van elrejtve.

Side Room ('Oldalszoba')

A kis "Side Room" néhany felszedést tartalmaz. Nézziik meg a demot a névért és az
elhelyezésért.

Hall 1 és Hall 2

Most helyezziik el az 6sszes dupla ajtot (a "Door Typel" és a "Door Type2"), melyek a
"First Room"-bdl a "Hall1"-be vezetnek, valamint a "Cropped Room"-bol a "Hall 2"-be. Az
ajtok nyilasanak iranya miatt a hallokban kell 6ket elhelyezni, nem pedig azokban a
szobakban, melyek a hallokba vezetnek.

Most készen allunk arra, hogy néhany kioldot is elhelyezziink...kioldok nélkiil nem tudnank

keresztiilmenni azokon az ajtokon, melyeket épp most helyeztiink el a modelliinkben. Itt
kezdodik az igazi tréfa!
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Triggers ('Kioldok')

A kioldok miatt torténik minden, és végeredményben azon mulik minden, hogy milyen nagy
szorakozas a palyankon jatszani! A kioldok akkor aktivalodnak, amikor Lara egy olyan
négyzetre 1ép, amely kioldonak lett tervezve. Minden kiold6, amit a palya kezdetén Lara
kezdd pozicidja ala helyzetiink, aktivalédni fog, amint a palya elkezdddik (csakiugy, mint a
faklyédk az els6 szobaban). A kioldok rozsaszin négyzetekként jelennek meg, és olyanna teszik
a négyzeteket, mint feljebb a fliggdleges tér, egy aktiv zona. Ezért Lara nem tud gy ugrani,
hogy kikeriiljon egy kioldot (hacsak az nem egy "Pad trigger"). A kioldok és funkcioik teljes
listajaért nézziik meg az Advanced Skills Sectiont.

A demo modell "First Room"-jaban nézziik meg a felemelt emelvény tetején levo rozsaszin
kioldét. Ez volt Lara kezd6 pozicidja, miel6tt bevezettiik 6t a "First Room"-unkba. A
kioldokat Lara alatt allitottuk be, azért, hogy a faklyak automatikusan meggyulladjanak a
palya kezdetén. A PLAN VIEW ablakban a bal egérgombbal kattintsunk kétszer arra a
rozsaszin kioldd négyzetre, amely Lara kezdd pozicidja volt. A sarga négyzet kozli veliink,
hogy ez a "Flame Emitter2" kiold6ja. Minden egymast kdvetd kattintas 4t fogja adni a kioldot
a tobbi Flame Emitternek (csakugy, mint egy CD kiold6 egy szamnak). Egy négyzeten egynél
tobb kioldot is elhelyezhetiink, bar van néhany szabdaly a kioldok halmozasara vonatkozoan,
de ezeket most még nem kell tudnunk!
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A faklyak meggyujtasa

1. A "First Room X"-linkben vélasszuk ki az egyik "Flame Emitter2" nullmesh targyat,
melyet a faklyak fol¢ helyeztiink el.

2. Aztan valasszuk ki azt a négyzetet, amelyen Lara all, majd menjiink a Room Edit Buttons
részhez ¢és kattintsunk a r6zsaszin kioldé gombra. Figyeljiik meg a r6zsaszin négyzetet a
modelliinkben és a PLAN VIEW hélon is. Most nézziik meg a r6zsaszin kioldéo gomb melletti
szoveges ablakot - ennek kell kiirva lennie "Trigger for Flame Emitter" ('Kiold6 a
langkibocsatohoz').

3. Allitsunk be egy kioldot az 6sszes maradék "Flame Emitter2" nullmesh targyhoz ugy, hogy
a targyra kattintunk, a felemelt emelvényen levé négyzetre kattintunk, majd a rézsaszin kioldod
gombra kattintunk.

4. Most ellendrizziik a kiolddinkat a PLAN VIEW ablakban - mindegyik kattintas kiilénb6zo
kioldo listakat fog megjeleniteni (a "Flame Emitter"-t kovetd szdm minden kattintadsnal mas
lesz).

Az ajtok kinyitasa

1. Nézziink be a demo modell "First Room"-jaba €s kattintsunk a r6zsaszin kioldok teriiletére
az ajtokkal szemben. Négyzetek csoportjat is ki tudjuk valasztani ugy, hogy kioldoként
miukodjenek. Ebben az esetben egy "zonat" azért hoztunk létre, hogy biztositsuk azt, hogy
nem szamit, milyen szogbdl kozeliti meg Lara az ajtot, aktivalni fogja és az ki fog nyilni. Ha
kétszer kattintunk, masik kiold6zonat is lathatunk. Az ajté minden oldaldhoz sajat kioldo kell,
mivel minden ajté kiilon targy.

2. Ezeknek a kioldoknak a beallitasa kissé bonyolultabb, mivel az ajtok mas szobaban
helyezkednek el, mint a kioldok, és azért, hogy kivalasszunk egy targyat, abban a szobaban
kell lenniink, ahol az el lett helyezve.

3. Menjiink a "Hall 1 X"-linkhoz és valasszuk ki az egyik ajtot.

4. Aztan nyomjuk meg a 2Dmap gombot, kattintsunk a "First Room X"-iinkre (vagy
hasznaljuk az ALT + Z billentytiket az odajutdshoz). A szerkeszté emlékezni fog a targyra,
amit kivalasztottunk, és készen all arra, hogy kivalasszuk a négyzeteket és beallitsuk a
kioldokat. Most egy jobb oldali kattintas és huzés azért, hogy kivalasszuk a négyzetek zonajat
az ajtoval szemben, majd kattintsunk a rézsaszin kioldé gombra a kioldé bedllitdsdhoz.

5. Menjiink vissza a "Halll X"-linkbe ¢és valasszuk ki a masik ajtot. Ismételjiik meg a fenti
folyamatot, kivalasztva ugyanazt a négyzetzonat.

6. Ellendrizziik a munkankat tigy, hogy a kiold6é zondkra kattintunk a PLAN VIEW ablakban.
Most két kiilonbozd kioldonknak kell lennie - az egyik a Door_typel-hoz, a masik a
Door_type2-hoz.

7. Végiil menjiink a "Hall 2 X"-be ¢€s helyezziik el az ajtokat, valamint allitsuk be a kioldokat.
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A Rosszfiuk megelevenitése

A Tomb Raider jatékokban a rosszfiuk (bar idénként baratsagosak) kiilonbozéek. Az a rész,
amely minden egyes ellenséget egyediilallova tesz, az Al-ja (artificial intelligence =
'mesterséges intelligencia'). A legtobb esetben az egyéni rosszfiuknak nemcsak sajat Al-jiik,
hanem egy fajta Al-jiik is van (vezetd, jaror, Or stb. ). Az Al-re vonatkozo tovabbi adatokért
latogassunk el az Advanced Skills fejezethez.

Tobb dolgot is figyelembe kell venni akkor, amikor elhelyezziik a rosszfiukat a palydnkon:
Eldszor is tudnunk kell, hogy az adott ellenség mire képes...(tud-e falara maszni, emelvényre
ugrani vagy felmaszni stb.) Nem kell tul nagy elényt adnunk Laranak, kiilonben hol a
kihivas?

Néhany esetben azt is tudnunk kell, hogy milyen viselkedésfajtat akarunk az ellenségnek adni.

Legyen egy baratsagos 6r, aki csak akkor valik ellenségessé, ha raloviink? Vagy azt akarjuk,
hogy Orizze vagy jarérozzon egy meghatarozott teriileten?
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Sose helyezziink el Ggy rosszfitt, hogy uigy latszon, mintha a semmibdl bukkanna fel (hacsak
ez nem fligg Gssze a torténetiinkkel!). Az animaciok a memoriat fogyasztjak, ezért be van
hatarolva, mennyi ellenséget tudunk kioldani adott idéegység alatt. Sokszor csak kisérletezve
tudjuk megtalalni ezeket a hatarokat. Onnan tudjuk meg, hogy tulléptiik a hatarokat, ha a jaték
elkezd szaggatni vagy az ellenségek nem oldddnak ki tokéletesen. JO szabaly erre, ha
megfigyeljiik, hogy a profik hogyan csinaltdk meg! Nézziik meg az 6 palyaikat, miel6tt
megprobalnank tallépnénk a hatarokat!

Nézziik meg a BADDY 1 kioldéit a demo "Dome Room"-ban. Egy kiold6zona késziilt az
emelvény tetején, ahol Lara fel fogja venni a kis eii. csomagot. A BADDY 1 Al-je arra
utasitja Ot, hogy keressen eii. csomagot vagy 16szert, mieldtt ratdimad Larara. Azzal, hogy az
emelvény tetején oldjuk 6t ki, tudjuk, hogy Lara fel¢ fog futni azért, hogy megkeresse azt az
ell. csomagot, ami mellett Lara all. Ahelyett, hogy rogton amint kioldédott, Larara kezdene
16ni, a BADDY 1 Lara fel¢ kezd el rohanni, mikdzben Lara lehajol, hogy felvegye az eii.
csomagot, igy egy kis izgalmat teremtve! K&ésobb majd egy kamerat is beallitunk, hogy
madartavlatbol lattathassuk ezt az eseményt.

Energiamegtakaritds céljabol a rosszfiik nem bukkannak fel addig, mig ki nem lettek oldva
(és el is tiinnek nem sokkal azutan, hogy meghaltak!). A rosszfiuk egyszert kiolddinak
beallitdsa ugyanolyan, mint barmely mas targy kiolddinak a bedllitasa.

1. Menjiink a sajat "Dome Room"-unkba és kattintsunk arra a BADDY 1-re, amelyet
korabban elhelyeztiink a szobaban.

2. Most valasszuk ki a négyzetek zonajat a felemelt emelvény tetején, majd kattintsunk a
rozsaszin kioldo gombra. Ezzel kész is!

ELLENORZES

Talan jo Gtlet ezen a ponton ellendrizni a munkankat "jaték kozben", csak hogy
megbizonyosodjunk arrél, hogy az 0sszes kioldo tokéletesen be lett allitva, €s hogy tovabbra
is minden megfelelden miikddik. Mentsiik a terviinket, tegyiik WAD-ba, és hasznaljuk a
Level Convertert a TR4 f4jl létrehozésédhoz. (Ha a kiolddink nem mitkddnek, miel6tt
megprobalnank rajonni a hiba okara, gy6zddjlink meg arrdl, hogy a TR4 fajlunk valéban
frissitve lett ugy, hogy az adat mappankban részletezetten lathat6.) Néha, amikor ellendrizziik
a munkankat, kényelmesebb a FLYCHEAT mod hasznalata. Nyomjuk meg a 'DOZY"-t, majd
hasznaljuk a control és nyilgombokat, hogy keresztiilmenjlink a palyankon. Késobb, amikor
megtanuljuk, hogy hogyan véltoztassunk a szévegen, el tudjuk keriilni ezt a médot, ha akrjuk.

Most pedig vissza a tervezéshez...

A lejtos elocsarnok elkészitése

Keressiik meg a "Hall Up" elnevezésii szobat. Most egy lejtds eldcsarnokot fogunk elkésziteni
ugy, hogy lejtét adunk a padlo és a mennyezet egyes részleteihez (valami ehhez hasonlot
csindltunk a SKILL BUILDING részben is). Ez az el6csarnok Ez az eldcsarnok végiil egy

magasabban levd szobédba fog torkollni... itt az ideje, hogy Larat felszallitsuk a foldszintrol!

1. Készitsiink egy keskeny szobat, 2 x 12 négyzetbdl, 8 kattintasnyi (2 tdmbnyi)
magassagban.
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2. Valasszuk ki az 6sszes kék padlonégyzetet az egyetlen fiiggdleges sor kivételével a terem
mindegyik végén.

3. Kattintsunk egyszer a kivélasztott négyzetekre a fehér nyilak megjelenitéséhez, ¢s még
kétszer, hogy a nyilak a terem keleti (jobb oldali) vége felé mutassanak. Most kattintsunk a
"Floor +" gombra kétszer.

4. A klaviatura nyilait hasznalva allitsuk be tigy a modelliinket, hogy lathassuk a mennyezetet.
Mivel a mennyezeten lev nyilak a foldrél ellenkezé irdanyba mutatnak, haromszor ra kell
kattintanunk a mennyezetre, hogy a nyilak jobb oldalra mutassanak. (Igy feltételezhetéen
semmit sem toroltiink.) Most kattintsunk kétszer a "Ceiling +" gombra. Most lennie kell egy
olyan szobanknak, amely ugy néz ki, mint az illusztracio.

#1B
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5. Valasszuk ki az dsszes padlonegyzetet a ket figgdleges sor kivételével a terem bal
végében. Ugy, hogy a nyilak NEM lathatoak, kattintsunk a "Floor +" és a "Ceiling +"
gombokra kétszer.

6. Most lathatjuk, hogy fog az eldcsarnok kialakulni. Folytassuk ezt a miiveletet, mindig
eggyel eldrébb levo sort valasztva ki a terem bal oldalardl. Féluton a szobanknak ugy kell
kinéznie, mint az Illustration #1C. Amint befejeztiik a lejt6s eldcsarnokunkat, a mennyezet
szogmagassaganak 28-as értékiinek kell lennie.

Egy falifiilke létrehozasa az elocsarnok mennyezetérol

1. Azért, hogy elrejthessiik a tliskés gdmbcesapda gombjeit, képezziink ki egy kis falifiilkét az
elécsarnokunk mennyzetén. Ehhez induljunk el a terem keleti, vagy jobb oldali végébol,
szamoljunk balra harom négyzetet, majd valasszuk ki a két négyzetet, hogy fiiggdlegesen
felemelhessiik.

2. Emeljiik fel a mennyzetet a 33-as magassagig, majd hasznaljuk az "Average Ceiling" (F8)-
at, hogy lesimithassuk a mennyezetet. Ennek mostmar egy 32-es értékil szogmagassaga lesz.

#1C
Az elocsarnok feliileti mintazatanak kialakitasa

1. A falak mintazatanak kialakitdsa odafigyelést igényel. Egy mintazat akkor van a legjobban
megcsinalva, amikor egy négyzet fali panelon van elhelyezve. Menjlink a demo szobéaba hogy
lassuk, hogyan vannak a panelek felosztva. Ez jo teszt lesz az eddig szerzett gyakorlatunk
ellendrzésére!

2. Készitsiik el a mintazatat, és vilagitsuk meg 1j lejtds elécsarnokunkat.

3. Most kdssiik 0ssze az elécsarnokunkat a "Dome Room"-unkkal. Ez rovid ideig tartott, ezért
ha frissitésre van sziikségiink, nézziik meg a Method 1-et a Connecting Rooms résznél.
Ellendrizziik a demo modellt az elhelyezésért, ha sziikséges.

4. Menjlink tovabb és helyezziik el az utolsé ajtokat, melyek a "Dome Room"-bdl a "Hall
Up"-ba vezetnek. Ezeket a terem oldala feldl kell elhelyezniink - allitsuk be a kioldokat
ugyanugy, mint a korabbi ajtoknal.

A sziirke elvalaszté négyzetek

Talan mar észrevettiik az el6csarnok tetején levo sziirke négyzeteket. Jeloljiik ki ugyanazt a
két négyzetet az eldcsarnokunkban és kattintsunk a sziirke "BOX" gombra ("Room Edit"
gombok egyike). Ez egy lathatatlan valaszfalat hoz létre, amely megakadalyozza a rosszfiut
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(nem Larat ) abban, hogy elhagyja az eldcsarnokot, ha el6szor nem 6 halt meg. Neki
nincsenek meg a sziikséges animaciok a modell kovetkezd részletéhez valo irdnyitdshoz, ezért
nekiink kell megvédentink attol, hogy kivitelezhetetlen helyzetekbe kertiljon! Szintén
elvalaszto négyzeteket hasznalunk a zart ajtokkal szemben, igy a rosszfiuk nem tudnak
keresztiilmenni azokon - viszont ha egyszer egy ajt6 kinyilt, at tudnak menni a kapcsol6do
szobéba.

Csapdak

A csapdéak ahhoz kellenek, hogy kihivast és némi izgalmat teremtsenek! Csupan a
képzeletiink szab itt hatart (a technikai kivitelezés mellett). Vessiink egy pillantast a demo
modell "Hall Up"-jaban felbukkano fali fiilkére. Két guruld tiiskés golyot latunk ott, melyek a
gyanutlan Larara varnak. A kioldok a lejtds terem aljan levo ajtékon beliil vannak beéllitva,

vagyis a golyok abban a pillanatban fognak elindulni, ahogy Hosndnk keresztiillép az ajtokon.

1. Keressiik meg a tiiskés golyokat a targymenii "Rollingball" slotjaban és helyezziik el dket a
fali fiilkében.

2. Nézziik meg a demo modellt a kioldok elhelyezéséért, €s allitsuk be a sajatunkat azoknak
megfelelden.

Ellenorzés

Most ellendrizziik a csapdankat "jaték kdzben", mieldtt belemeriilnénk a kdvetkezd részbe!
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IV. Rész
EGY VILAG LETREHOZASA

A szobdk "halmozéasa" a nagyobb magassagok eléréséhez!

[tt az iedeje megtanulnunk, hogyan hozzunk létre tobb kiilonbdzd
dolgot a szobak kombinalasaval vagy "halmozasaval". Ahhoz,
hogy kiilondsen nagy tereket, konzolos parkanyokat és/vagy vizet
készithessiink, csoportositott szobédkat kell hasznalnunk. Meg
fogjuk tanulni ezeket a készségeket, mikozben egy magas
fliggbleges teret készitlink 4 csoportositott szobaval, néhany
parkannyal és egy medencével. Késobb a lejtds eldcsarnokunkat
0sszekothetjiik ezzel a nagy teremmel.

1. Szoba - A legfels6 szoba

IAzok a szobak, melyek 20 kattintasnal magasabbak, elkezdik
megnyUjtani a mintdzat paneleit, ezért érdemesebb 6sszehalmozni néhany szobat egymas
tetejére annak érdekében, hogy tovabbra is iranyitani tudjuk a fali panelek méretét. Kezdjiik a

legmagasabban elhelyezkedd rész épitésével:

1. Készitsiink egy 8x6 négyzet méretli, 6 kattintds magassagu 0 szobat. Nevezziik el "Stack
Top X"-nek ¢és tegyiik le valahova a lejtés el6csarnokunk mellé.

2. Hogy a mennyezetet enyhén kupolasra tudjuk formazni, valasszuk ki a k6zéps6 6x4
négyzetet. Tartsuk lenyomva a Control gombot ¢€s kattintsunk a "Ceiling +" gombra egyszer.

3. Ellendrizziik a padlé szogmagassagat - 0-nak kell lennie, a mennyezet szogmagassaganak
pedig 7-nek.
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4. Most emeljiik meg az egész szoba szogmagassagat a "ROOM +" gomb hasznalataval.
Mivel az egész szobat megemeljiik (nemcsak a padlot vagy a mennyezetet), a padlo és a
mennyezet kdzotti tdvolsadg ugyanaz fog maradni. Valasszuk ki a "Stack Top X" szobankat az
EDITOR ablakban és tartsuk nyomva a "ROOM +" gombot, amig a mennyzet szogmagassaga
35-0s értéket nem ir ki (a padlonak 28-nak kell lennie). Pontosabb képért nézziik meg az
illusztraciot!

A csoportositott szobak szogmagassaga

kapcsolodo szobakét. A mennyezetek €s a padlok szogmagassagai jelezve vannak azért, hogy
jobban szemiigyre tudjuk venni a szerkezetiiket.

35 2. Szoba - Konzolos parkany
3z Stack Top készitése

A Tomb Editor épitétombjeit
ugy tervezték, hogy
__________ 20 felemelhetéek legyenek a
foldrol vagy leereszthetdek a
mennyezetrdl, az oldalakrol
Stack 3 azonban nem huzhatok ki. Ha
Hall Up konzolos parkanyt szeretnénk
létrehozni, egy masik szobat is
0 ... I létre kell hoznunk f6l6tte vagy
alatta. Ha a most kovetkezd
néhany lépést megtettiik, még
& nagyobb tudasra tesziink szert.

o

Stack Poaol

Grean = Ledges Hall 3
Red = Elevations 12 1. Készitsiink egy masodik
szobat, mely 8x6 négyzet
méretii és 8 kattintasnyi
magassagu. Nevezziik el

16

"Stack2X"-nek és egyeldre tegyiik a "Stack Top X" mellé.

2. Emeljiik meg a szobat a "ROOM +" gomb hasznalataval 28-as mennyezet szogmagassag
értékig. Jegyezzik meg, hogy ez az érték megegyezik a majd feléje keriil szoba padldjanak
szogmagassagaval. Itt van a kulcs annak a megértéséhez, hogy hogyan halmozzuk a szobékat.
A fent levo szoba padlomagassaganak meg kell egyeznie az alul levé szoba mennyezetének
szogmagassagaval.

JEGYEZZUK MEG! Ha a "fenti" szoba padlémagassdgai nem egyeznek meg a "lenti" szoba
mennyezetének sz6gmagassag értékeivel amikor osszekétjiik a szobdkat, a szekeszto egy feli
panelt fog hozzaadni a magassagok kiilonbségének kiegyenlitéséhez. Talan ez miitkodik
néhany esetben, de nem tudjuk a fali paneleket besimitani, ezenkiviil ez igy elég hanyag
modellezés!

3. Most nézziik meg a "Stack Top"-ot a demo modellben a parkany négyzetei elhelyezésének

megtalaldsahoz. Menjiink vissza a "Stack Top X"-linkhdz, valasszuk ki ezeket a négyzeteket
¢s emeljiik fel ket egy kattintasnyira.
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4. Mozgassuk a "Stack Top X"-et kdzvetleniil a "Stack2X" {61¢ és valasszuk ki az egész
padlot a PLAN VIEW halézatban.
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5. Kattintsunk a DOOR gombra, €s a két szoba rogton kapcsolodik, valamint van egy
konzolos parkanyunk is! Ellendrizziik az EDITOR ablakban. (Ne feledjiik, hogy lehet, hogy
ismét ra kell kattintanunk a DRAW DOORS-ra, hogy frissithessiik a nézetet.)

6. Most ismét vigylik a szobat (szobakat) a lejtos elécsarnok mellé. Ha dsszekapesoltuk dket
egy ajtoval, egy egységként fognak mitkddni.

FIGYELMEZTETES! Még akkor is, ha egy ajté sszekapcsolja a szobdkat, nem szamithatok
egy szobanak. Ha felemeljiik az also szobat a "ROOM +" gombbal, a fenti szobaba fogjuk
felnyomni. Ez problémakat és tartos fejfajast okozhat, figyeljiink ra!

3. Szoba - Ujabb méd egy parkany kiképzéséhez

Epp most csinaltunk egy parkanyt tigy, hogy a fenti szoba padlonégyzeteit felemeltiik. Masik
modja a parkany 1étrehozasanak az alsé szoba mennyezetének leeresztése.

1. Készitsiink egy harmadik, 8x6 négyzet méretli szobat és hagyjuk 20 kattintds magassagon.
Nevezziik el "Stack3X"-nek €s vigyiik a tobbi kozelébe. Valasszuk ki a nyugati iranyban futo
négyzetsort, vagy a szoba bal oldalat. Kattintsunk egyszer a "CEILING-" gombra, hogy
l1étrehozzuk a parkany teriiletét.

2. A "Stack3X" mennyezeti szogmagassaga 20. A "Stack2X" padldjanak is 20-nak kell lennie.
Mozgassuk a "Stack3X"-et a két, korabban kapcsolt szoba ala ("Stack Top X" és "Stack2X").

3. Most ahhoz, hogy ezeket a szobékat diisszekapcsoljuk, ki kell valasztanunk a "Stack2X"
padlojat, de hogyan tudjuk ezt elérni? Kozvetleniil a "Stack Top X" alatt van, ezért nem
tudunk rakattintani az EDITOR ablakban, ahogy mindig. Emléksziink még arra a csinos
triikkkre, amelyet a PLAN VIEW ablakban tudunk megcsinalni, ahol bal egérgombbal
rakattintunk egyszer az el6csarnokra, majd jobb kattintas a szomszédos szobara? Ez az egyik
modja a masik szobaba valo atjutasnak. Masik modszer, hogy a 2DMAP-et kikattintsuk, majd
hasznaljuk az "ALT + Z" parancsot a célkurzor el6hivasdhoz, majd kattintsunk a "Stack2X"
szobara az EDITOR ablakban.

4. Most a "Stack2X" teljes padlojat ki tudjuk valasztani, és kattintsunk a DOOR gombra a
"Stack3X"-szel vald 6sszekapcsolashoz, igy 1étrehozva a parkanyunkat a nyugati oldal
mentén.

Elokésziilet a vizes szobahoz

A csoportositott szobak legaldjan van egy medence, igy Lara tud egy nagy fejest ugrani a
nemrég 1étrehozott parkanyainkrdl. Hogy elkeriiljiik a papirvékony padlot és Lara egy szép
parkanyra maszhasson ki a vizbdl, tegyiik a kovetkezot:

1. Valasszuk ki a "Stack3X" teljes padlgjat és emeljiik meg egy kattintasnyira.

2. Valasszuk ki a kozéps6 6x4 négyzetet és eressziik le 6ket egy kattintasnyira. igy a szobank
kertilete mentén egy emelt parkany kell, hogy maradjon. Ha szeretnénk, emeljiik fel a parkany

kozépso két négyzetét a szoba dsszes oldalan, mint ahogy a demo medellben lathato.

3. Most kattintsunk az "R" gombrél (a Room Edit gombok koziil) a jobb oldali "W" gombra,
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hogy beallitsuk a viz visszatiikr6z6 értékét a felette levo parkanyhoz és falakhoz. Minél
nagyobb a szdm, annal vildgosabb a tiikrozés. Az "R" gomb melletti dobozra val6 bal
egérgombos kattintassal emelhetjiik a szamot, a jobb oldalival cs6kkenthet;jiik.

4. Szoba - A vizes szoba

1. Készitslink egy negyedik szobat 8x6 négyzetbdl, 12 kattintdsnyi magassagban. Nevezziik el
"Stack Pool X"-nek.

2. A PLAN VIEW hal¢ alatt talalunk egy gombot, melyen egy "W" betii van. Kattintsuk ezt at
a 2-es szamra. Ez egy vizes szobat €s a vizben lehetséges mozgasok 0sszegét szerkeszti. Ezen

gomb ¢s érték nélkiil Lara nem tudna tiszni a vizben.

3. A"ROOM -" gomb hasznalataval enged;iik le a "Stack Pool X"-et, ameddig a mennyezet
magassagi szoge 0-at nem ir ki, majd helyezziik el az 6sszes tobbi csoportositott szoba ala.
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4. Ismét kedvenc modszeriinket hasznalva térjiink vissza a "Stack3X"-ba. Valasszuk ki a
padlot és kattintsunk a DOOR gombra a szobdk dsszekapcsolasdhoz, majd hozzunk 1étre egy
portalt, amely hamarosan a viziink felszine lesz.

5. Nézziikk meg a demo modellt utmutatasért, majd eressziik le a mennyezetet egy
kattintdsnyira a medence tetején végigfutod parkany ald azért, hogy vastagabb legyen a
parkany, majd emeljiik meg minden oldalon az odatartozé oszlopokat.

Viz készitése

1. PLAN VIEW mddban kattintsunk a bal gombbal egyszer az ajtonyilast jelképezd fekete
teriiletre. Figyeljiik meg az EDITOR ablakban, hogy a perem ki lett jeldlve, de egy nyilas
vezet az alsd szoba felé, igy nem jel6l6dik ki négyzet a portalnal, ahol a vizet akarjuk
létrehozni.

2. Kattintsunk az EDITOR ablak alatti TOGGLE OPACITY 2 (atlatszatlansag kapcsolo)
gombra, mikdzben a portal ki van jeldlve (ilyenkor a PLAIN VIEW-ban zold keret jelenik
meg a fekete portal teriilet koriil). Ekkor az egész nyilés ki lesz jelolve €s lathatjuk a
négyzeteket a portal teriiletén.

3. Kapcsoljuk be az EDITOR ablak alatti TRANSPARENT (atlatszo) és DOUBLE SIDED
(kétoldalu) gombokat. Ha a TRANSPARENT gomb nincs bekapcsolva, akkor a viziinknek
nem lesz viz kinézete. Ha a DOUBLE SIDED nincs bekapcsolva, akkor nem latjuk viz
texturakat akkor, amikor a viz alodl a felszin felé néziink.

4. A TEXTURE PANEL-en tekerjiink le a viz textarakig. Valasszuk ki az els6 texturat a
nyolcas csoportbol. Ne felejtsiik el bekapcsolni a FACE EDIT gombot!

5. Alkalmazzuk a texturat a viz felszinén (ne a peremen, hidba piros). Ha minden jol megy
latnunk kell egy négyzetnyi attetszo vizet €s az alatta 1évo szobat. Alkalmazzuk a viz
textirakat a maradék vizfelszinen.

TIPP: A legjobb az, ha mind a nyolc texturat hasznaljuk, lehetoleg véletlenszerti
elrendezésben. Ha csak egyetlen texturat hasznalunk, akkor minden négyzet azonos ciklusban
lesz animalva igy a felszin kevésbé meggyozden fog kinézni.

6. A viztexturdk animacids sora mar be kell legyen allitva, de azért ellendrizziik le, hogy
megbaratkozzunk ezzel a funkcidval, hiszen nekiink kell majd beéllitanunk ezt amikor a sajat
munkankba vagunk! A TEXTURE PANEL aljan klikkeljiink az ANIMATION RANGES
(animéacids sor) gombra. Erre felugrik egy, az 0sszes textrat tartalmazo ablak. A viztextirak
koriil zold savnak kell lennie. Ha mégsincs, akkor valasszuk ki 6ket, és klikkeljiink okay-t. Ha
az animacios sor nincs beallitva, akkor a viz nem lesz animalva!

7. Ha még nem tettiilk meg, akkor a vizes szoba feletti szobanal klikkeljiink a W melletti R
gombra a Room Edit gombok kozott. Ez bedllitja a vizes szoba feletti szobaban a vizfelszinrél

a falakra valo fényvisszaverddés mértékét.

8. Legvéglil a vizes szobaban a "Stack Pool X"-né¢l allitsuk be az ambient light
(hattérmevilagitas) értékét 0,52,100-ra, hogy kékesebb fényt adhassunk a viznek!
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A csoportositott szobakbol kivezet6 vizes csatorna kijaratanak elkészitése

Sziikségiink lesz egy vizes atjarora, amely a vizes szobat 6sszekoti a kovetkezd szobakkal,
melyeket ez utan fogunk elkésziteni. A valosagos fizikai torvények nem vonatkoznak a Lara
vilagabeli vizre. A viz nem fog azonos vizszint elérésére torekedni!

Vessiink egy pillantast a "Hall 3" és "Hall 4" demo modellekre, hogy 6tletet merithessiink a
csoportositott szobdkban 1évé medencébdl kivezetd atjaro elkészitéséhez. A "Hall 4" 20
kattintasnyi magas ¢és lekerekitett aljjal rendelkezik. Ha az elkészitését elrettentdnek taldljuk,
akkor vagy masoljuk ki és illessziik be a demo modellbdl, vagy csindljuk meg sima
teremként, a plafon magassagat (ceiling elevation) -16-ra beéllitva. Ne felejtsiik el benyomni
a W gombot (a Room Edit gombok koziil) hogy a viz tulajdonsagai ¢letbe 1épjenek.

A "Hall 3" egy kis 6sszekotd szoba a medence ¢és a "Hall 4" kozott. Ezt is vizes szobaként kell
megtervezni. Helyezziink ide egy ajtot (Door Type4) hogy megakadalyozzuk Larat a
csoportositott szobak elhagyasaban, miel6tt magahoz venné a kombinalhato targy elso
darabjat, amit hamarosan idehelyeziink. Més szavakkal szolva ugy épitjiik fel a jatékot, hogy
specialis kioldokat (trigger) hasznalunk, ezzel megakadalyozva a jatékost abban, hogy a palya
végére jusson ¢és csak ott fedezze fel, hogy vissza kell mennie felkutatni néhany hianyzo
targyat.

A falak megmaszasa

Abban az esetben, ha Lara egy repiilo fejessel beleugrik a vizbe, miel6tt felfedezi, hogy még
el kellett volna mennie a terem szemben levé oldalan levd targyakért, sziiksége van egy Utra
ahhoz, hogy visszamasszon a parkanyra. Miutan visszatért a parkanyhoz, kell majd egy ut,
hogy feljusson a parkanyra, mivel til magasan van ahhoz, hogy fel tudjon ra ugrani. Vagyis
az éppen elkésziilt szobainkban sziikség lesz néhany maszofeliiletre.

JEGYEZZUK MEG! A mdszémintdzatok és a maszofeliiletek két kiilonbézé dolgot jelentenek.
A maszomintazat nem fogja lehetové tenni, hogy Lara felmasszon a falra! A
madszomintazatokat a maszofeliiletekkel egyiitt hasznaljuk, és csupan arra szolgalnak, hogy a
jatékos tudja, hol vannak a mdszhato feliileteket. A maszofeliiletek egy padlonégyzethez
vannak hozzarendelve, de nekiink azt a maszas gombot kell valasztanunk, amely azzal a fallal
van osszekottetésben, amelyet maszhatova szeretnénk tenni.

Maszofal a csoportositott szobainkban

1. A PLAN VIEW nézetben vessiink egy pillantast a demo modell "Stack2" szobéjaban a
szoba nyugati parkanyan (bal fels6 sarok) levd sotétzold négyzet elhelyezkedésére. A sziirke
fali négyzet mellett lathatnuk egy z6ld vonalat.

2. Menjiink a "Stack2X" szobankba, és a 2DMAP ¢és a FACE EDIT kikapcsolasaval valasszuk
ki ugyanazt a négyzetet a modellbdl.

3. A ROOM EDIT panelon észre fogunk venni 4 sotétzold gombot, melyek kdzepére "Climb"
('maszas') sz6 van irva.

4. A négy gomb koziil a bal oldalival kezdve kattintsunk az 6sszes gombra, majd kapcsoljuk

ki oket, és figyeljiik a PLAN VIEW ablakban, amint a z6ld vonal helyzete megvaltozik a
kijelolt négyzet kortil.
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A z0ld vonal a maszoéfeliiletet jelzi, és a szobank aktualis falaval kell egyiittmitkddnie. Ha az
egyik padlonégyzet oszlopat elkészitjiik ugy, hogy a "WALL" gombra kattintunk, és az
oszlopnak mind a négy oldalat méaszhatdva szeretnénk tenni, sziikségiink lehet a négy
szomszédos padlonégyzet kivalasztasara, és a maszhat6 feliiletet hozzé kell rendelniink annak
a padlonégyzetnek az oldalahoz, amely az oszloppal érintkezik. Ha csak az oszlop négyzetét
valasztanank ki, és ezt rendelnénk hozza a koriilotte levo maszhato feliiletekhez, Lara nem
tudna felmaszni ra, mert az 6sszes maszofeliilet az oszlop belsejére kertilne.
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UJ ISMERETEK

5. Menjiink a "Stack2X"-hez és kattintsunk amellett a falrészlet melletti parkanynégyzetre (a
szoba padl6jan), amelyet maszhatova szeretnénk tenni. A "CLIMB" gomb megnyomasaval
rendeljiik a maszofeliiletet a fali panelhez. Most latnunk kell, amint a z6ld vonal megérinti a
sziirke négyzetet. Amikor megnézziik a szobankat az EDITOR ablakban, a
parkany(padlo)négyzet sotétzold szinti lesz.

JEGYEZZUK MEG! Egy maszofeliiletnek annak a szobdnak a padlénégyzetéhez kell
hozzarendelve lennie, ahol kezdodik. A csoportositott szobak vonalaban felfelé fog folytatodni
egy egyenes vonalban a csoportositott szobakon keresztiil, amig egy mennyzet vagy padlo meg
nem allitja.

6. Nézziikk meg a demo modell "Stack3" szobajat a tobbi maszofeliilet elhelyezkedéséért. A
maszofeliiletnek "Stack3" szoba aljan levé egyik négyzethez vald hozzarendelésével a felszin
maszhatova valik egészen a "StackTop" mennyezetéig! Ugyanakkor lehetséges, hogy a
maszomintazat alkalmazasaval a jatékos csak a mintazatot fogja kovetni, mivel nem tudja,
hogy a méaszofeliilet folytatodik. Néha sziikséges 1étrehoznunk egy szobat ugy, hogy lezarja a
maszofeliiletet, vagy Lara olyan helyekre fog megérkezni, ahova nem lenne szabad!

A "majomhintazas"

A hintazofeliiletek 1étrehozasa nagyon egyszerii és a hozzarendelése némileg hasonlit a
maszofeliiletekéhez. Mint a maszofeliileteknél, hasznalnunk kell egy alkalmas mintdzatot
azért, hogy a jatékos tudja, hogy a feliilet aktiv; valamint szintén a maszofeliiletekhez
hasonldan a hintazoéfeliileteket is a tervezett ut alatti legkdzelebbi padlohoz kell
hozzarendelni. A demo modellben jo példat talalunk a hintazéfeliiletre, amelyet két kiilonb6zo
szobaban kell alkalmazni (mivel az alul levd padlo két kiilonbozd szobaban helyezkedik el).

Hintazas a csoportositott szobainkban

1. Menjiink a "Stack Top X" szobaba ¢s a PLAN VIEW nézetben valasszuk ki a hintazas
négyzeteinek sorat. (Ne felejtsiik el a padlo- és mennyezetnégyzeteken levd fogantyuk
kivalasztasarol!)

2. Most kattintsunk Room Edit gombjai koziil a barackszinlit MONKEY feliratd gombra. Latni
fogunk egy sor barackszinli négyzetet a szobank teljes szélességében.

3. Nézziik meg a "Stack Top X"-et az EDITOR ablakban. Latni fogjuk a barackszinii
négyzetek sorat a mennyzeten keresztiil (kivéve ahol a fal maszémintazatanak sotétzold
négyzete atlép a hintdzason... még akkor is, ha ez nem jelenik meg, a hintdzast alkalmaztuk,
¢€s a mennyezeti négyzet aktivizalodni fog). Latni fogunk egy barackszinli négyzetet a keleti
(jobb oldali) emelvényen is, de mivel ennek a szobanak a padldja egy masik szoba portalja,
meg kell majd taldlnunk a "hidnyzd" rész alatti padlé megegyez0 utjat... ebben az esetben a
padlét a vizes szobaban! Haszndaljuk a célkurzorunkat (ALT+ Z) az oda valé lejutashoz, hogy
beallithassuk az utvonalat. RGviden, az Gitvonalnak folyamatosnak kell lennie, és mindig az
alatta levd legkozelebbi padlohoz kell hozzéarendelni... egy bonyolult modellben sok
csoportositott szobaval, az Gtvonalunkat talan tobb kiilonb6z6 szobaban is be kell majd
allitanunk, kiilonb6z6 szogmagassagokkal. Ha még nem jeloltiink ki egy hintdzo utvonalat
tokéletesen, Lara le fog esni a padlora, amint eléri a problémas teriiletet.

A csoportositott szobaink megyvilagitasa és a mintazat kialakitasa
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Mostmar taldn kezdjiik felbecsiilni azt a munkamennyiséget, amennyi egy palya
elkészitéséhez sziikséges! Ezen a ponton vissza kell menniink minden egyes szobaba (hacsak
nem mar egy lépéssel elébbre vagyunk és mar megtettiik ezt), és el kell simitanunk a fali
paneleket azért, hogy nekikezdhessiink a mintazatra vonatkozé dolgoknak. Gy6z6djlink meg
arrol, hogy kellden beillesztettiik a méaszo- és a hintazémintazatokat.
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OKTATO

Helyezziik el a fényforrasokat, amig rajta vagyunk. Hivatkozasképpen nézziik meg a demo-
modellt, sziikséges.

A Vermes Szobak ("Stacked Rooms'") kapcsolasa a ""Hall Up''-hoz

Mozgassuk az §sszekapcsolt vermes szobédkat, melyek ezek kozépre zartak, ugy, hogy keletre,
vagy a lejtds eldszoba jobb oldalara kertiljenek. (Gy6zddjiink meg rola, hogy a szobak kitdltik
a teret, de nincsenek atfedések.) A kiépités ezen modja miatt NEM LEHETSEGES a
szelekcid, az eldszoba keleti végén, ama célbol, hogy oda ajtét tegylink a kapcsolodashoz.
Ehelyett vissza kell menniink a "Stack2X"-be, és meg kell keresnilink 2 kdzéppanelt, az
megfeleld falbdl (a nyugati vagy bal oldaldn, a "Stack2X"-nek). Most klikkeljiink a "DOOR"-
gombra - bent kell lenniink az elészobankban, lefel¢ nézve. Menjiink &t PREVIEW
("elonézet") modba, és ellendrizziik az uj "birtokot"!

Targyak/dolgok elhelyezése és Triggerek beallitisa a Vermes Szobakban

Korabban mar elhelyeztiik a legtobb dolgot, aztan vissztértiink a triggerek belallitasahoz.
Most sorban lajstromba vessziik a dolgokat, a triggerek beallitadsahoz val6 instrukciok
érdekében - aztan eldonthetjiik, hogy melyik megoldast részesitjiik eldnyben! Meg fogjuk
tanulni, hogyan kell 1étrehozni a "Pick-UP" ("felvehet6 targy") triggert - egy olyan
triggertipust, amely tobb vezérlési lehetdséget biztosit afelett, hogy hogyan taruljanak fel az
események a szinten beliil.

A "Stack Top" szobaban:

Targy/Dolog: Faklyak (Animating?2) és tliz (Flame Emitter2). Ha elhelyeziink egy tlizforrast
("Flame Emitter") a falon, akkor az alaphelyzetben "kiviil esik" a falon (ezért nem is lesz
lathato, egészen addig, mig el nem forgatjuk a modellt). Hasznaljuk a CTRL és a kurzor
billentytiket, hogy visszahozzuk, ¢s aztan emeljiik a megfeleld magassagba. De a akar a
"padlo" négyzetére is elhelyezhetjiik, aztan pedig bepozicionalhatjuk.

Trigger: A faklyaknak vilagitaniuk kell, mikor Lara belép a terembe - egy jo hely a
triggereléshez a "Hall Up X" alja. Nézziik meg a demo-modellben a pontos helyet, majd
valasszunk ki egy tlizforrast, és allitsuk be a triggereket.

Targy/Dolog: Talapzat ("Furniture2")

Trigger: Nincs

Téargy/Dolog: Puzzle-darab ("Puzzle Item5 Combol"). A legegyszeriibb mod ennek
felhelyezésére a talapzatra, hogy el6szor elhelyezziik a talapzat melletti négyzeten, majd 4
klikkel feljebb emeljiik, ezutan pedig a talapzat folé mozgatjuk, a CTRL-t és a kurzorokat
hasznalva. Forgassuk el 45 fokkal a puzzle-darabot, egy jobb klikkel. Honnan fogja Lara
tudni a jatékban, hogy nem kell a kezét-1abat tornie a puzzle-darab felvételéért, midta minden
felvehet6 targy a f6ldon hever? MI adjuk meg a specialis paramétereket, hogy jelezziik,
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hogyan kell elhozni a targyat.

1. Valasszuk ki a puzzle-darabot, majd nyomjunk "O"-t. Ezzel el6hozzuk az "Object Code
Bit" beallitodobozt.

2. Az ablakban, éppen az OK gomb felett, iissiik be a 68-as szamot. (Ussiink ‘Enter’-t a szam
belitéséhez, majd nyomjunk 'okay'-t). Miért 68? A szamok tovabbi specialis akcidkat hivja
eld. A 4 az a szdm, amely megmondja Laranak, hogy vegyen fel valamit egy alacsony
emelvényrdl, s ne a f6ldrél. A 64 a "pick-up"-trigger aktivalasahoz sziikséges, amit rovidesen
be fogunk allitani ehhez a puzzle-darabhoz. (A Referenciajegyzékben megtalalhat6 a komplett
lista a szamokat illetden - Altaldnos WAD objektumok — Specidlis instrukciok és kod-bit
beallitasok)

Trigger: Specialis "Pick-Up''-trigger Miel6tt elhelyezénk a triggert a puzzle-darabhoz, egy
kis hattér...Mikor Lara felveszi a puzzle-darabkét az emelvényrdl, egy kamera aktivalodik,
mely nemcsak azt mutatja, hogy O kapcsolatban van az ajtoval a medencében, hanem azt s,
hogy cselekedetének hatdsara az ajto is kinyilt. A sorozatos eseményekhez tartozé triggerek
beallitasanak elsajatitasahoz kell egy kis id6, de ez meglehetdsen logikai dolog és nem
annyira félelmetes, mint amilyen régota emléksziink par alapszabalyra a triggerekkel
kapcsolatban. Rengeteg egyszert triggert halmozhatunk fel, probléma nélkiil, de ha elkezdjiik
keverni a specidlis triggereket (mint példaul a "pick-up"-triggert), vagy elkezd;jiik a
triggereket specialis paraméterekkel felruhdzni, onnanto6l kezdve problémakba fogunk
itkdzni, mivel nem fedhetiink at specialis triggereket. (Ez a szabély a hasznunkra valik, és
fontos lesz majd a késObbiekben, de a jelentdségérdl egyelore késébb, majd amikor elérkezik
az idd!) A "pick-up"-trigger (ijabb eseményt idéz eld, amely akkor torténik, amikor Lara
felvesz valamit. Ebben az esetben a kamera van triggerelve. Minthogy a repiilést kovetden a
kamera egy kis id6re megall a lenti ajton, mi lekésnénk az ajtonyilds pillanatat (a repiilés
miatt), hacsak valahogyan nem odazzuk el a nyitast. Azonban az ajtora tett varakozo6ido
atfedésbe kertil a specialis triggerekkel! Mit tegyiink? A Repiil6 Kamera, amelyrél nemsokara
sz0 lesz, lehetéve tesz par dolgot, melyeknek kdszonhetden lehetségessé valik az ajtd nyitasa
a megfeleld iddben....ez magaval hoz még egy jabb specidlis triggert is.....vicces, mi?
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OKTATO
"Pick-Up''-trigger beallitasa a puzzle-darabhoz

1. Valasszuk ki a puzzle-darabot, majd klikkeljiink a talapzatra, és nyomjuk meg a r6zsaszin
trigger-gombot.

2. Most klikkeljiink az "Object Trigger Text" ablakon, a trigger-gomb mellett. Ez "felolvassa"
a"PUZZLE I"-t a jobb felsé sarokban.

3. Klikkeljiink a "Type" melletti dobozra, és valasszuk ki a "pick-up"-ot a meniibdl, majd
klikkeljiink az "OK"-n.

4. Most tissiink "OK"-t, a "“Set Trigger Type' ablakban, és ezzel készen is vagyunk.

Ha megnéztiik a triggereket a demo-modellben, akkor észrevehettiink még néhany masikat is,
ugyanezen a négyzeten....nemsokara ezek is vilagossa valnak! Minden trigger - a "pick-up"-
triggerrel egylitt -, amely a felvehet6 targy ("pick-up") négyzetére van éllitva, inaktiv marad
addig, amig Lara fel nem veszi a targyat, ezzel aktivalva a "pick-up"-triggert.

"Stack 2" Szoba:

Téargy/Dolog: Szobrok ("Animating7") Helyezziik el ket a szoba bejaratanak mindkét
oldalara.

Trigger: Nincs

"Stack 3" Szoba:

Targy/Dolog: Uzi ("Uzi_Item") Helyezziik el a parkdnyra, a sarokban.
Trigger: Nincs

""Stack Pool" Szoba:

Téargy/Dolog: Szamszerij 16szer ("Crossbow Ammo3 Item") Helyezziik el barhova a
medence aljan.

Trigger: Nincs
ATTEKINTES
Ideje ellendrizni az 01j szobainkat, targyainkat, ¢s triggereinket, amiket beallitottunk.

Természetesen, a "pick-up"-trigger nem fog miikddni, amig nem allitjuk be a kamerat, de ez
egy jo alkalom, hogy sziinetet tartsunk, még miel6tt hozzdkezdenénk a kamerak szekcidjahoz.
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OKTATO
V. Rész
MASKEPP LATNI

A DOLGOKAT

Kamerak

A kameranézetek nélkiilozhetetlenek a profi szinttervezéshez.
asznalhatdak 'elismerésként' adott akciokhoz, hogy eldzetes
megtekintést, vagy részbeni felfedést nytjtsanak a még-jovo
eseményekhez, és/vagy, hogy megoldast nyujtsanak ahhoz, amirdl
a 'story' szol, 'akciok' megjelenitéséhez kiillonbozo perspektivakbal,
segétségnyujtasként a tovabbhaladasban, bizonytalansag és
fesziiltség keltésében, a filmszertiségért, és igy tovabb! Az oktatas
égre vilagossa valik a hasznalatuk, ahogy megértjiik a harom
illonb6z6 kamera jelentdségét a Palyaszerkesztében.

Kameratipusok:

Alap Kamera - Mikor belépiink a "Dome Room"-ba ("Kupolas

- Szoba") ¢és Lara felmaszik a kdozépponti platformra, akkor aktivalja
az alap kamerat. Ez a kameratipus mindig Larara mutat, hacsak mas kikotés nincs (lasd
Kamera-Célok az oktatd végén). A négyzet pontjait kijeldlve a trigger szamara, a kamera
az 1d6zitdnek (Timer), a "Set Trigger Type" ablakban, hogy beallitsuk, hogy a kamera meddig
maradjon Laran, de O megtoheti a nézetet, ha 1) eléveszi a fegyvereket, 2) hasznalja a
"koriilnézés" billentytit, vagy 3) kilép a triggerelt négyzetbal.

Az Alap Kamerak nem aktivalodnak, ha Lara fegyvere eldl van. Ezt tartsuk észben, mikor
kamerakat tesziink ki. Példaul, ha olyan szitudcidkban triggereljiik a kamerat, mikor Laranak
biztosan nincs sziiksége fegyverekre (maszas befejezése, targyak felvétele, stb.), akkor biztos,
hogy a jatékosok értékelni fogjak az idéraforditast, amit a kamerank beéllitasaval toltottiink
el! A legjobb mod a kamera elhelyezések fortélyainak elsajatitasara az, hogy tanulmanyozzuk
a példaszinteket, no és természetesen a kisérletezés!
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OKTATO
A "Dome Room" kamerajanak elhelyezése
1. Menjlink vissza a "Dome Room"-ba. Az "Effects" meniibdl valasszuk ki a "Camera"-t.

2. Nézziik meg a demo-modellt a hely érdekében, és probaljuk elhelyezni a miénket ugyanerre
a helyre.

3. A Terv Nézet ablakban valasszuk ki a 4 sarkot a platform tetején, és klikkeljlink a rézsaszin
trigger-gombon, hogy létrehozzuk a triggert a kamerankhoz.

4. Most, ha Lara felmaszik a platform tetejére, hogy felvegye a medi-pak-ot, a tanti lehetiink
némi akcidonak. (A "BADDY 1" Al-jét ismerve valik lehetévé, hogy "fiiszerezziik" kissé a
szitudciot.)

5. Ha akarjuk, hozzarendelhetiink a kamerdhoz egy idétartamot, mely megszabja, hogy a
kamera meddig maradjon Larén, ha belitjiik az id6t masodpercekben, a "Set Trigger Type"
cimi felbukkan6 ablakban.

Fixalt Kamerak
A Fixalt Kamera ugy viselkedik, mint az Alap Kamera, egy kevés kivétellel:
1) A nézet nem torhetdé meg, mig Lara ki nem Iép a kamera triggereibdl.

2) A kamera abban az esetben is aktivalodik, ha Lara kézben tartja a fegyvereit. Fixalt
Kamerat a majd szint vége felé, a "Test Room"-ban allithatunk be.

Kamera-célok hasznalata

Arra a célra, hogy a kamera egy adott helyre mutasson, s ne Larara, a kamera-c¢l beallitasa
hasznalatos (ez miikddik az Alap vagy a Fixalt kamerakkal is). Egy Fixalt Kamerat allithatunk
be céllal, késobb, a "Mid Room"-ban.

Repiilé6 Kamerak Rengeteg "jatéklehetdség" nyilik e kamera hasznalataval (de ne tilozzuk
el!), s6t, még olyan filmszer(i repiilé kamerakat is elhelyezhetiink, mint amilyenek a nyitd
képernyot is produkaljak. Megintcsak sokat tanulhatunk a példapalyakban 1évo ilyen jellegii
kameréak tanulmanyozasaval.

A Repiilé Kamera létrehozasahoz el kell helyezniink a modelliinkén a repiilé kamerak
szekvenciait, sorozatat. Ezek elhelyezése utan valasszuk ki az els6 kamerat a sorozatbol, és
nyomjunk "O"-t egy meniihdz, melyben valasszuk ki az opcidkat, hogy elérjiik a kivant
hatast.

Kiegészitésként, rengeteg kod-bit all rendelkezésre, a repiilés kiilonbdzé modozataihoz. Egy
diagram az Osszes beallitassal egyiitt, tartalmazza a részleteket, a Referenciajegyzékben, a
Specialis Kamera Bedallitasok cimszo alatt.

A "Stacked Room" (""Vermes Szoba') Repiilo6 Kamerajanak beallitasa

Ebben a repiild szekvencidban 7 kamera van. A szekvenica elsé kamerdja a szoba tetején van,
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mig az utolsd a viz alatt, az ajto el6tt. A repiilés elinditdsahoz, hogy elinduljon, adott
pillanatban, a szekvencia els6 kamerajat triggerelni kell.

1. El6szor jol nézziik meg a demo-modell kamerait. A "Stack Top X" szobdban helyezziink el
egy replilé kamerat (az "Effects" meniiben talalhatd), ami mutasson Larara.

A kamera iranyitasa

Mikor elhelyeztiik a kamerat, a piros "t0lcsér" mutatja az iranyt, ahova a repiilé kamera mutat.
A kamera iranyanak beallitdsahoz tartsuk lenyova a bal ALT-ot, €s hasznaljuk a kurzorokat a
forgatashoz, fel-le, jobbra-balra, 1 fokkal. Gyorsabb beszabalyozashoz, 15 fokhoz, tartsuk
lenyomva a SHIFT-et is, a bal ALT-tal egyiitt.

2. Allitsuk be a triggert, a négyzet kivalasztasaval, a talapzat alatt, és klikkeljiink a rozsaszin
Trigger-gombon.

3. A kamerat kivalasztva nyomjunk "O"-t, hogy el6hozzuk a kamera beallitasait. Gépeljiik be
a kovetkez6 értékeket, és mindig nyomjunk "Enter"-t, miel6tt becsukjuk az ablakot:
Seq: 2 (eme ballitisban minden kamera a 2-tes seq-értéket kapja)

Num: 0 (az elsé kamera a sorozatban 0, a masodik 1, a harmadik
2, stb.)

— S
FOV: 80 B

Vélasszuk ki a kamerat és nyomjunk "O"-t a Kamera Beallitdsok Doboz eléréséhez
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OKTATO

Szamgombok: Nyomjuk le a 6, 9 és 10 szamgombokat, hogy a kamera visszatérjen Larara, a
szekvencia végén (6), tiltsuk a nézelddést (9), és a "Lara-iranyitast"(10).

4. Helyezziink el egy masik kamerat, a kovetkezd szobaban (Stack2X). Ez mutasson a viz
alatti ajtora.

5. Ismételjiik meg a 3. 1épést, de a "Num"-ot allitsuk 1-re, a "Speed"-et pedig 3-ra. A
"szamgombokat" nem kell Ojra beallitani.

6. A kovetkezd szobaban (Stack3X), helyezziink el két kamerat (1asd a demo-palyat az
elhelyezéshez) és szintén mutassunk veliik a viz alatti ajtora.

7. Ismételjiik meg a 3. 1épést, de erre a két kamerara allitsuk a kovetkezdket: a "Num"-ot 2-re
¢s a "Speed"-et 3-ra, az els6 kameranal, mig a masodiknal a "Num" legyen 3, és a "Speed"
pedig 2.

8. Menjlink a "Stack Pool X"-be €s helyezziink el 3 kamerat, az aljan, hosszaban, ahogy a
demo-modell mutatja.

9. Ismételjiik meg a 3. 1épést. Az els6 kamerara, az utolsé harom koziil, allitsuk a "Num"-ot 4-
re és a "Speed"-et 2-re. Nyomjuk meg a 14-es "szamgombot", hogy aktivaljuk a
"Sulykapcsolét"(bévebben kicsit késébb). A méasodik kamerara, allitsuk a "Num"-ot 5-re és a
"Speed"-et 1-re. Es az utolso kamerara, allitsuk a "Num"-ot 6-ra, mig a "Timer" legyen 150 és
a "Speed" legyen 1. Nyomjuk meg a 8-as szamgombot, hogy megmondjuk a kameranak, hogy
tartsa a nézetét! Tytiha! A kamerdk immaron készen allnak a repiil6 szekvenciara....mar csak a
legutolso6 trigger bedllitasara van sziikség.

Sulykapcsolok

A sulykapcsol6 egy trigger, ami aktival mindent csak nem Larat (ellenfelek, gurul6 kovek,
stb.). Ebben az esetben az egyik repiild kamera fogja aktivalni a triggert. Ennek bedllitasa a
kovetkezd:

1. Ha még nem csinaltuk meg, akkor helyezziik el az ajtot (Door Type4) a "Hall 3X"-ben.

2. Valasszuk ki az ajtot, majd klikkeljiink a négyzetre, a "Num"=4-es repiild kamera alatt (és
gy6zddjlink meg réla, hogy a 14-es "szamgomb" be van kapcsolva) Klikk a rézsaszin Trigger
gombon, a trigger beallitasara.

3. Most klikkeljiink a sz6vegmezodn, a rézsaszin trigger-gomb mellett, hogy el6hozzuk a "Set
Trigger Type" ablakot és klikkeljiink a szovegmezdbe a "Type" mellett, hogy eléhozzuk a
"Select Trigger Type" meniit.

4. Valasszuk a "Heavy"-t és nyomjunk az "Okay"-re, az ablak bezarasahoz.

5. Nyomjunk az "Okay"-re a "Set Trigger Type"-ndl is, hogy bezarjuk.

Ezzel a sulyra nyil6 ajté triggerje be is van allitva! Mikor a repiilé kamera szekvenciaja
elérkezik arra a kamerara, amelyik a trigger négyzetében van, akkor a kamera aktivalni fogja
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a sulykapcsolot és az ajto ki fog nyilni. Most mar Lara elhagyhatja a termet a puzzle-darabbal.
Emlékezziink, hogy az ajt6 addig nem lesz nyitva, mig Lara fel nem veszi a puzzle-darabot,
ezzel aktivalva a kamerat, amely végiil aktivalja a triggert, hogy kinyiljon az ajto!

ATTEKINTES
Bizonyara alig varjuk, hogy lassuk a kamerat miitkddni...de ne riasszon el benniinket, ha elsdre
nem azt produkalja, amit kellene. Ha nem muikodik helyesen, akkor alaposan nézziik végig,

hogy az 0sszes szekvenicaszdm be van allitva Seq:2-re, és hogy az dsszes "Num"-bejegyzés
sorban van-e.
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VI. Rész

A VILAG VEGE

1Az Utolso Szobak Felépitése

megszerzett gyakorlattal, képessé valunk a modellezés
efejezésére, texturazasokra €s vilagitasokra, az eddigi részletes
1épések nélkiil (magunktol sokkal szebb!). Ahogyan bejonnek
1jabb tapasztalatok, a magyarazat adva lesz.

Scorpion Room - Skorpio Szoba

alasszuk ki a "Scorp Room"-ot a demo-modellben, és nézziik

eg a tervnézet panelen (bal felsd sarok). A szoba négyzet
alaktnak tinik a tervnézetben, de a 2DMAP-modban, a
szerkesztéablakban (jobb oldal) feltlinik, hogy egyenetlen alakzat.
Ha jobban megnézziik a tervnézetben, lathatjuk, hogy az
alakzatok, melyek zold négyzetek (falak) csoportjaibol allnak, hasonloak a "hianyzo"
feliiletekhez, mikor a szerkesztdablakban nézziik. Ez azért van, mert a falak fehérnek vagy
iires helynek tliinnek a szerkesztdablakban.

1. Csinaljunk egy szobat, hozzavetdlegesen 8x8-as méretiit.

2. Hozzunk létre természetes "talajt": hasznaljuk ehhez a "Random Floor Up" (F1), majd a
"Smooth Floor" (F9) funkcidkat. Javitsunk ki minden tiltott lejtot.

3. Hagyjunk "szabad" helyet, legalabb két kockanyira a padlokapcsolotdl (lasd a demot a
helyhez).

4. A kijarati ajtonak muszaly egy blokknyinak lennie - az ajtot késébb helyezziik el, ebben a
nyilasban.
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5. A viz alatti kijarathoz/bejarathoz egy klikk sziikséges a csatlakozas éléhez (Ne felejtsiik el
ellendrizni az emelkedéseket, magassagokat, a vermes szobak csatlakoztatasahoz).

6. Falak beszabalyozasa, texturdk hozzaadasa; kornyezeti fények; fényforrasok elhelyezése és
beallitasa.

"Scorpion Pit" és "Mid Room"

Ezen szobak 0sszedllitasahoz hasznaljuk a demo-modellt, mint itmutatot...¢s ha sietdsek
vagyunk, ne feledjiik a kivagas és masolas roviditett eljarasait!

Targyak/dolgok elhelyezése és triggerek beallitasa, a ""Scorpion Room", "Scorp Pit" és
""Mid Room'" szobakban

Scorpion Room:

Targyak/Dolgok: Skorpiok (SMALL SCORPION) - Habar nagy a kisértés arra, hogy
elarasszuk a padlot skorpiokkal, vannak hatarok! Ne tegyiink ki 5 vagy 6 skorpional tobbet,
mert nem fognak megjelenni, ahogy' az kellene, €s az egész dolog fiistbe megy.

Trigger: Triggereljiik a skorpidkat, a "Hall 4X" aljan 1év6 négyzetre, igy Lara aktivalni fogja
Oket, mieldtt még kimasznak a vizbdl. Igy az 6sszes megindul Feléje, mikor kilép a homokra.

Targy/Dolog: Kapcesolé (LEVER SWITCH) - Helyezziik el a sarokban, azokon a
négyzeteken, amikre Iépve az ajté kinyilna.

Trigger: Triggereljiik a kapcsoldt az alatta 1évo négyzetre. Klikkeljiink a trigger-
szOvegmezore, a rézsaszin gomb mellett, hogy eldhivjuk a "set trigger type" ablakot. A "type"
melletti szovegmezdbe torténd klikkelés utan, valasszuk a "switch"-et, hogy kijeldljiik a
triggert, mint kapcsolot. Most, ahogy' beallitottuk a triggert, az ajtoval egy négyzetre, az ajtd
addig nem fog kinyilni, mig Lara el nem tolja a kart.

Téargy/Dolog: Ajto (DOOR TYPE4) - Ezt az ajt6t valojaban a "Mid Room"-ban kell
elhelyezniink, hogy helyesen mikodjon. Helyezziik el, és fogassuk bele a helyébe.

Trigger: Allitsuk a triggert ugyanarra a négyzetre, mint a kapcsoléét, hogy dsszekapcsoljuk az
ajtot és a kapcsolot.

"Scorpion Pit" - "Skorpio Godor':

Téargy/Dolog: Skorpié (SMALL SCORPION) Helyezziik el a skorpiokat a perem ala, igy a
1atoszogon kiviil fognak esni.

Trigger: Legylink kreativak a triggerekkel...egyet tehetiink a maszorad alapjara is...

Targy/Dolog: "Fire Pole" - "Maszoérud" (POLEROPE) Laranak a maszorud négyzetén kell
lennie ahhoz, hogy felmasszon rajta, illetve raugorjon és elkapja (CTRL billentyti), majd
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lemasszon rajta. Ez a maszorad csak 12 klikk (3 blokk) magas. Ha magasabb maszorudat
akarunk, akkor egy ujabbat kell rahelyezniink az el6zdre.

Trigger: Nem sziikséges.

Titkos helyek (Secret) létrehozasa

Ne csinaljuk a titkokat tal konnytire! Barmilyen felveheto targy is lehet secret, ez konnyedén
beallithato a ‘set trigger type’ ablakban. Minden secrethez més szam kell, hogy tartozzon,
kiilonben a secret-hang nem fog megszodlalni, €s a secret sem fog megtalaltként megjelenni a
statisztikaban.

Téargy/Dolog: Revolver (SIXSHOOTER ITEM) Helyezziik el valahol a godor kdzepén.
Trigger: Allitsuk a triggert a targy al4, és a 'set trigger type' ablakban klikkeljiink a

"dobozra"/mezdre, a "Trigger' mellett, hogy eldhivjuk a meniit, ahonnan pedig valasszuk ki a
"“secret'’-et. Ussiink 1-est a mez8be, az ablak jobb felsd sarkéban.
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Mid Room:

Nézziik meg a demo-modellt és helyezziik el a megmarad6 targyakat és ellenfeleket, annak
megfelelden, vagy valasszuk ki a mieinket!

Kamera elhelyezése a Kamera Cél hasznalataval

Ha azt akarjuk, hogy a kamera Lara helyett egy masik meghatarozott pontra mutasson, akkor
helyezziik el a kamera célt (az "Object" meniib6l), oda, ahova a kamera akarjuk, hogy
mutasson. Ebben az esetben a kamera célja a saroknal ténfergd mumidkra van allitva, ugy,
hogy Lara poziciojat is mutatja, egyidében. A fixalt kamera azért haszndlatos, hogy biztosan
aktivalodjon, tekintet nélkiil arra, hogy Lara fegyverei eldl vannak-e vagy sem. A kamera
céljanak bedllitasahoz tegyiik a kovetkezoket:

1. El6szor helyezziik el a kamerat.

2. Valasszuk ki a kamera célt az "Object" meniibdl, és valasszuk ki azt a helyet, ahova a
kamera akarjuk, hogy mutasson.

3. Allitsuk a triggereket ugyanazokra a négyzetekre a kamera célja és a kamera esetében is.
Emlékezziink, ez a kamera csak addig marad aktiv, mig Lara benne van a triggerelt
négyzetben - nagyobb trigger-zona lehetéve teszi, hogy a kamera elég hossza ideig maradjon
aktiv ahhoz, hogy a mumiak is lathat6ak legyenek.

4. Hivjuk el6 a "Set Trigger Type Window"-t, a lathato cél érdekében, és valaszuk a "target"-
et a trigger szOvegmezObdl, hogy a kamera tudja, hogy Lara helyett hova kell mutatnia.

5. Most hijuk el6 a "Set Trigger Type Window"-t a kamera-trigger érdekében, és klikkeljlink
a "one shot"-gombon.

"Test Room" - "Teszt Szoba"

A "Test Room" direkt arra lett tervezve, hogy bemutassa szdmunkra, hogy Lara mit tud és mit
nem tud csindlni a vilagaban. Kissé nehéz lehet jo szintet késziteni, ha nem tudjuk, hogy Lara
milyen magasra és milyen messze tud ugrani...€s nem tudunk hatarokat szabni, ha nem tudjuk
mik is a hatarok!

Ha szeretnénk megtudni néhany jaték-kozbeni iranyelvet, akkor menjiink Laraval a demo
"Test Room"-ba (hacsak nem kivanjuk mi magunk felépiten azt), s hozzunk létre egy uj TR4
file-t. Mikor elinditjuk a jatékot, Lara a tesztszobaban lesz, készen arra, hogy minden
mozgasat kiprobalhassa.

Milyen magasra? Keressiik meg a 1épcsdsort a bejarati ajtd kdzelében. Mindegyik 1épcséfok,
1épésenként egy klikkelésnyi magas. A 1épcsdsor teteje 8 klikknyi magas...ez egy klikkel
felette van Lara 'ugrik és elkap hatarahoz'. A kovetkezo 1épcsé 7 klikk magas - Lara fel tud
ugrani, ¢s el tudja kapni a peremét, gond nélkiil. Ezekbdl kdvetkezden magatol értetddd, hogy
miért olyan fontos, hogy ismerjiik ezeket a hatarokat...ha azt akarjuk, hogy Lara felugorjon,
megtalalni egy titkot, vagy biztosak akarunk lenni, hogy nem fogy ki a helybdl, akkor
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tudnunk kell, hogy milyen magasra vagy alacsonyra kell csindlnunk a falakat.

A 1épcsosor felett talalhato egy fliggdmaszoka ("Monkey Swing"). Kezdjiik el a 1épcsd
legaljarol, és ugorjunk fel, hogy elkapjuk a plafont. Mikor Lara eléri az 6todik 1épcséfokot,
akkor képes lesz elkapni a mennyezetet, amit el6tte nem. A szoba 12 klikk magas, ez azt
jelenti, hogy Lara 7 klikk magasra tud ugrani, hogy elkapja a plafont.

Milyen messzire? A szoba délkeleti sarkdban van néhany 8 klikk magas parkany, egymas
kozotti tavokkal, két és harom kockanyira. Lara egy négyzetnyi tdvolsdgot konnyedén atugrik.
Két négyzetnyi tdvolsag athidaldsahoz viszont mar nekifutasra van sziiksége. Egy kissé
cselesebb a harom kockanyi tav 1étrehozésa - a nekifutasos ugrassal egyiitt, Laranak még el
kell kapnia a peremet, és fel is kell htiznia Magat.

A szoba délnyugati sarkdban van két kocka, amelyek csak két klikkre emelkednek ki. Ezen
kiemelkedd kockék egyike két kockanyira van a nyugati faltol, mig a masik haromnyira.
Laranak nem okoz gondot a két kockanyi hézag atugrasa, de a harom kockanyi mar nem
miikddik. Ahhoz, hogy ezt az ugrast megcsinalhassuk, neki kell futnunk, és a végén elkapni a
peremet, csakhogy fliggdlegesen nincs annyi hely, mint a fenti példaban.

A masik mozgasforma, amit probalgathatunk, a helybdl valo ugras. Alljunk egy kockanyi
tavolsagra, a 4 klikk magas blokktdl és ugorjunk eldre. Lara felugrik a tetejére. Ugyanez
sikeriil Neki hatra- vagy oldalszaltoval is.

Nem art még kisérletezgetni az 4tlds ugrasokkal sem, €s felépiteni olyan teriileteket, a
tesztszobaban, amik megkozelitik/elérik ezt a hatart. A messzeségi tavolsagok tobb tényezd
fliggvényei, mint példaul a kezdeti és végsd magassaga a platformoknak, valamint a jatékos
ligyessége ¢€s jartassaga is! Beépithetéek igazan nehéz ugrasok is, ha eléggé agyaftrtak
vagyunk, de ha nem, akkor ink4bb tartsuk be, hogy a legtobb mozgas az ésszerli hatarokon
beliilre kertiljon!

Oldal:82



TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 49.

OKTATO

Milyen meredek? Mikor a taj egy bizonyos sz6gn¢él jobban lejt, akkor Lara elkezd csuszni.
Hogy létrehozzuk azt a szoget, mely Ot cstszasra készteti, az adott oszlop egyik oldalat
magasabbra kell venniink, 3 vagy tobb klikkel, mint a mésikat.

A déli szoba mentén van egy példa a kiilonbozo6 lejtés felszinekre. Probaljunk ramenni (séta,
SHIFT-tel) a lejtdre, és rogton meg tudjuk mondani, hogy mikor értiink el a 3 klikkes
lejtohoz, mivel Lara ekkor meg fog allni. Ugorjunk a tetejére, forduljunk meg, és menjiink le
a lejtén. Csuszni fogunk addig, amig el nem érjiik a 2 klikkes lejtdt, mikor a cstszas hirtelen
befejezddik. Lara képes sétalni az egy vagy két klikkes lejtokon, de a 3 vagy tobb klikkeseken
lecstiszik.

Milyen mély? Lara nagyon megsériilhet, de ha tudjuk, hogy mi az a magassag, ahonnan még
sériilés nélkiil leeshet, kihivobb szinteket épithetiink. A "How High" ("Milyen magas?")
1épcsOk tetején van egy sotét kiiszorés, ami hosszu, szlik szobaba torkollik. A szoba feléig sik
a padlo, mig a masik felétdl csokkend szintek sorozata helyezkedik el, egy klikk
novekedésével, 4-t61 21-ig. Esslink le Laraval a kiilonb6z0 mélységekbe, figyeljiik meg, hogy
Lara mennyit sériil, ahogy novekszenek a tavolsagok. Ismételjiik a miiveletet egészen addig,
amig Lara még éppen nem hal meg - addig a mélységig, amelybe még belezuhanhat, és még
éppen megfeleld marad az egészségcsikja.

Most hozzunk létre egy "Test Room"-ot. Masoljuk le a demo-szint egyik "Test Room"-jat,
vagy probalgassuk a hatarokat néhany sajat otlet szerint. A egyetlen modja annak, hogy
megtudjuk, Lara elboldogul-e azzal, amit épitettiink Neki, az, hogy megcsinaljuk a TR4 file-t,
¢s kiprobaljuk a dolgot, "jaték kozben".

Tippek az épitési jellegzetességekhez, a "Test Room'-ban és azon tul:

A "racsos" mennyezet (hogy' tudunk tobb nyilast csindlni, egy "ajtoval"). Elsd pillantasra 8
bejarat tlinhet fel a felsd szintre, de igazabdl csak egy hasznalatos. Probaljuk ezt a gyors
metddust, a tobbszordzott bejaratok 1étrehozasahoz:

1. Gondolkodjunk a padlozat megemelésében, hogy ennek sikja végiil is elérje a bejaratot.
Emeljiik meg a padlot, azokon a helyeken, ahol nem akarunk bejaratot....(hivatkozasképpen
hasznaljuk a demo-modellt).

2. Emeljiik meg a "MumRoom"-ot, hogy a padléemelkedés akkora legyen, mint a "Test
Room" plafonjanak emelkedése, és pozicionaljuk a "Test Room" {olé.

FIGYELEM: Ha a tesztszobank plafonja egyenetlen, akkor problémakkal talaljuk szembe
magunkat a két szoba dsszekapcsolasakor. Példaul, ha lemadsoljuk a demo "Test Room"-ot,
akkor a megemelt darabokat egy szintre kell hoznunk az 6sszekapcsolando szobaval
("MumRoom"), kiilonben a két szoba dsszekapcsolasakor hibaiizenetet fogunk kapni.

3. Mikor megemeltiik a padlozatot, valasszuk ki a teljes padlozatot a "MumRoom"-ban, és
klikkeljiink a "DOOR"-gombra. Most bejarataink lesznek ott, ahol nem emeltiik meg a padlot.
(Létrehozhatunk tobbszords, oldaliranyt bejaratokat is, egy klikkel.....a tervnézetben,
hasznaljuk a "WALL"-gombot, hogy 1étrehozzunk egy oszlopsorozatot, a szoba sz¢lén, teljes
hosszéban. Viélasszuk ki az egész falat, minden oszlopaval egyiitt, és klikkeljiink a "DOOR"-
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gombra, és mdris létrejonnek a bejaratok, az oszlopok kozott.)
A tiizes lyuk

A szoba délnyugati sarkdban van 3 kockanyi vasracs. Lara megég, ha ezekre a négyzetekre
1ép. Eme csapda beallitdsa:

1. Epitsiink egy kis szobat, a hdrom négyzet alatt, és hozzunk létre bejaratot. Aztan menjiink
vissza a "Test Room"-ba, a kovetkezd 1€pések elvégzéséhez.

2. Valasszuk ki a nyilast, és klikkeljiink a "toggle opacity"-n. Ez megakadalyozza Larat
abban, hogy atessen a nyildson, valamint megengedi a textura-elhelyezést.

3. Helyezziik el a "Flame Emitter" halot a négyzeteken, hogy 1étrehozzuk a kis tiizeket.

4. A tiizek bekapcsolasahoz helyezziink el egy triggert a "Test Room" bejaratanal.
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"Eye of Horus" - A nagy ajto

Ehhez az ajtohoz egy 3x3-as nyilas sziikséges, és ehhez jon még egy kis extra modellezés és
triggerelés. Nézziik meg kozelebbrdl a demo-modellt, hogy lassuk, hogyan is kell ezt az ajtét
Osszeallitanunk:

1. Helyezziik el az ajtot (AM_HOLE) a nyilasban. Nyomjunk "O"-t, és iissiik be a 999-et, a
szovegmezObe, igy Lara képes lesz atmenni/visszajoni az ajton, miutan az kinyilt.

2. Allitsuk a trigger négyzetét kozvetleniil az ajté elé, éppen oda, ahol Lara fog allni, hogy
hasznalja a "kulcsot" (a kombinalt puzzle-darabokat).

3. Klikkeljiink a sz6vegdobozba, a rozsaszin triggergomb mellett, hogy eléhivjuk a "Set
Trigger Type" ablakot, és klikkeljlink a "Type" szovegdobozba, majd vélasszuk ki a "Key"-t -
nyomjunk "Okay"-t. Ez a kijel6lés megmondja az ajténak, hogy csak akkor nyiljon ki, ha Lara
hasznalja a kombinalt puzzle-darabokat.

4. Nyomjunk "Okay"-t a "Set Trigger Type"-ban, hogy bezarjuk.

FIGYELEM: Mikor a nagy ajt6 kinyilik, az ajto részeinek el kell "tiinnitik" a kornyezo
falakban. Gydz6djiink meg réla, hogy eléggé kiviilre épitettiik a falakat ahhoz, hogy
elférjenek ezek a részek vagy kiilonben az egyes részek at fognak latszani a falakon, a "Test
Room"-ban.

A Fixalt Kamera elhelyezése a nagy ajtohoz

Miel6tt beallitanank a kamerat, amely akkor aktivalodik, mikor Lara a nagy ajto elé 1ép,
ellendrizziik, hogy mi torténik az ajtoval "jaték kdzben" (emlékezziink ra, hogy dtmenetileg
elhelyezhetjiik Larat a "Test Room"-ban is, igy nem kell addig eljutnunk a szinten, hogy
lassuk a munkénk eredményét). Mikor tl kozel keriiliink az ajtohoz, a "kamera" az ajtd
mogiil probalja Ot mutatni. Ez egy ajtd mogétti nézetet produkal, és egy csomd hianyzo
poligont...pedig ezeket nem szeretnénk, hogy barki is meglassa! A fixalt kamerank
elhelyezésével képesek lesziink iranyitani, hogy a kamera mit csinaljon, mikor Lara az ajté
kozelébe ér, még akkor is, ha eldl vannak a fegyverei.

Felvehetd targyak ("pick-up"-ok) elrejtése a sz€étzizodo vazak alatt:

1. Az oldalszobaban, a "Test Room" északi végében, helyezziink el egy "pick-up"-ot, amit
majd Lara megtalal, mikor szétlovi a vazat, és klikkeljiink az "O"-ra, hogy eléhozzuk a targy
meniit. Klikkeljlink a lathatatlan gombra és nyomjunk "Okay"-t. Ez lathatatlanna teszi a
targyat, amig a vaza dssze nem zuzddik felette.

2. Allitsuk a triggert ugyanarra a kockara és hivjuk eld a "Set Trigger Type" ablakot, hogy
beallitsuk a trigger tipusat "Heavy"-re. Mikor a vaza szétzazodik, triggerelni fogja a "pick-
up"-ot, hogy az lathatova valjon.

3. Most pedig helyezziik el a vazat (SHATTER O) a "pick-up" fol¢.

A rosszfiu ("baddy") triggerelése, suly-triggerrel:
1. Helyezziik el a "baddy"-t a "Test Room" bal fels¢ sarkaban (északnyugat).

2. Allitsuk a triggert a "baddy"-hez, a szétzizhat6 vaza al4 (ugyanarra a kockara, mint
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amelyikre az el6bb a "medi-pack"-ét allitottuk). Mikor a vaza szétzizodik, aktivalni fogja a
suly-triggert, amelyik ezzel aktivalni fogja a "baddy" triggerét. Kivancsiak lehetiink, hogy ha
csak ralépnénk a kockara, az miért nem aktivalna a "baddy"-t....emlékezziink, mikor egy
specialis trigger mar be van allitva egy kockdra, akkor az 6sszes masik trigger atveszi
ugyanazt a statuszt, ami ezesetben a suly-trigger...€s a suly-triggert csak Laran kiviil barmi
mas aktivélhatja.

A "baddy" Al-janak kihasznalasa
1. Helyezziink el hatldvett 16vedékeket a fentebbi "baddy" kockajan.

2. Ha a "pick-up" ugyanarra a kockara helyezddik, mint amire a "baddy", akkor miutan a
"baddy" elhunyt, meg fog maradni "pick-up"-nak Lara szdmara. Nincs szlikség a "pick-up"
lathatatlanna tételéhez...mikor elhelyezziik a "baddy"-vel egyiitt, automatikusan lathatatlan
marad addig, mig a "baddy"-t el nem tessziik 1ab alol.
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BOX-ok (dobozok) hasznalata a baddie-k ("'rosszasagok") iranyitasahoz!

Ahogy mar korabban is bemutattuk, idoénként sziikséges a baddie-k szamanak korlatozésa.
Figyeljiik meg a sziirke kockékat a "Deep Pitl1"-hez vezetd kiiszorés bejarata eldtt. A sziirke
kockak (valasszuk ki a kockakat és nyomjunk a sziirke BOX-gombra) arra valok, hogy
"eltorlaszoljak" az utat Lara ellenfelei el6l! Ha a baddie-k be tudnanak menni a kiszorésbe, az
elég nevetséges latvany lenne. Mivel nincs kuszéas-animaciojuk, ezért fliggeszkedé maszasba
"kapcsolnanak", amely kissé képteleniil hat egy kiaszorésben!

A tiiskés lyuk ("'Spike Pit') beallitasa, a kijarat (""Exit Room') kozelében

Beleestiink a tiiskés godor csapdajaba a Nagy Ajté utan? A TR4-ben hasznalatos tiiskék joval
komplikaltabbak, mint a korabbi TR-ek tiiskéi. Eztttal lehetéség van visszahtzodo vagy
mozdulatlan tiiskékre is, halalt hozva ezzel a padlordl, falakrol, vagy akar a plafonrodl is! A
tiiskék ugyantgy elhelyezhetdk, mint a legtobb masik targy, de sziikség van még némi
tovabbi beallitasokra is, és némi jaték-kozbeni ellendrzés is ajanlatos ahhoz, hogy jol
miikddjenek.

A Referencia Szekcioban van egy lista, ami a tiiskék kiilonb6zo beallitasi lehetdségeit
mutatja. Be lehet allitani a kiindulas sz6gét, és azt is, hogy kint maradjanak-e vagy
htzodjanak vissza. A demo-modell tiiskéinek beallitasa:

1. Helyezziik el a tiiskéket (TEETH_SPIKES) a lyuk aljara. Nézziik meg, hogy milyen
magasan allnak ki a f6ldbdl, és ennek megfeleléen javitsunk.

2. Mivel a tiiskék nem jelennek meg, amig nem triggereltiik 6ket, tegyiink egy triggert rogton
a Nagy Ajt6 utan. Ezzel maris lathatova valnak, a lyuk aljan, ha/amikor Lara beleesik.
Triggerelhetjiik a lyuk aljat is, ekkor addig nem 16kddnek ki, amig Lara zuhan lefelé.

3. A tiiskék kivalasztasa utdn nyomjunk "O"-t, hogy eléhivjuk az "Object Code Bit" meniit, €s
gépeljiik be a 20-as szdmot. Ez azt fogja eredményezni, hogy a tiiskék felfelé mutatnak, és
nem fognak visszahtuzodni.

A Kiilso Vilag létrehozasa

Mikor Lara kalandja a végéhez kozeleg, akkor a jutalom a talélésért €s a megprobaltatasokért,
bizony esedékessé valik! A kiils6 vilag persze nemcsak a nagyszerii kilatds mint jutalom céljat
szolgalja, hanem igen hatasos befejezése lehet egy adott palyanak (no és persze az oktatonak
is!). Ehhez a nagy, szabad, kiils6 helyszinhez hat szobat fogunk 0sszekombinalni.

Als6 sivatagi szoba

1. Kezdjiik a kdzponti also szobaval, a "Desert1"-el, azzal, amelybe Lara kiér a piramisbol. Ez
10x11-es méretii, és 9 klikknyi magas. Az egész szobat siillyessziik le a ROOM-gombbal, igy

az emelkedés -9-es lesz. Sarkositsuk a kockéakat a szoba keleti (jobb) és nyugati (bal) oldalan.

Nézziik az ED11-es abrat a helyes szogekhez.

2. A sziik folyos6 megépitéséhez, ahol Lara kiér a sirbol, valasszuk ki a padlo kockéjat, a
"Desert 1" keleti (jobb oldali) sordban, és 6 kockanyira a tetejétél. A fehér nyil mutasson
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keletre (jobb oldal) és siillyessziik le a szegélyt 4 klikkel a lapos pozicidhoz. Személtetésként
nézziik meg az ED12-es abrat, hogy pontosan tudjuk, melyik padlé kockajat kell beallitanunk.

EDI1

ED12
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Felso6 sivatagi szoba

1. A kiilso vilag fels6 felének megépitéséhez, csinaljunk egy szobat, mely 17x11-es, és 20
klikknyi magas. Nevezziik el mondjuk "Desert Top1"-nek. Gy6zddjiink meg rola, hogy a
padloé emelkedési szintje 0 (hogy passzoljon a "Desert 1" plafonjaval, amelynek emelkedése
szintén 0).

2. Valasszuk ki a "Desert Top1" keleti (jobb) oldalanak 5 sorat. A nyilak mutassanak a
kivalasztott kockéak jobb oldaléara és emeljiik fel a széleket 4 klikkel. Most emeljiik meg az igy
megddlt padlé minden egyes sorat, hogy lejtét formazzunk. Valasszuk ki a két nyugati (bal)
oldali sort, és emeljiik meg a baloldali sz¢élét 3 klikkel. Emeljiik meg a legnyugatibb sort 3
klikkel, hogy egy ijabb lejtét formaljunk. Illusztracioként tekintsiik meg az ED13-as abrat,
hogy ellendrizziik a lejtoket.

ED13
A szobak osszekombinalasa

Pozicionaljunk a "Desert Top1"-re, amely 7 sorral szélesebb, a "Desert1" felett, igy a "Desert
Top1" két bal oldali sora egybeesik a lejjebbi szoba bal oldalaval és a jobb oldali 5 sor is
egybeesik a lejjebbi szoba jobb oldalaval.

A szobék dsszekapcsolasahoz eldszor valasszuk ki (a modellbdl) a "Desert Top1" lapos
padlokockait (ED14-es abra). Ezutan nyomjuk meg a DOOR-gombot, hogy 1étrehozzuk az
atjarot a két szoba kozott. A modelliinket hasonlitsuk az ED15-0s abrahoz.

ED14

EDI5

Oldal:89



TIPP: Az X,Y koordinatak hasznalata a szobak egymasba rakasédhoz.

Bizonyos esetekben, mikor a felsé szoba nagyobb, mint az also, gondot okoz a pontos
poziciondlas. Az XY koordinatak hasznadlataval viszont joval kénnyebbé valik az
élet......Klikkeljiink egy kockdra a tervnézetben, keressiik meg a "Text Info"-boxot alul, a
Szerkesztoablakban, a "Selected Block" mellett, hogy ldssuk a kivalasztott kocka XY
koordinatait. Ha kivalasztjuk az egész szobat, akkor az XY koordinatik a szoba bal felso
sarkanak koordinatdit fogjak mutatni. A tervnézet halojaban igy kivalasztott "Desert Top1"-es
szobaban ezzel megtudjuk, hogy hol van az a hely, ahova az alsobb szobat poziciondlnunk
kell, és klikkeljiink arra a kockara, hogy megtudjuk az X,Y koordindtakat. Most pedig "fogjuk
meg" és pozicionadljuk az also szobat ezekre a koordinatdkra.
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A homokdiinék

A szobak keleti oldala formazza a piramist, igy nincs sziikség a lejtok tovabbi alakitasara, de
az Osszes tobbi, a piramissal ellentétes lejtd négyzetét, véletlenszeriien, homokdiinévé kell
alakitanunk.

1. A "Desert1"-ben vélasszuk ki az 6sszes nyugati (jobb) oldali lejtés padlokockat, KIVEVE a
felsd sorban, az "atjard/bejarat" mellett.

2. Randomizaljuk a kivalasztott négyzeteket, az Fl-el, harom- negyszer, hogy ezzel
meglehetdsen durva feliiletet hozzunk 1étre. Ussiink F9-et, hogy finomitsunk egy kicsit a
dolgon.

3. A "DesertTopl"-ben tegyiik ugyanezt, és gy6zddjiink meg rdla, hogy nem valasztottuk ki a
bejarat/atjard melletti sort...hacsak nem akarunk minden egyes feliiletet kiilon "passzitani" az
also szoba "atjaro/bejarat" széléhez!

4. Most javitsuk ki az 0sszes durva szegélyt és lyukat, felhasznalva a négyzetek
manipulalasarél a CTRL-lal és a fehér nyilakkal cimszé alatt tanultakat! Figyeljiink arra, hogy
a "bejarat/atjaro" melletti sor, a "DesertTop1"-ben valtozatlan maradjon - mikor a véletlen-
gombot hasznaljuk, nem emelhetjiik ki a "bejarat/atjard" melletti kockak egyik sarkat sem.

5. Hogy adjunk egy kis format is ennek a sima sornak, valasszunk ki véletlenszertien
kockakat, mutattassuk a nyilat a "bejarat/atjar6"-t0l ellentétes sarkokra (hasznaljuk a CTRL-
t), majd a FLOOR + (és a CTRL billentyll) felemeli ezeket a részeket és a szomszédos
kockékat. A "bejarat/atjaro" melletti sz¢élek viszont simak maradnak.

A két szobanknak ezek utan az ED16-o0s abrahoz hasonloan kell kinéznie, bar nem teljesen
ugyanugy, amit véletlenszeriiségnek koszonhetiink!

A végso szobak

Ennek a kinti sivatagnak nagynak kell lennie, hogy valdban hitelesen hozza a kinti feelinget!
A legkdnnyebb 1t, ennek megvaldsitasadhoz, ha lemasoljuk a fenti és a lenti sivatagi szobakat,
hogy aztdn a kdzépso szobak végeihez illessziik 6ket. Hogy a lejtdk és a "véletlen-padlok”
egy vonalba keriiljenek, forditsuk meg a szobdkat, a "Flip Room"-mal, a "Room" alatt, a
legordiild meniiben (vagy nyomjunk ALT+Y-t).

Megjegyzés: Mikor "megforditunk” egy szobat, akkor az északi (felso) fele lesz a déli (also)
fele. Mikor "tiikrézziik" a szobat (ALT+X), akkor a nyugati (bal) fele lesz a keleti (jobb) fele.
A "szobak megforditasa" és a "térkép megforditasa” ne hozzon minket zavarba. A térkép-
forditasok jelzik a szobaban tortént valtozasokat a jaték kozben. A térkép-forditasokrol a
halado szekcioban lesz szo.

1. Most csinaljunk egy masolatot a fels6 €s als6 sivatagi szobakrol, és az also sivatagi szoba
esetében toroljiik a szlik folyosot, tigy, hogy valasszuk ki a folyos6 padlokockajat a kijaratnal,
¢s csinaljuk ugyanolyan lejtOsre, mint a koriilotte 1€vo padldokockékat.

2. Forditsuk at (ALT + Y) a masolt alsé szobat. Csokkentsiik a méretét a BOUND-gombbal,
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hogy tordljiik a 4 felso sort. Mozgassuk az északi (felsd) felére a kozépsé szobaknak, hogy a
szegélyek 0sszeérjenek. Forditsuk at a masolt felsd szobat, csokkentsiik a méretét, hogy
toroljiik a két fenti sort, és pozicionaljuk a masolt als6 szoba f6l¢ ugy, hogy egy vonalba
keriiljon a meglévd szobakkal.

3. Kombinaljuk 6ssze a felsé €s als6 végszobakat , a DOOR-gombbal. Tekintsiik az ED16-o0s
abrat, hogy lassuk, melyik kockékat kell kivalasztanunk.

4. Most csinaljunk ajtokat az alsé kozponti- €s végszobak, és a felsd kozponti- €s végszobak
kozé. Dolgozzunk a tervnézet haldjan, valasszuk ki a sziirke kockékat a megfeleld falakon,
miel6tt a DOOR-gombra klikkelnénk.

EDl6
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5. Ezen 6sszekoto atjarok 1étrehozasa utan, szobanként kdvetkezhet az északi (felsd) oldal
végéhez tartozd padlokockak randomizélédsa, igy minden szobaban sorban beborithatjuk a
horizont koriili terepet homokdiinékkel. Ez a feladat hatarozottan probara teszi a modellezd
képességeinket. Stirtin lesz sziikségiink a CTRL és a kurzor billentytikre.

6. Mikor ezt befejeztiik, masoljuk le a felsd és als6 szobdkat, és forditsuk at dket. Helyezziik a
két 1), masolt szobat a két kozépso (eredeti) szoba déli felére. Csatlakoztassuk a szobakat a
kodzéps6 szobakhoz, €s igy 6 0sszekombindlt szobat kapunk.

Atlitszésag hozzaadasa a felsé falakhoz és plafonokhoz

Hogy &t lehessen latni a falakon és a plafon kockain, hogy lathatova valjon az ég, ahhoz
atlatszova kell tenniink dket. El8szor is, kapcsoljuk be a "FACE EDIT"-modot. A "COLOR
PALETTE"-bdl (a szerkesztOablak alatt helyezkedik el) valasszuk ki a fekete kockat, a bal
fels6 sarokban. Most klikkeljiink az 6sszes "diinevonal" feletti fal és plafon kockéira. Az
atlatszo szin fehéren jelenik meg a szerkesztéablakban, és semmit nem fogunk a falakon kiviil
latni, mig meg nem nézziik a szobat "jaték kdzben." (Még "Preview"-modban sem!)

Objektumok és kamera elhelyezése

Most mar tudjuk, mit kell tenniink! Klikkeljiink a demo-modell objektumain, hogy megtudjuk
a neviiket, és lassunk neki a dolognak, ahogy szoktunk! Mikor azt vizsgaljuk, hogy hogyan
vannak a triggerek beallitva, akkor az "Object"-t6l a "Trigger"-ig és a "Trigger"-t0l az
"Object"-ig felettébb hasznosak lesznek a megfeleld gombok, és ne felejtsiink el klikkelni a
triggereken a tervnézetben, hogy ellendrizziik, hogy mindegyik trigger csak egy kockan
legyen.

A Kiilsé Vilag fényei/megvilagitasa

Most, hogy létrehoztuk a kiilsé kdrnyezetet, bizonyara szeretnénk latni némi NAPfényt is. El
kell helyezniink egy NAPot, minden egyes szobaban, mivel a fények nem fognak atvilagitani
az egyik szobabol a masikba, mikor dssze vannak kapcsolva. (T6bb mint egy NAP
elhelyezése egy szobaba, hibaiizenetet fog okozni, mikor a WAD-ot eld akarjuk allitani.)
Jatszadozzunk el a bedllitasokkal, mig elégedettek nem lesziink a NAP iranyaval, vagy
masoljuk ki a demo-modellbdl. Szintén j6 6tlet minden egyes szobaban megprobalni
ugyanoda helyezni 6ket. Minden dsszekapcsolt kiilsd szoba ugyanazt az Ambient (kornyezeti,
atmoszférikus) beallitast fogja mutatni.

Miutan elhelyeztiik a dzsipet a "desert1"-ben, tehetiink ald arnyékot, hogy még inkébb
"felszinesebbnek" tlinjon. Ez egy olyan eset, amikor a kék "ON"-gombot (alappozicio) ki kell
kapcsolni, hogy az arnyék ne fedje el a dzsipet, hanem csak a "homok" texturait, a dzsip alatt.
A gomb kikapcsolasahoz ki kell valasztanunk az arnyékot, és a "LIGHTING"-gombot be kell
kapcsolni.

Utolso simitasok — Audio track-ek hozzaadasa a szinthez

A rendelkezésre all6 audio track-ek megtaldlhatdak az "Audio" konyvtarban, a Tomb4
gyokérkonyvtaran beliil. Miutan kivalasztottuk a megfeleld track-et (a track szamat kell
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megadni), akkor ezutan a kovetkezoket kell tenniink a trigger beéllitasdhoz:

1. Valasszuk ki a kockat, amit a zenei bejatszas aktivalasahoz szeretnénk, és klikkeljiink a
rozsaszin Trigger-gombon.

2. Klikkeljiink a szovegdobozra, a triggergomb mellett, hogy el6hivjuk a "Set Trigger Type"
ablakot.

3. Klikkeljiink a "Trigger" melletti ablakba és valasszuk ki a "CD"-t a listabol, majd
klikkeljlink az "OK"-n.

4. A "CD" melletti ablakban valasszuk ki az audio track szamat.

Sajat audio track-ek készitéséhez nézziik meg a "Sajat Projekt Létrehozasa" ("Creating Your
Own Project") cimii szekciot.
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A szint végének beallitasa

Minden j6 dolognak vége szkad egyszer...Mivel korlatozva van, hogy hany triggert allithatunk
be és hany objektumot helyezhetiink el (245), ezért arra kényszeriiliink, hogy lezarjuk a
dolgokat és és nekialljunk egy 1j szintnek! Evégett kell a "finish trigger".

1. Gondolkodjunk el rajta, hogy hol szeretnénk atérni a kdvetkezd szintre. A sz&p nagy kilatas
a piramis kijaratabol egy szint-vége-élmény....nem akarjuk igazan, hogy Lara 0ssze-vissza
futkosson odalent; csak azt akarjuk, hogy azt gondolja, tud. Ahol lecsuszunk a piramisrél, az
igen jo hely a triggerek beallitdsahoz. Olyan zonat csinaljunk a triggernek, amit nem lehet
kikertilni!

2. Mikor a trigger-zonat beallitottuk, hozzuk eld a "Set Trigger Type" ablakot és klikkeljlink a
"Trigger" melletti szovegdobozra. Valasszuk ki a "Finish"-t és irjunk a mellette 1évé dobozba
egy 2-est. A szintnek azonosnak kell lennie a szammal, és automatikusan be fog t61tddni,
mikor Lara ralép a triggerre.

A sajat szintiink 6sszekapcsolasa a demo-modellel

Mindent felfedeztiink ahhoz, hogy az egész modelliinket el tudjuk mozgatni, akar egy
egyseéget. Kisérletezgessiink a sajat szintiink demo-modell utani pozicionalasaval, keressiink
egy jo pontot az dsszekapcsolashoz. Ha ugy dontiink, hogy 6sszekombinaljuk éket, akkor
gy6z6djlink meg réla, hogy toroltiik az egyik finish-triggert, az egyik kijaratrol.

Megcsinaltuk, GRATULALHATUNK magunknak! Most mar el vagyunk latva a
gyakorlati alapokkal, amelyek az igazén csinos ¢€s tisztességes szintek elkészitéséhez
szlikségesek. Azonban még tobbminden lapul amdgott, hogy 1étrehozzunk egy elfogadhat6
szintet, olyanok mint a képesség az épitéshez, egy modell textirazésa, és néhany objektum ill.
trigger elhelyezése par stratégiai helyen. Nem sok sz6 esett még a game-play-rdl, és
altalanossagban a szinttervezésrdl, igyhogy tartsunk egy gyors sziinetet, aztan vessiik bele
magunkat a kovetkez6 szekcioba, a Tomb Raider Tervezésébe.
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A TOMB RAIDER TERVEZESE

Philip Campbell otletei

hilip Campbell rengeteg id6t t6ltétt Miss Lara Croft
ervezgetésével! - Osszesen 15 szint, az elsé mar tobb, mint hirom
¢ves, mig a legutobbi, a "Reunion”, a Tomb Raider: The Lost
Artifact-ben talalhato... Most O beszél a triikkokrél és technikakrol,
amelyket immaron tobb, mint harom éve rendszeresen bevet, a
Okéletes szintek keresése érdekében...

= Csapdak és illuziok

egyiik figyelembe ezt; az elsd "csapda", amit eldszor terveztem,
isszarepit minket a Tomb Raider-hdz: vissza Atlantisba; ez nem
olt egy igazi csapda. Ez egy figyelmeztetés volt, elorejelzés, hogy
miféle dolgok fognak kovetkezni - nem igazdn gondoltam volna,

- ogy még harom évvel késobb is Larat ugratom... ez volt az a
szituacod, melynek keretében Lara visszatért Atlantisba, és én voltam a kisérdje, utmutatoja.
Még csak épphogy "beesett" a tipikus Tomb Raider "hosszu és sotét folyosoiba", és én
éreztem, itt az 1d6, hogy megtorjem az id6tlen Guruld Golyok cselt, amely talan a
legklasszikusabb, a Larat ért atrocitasok koziil. Nos, a guruld golydk altalaban azonnali
"elhalalozast" jelentenek,

hacsak nem vagyunk elég gyorsak, hogy kikertljlink az atjukbdl - de
én nem akartam "azonnali halalt", és nem rogton a palya legelején.
Mindossze...egy kis "ijjedelmet" akartam, egy figyelmeztetést a
jatékosnak, hogy a palya szerkesztdje a fedélzeten van, figyeli 6t.
Ahogy Lara fellépett a kis kiemelkedésre, hirtelen egy kdgolyo
zuhant le a plafonrol, és hangosan zigva indult meg irdnyaba. Ez a
legalkalmasabb lehetdség a panikkeltéshez, hogy beleessiink egy
lyukba, vagy "sikitva" rohanjunk el onnan.

Oldal:96



TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 57.

A TOMB RAIDER TERVEZESE

De, ha a jatékos megorizte a hidegvérét, és egy helyben maradt, akkor a goly6 egy par 1épésre
elzagott mellette, és a kozeli lyukban végezte...csak egy kis figyelmeztetés.

Hirtelen halal

Azt hiszem, ez a Tomb Raider 101 pontja koziil az els6 - a hirtelen halal altaldban rossz,
viszont a "fenyegetése" éppen elegendd ahhoz, hogy pergévé tegye a kalandot. Feladvanyok,
melyek megoldasahoz tobbszori probalkozéasra van sziikség, vagy csak "halalt" kinalnak,
hogy minduntalan ismételgessiik, amig nem sikeriil, nos, ezek altalaban véget vetnek az
elégedetlenség lehetdségének. Az "okos" jatékos mindig képes lesz elsdre "kifigurazni"
ezeket, €s érezni fogja a "diadalt", hogy "legydzte a tervezot"...természetesen, idonként a
tervezo lehet egyszerlien "rossz kedvében" és a ‘hirtelen halal’ az egyetlen segitéeszkoz. A
tervezd bosszuja édes!

A "Shadow of the Cat" kiildetés esetében, csinaltam egy

- "halalszobat", egy olyat, amelyben nincs remény a szabadulasra - de
figyelmeztettem a jatékost, mivel a bejarat és a szoba is, teljes
egészében halalfejekkel volt "kidekoralva'"; nos, ez elég hatasos
"Keep Out"-jelzés. "Ne faradj bejonni ide" - mondtam (€s komolyan,
ert ez volt Seth Istenség szobdja, €s az egyetlen lehetdség a halal
volt), "de Te, természetesen benéztél ide, igaz?". Ez volt a tervezd
"én megmondtam"-ja, és igen kielégitd technikaja!

Sejtetés

A kovetkezd példankhoz menjiink vissza Atlantisba, a "sejtetés"
szemléltetése céljabol. A "sejtetés" legegyszeriibb lehetdségei az
elézetes megjelenités, vagy éppen a kozeljovoben bekovetkezd
részletek részbeni eldrulasa. A "visszatérés Atlantisba" els6 nagyobb s
szobacsoportjaban, elhelyeztem egy nagy ablakot, a ragacsos ¢€s '
organikus texturakkal, amelyek a furcsa atlantisi architekttra
"kellékei".

Ez az "ablak" éppen az egész helyszin legvégére nézett, a végsd célra, sejttetett dolgokat, de
csak egy kis bepillantast engedélyezett, elére... Ezenkiviil aktivaltam a szint-vége baddy-t,
egy félig ember, félig 16 Atlantisi harcost, akit "Szalonnakentaur"-ként is ismerhettiink. Ha jol
megfigyeltiik, észrevehettiik, hogy tamadasra kész, de ideges, amiért nem tud atjonni
Lardhozm ¢s ez még csak Lara kalandjainak kezdete. Még tovabbi bonusz volt az a szornyi
hang, amit kiadott, és ez a hang elkisérte és elbatortalanitotta Larat, ebben az els6
szituacioban.

Tehat itt az eszme; ne féljiink tal sokat mutatni, néha csak tul
keveset mutathatunk - errél bévebben egy kicsit késobb...és ne
sajnaljunk "elpazarolni" egy rosszfiit, nem-harcos szituacidban
csak egy kis hang vagy elrdppend pillanata egy ellenfél
latvanyanak, nos, mar ez is jelentésen gazdagitja a kaland
érzetét. Valojaban ez az a technika, amit igen gyakran




hasznaltam, kezdve a magaslatokon 6rkodoé parducoktol, a "Shadow of the Cat"-ben, egészen
a harcol¢ ellenfelekig, a "Kingdom" aréndjaban. Voltak, akiknek ezek az 6rk6dd parducok
nem jelentettek semmit, de tobben felismerték, hogy Ok iranyitjak ezt a tipikus macska-jellegii
forgatokonyvet - ez az 6 birtokuk volt, és mi betortiink ide. El kellett képzelnem a hatést,
valami "farkasosat", ahol az épitmény 1épcsdinél, a farkasok megjelentek. Végiil, a sejtetés
képes segiteni kalandot a "torténetmesélds" aspektusabol megérteni, felallitja a célokat a
jatékos szamara, és gazdagitja az élményt.

Tl sokat mutatni

Az atlantisi varos kdzponti "piramis"-teriiletét két jarulékos tervezdi célbdl épitettem
(kiegészitendd a j6 gameplay alapsziikségleteit és vizualisan felkelteni az érdeklddést). Ezek a
jérulékos sziikségszerliségek maximalis lathatdsagot biztositottak az alsé teriiletekre, és
megmutattak az épitmény logikai szerkezetét. A jatékos lathatta a teljes struktarat, az
épitmény szamos szintjétdl, a gameplay szamos rétegéig. Ez lehetdséget adott arra, hogy a
jatékos okosnak érezze magat (ez mindig j6 dolog), az altal, hogy megértette a strukturat és
azt, hogy pontosan merre is kell mennie. Nem gy6zom hangstlyozni az ellenszenvemet a
struktaralatlan és értelmetlen épitményekben, véletlenszertien elhelyezett, rejtett kapcsolokkal
szemben. Ne csinaljunk ilyeneket! Hacsak nem akarunk kifejezni ezzel is valamit! Itt,
Atlantisban, a jatékosnak lehetdsége nyilik arra, hogy
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intelligens dontéseket hozzon a tovabbhaladasrol, és célzdsokat kapjon arra vonatkozodan,
hogy mivel kell még szembenéznie - az Gijabb Kentaur felbukkanésa az épitmény mélyén, egy
korai képet produkal arrdl az ellenfélrdl, aki "mar alig varja, hogy talalkozhasson veliink", a
kérdés csak az, hogy "Mikor?!"

fllcjutni oda. Es, mint jarulékos meglepetés, mikor mér azt

gondolnank, hogy mindent lattunk ebbdl a szokatlan és rendkiviili
o =8 8helyszinbdl, talan mégsem - tanui lehetiink a hirtelen vizézonnek és

az atjaronak, az "Elfeledett Vilagba", a helyszin végén.

Titkok - Secrets

Az "Elfeledett Vilag", az egyike a Lost Artifact titkos helyszineinek, ahol én, mint tervezo,
megprobaltam némi kielégitd "titok"-élményt nytjtani. Nem akartam a tradicionalis Tomb
Raider titok forméjat hasznalni - a nehezen hozzaférhetd, illetve "majomi" ligyességet igényld
megoldasokat.

Ez j6 egy kis hirtelen kihivashoz, és egy gyors jutalomhoz, de én
ennél tobbet akartam kihozni a dologbdl. Szintén nem akartam
¢sszerltlen titkot krealni, amelyet csak egy gondolatolvaso talalna
meg (vagy azok, akik elényben részesitik a kereskedelmi
forgalomban 1év0, rendkiviil részletes utmutatokat). Ehelyett, ugy
B dontottem, hogy "titkos helyszineket" készitek, és mer6ben mas
elleglicket, mint az Oket koriilvevo szintek, és teljesen 1j, egyedi
rosszfiukkal. Ekeppen sziiletett meg a "Titkos Szurdok" és az "Allatkerti Tengerpart".

Ezek teljesen egyedi rosszfitikkal és texturdkkal "mitkddtek", és "mini-kalandokat", ill.

kellemes meglepetéseket tartogattak. Ha a szintiink meglehetdsen sok normalisan végigvihetd

akadalyokat tartalmaz, akkor a jatékosok kedvelni fogjak a "profi"-feelinget, amit ezeknek a
nehezen hozzaférhetd helyeknek a kifosztasa jelent.

Itt semmiféle hatraugras és kétszer kapaszkodva leesést nem fogunk
__talalni! Ambér semmi baj a gyors és "aljas" titkokkal. Altalaban
aszeretek egyet jol elrejteni a szint legelején, mieldtt a jatékos még
gazan szamitana ra - mire ezt megszerzik, az 6sszes hajukat kitépik!
£8 Titkok, amelyek barhonnan tisztan lathatoak, de nehéz elérni ket,

i szintén j6l mitkodnek - a kutyak 4ltal 6rzott Arany Titok, a "Fools
Gold"-on, ezek egyike - és mikor mar érezziik, hogy jo uton
Vagyunk a titok érdekében, tudjuk, hogy azoknak a dogoknek is ott kell lenniiik.
Tulajdonképpen a kutyék segitettek abban, hogy rajojjiink, hogy

titok a kozelben van. % -

fizikai iigyességet igényld titkok esetében elényben
részesitettem az iddzitett eseményeket - talan egy 6r lezarhatja
atjarot, ha tul lassuak vagyunk, vagy egy majom eltiinhet a




jutalmunkkal. Mindig megprobaltam egy-két ijabb fegyvert bevetni az igazan "zaftos" titkok
érdekében.

Fegyverek elhelyezése

Ha egy szintsorozatot terveziink, akkor prébaljuk meg logikus sorrendben elhelyezni a
fegyvereket, vagy a szint kihivasa nem olyan lesz, mint ahogy' azt elvarnank. Emlékezziink,
hogy a fegyverek az egyedi "pick-up"-ok koz¢ tartoznak, ezért nem illik 6ket a folyoson
heverve hagyni. Taldn erre j6 példa az "UZI-vitrin" Atlantisban, vagy az alattomos granatvetd
a "Kingdom"-ban; mindig probaljunk meg a fegyver mindségéhez mélto kihivast prezentalni.
Habar 4ltaldban egy meghatdrozott sorrendet kovetek a fegyver-"meglelések" tekintetében, a
szinteken keresztiil, mégis, el szoktam helyezni egy-egy hozzaférhetetlen UZI-t, erre-
arra...ezek mindig jo dobasok azok ellen az Oriilt szuper-profik ellen! Az Uzik azel6tti
megszerzése, mire én szandékozom iddziteni, jo lehetdség a gameplay
kiegyenstlyozatlansaganak eldsegitéséhez.
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Szerencsés véletlenek

Eléfordult, hogy azok a latszolag elérhetetlen helyek, ahova a
jatékosok bejutottak, nem voltak aprolékosan megtervezve.
Altalaban lehettem volna joval kevésbé szervezett, felkésziilt is,
miel6tt elkezdtem egy szintet megépiteni; egy-két kisebb skicc, a
kivitelezés egy "A-bol B-be"-6tlete, és egy par kiraly otlet, amiket ki &5
akartam probalni. Hajlamos vagyok a fébb "akcié"- vagy "effekt"- |
szobakat elszeparalni, és eztan kidolgozni a kisebb, dramai :
utazasokat, ezek kozott. Kordbban betervezett, vildgosan kigondolt/atgondolt dolgok
beépitése, pl. a szereplok, targyak és csapdak szdmanak konnyti kézben tartasat, kezelését is
eldsegiti.

Ahogy' helyszineket helyszinekhez kapcsolunk, ez az ami torténik - "szerencsés véletlenek"
(és persze néhany szerencsétlenebb is!).

Példanak okéaért néha eléfordul, hogy meg kell talalnunk az utat, A- SN
bol B-be, és ez magéaval hoz egy hatalmas, tobb szaz 1ab méteres &
zuhanast - és hokusz-pokusz, egyszer csak egy hatalmas vizesés
jelenik meg. Vagy éppen az a gondunk, hogy egy gyors utat
keresiink, a 6 szintnyi magassagban 1évd friss, kinti "levegd"
érdekében, de nincs annal rosszabb, mint a hossza, unalmas maszas, & =

igy egy aranymacska sziiletik. Szarnyaljon a képzeletiink, és ne = :
ragaszkodjunk til mereven az eredeti 6tleteinkhez - amig megvetjiik a korrekt "alapokat", ¢s
belefoglaljuk ebbe a sziikséges "cselekménypontokat", addig kdzben nyugodtan
kisérletezgessiink. Ez volt az alapja a szamos alligator-lyuknak, Yeti-rejteknek, elsiillyedt
tengeralattjaronak, ¢s a Majomszigeteknek is!

Eljutni 'A'-bol a 'B'-be és aztan a 'C'-re...

A szintek 0sszekapcsolésa, kiilondsen a cut-scene-ek hidny miatt elég nehéz, és én mindig
megprobaltam némi athidalast alkalmazni. Gyakran extra texturdk segitik az atmenetet, egy
sima "tromp l'oeil", mint a "Kingdom"-ban, vagy a kdvetkezd szint hidas teriilete, az aktualis
szinten, vagy a vizalatti folyos6 a "Shakespeare Cliff"-en, vagy éppen a csontok és a
barlangrajzok a "Kohd" bejaratanal. Egy egyszerti lancszem a helikopter, amely elvisz minket
Skociabol Dover-be, a "Lost Artifact"-ban, €s a tutaj, amelynek segitségével a Francia
partoknal kotiink ki. Itt kockazatot vallalunk, mivel beinditjuk a jatékos képzeletét, hogy az
"kitoltse az Girt". Szoval legylink dvatosak, mikor Larat atrepitjiik a kiillonb6z6 helyszineken,
mert akar teljesen elveszithetjiik a szalat.

Ezzel tobb okbol is megvadoltak! Megprobaltam soha nem gondolni ezekre a hatarokra!
Aranyszabalyok...

Ne gondoljuk, hogy egyetlenegy méddja van a Tomb Raider
Szintek tervezéséhez, vagy, hogy egy kornyezetet kell
fenntartani, vagy, hogy egy sor merev szabdlyt kell kdvetniink.
Larat Vegas-ba akarjuk kiildeni, hogy talalkozzon Elvissel, és
megkiizdjon King Konggal, Godzillaval, vagy a T-Rex-ekkel,




akkor tegytik ezt! Még annyi sirbolt van... Ha valami korlatoz benniinket, és ez talan éppen a
rendelkezésre all6 szereplok végessége miatt van, vagy éppen a kalandnak "csak és kizarolag
Egyiptomban szabad jatszodnia", akkor assuk bele magunkat a torténelemkonyveinkbe.
Egyiptom torténelme elég gazdag ahhoz, hogy megszamlalhatatlan és egyedi kalandokkal
ajandékozzon meg benniinket. Példaul mirajtunk all, hogy mennyire rajzoljuk ebbe bele a
modern vilagot - mindig konnyti leirni rivalis bandak kalandjait, furcsa, modern kultirékat; a
vad otletek segitenek megvalositani a tervezoi célt. Talan a mi Egyiptomi "élményiink",
egyszerlien egy nagy kiallitds, egy modern varosban - az dsi ellenfelek és a modern diszlet,
vagy forditva, mindig is dinamikus kapcsolatban allottak egymassal.

Mentsiink koran, mentsiink gyakran, és probalgassuk, amit még nem ismeriink!

A szerkeszté hasznalata csaldodasokat okozhat, ezért legyiink
ovatosak, figyelmesek, mikor ijabb, szdmunkra még ismeretlen
effekteket vagy csapdakat probalunk ki. En hatalmas mennyiségii,
tobbszorozott kopiakat mentettem le, arra az esetre, hogy ha pl.
kdzbejonnének nem vart §sszeomlasok, a programozasi logika miatt!
Idénként a szintjeink spiralisan olyan hatalmasra nének, hogy mar
szinte nem is tudjuk 6ket kezelni; ilyenkor ne sajnaljuk
szétvalasztani a szinteket, és inkabb befejezni kiilon kettét, az egy araért! Egy ilyen "tulnovési
problémaval" keriiltem szembe a skociai szintemmel, a "Lost Artifact"-ben, amit végiil egy
gyors masolassal oldottam meg, és megsziiletett a "Willard's Lair".

A hely architektirajanak egy része igy segitséget nyujtott a szint korai attekintésében, ami azt
jelentette, hogy rengeteg csapdat és kiilonféle eszkozoket tudtam elhelyezni.
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Gyakran eléfordul, hogy meg kell taldlnunk a kompromisszumot, a
felépitett kornyezet, az ellenfelek szama, és a csapdak szama kozott, §
szoval jobb, ha mar az elején kigondoljuk, hogy milyen is lesz majd §
a szintiink 'természete'. A "Willard's Lair" kb. 45 "hellyel"
rendelkezik, a csapdak és eszkozok szdmara, és relative kevés
"baddie"-vel futhatunk 6ssze - hasonlitsuk ezt a "normalis" Tomb
Raider-h6z, mikoris kb. 7 csapda szokott szerepelni. : :
Kisérletezgessiink a csapdainkkal, a gurulé golyokkal és a tiiskés falakkal. Igy sziiletett az
atlantisi "tancterem" is, és a tiiskés bortoncsapdak a "Willard's Lair"-ben.

Csak mert mi nem birjuk éket mitkddésbe hozni egy adott modon, az még nem azt jelenti,
hogy nincs egy tigyes, alternativ megoldas, ami gyakran egész véletleniil jon elo.

Az élet illuzidja

Ilyen a legtobb karakter viselkedése a TR-ben: latnak és megtamadnak minket. Az Al-
triggerek hasznalataval joval jobb eredményeket Is jobb "¢letilluziokat" lehet elérni. Az
ellenfeleket altalaban az elején szoktam elhelyezni, lehetdséget adva ezzel a jatékosnak, hogy
'reakcids dontéseket' hozzon. Tartozkodjunk az ellenfelek tires sarkokbdl, vagy a jatékosok
hata mogiil torténd triggerelésétdl, hacsak nincs ra jol megalapozott "logikdnk". Semmi rossz
nincs abban, mint amikor pl. Lara visszamegy egy koradbban zart ajtohoz, ami immaéaron
kinyilik, és ellenfelek garmadaja ront ra. Az Al-triggerek hasznalata lehetdvé teszi, hogy Lara
titokban a szemtanuja legyen az ellenfelek cirkalasanak, vagy, ahogy' driznek valami fontosat,
vagy éppen rohannak ki, hogy valami latszélag értelmes dolgot csindljanak. Ez roppantul
megemeli az "¢élethdnyadosukat": tudjuk triggerelni 6ket, hogy ajtohoz rohanjanak,
felvegyenek targyakat, vagy megnyomjanak kapcsolokat. Igy a rosszfitiink sokkal
értelmesebbnek tlinnek, és mi is tobb intelligenciat érziink, mikor sikeriil seggbe rugnunk
Oket! Egy érdekes lehetdség az is, ha két ellenfelet triggereliink, akik sokdig nem lathatoak, és
két kiilonb6zo iranybol jonnek.

Az eldérzetek €s a nehéz valasztasok izgalmat keltenek, figyeljiik
csak meg ehhez a bunkos verdlegényeket a "Fools Gold"-on: az
egyik a hegyoldalbdl maszik le, mig a masik a raktarbol jon. Inkabb
"csoportosan" triggereljiink €s akcidzzunk mint egyesével, igy
igénybe vessziik a jatékos dontéshozo képességét, €s gyorsabb
fvalasztasokra kényszeritjiik.

Végiil pedig, JO SZORAKOZAST!!!! "Réma sem egy
nap alatt épiilt", stb., stb. ...!!! Szeretném megkdszonni néhany embernek, hogy
lehetové tették szamomra, hogy tigy épitsem meg a szinteket, ahogyan akarom, ugy B
mondjam el a sztorit, ahogyan akarom, és végiil, Lara éveken keresztiili i
"gyikalasat" is!! Szoval, alljanak fel a kovetkezOk: Rebecca Shearin, Mike Schmitt, ™
Gary LaRochelle, Kris Renkewitz, és mindenki a CORE Design-nal, akik lehetdvé
tették szdmunkra, hogy alkothassunk, és folytathassuk a Tomb Raider Gold franchise-t.

Philip Campbell

2000. Szeptember
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Tomb Raider Palyaszerkesztd lehetdséget ad, hogy bonyolult
alyakat tervezhess. Ha késziteni akarsz egy teljes palyat az els6
ondstdl kezdve, beleértve, hogy elkészited a sajat textirdidat egy
alasztasod szerinti rajzoloprogrammal, csak rajta! Ha megijeszt
egy teljes szint megtervezése, kezdj valamelyik példapélyaval.
Tartsd meg a kedvenc részeidet, aztan €pits 01j szobakat és kapcsold
ossze veliik. Es ha a tervezés és a textirazas nem érdekel
ulsadgosan, viszont bolondulsz a jatékért, hasznalj egy 1étez6
szintet, torolj minden ellenséget, felszerelést, rejtvényt és kapcsolot
¢s készitsd el a sajatjaidat.

Ha még nem olvastad a Tomb Raider Tervezése fejezetet, tedd ezt
eg, mieldtt tovabbmennél! Sok tippet és triikkkot targyalunk abban
a fejezetben, amelyek segiteni fognak neked, megérteni a
fogalmakat, amelyekkel sajat szinteket tervezhetsz €s épithetsz. Miel6tt nekifogsz sajat
projekted elkészitéséhez, tisztazd magadban, hogy mit akarsz, és mit tudsz megvalositani.

Amit at kell gondolnod, mielétt elkezded a projektedet:
Egy WAD (objektum csoport) kivalasztasa

Korabban mar tanultad, hogy a WAD tartalmaz minden informaciot az animaciokrol és az
objektumokrdl, a teljes szintre vonatkozdan. A WAS f4jlban talalhatd, hogy a WAD mit
tartalmaz. (Lasd a WAD WAS MICSODA? fejezetet, hogy hogyan kell "olvasni" ezeket a
fajlokat.) Minden mintapalya egy kiilon WAD-hoz kapcsolddik - ez azt jelenti, hogy 0sszesen
7 kiilonb6zé WAD-bOI valaszthatsz. Betoltve barmelyik mintapalyat, nézelddhetsz az
objektumok kozott, vagy a Jegyzettomb hasznalatdval megnyithatsz egy WAS f3jlt, hogy
megnézd, mit tartalmaz az adott szint. (A WAS fajlok a Tomb Raider Level
Editor\Graphics\WADS konyvtarban vannak.) Ha vannak hatarozott elképzeléseid, akkor
konnyli meghatarozni, hogy melyik WAD-ot vélaszd.
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A kovetkezoket kell szem el6tt tartanod, miel6tt valasztasz:
Kiiltér és Beltér

Kiiltér - Négy WAD-ban adottak a kiiltéri lehetdségek: tutl.was,

karnak.was, coastal.was, és city.was. [gazabodl nem szerkesztheted az eget, de van egy kivétel
- megvaltoztathatod a szinét az éjszakai ég felso részének a City of the Dead palyan,
amennyiben fekete a hattérszin. Lasd a City.was WAD Hivatkozdsok-at.

Beltér - settomb.was, cleopal.was és catacombs.was - ezeknek nincs latohatar rajzuk ... ha
készitesz egy kiilso teriiletet, ezekbdl a WAD-okbol, a lathatar fekete lesz.

Az Ellenfelek Milyen ellenségek elérhetéek? Ha akarsz egy kutyat a palyadra, valaszd a
settomb.was-t... ez az egyetlen WAD, amely kutyat tartalmaz. Ha jobban birod a krokodilt,
két valasztasod van... karnak.was vagy coastal.was, és igy tovabb. Mégegyszer, egy gyors
pillantasért a WAD-ok tartalmara lapozz a WAD - Gyors eligazitas fejezethez a Hivatkozasok
részhez.

Rejtvények, Kulcsok, Csapdak stb. Milyen tipust rejtvényeket €s csapdéakat akarsz? Illenek
a szinted/szintjeid 0sszképébe? Neéhany rejtvény tobb WAD-ban is benne van, lehetdséget
adva ezzel, hogy minél rugalmasabban hasznald a rejtvényeket. (pl. Ha szét akarod szorni a
rejtvény darabjait kiilonb6z6 palyakra, kivalaszthatsz olyan WAD-okat, amelyek tartalmazzak
ugyanazt a rejtvényt vagy hasznalhatod ugyanazt a WAD-ot kiilonb6z6 szintekhez.)

Kellékek és Epitészeti Elemek Talan kevésbé meghatarozo tényezé sokaknak, de
néhanyaknak fontos lehet. A megkiilonboztetd cuccok megtalalhatok a kiilonbozé WAD-
okban, hatdrozottan rossz elosztasban! Ezek a statikus objektumok kiilonb6z6 rekeszeket
foglalnak a WAS szévegben... név szerint Rom, Novény, Butor, Szikla és Epitészet. Hogy
lasd mi elérhetd: a) tolts be egy mintapalyat és gorgesd az objektum meniit vagy b) nyisd meg
a Szobaszerkesztdt €s az "Objektumok" legdrdiilé menii alatt valaszd a load a .\WAS-t és
gorgess, hogy lasd az objektumokat.

Textura Készlet Valasztasa

Azonkiviil, hogy minden példaszinthez tarsithatsz textirakat, talalsz egy konyvtarat EXTRA
TEXTURES néven textarakkal mas Tomb Raider szintekrol.

Egy WAD kivalasztdsa megszabja a texturakat is, amig nem tudod

szerkeszteni az ellenségek és az objektumok texturait. Egyébként, meg tudod valtoztatni a
fényeket és a fények szinét az ellenségeken és az objektumokon (ahogy az oktatd részben
bemutattuk) amely egy kis iranyitast ad a kezedbe, hogy a hasznalni kivant textra szinét

megvarialhasd.

Néha elkertilhetetlen lesz, hogy megszerkeszd a valasztott textura-készletet. (7ips for
Creating/Modifying Texture Sets in the ‘Advanced
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Skills' section). Mindenképpen at kell gondolnod, hogy sziikséged lesz:
- Viz texturdk? Kod? Lava?

- Kiiltéri textarak, mint sziklak, homok, levélzet?

- Specialis textarak, mint a bogér a Kleopatra Palotaiban?

- Egyéb maés textlrak specidlis jelekkel és szimbolumokkal?

Beallitas

Legyen minden izléses ¢s jol elrendezett ¢s a kisebb problémakat ¢s hibaiizeneteket hagyd
késdbbre. Allitsd be a projekted mappait, ahogyan a mintaprojektek is vannak. Példaul,
készits egy ) mappat a Maps mappaban, és nevezd el ugy, ahogyan a projektedet hivni
akarod.

Kifejlesztheted a sajat rendszeredet is a fajlok nyomon kovetésére, de sokat segithet, ha a
projektben mindennek 6sszefiiggd neve van. Készits egy masolatot a textara f4jlrol, amit
hasznalni akarsz ¢s tedd 4t a mappadba vagy nevezd at. Ha meg akarod valtoztatni a WAD
fajlod nevét, nézd meg A Szintjeid Testreszabdsa bekezdést ebben a részben.

Illeszd ossze a projektedet
Textura Fajl Betoltése

Amikor megnyitod a szerkesztot, be kell toltened egy textura fajlt. (Hasznald a legordiilé
mendiit a "Textures" alatt és valaszd a "Load TGA"-t vagy a LOAD TGA gombot a Szerkesztd
Ablakban.) Csak egy textura-készletet hasznalhatsz szintenként... ha olyan texturak tetszenek,
amelyek kiilonboz6 készletekben vannak, készitened kell egy 1) készletet. (Lasd ‘Advanced
Skills’ Tips for Creating/

Modifying Textures) Amikor elmentesz egy projektet, megjegyzddik a textura fajl helye és
utvonala. Ez azt jelenti, hogy ha eltavolitod a textara f4jlt a helyérdl, hibatizenetet fogsz kapni
a projekt betoltésekor. (Arg list too big) Ha ez torténik, toltsd be Gjra a textura-készletet és
mentsd el a projektedet,
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¢s ne mozgasd el a fajlt, hacsak nem akarsz extra munkat magadnak! Nézd meg a Tips for
Creating/ Modifying Textures-t utmutatasért az animaciok, a zenék, és a domborito palettak
témakorben.

Betoltés az Objektumokban (a .WAS fijl)

Nézz bele a WAD mappaba (\Tomb Raider Level Editor\graphics\wads), itt tartézkodik
minden WAD f3jl.

Nézd ezeket a fajlokat az ablak "detail' modjaban ¢és klikkelj a 'Name'-re, igy az dsszes 3l
magaban foglalja a WAD-odat. Megjegyezziik, kortilbeliil tiz f4jl tartalmaz egy WAD-ot
(beleérte egyet a WAD 14l kiterjesztésével). Késobb még rakosgathatod ezeket a fajlokat,
most elég tudni, hogy hol vannak. Ahhoz, hogy megnézd a listat, hogy mit tartalmaz egy
hagyomanyos WAD, nyisd meg a .WAS f4jlt a Jegyzettomb vagy az MS Word hasznalataval.

(Nézd meg a Fajl Folyamatabra-t, hogy tisztan lasd, mit csindlnak ezek a fajlok.)

Ahhoz, hogy betdlts egy WAD fajlt, menj az "Objects"-hez, a legdrdiilé meniibdl valaszd a
"Load Objects"-et vagy hasznald a "Load Objects" gombot a Szerkesztd Ablak alatt. Csak
azok a fajlok latszanak, amelyeknek .WAS a kiterjesztése. Betolthetsz objektumokat, miel6tt
elkezdenéd a modellezést vagy késobb is, amikor mar készen allsz, hogy elhelyezd dket. Ha
egyszer egy WAD betoltddott és a projektet elmentetted, a WAD mindig vissza fog t61tddni a
projekttel, (feltéve, hogy a fajlszerkezet véltozatlan marad!)

FONTOS: Miutan betoltottél objektumokat és elhelyezted oket a projektedben, ha betoltesz
egy masik WAD-ot, minden objektum, amely nem szerepel a .WAS fajlban, eltiinik a
projektbol... minden kapcsoloval egyiitt. Mielott visszavonhatatlan dolgot cselekednél,
bizonyosodj meg rola, hogy a WAD amit kivadlasztottal, tartalmaz mindent, amit el6zéleg
akartal.

Mentsd el a Projektedet
Az oktatd részben a mentés fontossaga tobbszor hangstlyozva lett. Utdlnad, ha tobb heti
munkad elveszne! Emlékezz, amikor elénézet mddba 1épsz, vagy WAD-ot készitesz, a

szerkesztd automatikusan elmenti a projektedet, de amikor kilépsz a Szobaszerkesztobdl, az
autosave.prj automatikusan torlodik.

Készits Jatszhato Szintet

A Szint Konverter (tom2pc.exe) konvertalja a . TOM f4jlt jatszhaté TR4 fajlba. Amikor
atkonvertalod a . TOM f4;jlt jatszhat6é TR4 f4jlba, a meglévd TR4 f4jl automatikusan
feliilirodik.

SAJAT PROJEKTEK KESZITESE

Ahhoz, hogy megdrizd a korabbi verzidkat vagy mas projekteket ugyanazon a néven, nevezd
at a meglévo TR4 fajlt, mieldtt hasznalnad a Szint Konvertert, vagy mozgasd dket biztonsagos
helyre.

A Szintjeid Testreszabasa
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Szoveg Valtoztatasok

A script.txt f4jl hasznalataval masik fajl keletkezik - a Script.dat. Ez a fajl megszabja, hogy
milyen parancsok vannak a palyan, mi ezeknek a neviik stb.

Néhany ponton megvaltoztathatod a szintek neveit, hozzatehetsz plussz palya rekeszeket, a
palyakezd6 szoveget modosithatod, meg ilyenek. Ahhoz, hogy végrehajtsd ezeket a
valtoztatasokat, at kell szerkesztened a Script.txt f4jlt, ahogy az English.txt fajlt is, és végre
kell hajtanod néhany DOS parancsot. (Segitség kell? Lasd a DOS 101-et a Hivatkozasok
Részben.)

Minden szintnek a Tomb Raiderben megvan a sajat informacios blokkja a script.txt fajlban. Itt
egy példa "informécios blokk" a Karnak Temploma példaszintrdl:

[Level]

Name= Temple Of Karnak

Horizon= ENABLED

Layerl= 128,96,64,7

Puzzle= 2,Canopic Jar 1, $0001,$0320,$0000,$0000,$0000,$0002

Puzzle= 3,Canopic Jar 2, $0001,$0320,$0000,$0000,$0000,$0002

Puzzle= 1,Sun Talisman, $0000,$0500,$0000,$0000,50000,50002

PuzzleCombo= 1,1,Sun Disk, $0000,$0180,$0000,$0000,$0000,$0002

PuzzleCombo= 1,2,SunGoddess, $0000,$04b0,$0000,50000,$0000,50002

Puzzle= 5,Golden Vraeus, $0003,$0300,$0000,$0000,$0000,$0002

Puzzle= 7,Guardian Key, $0009,$0300,$0000,$0000,$0000,$0002

Key=2,Hypostyle Key, $0000,$0400,$0000,$c000,$0000,$0002

LoadCamera= 89366,-258,48077,88372,-1300,45701,0

Level= DATA\KARNAK,110

A Szint Nevének Megvaltoztatasa

Ahhoz, hogy megvaltoztasd egy szintnek a nevét, ami megjelenik a "Select Level" képernyon,
nyisd meg a script.txt f4jlt (megtaldlod a Script mappaban), és ird be az 0j nevet az elsé sor

végére. Name = XXX. Barmi, ami megjelenik névként, benne kell, hogy legyen az English.txt
fajlban is.
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Az English.txt fajl szerkesztése Nyisd meg az English.txt fajlt és gepeld be az 1) nevet
PONTOSAN UGY, ahogy az a script.txt fajlban szerepel. Nem valtoztathatod meg a széveg
sorrendjét a fajlban.

(A nevek megtalalhatok az Generic Strings részben.)

Utélagos Szintek Hozzaadasa A script.txt fijlban keresd meg a szintet, amely tartalmazza a
WAD f3jlt, amit kivalasztottal az 0j szintedhez. Vagd ki és illeszd be a teljes blokkot, aztan
szurd be ahova akarod. Gépeld be a szint nevét, ahogy fentebb lathat6. Ne felejtsd el
elvégezni a sziikséges valtoztatast az English.txt fajlon is.

Egy TR4 Fajl Nevének Megvaltoztatasa Nézd meg a bejegyzést a Level=DATA\ utan...
ennek meg kell egyeznie a szinthez hasznalt WAD fajl nevével. Ha van egy CITY.WAS, akkor
neked az kell beirnod a DATA utéan, hogy CITY.

Mi van, ha ugyanazt a WAD f4jlt hasznélod tobb kiilonboz6 szinthez? Akkor at kell nevezned
a WAD f4jlt (mind a tizet!) és ezt az 0j nevet kell begépelned a szovegbe. (Bizonyosodj meg
rola, hogy a szovegnek azt a részét hasznalod, amely a masolt WAD f3jIrol szol, egyébként a
rejtvényeid nem fognak miikddni.) Szoval, ha megvaltoztatod a nevét minden WAD f4jlnak
CITY-r6l CITY2-re, amikor készited a jatszhato TR4 fajlodat a Szint Konverterrel, a TR4 fajl
CITY2.TR4-ként jon l1étre és csak akkor fogsz tudni vele jatszani, ha beirod az 0j nevet a
szovegbe. Az 1) WAD fajlnevek nem keriilnek bele az English.txt fajlba.

Meghatarozott Funkciok Kiiktatasa Sok ziirds szitudciot készithetsz palyaszerkesztés
kozben, viszont ha nem akarod, hogy a barataid csalassal kertiljenek ki az €les helyzetekbdl,
egyszertien kikapcsolhatod ezt a modot, ha a "flycheat" utan beirod, hogy DISABLED.
Ugyanez vonatkozik a "play any level"-re... ha azt akarod, hogy a jatékosok befejezzenek egy
szintet, miel6tt a kovetkezore 1épnek, gépeld be a DISABLED-t a "play any level" utan.

A Kamera Koordinatak Megvaltoztatasa Lecserélheted a Betdltési képerny6t és a
Visszatoltési képernydt a kamera athelyezésével és szogének megvaltoztatasaval. Itt van,
hogy mit kell tenned:

- Ideiglenesen helyezd Larat abba a szobéaba, amit betdltési képernydnek akarsz hasznalni.
- Készits egy jatszhaté TR4 f4jlt.

- Mialatt a jatékban vagy, hasznald a "koriilnézés" billentytit, hogy megtalald azt a kamera-
szoget, amely a legjobb latvanyt nytjtja.

- Nyomd le az F1-et - a pozicid koordinatai, a kamera célpontja és szobdja megjelenik a
képernyd bal felso sarkaban.

Ezek a koordinatak csak akkor jelennek meg, ha a repiil6 csalas aktiv! Most ird a
koordinatakat a szovegbe, €s ne felejtsd el a szoba szamat is beirni! Ez az informacid
szlikséges a szovegbe, hogy a szintek kozott betdltddjon a kép.

A Kiindulé Audio Sav Megvaltoztatasa A szoveg utolsé sora minden palyarésznél, példaul
Level = DATA \ CITY, 105. A szam megadja a folyamatos hattérzenét a szintnek -
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megvaltoztathatod ezt egy 0j sav szamanak beirasaval a szint neve utan, ahogyan a példaban
is lathato.

DOS parancsok hasznalata .Dat fajlok készitéséhez Ahhoz, hogy barmely valtoztatas a
Szovegben miikodoképes legyen uj DAT fajlokat kell készitened, amelyeket be kell masolnod
a Tomb Raider Level Editor gyokér konyvtardba.

- Lépj be DOS ablakba a Start Menii/MS-DOS parancssor hasznalataval.

- Menj abba a konyvtarba amely a script.exe-t tartalmazza (C:\Program

Files\Core Design\Tomb Raider Level Editor\Script) azutdn hasznald a kovetkezd parancsot:
script script.txt

- Harom 0j fajlod kell hogy legyen (Script.dat, English.dat

and Strings.H) a Script mappaban. Helyezd at ezeket a gyokér konyvtarba és az 11
valtoztatasok érvénybe lépnek, amikor legkozelebb jatszol.

Hangszerkesztés

Megvaltoztathatsz néhany hang f4jlt (ligyesen!). A jatékban kiilonb6z6 hangfajlokat
hasznalhatsz, amelyek két kiilonb6z6 helyen vannak.A "Samples" mappa (a "Sounds"-ban)
tartalmazza a legtobb Laraval kapcsolatos hangot, az ellenfelek, a csapdék, rejtvények
hangjait. Az Audio mappa tartalmazza mindazt, amit a CD kapcsoldval kapcsolatos: a
folyamatos hattérzenét.

Samples Mappa (standard 22khz-es wav fajlok) Ezek megvaltoztatasahoz, nevezd
ugyanugy az uj fajlokat, ahogy azok vannak, amelyeket le akarsz cserélni, és ird feliil ket.

Ezutan uj SAM ¢és SFX fajlokra lesz sziikséged, hogy a palya elfogadja a valtoztatast.

- Lépj at a DOS ablakba
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- A LevelSFX Creator konyvtarban gépeld be a kovetkezé DOS parancsot: pcwadsfx settomb
¢ Természetesen, hasznald a WAD-ot (a hozzarendelt betiivel) a valtoztatashoz. A kiilonb6zd
WAD-okhoz hozzéarendelt betiik a kdvetkezok:

tutl Tu (upper and lower case)

settomb ¢ (lower case)

karnak h (lower case)

coastal p (lower case)

cleopal r (lower case)

catacomb s (lower case)

city w(lower case)

-Két 1) fajl generalddik a LevelSFX Creator mappadban. Mozgasd ezeket a WAD
konyvtarba. Uj TR4 fajlokat kell készitened, hogy a valtozasok hallhatoak legyenek.

Audio Mappa Audio trackek (MS-ADCPM 44khz wav féjlok) O -

111. frd feliil a meglévé fajlokat, hogy az Audio trackek megvaltozzanak. A valtozasok
rogton jelentkeznek amint elinditod a jatékot, mivel ezek a hangok nem részei a TR4 fajlnak.

A Betoltési Képerny6 Grafikajanak Megvaltoztatasa

Itt kiilonb6zd beallitdsok vannak.

Az Els6 Betoltési Képerny6 Egyszertien cseréld ki a load.bmp f3jlt a gyokérkonyvtarban a
valasztasod szerinti képre. Bizonyosodj meg rdla, hogy ugyanaz a méret és formatum legyen,

mint a meglévo fajl. A valtozasok a kovetkezo inditaskor 1épnek ¢életbe.

A Kezel6i Logo és Szoveg Ennek megvaltoztatasahoz egy mésik DOS parancsot kell
hasznalnod.

- Készits egy j uklogo.BMP nevii képet €s mentsd el .RAW fajlként.
frd feliil a meglévé fajlokat a Logo mappaban.
(C:\Program Files\Core Design\Tomb Raider Level Editor\Logo)

- Nyiss egy DOS ablakot és a Logo konyvtarbol gépeld be a kovetkezd parancsot: packer
uklogo.raw

- Most mozgasd az Gjonnan kreélt uklogo.DAT fajlt a Data
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mappaba. A valtozasok a kovetkezd inditastol €lnek.
Szintbet6lté Képernyok Lasd "Betoltési Kamerak Koordinatainak Megvaltoztatasa"
A Bevezetéo Madartavlat Modositasa

Title.prj A MAPS mappaban taldlsz egy suhan6 projektet. Ez ugy t6ltédik be, mint barmely
mas projekt. Mddosithatod vagy készithetsz egy teljesen tijat. Ha egy kiilonb6z6 WAD-ot
akarsz hasznalni, bele kell irnod a szévegbe. Ne feledd, megvaltoztathatod a hattér audio
tracket egy masik track szamanak beirasaval a szoveg TITLE részének utolso soraba.

Most mar mindent tudsz, hogy kiadd a sajat munkadat. A kézikonyv kovetkezd részében szert
tehetsz olyan képességekre, amelyek nem szerepeltek a tanitd részben, beleértve az objektum-
specifikus paramétereket, amelyek sziikségesek, hogy hasznalhasd a targyakat az objektum
készletekben. Ez eldnyds, mert legalabb tudod hol keresd a szdmodra sziikséges
informaciokat.

Oldal:113



TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 66.

HALADO KESZSEGEK

Most mar jo alapjaid vannak a palyaszerkesztéshez, de van még
mit tanulnod. Meglepetés! Lehetetlen minden elmagyarazni
gyanazon a szinten, ahogy a tanitd részben, igyhogy most részed
lesz egy kis vizsgalodasban és visszafelé-tervezésben. A legtobb
készség leirasa nincs meg a tanitd részben, hanem lentebb
™ talalhato, hivatkozva ugyanazokra a technikékra, amelyeket a
példapalyaknal hasznaltunk. A Tomb Raider Last Revelation
szintek el vannak latva tanit6 részekkel, de ezek nem befejezett
Hszintek és nem jatszhatdak. Azért lettek mellékelve, hogy iranyt
mutassanak a valtozatos készségek kozott, de ugrddeszkanak is
Whasznalhatoak azoknak, akik nem kivanjak megépiteni a sajat
wvilagukat, de szeretnék idejiiket jatékmenet-tervezéssel tolteni.

“Néhany fontos tipp, mieldtt szimatolni kezdenél...

w Baratkozz meg a "find object" funkcidval az "Objects" meniiben €s hasznald, hogy
kozvetleniil ugorj az objektumhoz és 1asd, hogy hogy kell beallitani.

w Hasznald az "Object to Trigger" és a "Trigger to Object" gombokat, hogy megtalald a
linkelt kapcsolokat és objektumokat. Amikor kijeldlsz egy objektumot, nyomd meg az
"Object to Trigger"-t, ez elvisz a kapcsolohoz és forditva.

W Amikor keresel egy objektumot, ne felejtsd hasznalni az "O" billentytit, hogy
feljojjon az "Object Code Bits" ablak. Sok specialis funkcié jeldlve van ebben az ablakban, és
ellendrizned kell, hogy latod-e valamelyiket. J6 példa egy felveheto targy egy emelvényen -
sziikség van egy meghataroz6 szdmra, amit be kell irni "Object Code Bits" ablakba a
megfeleld felvevd animacio sorrendjében... megteheted, amikor beallitod a kapcsolot a kirakd
daraboknal a tanito palyan.
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W Kattints a kapcsolon, amit a Plan View racson latsz. Minden klikkelés korbeforgat
mindent az objektumoktol a kapcsolokig egy sima négyzeten vagy a négyzetek zonajan. Ha
van specialis kapcsol6 a halomban, vedd figyelembe, hogy ez hatdssal van az dsszes tobbi
kapcsolora.

W Klikkelj a kapcsolo-szoveg boxra a rdzsaszin Trigger gomb mellett, hogy lasd,
hogy van-e valamilyen specidlis kapcsolo beallitas. Ne felecsd a one shot gombot és a code
bit gombot.

Utmutatdssal a t6bbi haladé készséghez hivatkozdssal példdkra lentebb szolgdlunk:
MODELLEZESI TIPPEK

Nagy kiils6 terek - A legnagyobb akadaly a tdvolsag korlatozas, amely koriilbeliil 18 kocka.
Nézd meg a Karnak és a Coastal Ruins szinteket, hogy lasd, hogyan kell nagy tér illizigjat
kelteni, és hogy kell okosan hasznalni a falakat és a terepet a fekete latdhatar problémajanak
megoldasahoz. Emlékezz az "O" billentyli hasznalatara, (a Plan View racs alatt) amely
"Outside"-ra 4llit. Ezzel a gombbal fogja Lara hajat borzolni a sz¢l! Megvaltoztathatod a
hattér audio track-et amikor kimész a szabadba és forditva. Emlékezz a Sajat Projektek
Készitése fejezetre: minden szintnek megvan az ismétlodo hangja. (Megtalalod a script.txt
faljban.) Nézd meg a Karnak szintet, a 23. szobat. Kiviilrdl a befelé vezetd ajtonak van egy
kapcsoloja a szovegben meghatarozott hattérhangra. Beliilr6l az ajto kapcsoldja a belso
hangot adja, amely atkapcsolva feliilirja a masikat. Ha Lara megfordul, és Ojra kimegy, a
kiils6 hang ujra aktivalodik.

Ferde sarkok -""Nincs iitkozés" és atlatszosag hozzarendelése a "maradék"
haromszogekhez

Megtanultad a legtobb modellezési alapot a tanitoban, egyet kivéve... ferde sarkok készitését
fliggdleges atjarok kozott. Egy atjard nyitasa levagja a kék négyzeteket megfeleld szogekre,
igy amikor atjaro késziil két szoba kozott, ahol ferde sarkok 0sszezavarnanak, a
félharomszogek kiszorulnak a kapubol, igy elkeriilhetetlen az atlatszosag és a "nincs {itk6zés"
hasznalata. Ezen beallitasok nélkiil Lara sétalhatna a vizen és megallhatna a levegdben. A
legjobb mddja, hogy megértsd, hogy kell megoldani ezt a feladatot, az, hogy vetsz egy
pillantast a modellre, miel6tt és miutan elolvastad a "Nincs Utkozés"-t.

A Tomb of Seth 15-6s szobéjaban, menj az alsé részéhez az egyik ilyen haromszognek
(sztirkével jelenik meg, ha a FACE EDIT "be" és vorosesbarna, ha a FACE EDIT "ki"), és
jelold ki a lejtét egy ilyen haromszdg alatt. Mozgasd le egy vagy két klikkel, igy lathatod a
mennyezeti négyzetet felette. Figyeld meg, hogy ennek a hatso sarkat forditottuk le egy
klikkel, igy megtortiik két kiilonalldo haromszog feliiletté.

Nincs Utkozés Joggal kérdezheted, mi olyan bonyolult a "Nincs Utkdzés" hozzarendelésében.
Eldszor is, sorrendben hozzarendelni a "nincs iitkdzés"-t helyesen €s hibaiizenet megjelenése
nélkiil, amikor WAD-ot készitesz, hozza kell rendelned egy négyzet haromszog részéhez
torott feliilettel - sima négyzetre nem alkalmazhatd. Ez nem probléma a
padloharomszdgeknél, amelyek kiszorultak az atjarobol, ha a szobak kapcsolodasa szoget zar
be, mert a négyzet feliilete megtorik, amikor a lejtdt készited.
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Az pedig egy masik torténet, a lejtokkel a szoba alatt. A négyzet épitékockak megadjak a
lejtdt, ami jelenleg egy padld négyzet, amely taldlkozik a mennyezet négyzettel. (Emlékezz,
egy torott feliiletli négyzet érintheti a mennyezetet, ellentétben a lapos négyzettel, amelynek
meg kell allnia egy klikkel a mennyezet el6tt.) Szoval, itt vagy a lapos mennyezeti négyzettel,
ami olyan mintha egy szendvicsben lenne a felsd €s also lejto kozott. - ezek az atjarobol
kiszorult félhdromszdgek (jobbra a felette 1év0 szoba alatt). Nem rendelhetsz hozza "nincs
iitk6zés"-t helyesen, mert ez még mindig lapos feliilet (a mésik félharomszog jelenleg el van
rejtve a felsd és also lejtd koz¢). Amit tenned kell; kivalasztod a lapos mennyezeti négyzetetet
a kérdésnél, aztan bedllitod a nyilat a "rejtett" rész sarka felé és le- (vagy fel) gorbited egy
klikkel (CEILING "-"), hogy a feliilete két hdromszogre torjon. A "Nincs Utkdzés" most mar
jogosan hasznalhatd az atjarobol kiszorult haromszogre. A haromszog vordsesbarnara
valtozik, ha a "Nincs Utkozés" lesz hozzarendelve.

Atlatszo6 Szinek Ezek a haromszog darabokhoz sziikséges hozzarendelni atlatszo szineket, az
elrejtés sorrendjében. Amikor alkalmazol egy 4tlatszo szint a négyzeten szobak kozott, a
sziirke atlatszo szint hasznald (a fekete mellett, a paletta bal fels sarkaban a Szerkesztd
Ablak folott). Természetesen, ha az atjarddnak viz feliilete van, alkalmaznod kell a viz
textirat az atlatszosag gombbal!

Amikor megnézel egy szobat a bekapcsolt vilagitas gombbal, az atlatsz6 sziirke szinek
fehérek vagy lathatatlanok lesznek.
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Atlatszosag Ajtok Kozott - Atlatszatlansag Kapcsolo 2... wjra!
Pékhalok

Sikeresen megtanultal vizet késziteni a Toggle Opacity 2-vel. Ha felidézed, ez megengedi a
textirakat egy nyitott helyen, Lara 4t tud menni rajtuk. A pokhalo effekteket ugyanugy kell
késziteni, ahogy a vizet, de ezek vizszintesek, (hmm, altaldban!) szemben a fiiggdleges
nyitasokkal. Nézd meg a 36-o0s szobat a Tomb of Seth-ben hogy dekddold ezeket a kisérteties
atjarokat. Emlékezz, ahhoz, hogy atlatszatlansagot kapcsolj, a Plan View racsbol, ra kell
klikkelned az 4tjarora, hogy kivalaszd, (z61d kijel6lés) azutan nyomd meg a "Toggle

Opacity 2" gombot. Ezutan alkalmazhatsz textarakat bekapcsolt
TRANSPARENT ¢s DOUBLESIDED nyomogombokkal.

Ha mar ellendrizted ezeket a pokhalds atjarokat, figyelj oda a sziirke atlatsz6 szinre megint...
az atjaro teriiletei, amelyek nem igényelnek pokhalo textarat, atlatszatlanok lesznek, ha nem
rendelsz hozza 4tlatszosagot... és csak a "maradék" haromszogeken kell hasznéalnod a sziirke
atlatszo szint a szobak kozott.

Homaly

Most valdszintileg talalgatod, hogy késziilt a homaly a City of the Dead 56-0s szobajaban.
Ujra, ehhez sziikség van egy kis eléregondolkodasra; épitened kell egy kiilonallo szobat alul,
majd egy atjarot, amelyre alkalmazod a homaly textirakat. (A TOGGLE OPACITY 2 a
TRANSPARENT ¢és a DOUBLE-SIDED nyomégombokkal BEKAPCSOLVA). A homélyos
szobanak (a vizes szoba rokona) igazan sekélynek kell lennie, kiilonben Lara latni fog egy
kicsit a szemmagassagi homalyban. Ha nagyobb teriiletet készitesz homalybdl és akarsz bele
"szigeteket", épitsd meg a szigetek felso részét a két szoba felso részén mieldtt megnyitod az
atjarot. Es, ha készitenél egy homaly effektet a viz felett, épits egy sekély homaly szobat a viz
szoba felé... néhany effektus extra munkat igényel! Klikkelj az "M"

(mist) nyomogombra és rendelj hozza egy értéket a specialis homaly effektért. (Nézd meg a
citytext.tga-t, hogy lasd, hogy néz ki a homaly textura.)

Atlatszatlansag Kapcsol6 -
Ablakok, padloracsok meg ilyesmik

Azt gondolhatnad, hogy csak feldobsz egy texturat egy atlatszé hattérrel, hogy ablak effektust
készits két szoba kozott, de nem igy van! Amikor késziteni akarsz egy atlatszo effektet két
szoba kozott, mint pl. racsos ablakok, keritések, padloracsok €s ilyenek, de nem akarod, hogy
Lara atmenjen a nyilason, hasznald a "TOGGLE OPACITY"-t. Ez engedélyezni fogja az
atlatszosagot, de NEM atjaro. Mindkét oldalrol alkalmaznod kell, kiilonben olyan helyzet
alakul ki, hogy Lara csak az egyik iranybdl tud atmenni. Nézd meg a Catacombs 125 és 38
szobait, a Tomb of Seth 36-0s szobat!

Az Additional Effects Menii Jellemzoi...
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Madartavlat Kamera - Keresd meg a teljes utmutatot és a folyamatabrat a Hivatkozasok
Részben. J6 példakért a "buli hasznalni, de nem elszallni" kamerahoz, nézd meg a Tomb of
Seth 109, 17, 29; Coastal Ruins 128, 16 és Cleopatra’s Palaces 128 szobakat.

Kod Gomb - Készithetsz néhany nagytérfogata kodot ezzel a specidlis effekttel, de ezek nem
latszanak, amig be nem kapcsolod a jaték Setup meniijében a "Volumetric FX" mentipontot.
A Kod Gomb csak a Flipeffects-el egyiitt hasznalhat6. Be kell irnod a 28-as szamot a
kapcsol6 ablak jobb fels6 kockéjaba, hogy a kod effektus és egy szam a "Timer" kockaban
kiadja a meghatérozott szint a Flipeffects Fog Color Chart-bodl. (megtalalhatd a Hivatkozasok
Részben). A valtoetfekt kapcsold a Tomb of Set 30-as szobdjaban (aktivalja a repiilé kamera)
bekapcsol minden kodot a szinten.

Ez a kod effekt jol mikddik fénysugarakkal, ahogy a 36-0s szobdban lathato.

Orvény - Az 6rvények a vizben hasznalhatoak, kizarélagosan azért, hogy lehtizzak Larat egy
masik helyre, vagy megakadalyozzék, hogy olyan helyre menjen, ahovéa nem akarjuk, hogy
menjen. Ha elhelyezted, bedllithatod az 6rvény erejét az "O" menii hivasaval és klikkeléssel
az 1,2,4,8 vagy 16 szamokra. Kombinalhatod is a szamokat, hogy kiilonb6z6 erdsséget allits
be. A kapcsolokat be kell allitani és legtobbszor kapcsold-zonakat kell haszndlni.
Halmozhatod a kapcsoldkat egy négyzeten, igy novelve az er6t. Nézd meg az o6rvényt a
Karnak-ban; 47, 41, 120 szobak és Coastal Ruins 40 és 12 szobak.
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Hang - Elhelyezhetsz barmilyen hangot, amely elérhetd az eléugrd meniib6l, ami akkor
jelenik meg, amikor kivalasztod ezt az opciot az "Effects" meniib6l. Amikor rateszed a
térképre, egy kis hang ikon jelenik meg. Ezek a letett hangok nem igénylik a kapcsoldzast, de
programozhatok kozelitésre aktivaloddsra. Van egy csapda, no. Barmilyen zenét is valasz
ebbdl a meniibdl, a WAD-odnak tartalmaznia kell a zene f4jlt. Honnan tudod meg, hogy
benne van-e? Meg kell nézned a sound.txt fajlban (Tomb Raider Level
Editor\sound\LevelSFX Creator) ¢s ellendrizned kell, ha a WAD-odhoz hozzéarendelt betii a
hasznalni kivant hang mellett van-e. (14sd 'Sajat Projektek Készitése', Hangszerkesztés) Ha
nem, be kell iitn6d egy betlit a projekted WAD-jaba a hangfajl mellé és utana 4j .sfx és .sam
fajlokat kell késziteni, ahogy a Hangszerkesztés részben leirtuk. Ha utdlagos hangokat akarsz
hozzaadni a WAD-odhoz, valogass, ¢s ne adj hozz4 tul sokat. Hang hozz4adasa noveli a f3;l
méretet. JO Otlet, ha leirod a fajl méretét a valtoztatés el6tt és utan... akkor, ha valami nem
stimmel, korrigalni tudsz. Az elhelyezett hangok hasznalata néha lefagyasztja a Szerkesztot,
ugyhogy tanacsos az elhelyezés el6tt menteni. Lasd Cleopatra's Palaces 70-es szoba.
Kiilonb6z0 szokokut hangok vannak a szokokut koriil elhelyezve.

Rosszfiuk és a MI-juk

"Viselkedés adasa egy ellenségnek" Elhelyeztél és kapcsoldztal néhany rosszfilit a tanito
projektben és tanultal egy kicsit az egyén MI-jérdl (mesterséges intelligencia), amelyek
minden WAD-ban elérhet6k, 1asd a Hivatkozasok Részt.

Ha a rosszfiuk nem kapnak specidlis viselkedést, csak mennek Lara utan, amint be lettek
kapcsolva. Specialis viselkedést adni egy ellenségnek: el kell helyezned egy Al objektumot a
négyzeten, amin a rosszfia all. Az ellenfelek "felveszik" a feladatukat ezektdl a nemlétezé MI
babuktol. Nem minden rosszfia programozhat6 a MI-val vald egyiittmiikodésre... egy kis
tapasztalat sziikségeltetik. A kovetkezd csak egy durva vazlat. A véltozé MI legtobbszor
mukodik a Baddy 1-el, Baddy 2-vel és az SAS 6rrel:

Al _GUARD - Az 6r mozgatja a fejét, jobbra-balra néz, 180 fokos latészogben. Al MODIFY
letételével a blokkra az Or csak egyenesen eldre néz. Az 6r tamadni kezd, ha Lara rald, vagy
néhany esetben, ha a latoterébe keriil és egy blokkon beliil vannak.

Al_AMBUSH - Az 6r szaladgal egy megjeldlt négyzethez, ahové csapda objektumot tettél, és
ahova akarod, hogy menjen.

Al _PATROLI1 & 2 - A rosszfit Orjaratozni fog két pont kozott, ha leteszel egy
Al PATROLI1 objektumot a négyzetére, egy masik Al PATROLI objektumot valahova
mashova a térképen és végiil egy

Al PATROL2-t egy harmadik helyre. A rosszfii elmegy a (masodik) Al PATROLI1-t6l az
Al PATROL2-ig és vissza.

A Lara megtdmadésara vonatkozo6 feltételek megegyeznek az 6r viselkedésével.

Al _MODIFY - Tegyé¢l egy Al MODIFY-t a blokkra amin az Al GUARD van, hogy az 6r
egyenesen eldre nézzen.

Al _FOLLOW - A rosszfiuk ezzel a viselkedéssel valdsziniileg jofiuk lesznek. Az 6r var
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Larara, aztan koveti egy meghatarozott pontra: tegyél egy Al FOLLOW objektumot a
blokkjara és egy masik AI FOLLOW-ot ahova akarod, hogy menjen az 6r. Hasznald ezt,
hogy az 6r megmutasson egy kapcsoldt vagy titkos szobat. Ha Lara megtamadja, az 6r
azonnal elfelejti a kovetd magatartast és visszatdmad (kivéve a Vezetd a "Tomb of Seth"-ben,
Lara nem tudja meg6lni és 6 sem tdmadja meg Larat).

AL X1 - AI_X2 - Tedd ezeket az SAS katonak négyzetére, hogy granatot 16jenek (ha
kiilonbozo orokre teszel Al X1-t, és az Al X2-es Or van hamarabb bekapcsolva, akkor 6 nem
fog granatot 16ni).

MEGJEGYZES: Ha HEAVY kapcsoldt teszel egy AMBUSH vagy

PATROL Al ala, az or akkor lesz bekapcsolva, amikor odaér.
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Fo szabélyok, amiket észben kell tartanod:

w Az 6r nem latszik, amig nincs kapcsolva.

w Az 6r zonaja alapvetden az a teriilet, amit elér, de fligg attol is milyen animacioi vannak.

w A Ml alapelve a Tomb Raiderben engedélyezi barmely rosszfitinak, hogy kdvesse Larat a
térkép egyik végébdl a masikba. Akarhogy is, jatékmeneti és memoria okok miatt, a legtobb
Ornek nincs animacidja fel- vagy lemaszasra, vagy til messze ugrasra. Tulajdonképpen, egy
atlagos ellenség csak 1 klikk magassagot képes athidalni felfelé vagy lefelé.

w Lejton, ha az atlagos magassag valtozas meghaladja az 1 klikket blokkon beliil, a legtobb
Or nem tud fel- vagy lemenni.

w Az ellenségek nem képesek (kivéve ha ugranak vagy repiilnek) atjutni illegalis lejtékon
(pl. olyanon, amin Lara nem tud megallni).

w  Kocka zondkat (hasito kockak) tegyél olyan helyre, ahol meg akarod éllitani az
ellenségeket. Ezek a négyzetek sziirkék lesznek (hasznald dket takarékosan!) MEGJEGYZES:
Repiilo ellenségek igy nem allithatok meg.

w  Tehetsz felvehetd targyakat (16szer, fegyver, eli-csomag) ugyanoda ahol egy rosszfili van,
¢s a targy ott marad, ahol az ellenség meghal. Ez a modszer tilzasba vihetd, és persze, nem
valami értelmes, ha leldsz egy skorpiot és a helyén egy nagy eii-csomag lesz... vagy igen?

Kirakok és Kulcsok

Minden WAD tartalmaz teljesen kiillonboz6 kirakokat... néhanybol tobbet, mint méasokbol.
Nem ajanlott minden elérhetd kirakot hasznalni, de sokasaguk valasztasi lehetdséget kinal,
kiilon6sen, ha kiilonb6z6 WAD-okat hasznalsz és ezek kirakoit sz&tszorod kiillonbozo
palyakra.

Sajnos, magas szintli programozdi tudas nélkiil nem hasznalhatod az elére elkészitett videokat
jutalmazésként a kirako kirakasaért, de egy kis talalékonyséaggal és a repiild kamera
elrendezésével elkészitheted a sajatodat!

Lasd Using Trigger Code Bits a "Trigger Tips and Tricks' részben

hogy hogyan allitsd be minél dsszetettebb kirakokat, amelyek tobbrészes feladatot igényelnek
az aktivalasukhoz.

Néhany fontos szabaly:
w  Mindig tanulmanyozd a kirako6 darabjait, miel6tt elhelyezed dket, és bizonyosodj meg,
hogy tisztaban vagy vele, hany darabot hasznalsz... néhany kiraké kombinalhato, ebben az

esetben soha ne rakd le egyben a kirakot. Altalanosan, csak lerakod a darabokat, amelyeket
Laranak meg kell talalnia, €s utana a kirako helyét. Soha ne tegyél "puzzzle done"-t a
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térképre.

w A tanitoban megtanultad, hogy kell beéllitani, hogy a jatékos ne hagyja el a teriiletet, amig
nem talalta meg a kirako darabjat. Probald keriilni az olyan helyzeteket, ahol a jatékos elérheti
a szint végét a kirako kirakasa nélkiil (igy nem fejezi be a szintet). Visszafelé kell mennie... ez
kiilonosen nagy tavolsagoknal ... UNCSI!

w Ahogy a felvehet6 targyak, a kirak6 darabjai vagy a kulcsok is lehetnek ugyanazon a
négyzeten, mint a rosszfiuk, igy Lara akkor tudja felvenni a targyat, ha eltlinteti az Gtbol.
Ismét, legy¢l humanus és ne vidd tilzasba.

w  Sziikséged van specidlis bedllitasokra az OCB-ben, hogy a kirakok jol miikodjenek.
Példaul, specialis beallitas sziikséges, hogy levegyél egy targyat egy talapzatrol vagy, hogy
kifeszits egy szkarabeuszt a falbol a feszitdvassal. Lasd a 'General Wad Objects', Settings for
PICKUPS & PUZZLE ITEMS-t ezen beallitasok listajaért.
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Kioldé tippek és triikkkok...

Miel6tt megvizsgalnank kozelebbrdl a kiillonbozo kioldokat, tanulmanyozzuk a kioldd
kioldojat!

KK-A kioldé kiolddja

A kioldo kioldojaval mar taldlkozhattunk a Szerkeszté Csatold Bekezdésében vagy a
Targymeniiben. A KK egy halozat nélkiili modell elem, amely a térképen van elhelyezve.
Megvilagitjuk azt a négyszoget, ahova elhelyeztiik, és megnyomjuk a "T" gombot" (amely a
Tervmegjelenitd racs alatt talalhatd a "B" gomb mellett). Ennek hatdséara egy sotétkék vonal
fogja behatarolni a négyzetet, amely csak a Tervmegjelenitd racsban lesz lathatd. Most
helyezziink el egy kioldot egy kapcsolora vagy akarhova, ahol azt akarjuk, hogy a KK
aktivalodjon. Azok a kioldok, amelyeket elhelyeztiink a négyzeten ebben a halozat nélkiili
allapotban, nem fognak aktivalodni addig, amig a halozat nélkiili KK kioldva nem lesz. Ezzel
a mddszerrel elhelyezhetiink kiolddkat ellenségek, csapdak, miegyebek részére, és Lara a
"fagyott" kioldokon fog végigsétalni anélkiil, hogy azok id6 el6tt aktivalddnanak. Ez
kiilonosen akkor kényelmes megoldas, amikor Lara egy folyosd végérdl merészkedik be egy
szobaba, ¢s azt akarjuk, hogy rosszfiukat oldjon ki a visszafele uton.

Minderre j6 példakat fogunk talalni a palydkon végigmenve - hasznaljuk a "targykeresés"
('find object') tulajdonsagot a halozat nélkiiliség telepitéséhez, azutdn hasznaljuk a "Targy a
kioldohoz" ('Object to Trigger') opciot a kioldd elhelyezéséhez, vagy nézziik meg a "Tomb of
Seth" palya 76-o0s szobajat. Figyeljiik meg, hogy két szoba tartozik a 76-os szamhoz, az egyik
tartalmazza a halozat nélkiili KK-4t, a masik pedig a kioldét a KK-hoz. Tovabbi, ugyanilyen
nevl szobdkat is hozzdadhatunk, ha tovabbra is nyomon akarjuk kovetni a dolgokat (a valodi
szam mindig a név melletti zardjelben talalhato).

Az osszes kioldo eltavolitasa - Ez a hal6zat nélkiili modell elem a Targymeniiben talalhato,
¢s nem sokaig hasznalhato.

Set Trigger Type Window ('Kioldétipus-beallito Ablak') - Kioldé opciok

A kiold6 opcidk alapértelmezés szerinti targyra vannak bedllitva, mert legtobbszor a kioldot
egy meghatarozott targyra allitjuk be. Mégis, van lehetdségiink arra, hogy 1étrehozhassunk
né¢hany igazan bamulatos hatést. Kattintsunk a Kioldé (TRIGGER) melletti szovegablakra,
hogy €l6j6jj6n egy menii az alabbi opciokkal:

Flipmaps ('Gyorstérképek') (Nem keverendo a Gyorseffektekkel 'Flipeffects')

A gyorstérképeket események 1étrehozasara vagy helyzetek megvaltoztatasara hasznalhatjuk.
Nagyszertien hasznalhatok arasztasokhoz, foldrengésekhez, valtozo vizaramlatokhoz, ajtok
eltiintetéséhez, fények fel-¢és lekapcsolasahoz stb. A flippelt szobdk a mar meglevd szobak
masolatai, amelyek a kioldassal ki-illetve bekapcsolhatok. Altaliban ezeknek a
gyorsképeknek a kioldoéi lathatatlanul vannak bedllitva az aktudlis gyorsképszobaban, mivel
nem szeretnénk latni ezeket a térképeket ugralni az egyik helyzetbdl a masikba.

Egy gyorstérképszoba 1étrehozasahoz kattintsunk az "F" gombra a Tervmegjelenité (="PLAN
VIEW") racs alatt, vagy valasszuk a "flipmap"-et a leugré meniibdl, a "Szobak" (= "Rooms")
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alatt.

A szerkesztdablak fehér hattere kékre valtozik, amikor a flippelt szobdban vagyunk. Hozzuk
1étre azokat a valtoztatasokat, amiket akarunk, utana hasznaljuk az ALT + F
billentylikombinaciot, hogy visszatérjlink a nem-flippelt szobaba. Vélasszuk ki azt a
négyzetet, ahol be akarjuk allitani a kioldot, és kattintsunk a kioldogombra. Allitsuk be a
kioldot a "flipmap"-hez.

Az "F" melletti fiillkébe egy szamot tudunk begépelni annak szabélyozasahoz, hogy melyik
gyorstérkép mikor kapcsolddjon be (gy6zddjlink meg arrdl, hogy ugyanez a szam lett
megadva a kiolddtipus-beallitd ablakban is). Az 6sszes megfeleld gyorstérkép akkor fog
bekapcsolddni, amikor egyetlen kioldé aktivalja dket.

Most kdvetkezzen néhany tipp a gyorstérképszobak l1étrehozasahoz:

+ Azt a szobat vagy szobakat, amelyeket gyorstérképszobaknak terveziink, érdemes
készre megépiteni, megszerkeszteni és megvilagitani, ezzel sok id6t sporolunk meg.

+ Mielétt flippelnénk a szobat, gy6zddjiink meg arrdl, hogy a bejaratul és kijaratul
szolgald szobak is kapcsolva vannak - késdbb ugyanis nem lehet nem-flippelt szobabol
flippelt szobdhoz ajtot szerkeszteni.

+ Egy flippelt szobaban a homalyossagot szabadon valtoztathatjuk, csakugy, mint a vizes
szoba helyzetét.

+ Csak rogzitetlen targyak helyezhetok el egy flippelt szobaban. Ez azt jelenti, hogy
elsdsorban csak olyan targyakat helyezhetiink el, amelyek a berendezésekben, kovekben, a
felépitésben és a tormelékrésekben lesznek megtalalhatok. Am elhelyezhetiink ellenségeket
¢s mas megelevenitett targyakat, mint pl. langszoérdkat a sima szobabn, és kioldhatjuk dket a
flippelt szobabdl. Kioldés utan ezek a flippelt szobdban fognak megjelenni.
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+ N¢éha az ellenségek nem miitkodnek tokéletesen a flippelt szobakban - ugyan el lehet
Oket helyezni, de az 6sszelitkozésnél olykor zavar keletkezhet. Sziikséges némi probalkozas.

+ Egy gyorstérkép torléséhez egyszeriien nyomjuk meg az "F" billentyiit, amikor a
flippelt szobaban vagyunk. E16 fog jonni egy fiilke, amely megkérdezi, tényleg tordlni
akarjuk-e a szobat. Ez csak a flippelt szobat torli.

Nagyon sok példa van a flippelésre a palydkon. Mikdzben végignézziik dket, ne felejtsiik el,
hogy nem vélaszthatunk ki mindjart egy flippelt szobat a valogatogomb segitségével. Latni
fogjuk a flippelt szobat listazva, de eldszor az eredeti szobaba kell menniink, ott megnyomni
az ALT + F billentylikombinaciot a flippelt valtozatért. A "Tomb of Seth" palya 109-es és
107-es szobai jo példakként szolgalnak a viz lavava valtozasanak esetére, a 72-es szoba pedig
egy lehulld6 homoktomeggel feltoltddd szoba képét abrazolja.

FLIP ON ¢és FLIP OFF - Ezek a kioldok a gyorstérképekkel egyiitt hasznalhatdak, de nem
olyan gyakran, mint azok. Akkor hasznosak, amikor a koriilmények hatasara sziikséges egy
gyorskép be-majd kikapcsolasa. Gy6zddjlink meg arrdl, hogy megadtuk a megfeleld
gyorsképszamot a FLIP ON ¢és FLIP OFF melletti fiilkében. Ellendrizziik a 159-es szobat a
Flip On és Flipp Off kioldokért.

TARGET ('"CELZAS') Hasznaljuk a kameracélzast arra, hogy egy (alap vagy rogzitett)
kameréaval Laran kiviil masra is tudjunk mutatni. Helyezzilink el egy hal6zat nélkiili
kameracélzast ('Camera Target') oda, ahova azt akarjuk, hogy mutasson a kamera, és
mindegyiket ugyanazon a négyzeten oldjuk ki. Ezutan a Kameracélzas kioldo a "célzas"
opciot fogja értékiil kapni, igy Lara helyett azt fogja mutatni, amit kijeldltiink. A példapalyak
tele vannak kameracélzasokkal - hasznéljuk a targykeres6t a kamerazélzasok telepitéséhez.

FINISH ("BEFEJEZES") - Ezt a kioldot a arra hasznalhatjuk, hogy ugy fejeziink be egy
palyat, hogy az egyik palyarol atugrunk a masikra.

End the Level ('A palya befejezése') Hasznaljuk ezt a kioldot a palya befejezéséhez. A
kovetkezd betoltendd palya szamat meg kell adnunk a FINISH melletti fiilkében.

Vizsgaljuk meg a "Tomb of Seth" 57-es szob4jat.

Jump between levels ('"Ugralas a palyak kozott') A FINISH-t egyiitt hasznalhatjuk a "Lara
kezd6 pozicigja" elemmel, hogy eldre és hatra tudjunk menni a tervrajzok kozott. A befejezés
kioldok ¢és a Lara Kezdd Poziciok ugyanazzal a hozzarendelt szambeli értékkel legyenek
elhelyezve minden belépd/kilépd ponton.

CD - Egy audio zeneszamot aktival az Audio mappabol a gyokérkonyvtarban. Oldjunk ki
kiilonb6z6 kornyezetzajokat a kiilonb6z6 helyszinekhez a CD kioldok hasznélataval az ajtd
valamelyik oldaldn, amint Lara bemegy vagy kijon. A zene szamat be kell irni a CD melletti
fiilkébe. A hangkioldok a kiold¢ fiilkében levo kodroviditéseket hasznaljak ahhoz, hogy egy
szamot egynél tobbszor tudjunk lejatszatni. (A TR3 eldtt egy szadmot csak egyszer tudtunk
lejatszani!) Egy szam hatszor jatszhato le az alabbi kodroviditések beallitasaval:

123456
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Bit 1 ON ON OFF OFF OFF OFF

Bit 2 ON OFF ON OFF OFF OFF

Bit 3 ON OFF OFF ON OFF OFF

Bit 4 N OFF OFF OFF ON OFF

Bit 5 ON OFF OFF OFF OFF ON

FLIPPEFFECT ('GYORSEFFEKTUS') A gyorseffektek arra szolgéalnak, hogy kioldjunk
dolgokat anélkiil, hogy specidlis vezérlére lenne sziikségiink. Csupan egyszer mitkodnek - pl.
képerny6razkodas vagy egy rosszfit animjanak egyik részében egy hanghatas. Mindemellet
sok ilyen effekt megvaltoztathatatlanul kodolt, és nem lehet ket beéllitani a Palyaszerkeszton
beliil. Ugyantigy, mint a CD-kioldénal, meg kell adnunk a gyorseffekt-szamot. Irjuk azt be a
FLIPPEFFECT melletti fiilkébe. A gyorseffektek listdja a Hivatkozasi Részben ('‘Reference
Section') talalhatd. A gyorseffektek teljes listajaért nézziik meg a Hivatkozési Rész
Kioldotipus-beallitasok (Trigger Type Settings) részét.

Effect ('"Effektus')

A szdmok leirasai:

2 Egy aradas-hangeffektust jatszik le (feltéve, hogy az az adott palyahoz meg van adva).
4 A palya lezarasahoz hasznalhato6.

7 Foldrengéseket aktival a palyan.

10 Azt a hangeffektust jatsza le, aminek a szama az "6ra" adatmezdjében van megadva.
11 Egy robband hangot fog lejatszani.

28 A kod RGB szinét allitja be a PC verzidban, az "6ra" adatmezdjében megadott

értéknek megfelelden - (1d. a Hivatkozasi Részben levd tablazatot). Ez az effekt csak akkor
lathato, amikor a Setup meniiben a Volumetric FX on-ra van allitva.
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30 A gyakorlopalyan hasznalhat6 a Kiséronél ("GUIDE"), hogy az nyomon kovethesse
Lara haladésat.

31  Megol minden, éppen €16 szkarabeuszt. Nagyon sok példa van gyorseffektekre is -
nézziink be a "Cleopatra's Palace" 124, 125 és 39-es szobdiba; a "Catacombs" 167, 143 és 40-
es szobaiba; valamint a "Tomb of Seth" 30, 121 és 147-es szobaiba.

SECRET ('TITOK") - Ez a kijelolés a titok-hangeffektust aktivalja. A palya minden titkos
helyéhez mas szamot kell megadnunk. Ne feledjiink rdkattintani a 'one shot" (‘egy 16vés")
gombra! Nézziik meg a "Tomb of Seth" 48, 158 és 34-es szobait.

BODY BAG ('TEST TASKA') - Nem hasznaljuk.

FLYBY (") - Csak akkor hasznélhato, amikor cimképerny6t csinalunk.
CUT SCENE ('KIVAGOTT JELENET') - Nem hasznaljuk.
Kioldétipus-beallit6 ablak - Kioldétipusok

Altalaban egyszerti kioldokat hasznalunk, ezért vannak alapértékekre beallitva a kioldok. Az
alabbiakban olyan opcidkat fogunk végignézni, amelyek lehetdséget nyuijtanak arra, hogy
specialis és sorozatos események valtozatait legylink képesek 1étrehozni. Néhany alapvetd
dolog:

+ Olyan specialis kioldokat, mint tomb, kapcsolo, kulcs, kioldo-kioldd és tombkioldo,
nem lehet halmozni (egy négyzetre csak egy tipusbol helyezhetiink el) - az egyik kioldotipus
hatastalanitja a masikat.

+ Bérmilyen iddzitett kiold6 nem helyezhetd el ugyanazon a négyzeten egy masik, attol
eltérd idépontra beallitott kioldoval.

+ Ha a kioldé mezdjében barmit ugy allitunk be, hogy az nem egyezik az alapértelmezett
kiold6 beallitasaival, nem fognak egyiitt miikddni.

+ Ha egy kioldét keményre ("HEAVY") allitunk be, azon a négyzeten az 6sszes kioldot
keményre kell bedllitanunk, kiilonben a normalis médon fognak mitkddni.

PAD ('TOMB') Egy témbkioldéra ra kell 4llni, vagy at kell menni rajta ahhoz, hogy
aktivalodjon. Ugyanis Lara at is tud ugrani egy tombkioldot tartalmazo négyzeten, igy az nem
fog aktivalodni - nézziik meg a "Coastal Ruins" 69-es szobajat a tombkiolddk helyes
hasznalataért. Abban az esetben, ha két tombkioldot akarunk egy négyzeten elhelyezni (mivel
a specialis kioldok nem miikodnek egyiitt), egy sima kiolddt is el kell helyezniink a
tombkiolddval egyiitt.

SWITH ('KAPCSOLO') - Amikor egy ajt6 kinyitasahoz kapcsolot hasznalunk, a kioldot

ugyanazon a négyzeten kell beéllitani a kapcsold és az ajto beallitdsainak megfelelden, és a

kapcsolokioldot is hasonloképpen valasztjuk ki. Gyakran a tovabbi kioldok halmozhatdk a

kapcsolokioldokkal, mivel addig nem fognak aktivalodni, amig a kapcsol6 be nem

kapcsolodik. Ez j6 modszer arra, hogy ne engedjiink egy eseményt egy cselekvésre azonnal
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bekdvetkezni - pl. a kapcsold bekapcsolddott, €s van még egy kameraallasunk, egy
gyorsképlink és egy rosszfiunk is. Nézziik meg a "Catacombs" 13-as szob4jat, a "Karnak" 69-
es szobdjat és a "Tomb of Seth" 55-0s szob4ajat.

KEY ('"KULCS") - Mindenféle kulcs-vagy puzzlelyukhoz egy ilyen megjeldlésii kioldora van
sziikség, azért, hogy a neki megfeleld akcid megjelenjen. Pl. ajto kinyitasa egy olyan kulccsal,
amit Lara a hatizsédkjabol vesz eld; egy animacids hatds miutan egy négyszogbe beletett egy
puzzle-darabkat €s a tobbi. Mindez egy ujabb lehetdség arra, hogy kioldokat halmozzunk
egymasra és mas eseményeket is beallithassunk, olyanokat, amikrdl fentebb volt sz6. Nézziik
meg a "Karnak" 56-o0s, valamint a "Coastal Ruins" 140 és 129-es szobait.

PICKUP ("FELSZEDES") - Pl. egy eii. csomag vagy 16szer felvevd mozdulata, amely egy
olyam eseményt aktivalhat, mint pl. egy guruld goly6. Nézziik meg a "Karnak" 88-as, a
"Cleopatra's Palace" 128, 149 és 159, valamint a "Tomb of Seth" 3-as szobajat.

HEAVY ('NEHEZ') - A nehéz kioldokat Laran kiviil minden aktivalhatja, pl. az ellenség, a
Vezetd, egy tolhato vagy egy Osszetorhetd targy. Ha egy nehéz kioldot helyeziink el egy
négyzeten, az dsszes tobbi kioldo nehézzé fog valni, vagyis Lara nem tudja aktivalni éket.
Nézziik meg a "City of the Dead" 144-es, a "Catacombs" 183-as, 41-es, és 50-es, valamint a
"Tomb of Seth" 109-es és 30-as szdmu szobait.

ANTIPAD ("ANTITOMB") - Mindent lekapcsol, amit a tombkioldé aktivalt (Id. kioldo-
kioldo).

COMBAT ('HARC") - Jelenleg nem hasznaljuk.

DUMMY ('PROBABABA') - Minden olyan elhelyezett targyhoz, amin Lara keresztiilmegy -
pl. hidak vagy emelhet6 padlok - sziikség van egy "probababa'-kioldohoz, amit alattuk
allitunk be. A cél, hogy Lara nehogy keresztiilessen a nyilason. J6 példa a probababa-kioldora
a "Tomb of Seth" 58-as szobédja, ahol egy homokcsapdas megoldast talalunk.

ANTITRIGGER ('KIOLDO-KIOLDO") - Mindent kikapcsol, amit egy neki megfelelden
beallitott kioldoval aktivaltunk. Iddzitett ajtoknal nem hasznalhat6. Mivel minden mas kioldot
hatastalanit, forditsuk Oket elényiinkre. Ha két kioldo-kioldoéra van sziikségilink ugyanazon a
négyzeten, inkabb hasznaljunk egy sima kioldot és egy kioldo-kioldot - a sima kioldd
automatikusan kioldo-kioldova fog alakulni, igy két kioldo-kioldot hoztunk 1étre...a "ne
helyezziink el két specialis kioldot egy négyzeten"-szabaly egyik helyes ttja.
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HEAVY SWITCH ('NEHEZ KAPCSOLO") - Egy olyan kapcsold, amelyet Laran kiviil
minden mas dolog/személy aktivalhat.

HEAVY ANTITRIGGER ('NEHEZ KIOLDO-KIOLDO') - Egy nehéz kioldé
hatastalanitasa.

MONKEY ('MAJOM") - Egy olyan kioldo, amely akkor aktivalédik, amikor Lara
majomszertien hintazik (pl. kotélen) - szép megoldas, ha azt akarjuk, hogy egy eltérd
kameradllas vagy csapda oldodjon ki a hintazéas kdzben. Nézziik meg a"Catacombs" 27-es
szobdjat.

A kioldé kédroviditések hasznalata - A 'one shot' ("egy 16vés") gomb alatti szdmozott
gombok adak mind az 6t gomb alapértelmezett beallitasait on helyzetben (vagyis bekapcsolt
helyzetben). A bedéllitasokat a fentiekben leirtak szerint adhatjuk meg pl. azért, hogy egy CD-
szamot sokszor jatszon le, de a kioldd kodroviditések még arra is hasznalhatok, hogy egy
eseményen beliil tobbszordsen oldjunk ki valamit. Ezért ilyenkor Laranak tobbszor kell majd
egy cselekvést végrehajtania, hogy valaszt kapjon. Pl.: egy ajtonak lehet két kiilonb6zd
kiolddja, az egyik az 1 & 2 koddal, a masik a 3, 4 & 5 koddal beallitva, ezért csak akkor fog
kinyilni az ajto, amikor az Osszes kioldo aktivalva lett. (Mindegyik kodroviditést tobb
kioldobol kell beallitanunk egy eseményhez, vagyis ha egy eseményhez 3 kioldonk van, az
elsd kioldot az 1-eshez, a masodikat a 2-eshez, a harmadikat pedig a 3-ashoz, 4-eshez és 5-
0shoz kell beallitanunk.) Sokszoros dolgokhoz kodroviditéseket beallitani kissé nehéz, de
nagyon hasznos!

Nézziink be a"Catacombs" 147-es szobdjaba a kioldo kodroviditések megfeleld hasznalataért.
Ot készlet 6sszetdrhetd csont lett elhelyezve néhany szobdban igy, hogy mindegyik kioldo be
lett allitva az 6t kodrovidités szdmahoz. Mindegyik készleten van egy nehéz kioldo az
emelkedd tombhoz beallitva, amely nem fog addig aktivalddni, amig mind az 6t csontkészlet
szét nem lesz 16ve.

Tovabbi, nehezen beallithaté, de nagyon hatasos dolog...

Tiikor-hatas létrehozasa - Talan még emléksziink a"Coastal Ruins" tiikdrszobajara - nagyon
latvanyos, igaz? Létre tudunk hozni ilyeneket minden palyan, néhany modositassal. Egyediil a
coastal.was tartalmazza azokat az atlatszé targyakat, amit a tiikorfal el6tt hasznalunk, de ezek
nem feltétleniil sziikségesek a hatas 1étrehozasahoz. Ha ugyanolyan tiikorszobat szeretnénk
létrehozni, mint a"Coastal Ruins"-¢, nézziik meg a 69-es szobat. Itt vannak az elsé 1épések, de
legel6szor bizonyosodjunk meg arrdl, hogy a szobank kelet-nyugati iranyban alljon. A
tiilkornek, ami kettéosztja a szobat, az X tengelyen kell lennie, amely északon és délen fut.
Valamint ne felejtsiik el, hogy csak Lara fog visszatiikr6z0dni a falon:

1.)  Hozzunk létre egy szobat, de az legyen egyszerii, mivel tiikkorképet kell generalnunk, ha
azt akarjuk, hogy a végsé hatasok meggy6zoek legyenek. Ebben az esetben az egyszertien
kezelt dolgok csokkentik a munka nehézségét. J6 alkalom ez arra, hogy hasznaljuk a
tiikorszoba parancsot, mivel semmit nem kell tenniink ahhoz, hogy Lara visszatiikr6zodését
l1étrehozzuk. Ne felejtsiik el, hogy minden fényt és targyat a szembenlevd szobaban is el kell
helyezniink, ezért szimmetrikusan elhelyezett targyakkal fogunk dolgozni.

2.)  Miutan tiikroztiik a szobat, csatoljuk ket egy nagy "portalhoz", majd hasznaljuk a
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"Jelz6 Atlatszosagot" ('Toggle Opacity'), és helyezziik el a tiikormintazatet nem feledkezve
meg arrdl, hogy nyomjuk meg az 4tlatsz6sag gombot a miivelet eldtt. (Ha a coastext.tga-tol
eltéré mintazattérképet hasznalunk, mindig ki tudjuk vagni és be tudjuk illeszteni az
livegmintéazati cserepeket a térképiinkbe.)

3.)  Most jon a poénos rész. Kattintsunk a jobb oldali (keleti) szobara (ez lesz a f0szoba,
amelyben Lara igazabol tartozkodik). A Tervmegjelenitdben ('Plan View') kattintsunk a szoba
bal fels6 sarkaban talalhato négyzetre, és az X-et allitsuk be a szerkeszt6 ablak alatti
informacios fiilkének megfelelden. Adjunk 1-et az X koordinatajahoz, és szorozzuk meg
1024-gyel. Jegyezziik meg ezt a szamot, €s hasznaljuk a Windows szamologépiinket.
Valasszuk a "tudoméanyos" tizemmodot, éa valtoztassuk at a szamot annak 16-o0s
szamrendszerbeli (hexadecimalis) megfeleldjére ugy, hogy irjuk be a szamot az ablakba ¢és
nyomjuk meg a "hex" billentyiit.

4.)  Adjuk a hexadecimalis szdmot a script.txt fajlhoz - a szoveg sorait nézziik meg a
"Coastal Ruins" palyan. Ha nem a WAD-ot hasznaljuk, vagjuk ki és illessziik be a "tiikor"
sort a palyankba. Meg kell adnunk a szoba szamat és a hexadecimalis szdmot is, csakagy,
mint a "Coastal Ruins" palya. Eztan futassuk a DOS-t, és nézziik meg a tiikriinket!

5.)  Hogy létrehozzuk a "mégikus" nyilpuska felszedést, helyezziink el két, egymassal
szembeni nyilpuskat; irjunk 256-ot a nyilpuska targykodrovidités-ablakaba a fdszobdban. Ez
lathatatlan lesz, de Lara a tiikorben nézve sajat mozgasat, fel tudja majd venni. "Ne vessiink,
mulassunk"!
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Palyaugralas - mozgas hatra és elore a palyak kozott

Azzal, hogy ugralni tudunk a palyak kozott, lehetdségilink nyilik arra, hogy becsusszunk egy
"titkos" palyara, egy masik WAD-ot hasznalva a valtozatossag kedvéért. Az is el6fordulhat,
hogy a palyan tul hosszura sikeredett, és fel kell osztanunk két palyara, de azt akarjuk, hogy
egy nagy palya érzését keltse. Nagy atgondolast igényel, hogy ezen a mddon jo jatékot
tudjunk létrehozni (pl. nem akarjuk, hogy Lara korbe-korbe rohangaljon a palyan tigy, hogy a
felét kihagyja). Tudjuk azt is, hogy néha a hatizsakban levd dolgok valamelyike eltlinik a
palyak kozti ugralas soran, tehat ellendrizziink sokat €s tervezziink kovetkezetesen!

A palyéak kozti eldre-és visszaugralasokhoz helyezziink el "befejezd" ('finish') kioldokat és
"Lara kezdd pozicidkat" ugyanarra az értékre beallitva a Bejarati/Kijarati pontokon - a
"befejezd" kioldokhoz meg kell adni annak a palyanak a szadmat, amelyre ugrani fogunk,
valamint egy értéket az idéméré szovegablakaba (a legjobb az 1-es szammal kezdeni). frjuk
be ugyanezt az értéket a "Lara kezd6 pozicid" Targykodroviditésének mentijébe is. A haldzat
nélkiili elem hosszi vége Lara iranyaban fog mutatni, amikor O ugrik az egyik palyardl a
masikra. Nézziik meg a "Catacombs" 2-es és a "Coastal Ruins" 154-es szob4jat a
tovabbiakért.

Mintazatek létrehozasa/alakitasa
Mintazatképek uj sajatsagainak kialakitasa:

(1) Animaciés sorok beallitasa - A mintazatablak aljan talalunk két gombot (ha nem latjuk
Oket, nyomjuk meg az ALT + Enter-t). Kattintsunk az ANIMATION RANGES
('ANIMACIOS SOROK') gombra, hogy még egy mintazatablak nyiljon ki.

Végezziink szelekcidt (ez pirosan jelenik meg) azok kozott a mintdzatek kozott, amiket
animdlni szeretnénk (altalaban viz vagy lava), majd nyomjuk meg az OK-t. Ez becsukja az
ablakot. Ha ijra megnyitjuk ezt az ablakot, zold valagotdszint fogunk latni az ijonnan
beallitott animaciods sor lapjai koriil. A mintazatek NEM FOGNAK addig animalédni, amig
nem allitjuk be az animéacios sort.

(2) Hangok hozziaadasa a mintazatekhez - Az ANIMATION RANGES gomb mellett
talaljuk a TEXTURE SOUNDS ('MINTAZATHANGOK") gombot. Nyomjuk meg ezt, hogy
Ujabb ablak nyiljon ki, amelynek a jobb oldali részében egy oszlop billentytisor jelenik meg,
kiilonboz6 hangokhoz. Hogy hangokat adjunk a mintazateinkhez, valasszuk ki a mintazatet,
azutan nyomjuk le a megfeleld hang gombjat. A hangok nem mindig mentddnek el a
kivalasztott fajlal, ezért a legjobb kiilon elmenteni dket, a SAVE TEXTURE SNDS
(‘MINTAZATHANGOK MENTESE") billentyii lenyomasaval. Amikor elmentjiik a hangokat,
adjunk egy nevet a fajlnak - a TFX kiterjesztés automatikusan hozzaadodik.

Meg fog jelenni egy ijabb ablak, egy TBM f4jl kiterjesztéssel - irjuk be ugyanezt a nevet, és
ez menteni fog minden {itk6zékép-informaciodt, amit hozzarendeltiink (1d. aldbb.) Ha a
mintazathangok nem t6ltédnek be a terviinkhdz, vagy ha 11 tervet kezdiink és ugyanazt a
mintazatképet szeretnénk hasznalni, a LOAD TEXTURES (‘'MINTAZATOK BETOLTESE")
gomb segitségével tudjuk visszatolteni, ahelyett, hogy az 6sszeset Gjra bedllitanank. Tehat
ismét id6t spoéroltunk! J
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(3) Utkozéképek adasa a mintazatekhez - A Mintazathangok ablak jobb alsé sarkaban
két billentytit talalunk: BMP LV1 és BMP LV2, ezek arra szolgalnak, hogy a kivalasztott
mintazatekhez iitk6z6képeket adjunk. MEGJEGYZES: Addig nem fogjuk latni az iitk6zékép-
hatasokat, amig nem kapcsoltuk be ezt az opcidt a jaték Setup meniijében. Hasznaljuk a
SAVE TEXTURE SNDS gombot az iitk6z6kép mentéséhez.

MEGIEGYZES: Addig nem fogjuk latni az iitkéz6kép-hatdsokat, amig be nem kapcsoltuk ezt
az opciot a jaték Setup meniijében, és hacsak nincs egy elég erds rendszeriink, erdsen fogjak
befolyasolni a keretaranyunkat.

Mintazatbeallitasok létrehozasa/megvaltoztatasa

Még a legvildgosabban megtervezett palyanal is felbukkanhatnak hianyossagok, ha a
mintazatek nem illeszkednek tokéletesen. A mintazatek ugyantgy segitik a palya
beallitdsdnak maddjat, mint a tobbi meghatarozé épitészeti jellegzetesség. Idonként kulcsokat
¢s javaslatokat kinalnak a titkos helyek megtalalasahoz, ¢s megkonnyitik a palyan beliili
eligazodast. Valdsagos miivészet ugy hasznalni és gyakorolni a mintdzateket, hogy a
jartassagunkat elmélyitse, de ha induldskor nem j6 a mintazatbeallitas, semmilyen ligyesség
nem lesz elég ahhoz, hogy megbirkdzzunk a problémaval.

A mintazatbeallitas legkdnnyebb modja az, hogy azon mintazatbeallitasok egyikével
kezdjiink, amelyek a lemezen talalhatok. Az atlatszo hattérszin mar be van allitva, és az
0sszes négyzet megfeleld pozicidba van allitva. A mar 1étez6 mintazatekbdl - pl. viz - is
felhasznalhatunk, igy id6t takaritunk meg...miért ne talaljuk fel Gjra a meleg vizet? ©
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HALADOKNAK

A mintazatokat 24 bites szinben, TGA allomanyformatumban kell elmenteniink (az egyedi
mintazatfelosztas 64x64 képpont). Nem helyes a CD-¢én taldlhaté maximalis szdmnal nagyobb
mintazatfelosztast adni meg. A "mintazat-memorianak" palyanként van egy hatarértéke -
ugyan nincsenek megadva konkrét szdmok, de mindig gazdasdgosan kell hasznalnunk. Ha
elérjiik ezt a memoria-hatart, akkor, amikor szeretnénk egy 0j mintazatet hasznalni, vagy egy
olyan, mar meglévd mintazat részét, amelyet korabban nem hasznaltunk, nem kapjuk meg azt
a mintazatet, amit szeretnénk! Valamint ha kifogyunk a mintdzat-memoriankbol, az Gj
animdacios soraink sem fognak miikodni.

Amikor a Tomb Raiderben hasznalt mintazatokat kdzelebbrdl megnézziik, csodalkozni
fogunk latva, hogy 64x64-es képpontba vannak a dolgok bepréselve. Minden iigyességiinket
be kell majd vetniink, hogy ugyanezt létrehozzuk. Amikor egy nagy képet le kell
kicsinyiteniink ilyen kis formaba, a részletek gyakran elhomalyosodnak - ez a homaly
azonban felnagyitddik a jaték alatt. Scanneléskor a legjobb, ha kis méretben scanneljiik a
képeket. Az éles szlirok segitenek a fokozatok megadéasaban.

"Részletet" talalni - a fényképezés az egyik legjobb modja annak, hogy eredeti mintdzatokat
alkothassunk! Ha rajzoloprogramot hasznalunk ahhoz, hogy a semmibdl hozzunk 1étre
mintdzatokat, el6szor meg kell nézniink, hogyan fognak kinézni a jatékban, mieldtt tal nagy
energiat fektetnénk a létrehozdsukba. Nagyon idéigényes létrehozni a sziikséges
adatmennyiséget ilyen kis formatumban, és azokkal a homaly-problémakkal is taladlkozhatunk,
amelyekrol fent volt sz6. Ne feledjiik hasznalni az Internetet mint a j6 mintazatok és képek
forrasat! Nagyon sok site-on taldlunk szabadon letdlthetd mintazatokat.

Nagyon farasztd meggy6zddni arrél, hogy a részleteink tokéletes sorrendben allnak-e. A
legjobb ¢és leggyorsabb utja annak, hogy biztositsuk a helyes pozicidba torténd kivagast és
beillesztést az, hogy allitsuk be a 65x64-es racsot €s hasznaljuk a racsfényképezés-funkciot
(amit a rajzoloprogramunknak kell tartalmaznia). Ugyanis ha nem hoztuk elég kozelre (zoom
in), a mintdzatunk nem bomlik fel egy vagy tobb képpontra. Ezért "rétegekben" a legjobb
dolgozni, és mentsilink ugy, mintha a TGA f4jlunkat hoznank 1étre, és miutan hibat talaltunk,
konnyebb lesz kijavitani.

Ezenkiviil, a racsunkat feloszthatjuk 16-os beosztasba is, 16x16 képpontrészbe. igy mindig
biztosan meg tudjuk mondani, hogy a modellben melyik mintazatunk van besorolva egy, kettd
vagy harom kattintdsnyi tombmagassagba. (Ne feled;jiik, 16 képpont a szerkesztében
mindeniitt 1 kattintas.) Jegyezziik meg, hogy néhany mintazatrészlet elég vildgosan van
elosztva negyed, fél vagy hdromnegyed mélyen a részletben...ezek a szandékosan szeletelt
mintazatok nagyon jol hasznalhatok a hatarok, vagy pl. a parkany latvanyanak 1étrehozasahoz.

Ha egy teljes készlet kisméretli mintazatot hozunk létre (pl. sziklak, fak stb.), konnyebb el6bb
megalkotni ket egy kiilon fajlban, majd akkor beilleszteni dket a {6 terviinkbe, amikor mar
biztosak vagyunk abban, hogy egyiitt is miikddnek. Minden rajzolé programban van egy
kiegyenlit6 sziird, amelyek ellendrzik azt, hogy az egyénileg 1étrehozott mintazatrészletek
pontosan illeszkednek-e...valosdgos miivészet a j6 mintazatok 1étrehozésa!

Elére meg kell tervezniink azt, hogy mire lesz sziikségiink majd a mintazattérképiinkben.
Nehéz a mintazatokat egyszerre elhelyezni, de olykor nem lehetetlen. Késobb latni fogjuk,
hogy tovabbi részletekre van sziikségiink egy "mikro-készlethez" - talan olyan dtmenetileg
hasznalt részletre lesz majd sziikségiink, amelyre korabban nem szamitottunk, vagy ugy

Oldal:133



dontiink, hogy egy vagy két részletet még hozzaadunk, azért, hogy valtozatosabb legyen
(mindent a borzalmas tapéta-hatas elkertilésére!). Nyilvanvald okokbol kifolyolag nem tudunk
athelyezni mintazatokat a térképiinkon, ha mar egyszer beraktuk 6ket a modelliinkbe. (Hacsak
nem leljiik 6romiinket abban, hogy Ujra mintazzuk azokat a szobdkat, amelyeken orékat
dolgoztunk.) Ez az oka annak, hogy olykor a mintazat térkép kiilonb6z6 pontjain hasonlo
mintazatokat latunk.

Barmit is csindlunk, probaljuk ugy létrehozni a mintazatainkat, hogy azok gy nézzenek ki,
mintha ugyanabbdl a "vilagbol" szarmaznanak. Szanjunk egy kis id6t a palyadk mintadzatainak
tanulmanyozasara. Vegyiik észre, hogyan kovetnek az egyes mintadzatok bizonyos
szinotleteket - a szinek nagyon jol miikddnek egyiitt, nem szamit, melyik részlet hogyan
érintkezik a masikkal.

Ezenkiviil a legtobb részlet hasonld értékekre van bedllitva (viladgossag vagy sotétség).

A "City of the Dead" mintazatkészletének szinei inkabb sotétek és visszafogottak, mivel a
palya eseményei éjszaka jatszodnak. Szemben a "Temple of Karnak" vagy az "Alexandria"
szineivel, amelyek eseményei nappal jatszodnak, és Oriasi szabadtéri teriiletek is vannak.

FIGYELMEZTETES: A mintdzatkészletek kidolgozdsa folyamatosan valtozé szellemi
tapasztalassal fog egyiittjarni! Lehetséges, hogy ido utan teljesen ennek az igyekezetnek
lesziink a megszallottjai - ha egyszer oddig jutunk, nem néziink soha tobbé maladozo
téglafalra, régi, porlado fara, rozsdas mellékvaganyra vagy barmi épitészeti dologra - legyen
az uj vagy régi - ugy, mint régen! ©
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FAJLTABLAZAT

mentett terv

v . .
I::I Tomb Ralder Level Editor Autosave.prj* = Az utols6 automatikusan

Audlo

5

Box.log* = A szerkeszt6szobabol szarmazo

Data kiilonbozd log fajlok

Edgeptr.pcx* = Grafika a mintazatkezelo
nyilakhoz

Graphics

Wads

-
D E : D
o =]

w [=]

English.dat* = Olyan datfajl, amely angol
szoveget tartalmaz a jatékhoz

Error.log* = Olyan log fajlok, amelyek a

Project Folder(s) program futtatisa utan képzédnek

(Your Levels)

Load.bmp = Grafika a betolté (Load)

Script , e
képernyohoz

0 50 10

Sound

Objects.h = A jatékban szereplé targyak
listaja

LevelSFX Creator
Savegame.0* = Mentett jatékfajl(ok)

Samples

0

Script.dat = A palyak listaja

= ==LOOSEFILES ccvenemmnnanaas Setup tomb4 = Vagas a setup programhoz

Tom.log* = Olyan log fajlok, amelyek a program futtatasa utan képzodnek
Levelconverter.exe = A palyainformacio ésszezsugoritasahoz

Tomb4.exe = A jaték mutatasa

Uninstallisu = Az eltavolitas informacioi

Winroomedit.exe = A Palyaszerkeszto futtatasanak lathatova tétele
Zone.log* = Olyan log fajlok, amelyek a program futtatasa utan képzdédnek

* = Azutan jon csak létre, miutan egy jaték/palya elkésziilt és el lett mentve
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START HERE
WINROOMEDIT EXE WADS (inside the GRAPHICS Folder)
Create/Open Projects = X
e PRy 3 7 iy -4 PCWADSFX EXE
WINROOMEDIT EXE WINRDOMEDIT_EXE SWD= Sprite WAD
looks hare for Load Textures |.TGA) looks here for... ‘LAR= Lura's Animations Gmmz_ﬁﬁh
Lol CRnécsd RG] €D = List of CD tracks in Level e
-RAW = Sky Graphics
WAS = List of DbjectsMnimations in WAD
MAPS l \WAD = Compressed info of Ohjects Animations
.TOM = File Owufput from Project contains
Contains: OUTPUT WAD WD, model, trigger, stc. info
PRI Project Files Creates a new . TOM fila X ]
.TGA Texturs Files which is placed in the LEVELSFX CREATOR
WADS folder
Contains:
PCWADSFX EXE
LEVELCONVERTER.EXE SOUNDS.TXT
DOSACW EXE SCRIPT.EXE
Compresses . TOM File,
Program for Edit Script Sounds and Sky Data
ninning DOS ﬁmn;mﬁp into Playable . TR4 File
SAMPLES
I Game Sounds
SCRIFT current TRdfile |
in DATA Faldar
Instructions for
Level order,
Level , aft. ¥
Names, §
‘I'_ TR4.EXE _L DATA SOUNDS
PLAY YOUR Contain sampins Foh
TRA.EXE 5! Folder
AUDIO h‘;r;MhBE:Eh'_ looks hera for... Playabla . TR Filas
LEVELS!!! LevelSFX
I—H Creator Folder
Audio Tracks

Egyiittmiikddési diagramm.

FILE FLOW CHARTS

TOME RAIDER LEVEL EDITOR T8
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SAMPLE.WAS WAD - MI EZ?

A WAS olyan f3jl vagy szovegéallomany, ami azt tartja szdmon, ami a WAD-ban van. Azért
érdemes jol megismerniink a WAD tartalmat - attol fliggéen, hogy hasznaljuk-e vagy sem -,
mert 1d6t tudunk késébb sporolni, és a hibakat is konnyebben el tudjuk majd kertilni.
Mindegyik WAD-ben sok tétel ugyanaz, bar a rosszfiuk, csapdak, ajtok és a rogzitett targyak
altalaban eltérdek, megadva ezzel az adott WAD-nak a csakis ra jellemzd arculatot. Ez a
cimbeli WAS parancsfajl mutatja meg, mit tartalmaz egy WAD.

Minden targy 3D-¢és megjelenitéséért hasznaljuk a szerkeszté Targymegjelenitd ablakat (View
Object). A szovegkonyv minden sora egy "slot" névvel kezdddik, és egy vazlatfajllal
végzddik. A targyak a meniiben a slotneviikkel vannak besorolva, ezért nem mindig vilagos,
hogy melyik tétel micsoda, mivel minden slotnak olyan 4ltalanos kategorikus megnevezései
vannak, mint puzzle, ajtd, kapcsolo, animalés, ndvény, tormelék stb. Ugyanannak a
slotnévnek eltérd vazlatfajlja is lehet egy masik WAS szovegkonyvben. Sokkal konnyebb
halézat nélkiili elemeket azonositani, mivel mindegyiknek sajat slotneve van.

A jobb azonosithatdsag kedvéért a tételek szinkategoridkba vannak csoportositva. A
vildgossziirke azokat a targyakat jeloli, amelyeket nem lehet, vagy nem tanacsos elhelyezni a
modellben. Pl. nem helyezhetnénk el egy puzzle done (’kész puzzle’) -elemet - a kép, amit
latni fogunk, az 6sszes puzzle-darabka egyiittesen alkotott képe. Mégis el kell helyezni a
WAD-ban, hogy a kép a kellé idoben becseré¢lhetd legyen. Még tobbet tudhatunk meg az
0sszes WAD-ban el6fordulo targyakrdl abbdl a tajékoztatd részbdl, amely ezutdn a fejezet
utan kovetkezik.

#r Rosszfiuk, jofiak, jarmivek

NEM HELYEZHETJUK EL a modellben (csak hasznalat kozben miikddnek)
#r Csapdak (mindig veszélyesek Larara nézve)
#y Halozat nélkiili elemek (lathatatlan "probaba elemek, amelyeknek specialis funkcidik vannak)
RED = Halalos Larara BLUE = Lara érintkezik vele

#r Kellékek - nem rogzitett, animalt és/vagy megelevenitett elemek (Néany rogzitett elem animalo slotokban
van elhelyezve, mivel til nagyok mas slotok méreteihez képest.)

#r A felszereléshez tartozo felszedhet6 targyak (fegyverek, 16szer, eii.-csomagok stb.)

#r Kellékek - rogzitett tirgyak (a Novény, Butor, Szikla, Epitészet és Tormelék nevii slotokban talaljuk meg
oket)

LARA:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSLARAJ LARAST.PRK
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BADDY 2:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSRAGHEADRag red.PRK
CROCODILE:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSNEWCROCnewcroc.PRK

SMALL SCORPION:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSSCORPIONsmlscorp.PRK
DART EMITTER:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSNULLNullmesh.prk

HOMING DART EMITTER:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSNULLNullmesh.prk
ROLLINGBALL:Z:TOMB4GRAPHICSSETSTOMBOBIJECTSspikebal.PRK
TEETH_SPIKES:Z:TOMB4GRAPHICSSETSTOMBOBJECTSTeeth.PRK
SLICER DICER:Z:TOMB4GRAPHICSSETSTOMBOBIJECTSdicer.PRK
FLAME:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSNULLNullmesh.prk

FLAME EMITTER:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSNULLNullmesh.prk

FLAME EMITTER2:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSNULLNullmesh.prk
FLAME EMITTER3:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSNULLNullmesh.prk
FIREROPE:Z: TOMB4GRAPHICSANIMSNULLNullmesh.prk

PUSHABLE OBIJECT2:Z:TOMB4GRAPHICSALEXANDOOBJECTSC Ceilprop.prk
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PUZZLE ITEM2:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKJARSbirdjar.PRK

PUZZLE ITEM3:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKIJARSIionjar.prk

PUZZLE ITEMS:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKOBJECTSwingamu.PRK

PUZZLE ITEM7:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKOBJECTSpyrakey.PRK

PUZZLE ITEMI1 _COMBO1:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSOBJECTSSUN_ GEMsun_gem.PRK
PUZZLE ITEMI1 COMBO2:Z:TOMB4GRAPHICSANIMSOBJECTSSUN GEMsun_stat.PRK
KEY ITEM2:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKOBJECTSKey.PRK

PUZZLE HOLE2:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKJARSbirdhole.prk

PUZZLE HOLE3:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKIJARSlionhole.prk

PUZZLE HOLES:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKOBJECTSwinghole.PRK

PUZZLE HOLE7:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKOBJECTSpyrahole.PRK

PUZZLE DONE2:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKJARSbirddone.prk

PUZZLE DONE3:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKJARSIliondone.prk

PUZZLE DONES5:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKOBJECTSwingdone.PRK

PUZZLE DONE7:Z:TOMB4GRAPHICSKARNAKOBJECTSpyradone.PRK
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SAMPLE .WAS
SWITCH_TYPE1:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\Hidwall.prk
SWITCH_TYPE2:Z\TOMB4\ANDREA\SWITCH\Switch.PRK
DOOR_TYPE1:ZATOMB4\ANDREA\DOOR\Door.PRK
DOOR_TYPE2:Z\TOMB4\ANDREA\DOOR\Doorr.PRK
DOOR_TYPE3:Z\TOMB4ANDREA\DOOR\Door3.PRK

UNDERWATER DOOR:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\UnwatDor3.PRK
BRIDGE FLAT:Z\TOMB4\ANDREA\BRIDGE A\Bridge a.PRK

PISTOLS ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\PISTOLS\PISTOLS.PRK
PISTOLS AMMO _ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\PISTOLS-\PISTOL-A.PRK

UZI ITEM:Z\TOMB4ANDREA\OBJECTS\UZINUZI.PRK

UZI AMMO _ITEM:Z:\TOMB4AANDREA\OBJECTS\UZ-CLIPS\UZ-CLIPS.PRK
SHOTGUN_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\SHOTGUN\SHOTGUN.PRK
SHOTGUN_AMMOI1_ITEM:Z\TOMB4ANDREA\OBJECTS\SGUN-AM\SGUN-AMM.PRK
SHOTGUN_AMMO2 ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\SGUN-AM2\SGUN-AM2.PRK
CROSSBOW_ITEM:Z\TOMB4A\ANDREA\OBJECTS\CROSSBOW\CROSSBOW.PRK
CROSSBOW_AMMOI1 ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\BOLT-STA\BOLT-STA.PRK
CROSSBOW_AMMO?2 ITEM:Z\TOMB4ANDREA\OBJECTS\BOLT-POI\BOLT-POIL.PRK
CROSSBOW_AMMO3 ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\BOLT-EXP\BOLT-EXP.PRK
CROSSBOW_BOLT:ZA\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\crosbolt.PRK

GRENADE GUN_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\G-LAUNCH\G-LAUNCH.PRK

GRENADE GUN_AMMOI1_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\G-AMMO\STANDARD\G-
STAND.PRK

GRENADE GUN AMMO2 ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\G-AMMO\SMOKE\G-SMOKE.PRK
GRENADE GUN AMMO3 ITEM:Z\TOMB4ANDREA\OBJECTS\G-AMMO\STUN\G-STUN.PRK
GRENADE:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\OBJECTS\Shell. PRK
SIXSHOOTER_ITEM:Z\TOMB4ANDREA\OBJECTS\REVOLVER\REVOLVER.PRK

SIXSHOOTER  AMMO_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\REVOLVEO\REV-AMMO.PRK
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BIGMEDI ITEM:Z\TOMB4HANDREA\OBJECTS\MEDI-BIG\MEDI-BIG.PRK

SMALLMEDI ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\MEDI-SMA\M-SMALL.PRK

LASERSIGHT ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\LASER\LASER.PRK
BINOCULARS ITEM:Z\TOMB4ANDREA\OBJECTS\BINOCULA\BINOC.PRK
FLARE ITEM:Z\TOMB4\TOMB21\ANIMS\OBJECTS\FLARE.PRK

FLARE INV_ITEM:Z:\TOMB4ANDREA\OBJECTS\FLARES\FLARES.PRK
COMPASS ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\COMPASS\COMPASS.PRK
MEMCARD LOAD INV_ITEM:z:\tomb4\andrea\objects\m-card-I\m-card-1.prk
MEMCARD SAVE INV_ITEM:z:\tomb4\andrea\objects\m-card-s\m-card-s.prk
SMOKE EMITTER WHITE:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
SMOKE EMITTER BLACK:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
STEAM_EMITTER:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
EARTHQUAKE:Z\TOMB4AGRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
WATERFALLMIST:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
GUNSHELL:Z\TOMB4ATOMB2 INANIMS\BULLETS\BULLET.PRK
SHOTGUNSHELL:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\BULLETS\Shell. PRK
GUN_FLASH:Z:\TOMB4ATOMB21\ANIMS\OBJECTS\GUNFLASH.PRK

Al GUARD:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

Al AMBUSH:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

Al PATROLI1:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

Al MODIFY:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

Al FOLLOW:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

Al PATROL2:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

Al X1:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

Al X2:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

LARA START POS:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk

KILL ALL TRIGGERS:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
TRIGGER TRIGGERER:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
MESHSWAP2:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\RAGHEAD\red swap.PRK

CAMERA_ TARGET:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
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WATERFALL1:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\statwat2. PRK
ANIMATING1:Z\TOMB4\ANDREA\STATUE\Statue_a.PRK
ANIMATING2:Z\TOMB4\ANDREA\STATUE1\Statuel. PRK
ANIMATING3:Z:\TOMBAANDREA\STATUE\Statue_b.PRK
ANIMATING4:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\Bowlanim.prk

ANIMATINGS:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\bowlpil.prk

PLANTO0:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\tree.PRK
FURNITURE1:Z\TOMB4\ANDREA\DOORFRM\Doorfrm.PRK
FURNITURE2:Z\TOMB4\ANDREA\DOORFRM\DoorL.PRK
FURNITURE3:Z\TOMB4ANDREA\DOORFRM\DoorR.PRK
FURNITURE4:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\Bowlstil.prk
FURNITURES:Z:\TOMB4\ANDREA\VASE2\Vase2.PRK
FURNITURE6:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\box.PRK
FURNITURE7:Z\TOMB4ANDREA\PEDESTAL\Pede2. PRK
ROCKO0:Z\TOMB4\ANDREA\COLUMNS\column1.PRK
ROCK1:Z\TOMB4\ANDREA\COLUMNS\column2.PRK
ROCK2:Z\TOMB4\ANDREA\COLUMNS\columntp.PRK
ROCK3:Z:\TOMB4\ANDREA\STATUE\statpipe.PRK
ROCK4:Z\TOMB4\ANDREA\STATUEN\Statuen1.PRK
ROCKS5:Z:\TOMB4\ANDREA\STATUEN\Statuen2.PRK
ROCK6:Z\TOMB4 ANDREA\COLNEW\colnew.PRK
ROCK9:Z\TOMB4\ANDREA\SEMI PIL\Semi_pil.PRK
ARCHITECTUREQ0:Z\TOMB4ANDREA\OBELISK\Obelisk1.PRK
ARCHITECTURE1:Z\TOMB4AANDREA\OBELISK\Obelisk2.PRK

ARCHITECTURE7:Z\TOMB4\ANDREA\BIG-PILL\Big-pill. PRK
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ARCHITECTURES:Z\TOMB4\ANDREA\ARCH\Arch.PRK
ARCHITECTURE9:Z\TOMB4\ANDREA\ARCH1\Arch1.PRK

SHATTERO0:Z\TOMB4\ANDREA\VASE1\Vasel . PRK
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Pilyak (WADS) Gyors utmutatd
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GENERAL WAD DATA

ALTALANOS WAD ADATOK

Megjegyzés:

Az OCB az "Object Code Bit" = "Targykddréviditések" roviditése.
Nyomjuk le az "O" billentyiit, a menii elohivasdhoz.

Csak specialis utasitasokat igenylo dolgok, vagy kodroviditések talalhatoak az alabbi
listaban.

Ha egy részletes WAD-bol van sziikségiink egy teljes objektumlistara, nyomtassuk ki a WAS
file-t, (amely a WADS folderban talalhato), és/vagy valasszuk a WAD DATA-Specialis WAD-

ok részt, amely ebben a bekezdésben talalhato.

Figyelmeztetés: Legalabb 10 iires részt kell kihagynunk a jatékon beliili animaciok
szamara. Ne helyezziink el 245 objektumnal tobbet egy palyan beliil.

A FELSZEDESEK, ES PUZZLE DARABOK ELRENDEZESE

Ezen objektumok mindegyikénél zaszlok mutatjak, hogy lehet visszekeresni Sket. frjuk be a
megfeleld szamot az OCB-be.

0 - a targy a f6ldon van (hagyomanyos felszedés).

1 - atargy "el van rejtve" (Lara "keresémozdulatot" végez).

2 - a targy a falhoz van rogzitve (Laranak a feszitOvasat kell hasznalnia).
3 - atargy egy magas talapzaton van.

4 - a targy egy alacsony talapzaton van.

A fentiek barmelyikéhez adjunk 64-et, ha azt szeretnénk, hogy a tétel egy felszedé mozdulatot
aktivaljon.

AZ EGESZ WADS-RA ERVENYES DOLGOK

(Belépve a WAS file-ba a SLOT név beirasaval, a megjelenés sorrendjében.)
DART-EMITTER (DARDAVETO)

Helyezziik el a dardavetdt annak a teriiletnek valamelyik oldalan, ahol azt akarjuk, hogy
dardakat eldre, vagy hatra 16voldozzon végig (pl. egy hosszl csarnokban egymadssal szemben

sokat elhelyezhetiink ezekbdl az elemekbdl).

Létre kell hoznunk valamilyen szerkezetet, amibol a dardak kil6hetdk. Nincs sziikség
"DARTS"-ok (Dardak) elhelyezésére. Erre csak a szovegben van sziikség, hogy a
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dardavetdnk kil6je a dardakat.
Halalos
HOMING-DART-EMITTER (ONVEZERLO DARDAVETO)

Ugyanugy miikddik, mint az elébbi, de a dardak helyett tlizcsovakat 16 ki, sokkal gyorsabban.
Halalos

TEETH-SPIKES (FOGAS TUSKEK)

Gépeljiik be az OCB-be az alabbi szamok valamelyikét.
Fiiggdleges Vizszintes

0 = Délre mutat 8 = Délre mutat

1 = Délnyugatra mutat 9 = Délnyugatra mutat

2 = Nyugatra mutat 10 = Nyugatra mutat

3 = Eszaknyugatra mutat 11 =Eszaknyugatra mutat
4 = Eszakra mutat 12 = Eszakra mutat

5 = Eszakkeletre mutat 13 =Eszakkeletre mutat

6 = Keletre mutat 14 = Keletre mutat

7 = Délkeletre mutat 15 = Délkeletre mutat

Itt is adhatunk egy 16-os értéket a fentick barmelyikéhez, hogy a tiiskék folyamatosan
jojjenek ki (mint a régi TR tiiskék).

32-6t adva pedig a tiiskék egyszerre 16vddnek ki, azutan végleg visszahuzodnak.

Ha olyan tiiskét akarunk Iétrehozni, amely a mennyezetrdl lefelé 16vodik ki, és végleg vissza
is huzodik, a kovetkezdket kell tenniink: dsszeadva: 0+32=32, igy gépeljiik be a 32-es szdmot
az OCB-be.

Talan kicsit bonyolultnak latszik, de jatszogassunk el vele, probaljunk épiteni egy
nyolcszogletli alagutat, és helyezziink el tiiskéket korbe a falakon, hogy egy kiléhetd
tiiskegytirtit kapjunk. A két értékskala

(a fiiggbleges ¢€s a vizszintes) akkor valik nyilvanvalova, amikor fiiggéleges helyzetii tiiskéket
akarunk elhelyezni egy vizszintes alagtitban.

FLAME (LANG)
A kiold6 Larat langokba boritja (mint a z6ld halalos négyzet).
Halalos

FLAME-EMITTER (LANGSZORO)
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Ez nagyobb langcséva, mint a Langszoro 2.

A tizkotélesapdaval egyiitt hasznalhato a faklya meggyujtasara.
Halalos

FLAME-EMITTER 2 (LANGSZORO 2)

frjunk be egy 2-est az OCB-be, hogy a lang abba az iranyba induljon el, amerre a tolcsér
mutat. Az 1-es egy félerdsségli langot, mig a 3-as egy nagyon gyenge fényt fog generalni.

Nem halalos
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A TOMB RAIDER SZERKESZTESE
FLAME_EMITTER3

Kodszam nélkil, ez az a langtipus, amit az Un. olajos viz felszinén haszndlhatunk a palotas
palyakon. Halalos

1-et, 2-6t, 3-at, vagy 4-et irva az OCB-be, a langot kék "villamma" valtoztatja, akarcsak a
Karnak palyaé. Nem halélos

ROPE (KOTEL)

Ezt a halozat nélkiili elemet azon a négyzeten helyezziik el, ahova a lengdkotelet tenni
szeretnénk.

Specialis hossziisag: ha hosszabb kotelet akarunk, tegyiink egy tijabbat a mar meglevo
tetejére.

Kioldo kell hozza.
FIREROPE (TUZKOTEL)

Semmi triikk6zés, csak gydzddjiink meg arrol, hogy az Osszes sziikséges részt hasznaljuk-e.
Biztositanunk kell a faklyat, és hozz4 a langot is.

Nézziink be a Coastal Ruins felépitésébe, a 108-as, és ahhoz tartozé szobdkba.
POLEROPE (MASZORUD)

A jelenlevo rudelem ("tlizrud") elhelyezése ugy, hogy Lara le tudjon cstszni, vagy fel tudjon
maszni rajta. Ha magasabb rudat akarunk, tegyilink még egyet a mar meglévo tetejére.

CROWBAR-ITEM (FESZITOVAS ELEM)

Fontos, hogy elhelyezziik ezt egy palyan, MIELOTT sziikség lesz ra egy ajtotipusnal, falba
illesztett bogaraknal stb.

SMOKE EMITTER WHITE (fehér fiistfjo)"Pamacsokban" sugaroz fiistot.
SMOKE EMITTER BLACK (fekete fiistfij6)"Pamacsokban" sugéaroz fiistot.
STEAM_EMITTER (G6zfujo)

frjuk a 888-as szdmot az OCB-be, hogy a g6z az oldalakon j6jjon ki, a tolcsér iranyaban.
Halalos

EARTHQUAKE (FOLDRENGES)

Halozat nélkiili elem elhelyezve ¢s kioldva, amely foldrengési hatasokat eredményez - dorgés
¢és razkodas. Irjunk 888-at az OCB-be egy 5 méasodperces rengésért, 333-at egy 16
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masodperceseért.

WATERFALLMIST (ViZESESKOD)

Haloézat nélkiili elem elhelyezve ¢és kioldva, amellyel vizeséskodot lehet 1étrehozni.
LARA_START POS (LARA KEZDO POZICIO)

Haél6zat nélkiili elem ahhoz, hogy Lara starthelyét kijeldljiik, amikor egy "ugropalyat"
készitiink.

KILL_ALL_TRIGGERS (AZ OSSZES KIOLDO KIiRTO)
Ez a hélozat nélkiili elem nem sokaig hasznalhato.
TRIGGER_TRIGGERER (KIOLDOGOMB KIOLDO)

Haélozat nélkiili elem arra, hogy "fagyott kioldokat" hozhassunk 1étre. A TT alatt elhelyezett
kioldok addig nem fognak miikodni, amig a TT nem lett kioldva.

CAMERA TARGET (KAMERAALLAS)

Haélozat nélkiili elem a célbol, hogy a kamera ne Lara nézépontjabol, hanem mashonnan
mutassa a képet.

ARCHITECTURE (STEPS and STAIRS)
EPITESZET (LEPCSOK, ES LEPCSOFOKOK)

Mielétt elhelyezziik a 1épcsoket, késziteniink kell egy lejtot, ami Osszeilleszti az altalunk
hasznalt 1épcséfokokat. Ezeket a 1épcsoket, altalaban egy ARCHITECTURE résben, fejjel
lefelé kell elhelyezniink, ellenkezd esetben nem lesz elég beldliik az alattuk levo lejtéhoz.
Helyezziik el a fokokat a szoba menyezetére, aztdn hasznaljuk a FLOOR+ gombot, hogy
leereszthessiik Oket. A fokok alatti négyzeteket a 0 fekete atlatszo szinnel toltsiik ki (a paletta
bal felsé sarkdban az EDITOR WINDOW= SZERKESZTO ABLAK alatt)

SHATTER Objects (OSSZEZUZHATO ELEMEK)

Az 0sszezlzhato elemek méretben és formaban valtozoak, de az 6sszes azonos modon
mukodik.

Helyezziink el eii. csomagokat, 16szert stb. egy 0sszezizhato targy al. Jeloljiikk meg ket nem
lathatoan az OCB-jiikben, (ez CPU energiat takarit meg) és helyezziink el egy nehéz kioldot,
hogy lathatova tegyiik 6ket, amikor a targy szétzuzdodik. Ha azt akarjuk, hogy"rosszfiok"
(szkarabeuszok, kisértetek, skorpiok, egyebek) jojjenek elo egy szétzuzott targybol, tegyiik a
teremtményt ugyanarra a négyzetre, ahol a szétzizhato targy all, majd helyezziink el egy
HEAVY kioldot a szétziizhat6 targy ald, hogy kioldja a teremtményeket. (Mivel a"rosszfiak"
lathatatlanok addig, amig ki nem oldddnak, nem sziikséges megnyomni a lathatatlan gombot
az OCB-ben).

A csontvaz az utjaba keriild, 6sszes szétzizhatd targyat 0sszetori.
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TUTI1.WAS
Jatszhato okatatopalya
Megjegyzés:

Az OCB az Object Code Bit (Targykodroviditések) betiiszava. Nyomjuk meg az "O" billentytit
a menti el6hivasdhoz.

A'"rosszfiuk" kivételével, ha egy targy nem szerepel a listaban, annak az az oka, hogy nem
igenyel semmilyen beallitdast vagy utasitast. Ha teljes listat akarunk, nyomtassuk ki a WAS

file-t.

BADDIES (ROSSZFIUK)

BADDY _1 (ROSSZFIU 1)

Fel-¢és lemaszni 4 kattintasnyit tud (1 tdmb), ugrani 1-2 tombteret (az indulas és érkezés
nagyjabol azonos magassagot kivan). Beallithatjuk a kezdé animéciot a BADDIE- 1 szamara

az els6 kioldasnal ugy, hogy beallitjuk a kioldasi zaszlokat az OCB-jében.

1 = Jobbra fordul. Kb. 1 tombnyit fordul el, ami megfeleld a kioldashoz akkor, amikor Lara
feltinik az ajtoban.

2 = Balra ugrik. Mint fent.
3 = Lekuporodik.

4 = 4 kattintasnyit maszik fel. Legylink biztosak abban, hogy a rosszfiu 4 kattintasnyival van
a tomb alatt, ahonnan meg kell jelennie.

A jaték folyaman a rosszfiuk azokat a kis eil. csomagokat és 16szert veszik fel, amelyek abban
a szobaban vannak, ahol 0k, miel6tt Larat kezdenék el iildozni, hacsak nem Lara 16tte le ket
rogton.

Forduljunk a More about Objects - Baddie AI-hoz(még tébbet a targyakbol-Rosszfiu Al) az
Advanced Section-ban (Ajanlott Bekezdés) a kiilonbozo Al magatartasok hasznalatahoz.

MUMMY (MUMIA)
Csak 1 kattintasnyit tud le-vagy felmenni.
SMALL_SCORPION ( KIS SKORPIO)

Kis vords skorpio. Csak 1 kattintasnyit tud le-vagy felmenni.
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TRAPS (CSAPDAK)

TEETH_SPIKES (FOGAS TUSKEK)

Ezek a tliskék szinben és formaban eltérnek azoktdl, amelyek a masik WADS-ban vannak.
Ahhoz, hogy ugy miikddjenek, mint az oktatdpalyan, irjunk 20-at az OCB-be és emel;jiik fel
Oket a f0ldrol néhany kattintasnyira. A valodi jatékban a talajon fognak megjelenni (Isd. a

General Wad Objects Reference-t - Altalanos WAD Targyak Tajékoztatoja - a tovabbi
beallitasokért.

PUZZLES (PUZZLEK)

Ne felejtsiik el, hogy rendszerint csak puzzle darabkakat és az
"liregeiket" helyezziik el.

Eye of Horus (Puzzle ajt6)

PUZZLE_ITEMS5_COMBOL - fél puzzle
PUZZLE ITEMS COMBO2- f¢l puzzle

PUZZLE _HOLES

Gy06zddjiink meg arrol, hogy elegendd falat épitettiink ahhoz, hogy elrejtse az abba
visszahuzodo ajtot.

frjunk 999-et az OCB-be, ez kikapcsolja az "osszeiitkdzést" a 'kész puzzle' targybol.

Enélkiil egy lathatatlan ajté akadalyozna meg Larat abban, hogy visszamenjen a "Teszt
szobaba'.

PROPS (KELLEKEK)

Megelevenitett és/vagy egymadsra hat6 elemek.

ANIMATING6 (MEGELEVENITES6)

Nem eleveniti meg, de bele lett téve a megelevenitésbe a mérete és a csomok szama miatt.
ANIMATING7 (MEGELEVENITES 7)

Ugyanaz, mint fent.
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SETTOMB.WAS
The Tomb of Seth ( Seth sirja)
Megjegyzés:

Az OC, az Object Code Bit (Targykodroviditések) betiiszava. Nyomjuk meg az "O" billentyiit a
menii elohivdasdhoz.

A'rosszfiuk" kivételével, ha egy targy nem szerepel a listaban, annak az az oka, hogy nem
igenyel semmilyen beallitdast vagy utasitast. Ha teljes listat akarunk, nyomtassuk ki a WAS

file-t.

BADDIES (ROSSZFIUK)
GUIDE (VEZETO)

A Vezetdt a "Follow Al"-vel egyiitt kell hasznalni, egyébbként csak korbe-korbe fog
rohangalni.

Neki egy kiilonosen bonyolult Al-je van. Ezek kiilondsen ajanlott fogalmak, ne adjuk fel, ha
nem miikddik elsére! Egy csomo ezekbdl probalkozas és hiba.

Toltsiik be a Tomb of Seth palya tervrajzat €s induljunk el a kezdé szobaban Laraval,
megnézve a "kioldo zaszlot" és az Al Follow pontok OCB értékeit ( ezek utasitjak a vezetot,
hogy hova menjen €s mit tegyen, amikor odaért). A palyan levo kozeli Al pontok beallitasaval
érhetd el, hogy faklyakat gyujtogasson. Amikor egy Al pontra ér, az osszes KEMENY
kioldasokat kioldja.

A "Lara Location" (Lara helyzete) kiolddsok az egész palyan be vannak allitva és a Vezeto
mozgasanak masik irdnyitoi. Ezek altalaban mint [Flip Effect 300 kioldoként jelennek meg
egy értékbeallitassal, hogy mutassak, Lara milyen messzire jutott a palyan. Ha Lara helyzete
(bedllitva az utols6 elhagyott Flip Effect 30 kioldonal) kisebb, mint a Trigger Flag értéke a
kovetkezd Al ponton, a vezetd varni fog ra.

A kodroviditéseket (Code Bit) az adott Al ponton a kovetkezok szerint allithatjuk be:

code bit 1...Faklyagyujtas.

code bit 5...Faklya megragadaésa.

code bit 3 + 5... Felirat olvasasa (tegyiink egy kemény kioldot az Al pont ala, ha azt akarjuk,
hogy torténjen valami, amikor a Vezeto olvas).

code bit 4... Benzin meggyujtasa (Isd. feljebb).

code bit 2... Csapda aktivalasa (Isd. feljebb).
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All code bits... (Osszes kodrovidités) AVezet6 eltiinik.

BAT (DENEVER)

Ne felejtsiik el, hogy a repiil6 rosszfiuk nem repiilhetnek "szabalytalan lejtok" folé.
DOG (KUTYA)

Csak egy kattintasnyit tud fel-és lemenni.

SMALL_SCORPION (KIS SKORPI())

Kis voros skorpio. Egy kattintasnyit tud fel-és lemenni.

TRAPS (CSAPDAK)
TEETH_SPIKES (FOGAS TUSKEK)

frjunk 20-at az OCB-be és nyomjuk le mind az 6t gombot (Isd. az Altalanos WAD Elemek
Tajékoztatojat a tovabbi beallitasokért).

SETH_BLADE (SETH PENGE)

frjunk negativ szamot az OCB-be, hogy késleltessiik a kioldést. 10-et hozzaadva pedig
minden 10 egység 1 masodpercet fog késni.

PUZZLES (PUZZLEK)

Ne felejtsiik el, hogy rendszerint csak puzzle darabkakat és az "liregeiket" helyezziik el.
Eye of Horus (Puzzle ajt6)

PUZZLE_ITEMS5_COMBOL - fél puzzle

PUZZLE_ITEM5_COMBQO2- ¢l puzzle

PUZZLE HOLES

Gy06zddjiink meg arrol, hogy elegendd falat épitettiink ahhoz, hogy elrejtse az abba
visszahuzodo ajtot.

frjunk 999-et az OCB-be, ez kikapcsolja az "sszeiitkozést" a 'kész puzzle' targybol.

Enélkiil egy lathatatlan ajté akaddlyozné meg Larat abban, hogy visszamenjen a "Teszt
szobaba".

PROPS (KELLEKEK)

Megelevenitett és/vagy "egymasra hatd" elemek.
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TWOBLOCK_PLATFORM (KETTOMBNYI EMELVENY)

frjunk 132-6t az OCB-be a megemeléshez. A "modell"-hez allitsuk be a kioldétipust.
(Dummy)
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SETTOMB.WAS

RAISING BLOCKI1 (FELEMELKEDO TOMB 1)
frjunk 1-5-ig terjedé szamokat az OCB-be a felemeléshez.
SWITCH_TYPE1 (KAPCSOLOTIPUS 1)

frjunk -1-et az OCB-be, hogy az "iiregbe valo belenyulast"-t kapjuk, és Lara egy felszedhet6
targyat fog talalni.

frjunk -1-et az tiregben lev elemhez, hogy ennek is egy iiregbe nytlassal talalt felszedhetd
targy legyen az eredménye.

PULLEY (EMELOCSIGA)

Hasznaljuk a Furniture(0-val, €s ugyanarra a négyzetre helyezziik el dket, kioldva az ajtot
ahhoz, hogy kinyiljon.

DOOR_TYPE2 (AJTOTIPUS 2)

frjunk 1-5-ig terjed szamokat az OCB-be, hogy az ajté becsukodjon.
WATERFALLI (VIZESES 1)

WATERFALL?2 (VIZESES 2)

frjunk 668-at az OCB-be.

ANIMATING10 (Sandtrap) (ANIMACIO10-Homokcsapda)

A modellhez be kell allitanunk a kioldétiptist, hogy Lara nehogy "atessen" a targyon.

Oldal:156



TOMB RAIDER Palyaszerkeszt6 88.

KARNAK.WAS
The Temple of Karnak (Karnak temploma)
Megjegyzés:

Az OCB az Object Code Bit (Targykodroviditések) betiiszava. Nyomjuk meg az "O" billentytit
a menti el6hivasdhoz.

A'"rosszfiuk" kivételével, ha egy targy nem szerepel a listaban, annak az az oka, hogy nem
igenyel semmilyen beallitdast vagy utasitast. Ha teljes listat akarunk, nyomtassuk ki a WAS

file-t.

BADDIES (ROSSZFIUK)

BADDY 2 (ROSSZFIUK 2)

Fel-¢és lemaszni 4 kattintasnyit tud (1 tdmb), ugrani 1-2 tombteret (az indulas és érkezés
nagyjabol azonos magassagot kivan). Beallithatjuk a kezd6 animéciot a BADDIE 1szamara

az elsé kioldasnal ugy, beallitjuk a kioldasi zaszlokat az OCB-jében:

1 = Jobbra fordul. Kb. 1 tombnyit fordul el, ami megfeleld a kioldashoz akkor, amikor Lara
feltinik az ajtoban.

2 = Balra ugrik. Mint fent.
3 = Lekuporodik.

4 = 4 kattintasnyit maszik fel. Legylink biztosak abban, hogy a rosszfiu 4 kattintasnyival van
a tomb alatt, ahonnan meg kell jelennie.

A jaték folyaman a rosszfiuk azokat a kis eil. csomagokat és 16szert veszik fel, amelyek abban
a szobaban vannak, ahol 0k, miel6tt Larat kezdenék el iildozni, hacsak nem Lara 16tte le ket
rogton.

Forduljunk a More about Objects - Baddie Al-hoz (Még Tobbet a Targyakbol Rosszfiu Al) az
Advanced Section-ban (Ajanlott Bekezdés) a kiilonbozé AI magatartasok haszndlatdhoz.

CROCODILE (KROKODIL)
1 kattintasnyit tud fel-és lemenni, €s be tud menni, valamint ki tud jonni a vizbdl (lejtdvel).
SMALL_SCORPION (KIS SKORPIO)

Kis fekete skorpio. 1 kattintasnyit tud le-és felmenni.

Oldal:157



PROPS (KELLEKEK)
"Egytlittmiikddd" elemek.
FLAME_EMITTER3 (LANGSZORO)

frjunk 1, 2, 3, 4-et az OCB-be, hogy egy kék elektromos ivet képezziink. Azutén ellendrizziik
az Osszeallitasunkat modellben, XXX szoba.

RAISING_BLOCK2 (EMELHETO TOMB 2)
frjunk egy 2-est az OCB-be, hogy leeressziik a tombdt.
SWITCH_TYPE1 (KAPCSOLOTIPUS 1)

Egy "liregbe benytlva nyilo ajtd"-tipusti kapcsolé. Irjunk egy 2-est az OCB-be az
aktivalashoz.

SWITCH_TYPE2 (KAPCSOLOTIPUS 2)
frjunk 3-ast az OCB-be, hogy egy nyomdgomb tipust kapcsolot kapjunk.
BRIDGE_FLAT (LAPOS HID)

A kioldétipust a "Dummy"-hoz (vagyis a Lara modellhez) allitsuk be, nehogy Lara atessen a
hid elemen.
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COASTAL.WAS
Coastal Ruins (Tengerparti romok)
Megjegyzés:

Az OCB az Object Code Bit (Targykodroviditések) betiiszava. Nyomjuk meg az "O" billentytit
a menti el6hivasdhoz.

A'"rosszfiuk" kivételével, ha egy targy nem szerepel a listaban, annak az az oka, hogy nem
igenyel semmilyen beallitdast vagy utasitast. Ha teljes listat akarunk, nyomtassuk ki a WAS

file-t.

BADDIES (ROSSZFIUK)

SKELETON (CSONTVAZ)

A kezdd animacidkat meg tudjuk valtoztatni a kiold6zész1ok alabbi beallitdsdval. Ha nem
allitjuk be ezeket, a csontvaz a normalis modon fog felkelni a f6ldr6l. Amikor elhelyeztiik, 20
kattintasnyira van a talaj felszine alatt. A csontvaz le-vagy felmenni 1 kattintdsnyit tud, és 1-2
tombnyit képes ugrani (az ugras és az érkezés nagyjabol azonos magassagot kivan.).

1 = jobbra ugras. Kb. 1 tombnyit ugrik.

2 = balra ugras. Kb. 1 tombnyit ugrik.

3 = tetszhalott. Ez a csontvaz lathato (a f6ldon fekszik), miel6tt kioldodik és csak akkor kel
fel, amikor mar kioldodott.

Tegyiink egy Al-Guard elemet a csontvézra, hogy védekezni tudjon.
CROCODILE (KROKODIL)

1 kattintasnyit megy fel és le, illetve kijon €s bemegy a vizbe (lejtdvel).
WILD BOAR (VADKAN)

Kis voros skorpio. 1kattintdsnyit megy le €s fel.

TRAPS (CSAPDAK)
TEETH_SPIKES (FOGAS TUSKEK)
frjunk 36-ot az OCB-be, hogy a tiiskék megjelenjenek a foldon (Isd. az Alt. WAD Téargyak

Tajékoztatojat a tovabbi beallitasokhoz).
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PUZZLES (PUZZLE DARABOK)
Ne felejtsiik el, hogy csak puzzle darabokat és az "liregeiket" helyezziik el.
KEY_HOLE10 (KULCSLYUK10)

A DOOR_TYPE3 (AJTOTIPUS3) -on helyezziik el, hogy a KEY _ITEM10
(KULCSELEM10) -et el lehessen elhelyezni benne.

PROPS (KELLEKEK)
Megelevenitett és/vagy "egylittmiikodd" elemek.
TRAPDOORI (CSAPOAJTO 1)

frjunk 1-5-6t, hogy az ajto kinyiljon, aztan becsukodjon. Allitsuk be a kioldo idézit6t annyi
masodpercre, amennyire az ajtot nyitva akarjuk hagyni.

MISC

Hogy hogyan hozzunk 1étre egy valddi tiikorhatast a 69-es szobdban, Isd. a "Halado részt-
Egyébb Vonasok melyek megérik a bajt."

'Advanced Section'Other Cool Features Worth the Trouble...
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CATACOMB.WAS
The Catacombs (A katakombak)
Megjegyzés:

Az OCB az Object Code Bit (Targykodroviditések) betiiszava. Nyomjuk meg az "O" billentytit
a menti el6hivasdhoz.

A'"rosszfiuk" kivételével, ha egy targy nem szerepel a listaban, annak az az oka, hogy nem
igenyel semmilyen beallitdast vagy utasitast. Ha teljes listat akarunk, nyomtassuk ki a WAS

file-t.

BADDIES (ROSSZFIUK)

SKELETON (CSONTVAZ)

A kezdd animacidkat meg tudjuk valtoztatni a kiold6zész1ok alabbi beallitdsdval. Ha nem
allitjuk be ezeket, a csontvaz a normalis modon fog felkelni a f6ldr6l. Amikor elhelyeztiik, 20
kattintasnyira van a talaj felszine alatt. A csontvaz le-vagy felmenni 1 kattintdsnyit tud, és 1-2
tombnyit képes ugrani (az ugras és az érkezés nagyjabol azonos magassagot kivan.).

1 = jobbra ugras. Kb. 1 tombnyit ugrik.

2 = balra ugras. Kb. 1 tombnyit ugrik.

3 = tetszhalott. Ez a csontvaz lathato (a foldon fekszik), miel6tt kioldodik és csak akkor kel
fel, amikor mar kioldodott.

Tegyiink egy Al-Guard elemet a csontvazra, hogy védekezni tudjon.

MUMMY (MUMIA)

1 kattintasnyit megy fel és le.

LITTLE_BEETLE (KIS BOGAR)

(Kis szkarabeuszok raja.) Lsd. a Cleopal. WAS-t.

WRAITH3 (KiSERTET 3)

Készitsiink "lathatatlant" az OCB-ben. Ne feled;iik, a repiilé rosszfitk nem repiilhetnek
"szabalytalan lejtok" fol¢, de a falakon atrepiilhetnek. Hogy a kisértet "beszivodjon" egy
szoborba, allitsuk be a két szobordarabot, a FURNITURES (BUTORS) és a FURNITUREY
(BUTORY)-¢et, azutan helyezziink el egy ANIMATING10 (ANIMACIO10) -et az emelvény

folé és oldjuk ki valahol, ahova Lara biztosan ralép. A kioldas utan, amikor Lara a szobor
mellett all, a kisértet a "Dummy" elembe fog beleszivadni.
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PUZZLES (PUZZLE DARABOK)

Ne felejtsiik el, hogy altalaban csak puzzle-darabkakat és az "liregeiket" helyezziik el.
CLOCKWORK _BEETLE (ORAMU BOGAR)

Lsd. Cleopal was.

PUZZLE ITEM12 (Wall Scarab) (PUZZLE ELEM12) (Fali szkarabeusz)

Az OCB-be egy 2-est irva helyezhetjiik el a falon. Gyakran a szkarabeuszrajjal egyiitt

hasznalatos, valamint része lehet a 4 nagy bogarnak, ami a Cleopatral |s Palaces palyan a
piramis puzzle-hoz kell. Ne felejtsiik elhelyezni a feszitovasat.

PROPS (KELLEKEK)
Megelevenitett és/vagy "egylittmiikodd" elemek.

TWOBLOCK_PLATFORM (KETTOMBNYI EMELVENY)

frjunk 1-5-6t az OCB-be, hogy lassan leereszkedjen, amikor Lara rajta all. {rjunk 207-et az

OCB-be, hogy felemelkedjen.

SWITCH_TYPE1 (KAPCSOLOTIPUS 1)

frjunk 3-at az OCB-be, hogy Lara a "fali nyomés kapcsolé animaciot" alkalmazza.
SHATTERO (OSSZETORES 0)

5 készlet 6sszetorhetd kockat helyeztiink el néhany szobaban (ellendrizziik a 147-et),
mindegyiken beallitva az 5 kodrovidités kioldojat.

Mindegyik 6sszetdrhetd kockdnak van egy kemény kiolddja a Raising Block1-hez, amely

nem fog addig aktivizalodni, amig mind az 5 kockakészlet 6ssze nem lesz torve.
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CLEOPAL.WAS

Kleopatra Palotai

(Cleopatra's Palaces)

megjegyzes:

Az OCB az Object Code Bit meniit jelenti -az "O" megnyomdsdval hozhato elo.

A rosszfiuk kivételével, ha egy objektum nincs a felsoroltak kozt nem igényel semmilyen
specialis beallitast vagy eljarast. Az objektumok teljes listajaért nyomtasd ki a .was fdjlt.

A ROSSZFIUK

BADDIES

CSONTVAZ

SKELETON

A kezdd animécidkat megvaltoztathatod az alabb felsorolt jelzok beallitdsaval (trigger flags).
Ha nem 4allitod be a jelzoket, akkor a csontvaz a f6ldbdl fog eldjonni, mint normalisan.
Elhelyezéskor 20 klikkel van a talajszint alatt. A csontvaz csak 1-klikk magassagot képes
lefelé vagy felfelé¢ megtenni és 1 vagy kétblokknyi arkokat ugrik at. (a kezdd €s az érkezési
pont magassaganak nagyjabol meg kell egyeznie)

1 = Jobbra ugras. Kb. egy blokknyit ugrik.

2 = Balra ugras. Mint fent.

3 = Tetszhalott. A csontvaz lathatd (fekszik) miel6tt €ltre kelne és csak a megfeleld triggerre
kel fel.

Ahhoz, hogy a csontvaz 6érizzen valamit, rakj egy Al GUARD objektumot ra.
HARPIA

HARPY

Nem repiili at az "illegéalis lejtoket".

FELISTEN3

DEMIGOD3
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Csak 1-klikknyit tud lefelé vagy felfel¢ megtenni.
KIS BOGARAK (kis szkarabeusz bogar raj)
LITTLE BEETLE (Small Scarab Beetle Swarm)

A szkarabeuszok szdma ¢és, hogy hol (és hogyan) jelennek meg az OCB-ben levd jelzék
bealltasatol fiigg. Allitsd be az értéket: a kivant mennyiségii bogarak szama (max 128) plusz
az érték, amivel meghatarozod, honnan j6jjenek elo:

+1000 = a padlobol
+2000 = a plafonbol
+4000 = lassu megjelenést kovetden elkezdenek dmleni

Példaul: ha azt akarod, hogy 64 szkarabeusz j6jjon eld a falbol, eldszor lassan allitsd a
jelzoket 4064-re. Ha a bogarak a plafonrél, vagy a padlordl jonnek akkor mindig a blokk
kbzepébdl jonnek eld és szétszorodnak minden iranyba; kiillonben annak a blokknak a hatsé
részén jelennek meg ahova a LITTLE BEETLE objektumot raktad, és abba az iranyba jonnek
el6 amerre a szkarabeusz néz.

Az Osszes aktiv bogar megsziintetéséhez hasznald a Flippeftect triggert 31-es értékkel.

A bogarrajt PUZZLE ITEMI12-vel és a PICKUP ITEMI-el egyiitt hasznaltadk. Mindkét
esetben a bogarak a falra vannak helyezve és feszitovas sziikséges a felvételhez. A bogarraj
néha el6tor a szkarabeuszfal mogotti lukbol. Specidlis textira hasznalata adja azt az illuziot,
hogy a bogarak a falon levé lukbol jonnek eld.

Ehhez egyszertien jelold ki kulcs triggernek a PUZZLE ITEMI12 és PICKUP ITEM1-hez
tartozo triggereket (az OCB beallitasokhoz gépeld be a beallitasokat, hogy a jatékban a falra
pozicionald 6ket), majd allits be a LITTLE BEETLE triggert ugyanarra a blokkra. (Emeld a
LITTLE BEETLE-t a luk magassagara). Ellendrizd, hogy helyesek a LITTLE BEETLE-re
vonatkoz6 beallitasaid az OCB meniiben és, hogy hagytal valahol egy felvehetd feszitovasat.

LARA MASOLAT
LARA DOUBLE

Csupan egy szobor, a 128-as szobaban egy nagy animalt spiral kdzepén.

CSAPDAK
TRAPS
TUSKEK
TEETH_SPIKES

frj be 36-ot az OCB-be. (lasd: Altalinos WAD Objektumok kiilon beallitasainak referenciaja)

FEJTOROK: emlékeztetéiil, altalaban csak a fejtord egyes darabjait és ezek "helyét" kell
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elhelyezned ...

CLOCKWORK_BEETLE_COMBOL1

CLOCKWORK_BEETLE_COMBO2

MAPPER A mappert a TEETH SPIKES-al (tiiskék) ( OCB beallitas 4) és a
CLOCKWORK BEETLE -vel 6sszekapcsolva hasznaljuk. A mapper meg nem jelend
objektumot a tiiskékhez tartozé négyzetek soranak mindkét végére kell tenni igy hogy

egymasra mutassanak. A CLOCKWORK BEETLE-t csak haromszor lehet hasznalni, utana
darabjaira torik szét.
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CLEOPAL.WAS

PIRAMIS FEJTORO

PYRAMID PUZZLE

A PIRAMIS FEJTORO-nek a most kévetkezd 7 darabja egyiitt hasznalhato.

Nézd meg a 167-es szoba leirasat, ha nem vagy biztos benne hogyan kell 6sszeallitani. A
TR4-ben a CLOCWORK BEETLE bogar darabja a piramison beliil volt elrejtve, de te
barmilyen felvehetd targyat odatehetsz. Csak ne felejtsd el, hogy négy FALI
SZKARABEUSZ-t (WALL SCARAB) el kell helyezned azon a szinten vagy az el6z6
szinteken, ugyanugy ahogy egy feszitdvasat is, hogy le tudd fesziteni dket a falrol.
ANIMACIOK:

ANIMATING2 A piramis tetején

ANIMATINGS3 A talapzat felé helyezve

ANIMATINGH4 A talapzat kozepén.

VIZESES

WATERFALLI

A talapzat tetejérdl el6tord animalt fény. Tedd "lathatatlannd" (invisible) az OCB-ben egy
bizonyos esemény bekdvetkeztéig (trigger).

FEJTORO TARGYHELY

PUZZLE HOLEI2

Helyezd el a piramis mind a négy oldalan.

BUTOR

FURNITUREO

Helyezd el a piramis négy sarkaba

FEJTORO TARGY (SZKARABEUSZ A FALON)
PUZZLE_ITEM12 (Wall Scarab)

Laranak négy ilyen bogarat kell megtalalnia (falakon elhelyezve 2-es OCB beallitassal)
ahhoz, hogy bejusson a piramisba.

Ne felejtsd a feszitOvasat!
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Most pedig néhany segitség ahhoz, hogy ezt a nagy fejtorét Osszeallitsd ... az alapdtlet az,
hogy Laranak mind a négy ajtot ki kell nyitnia miel6tt a kozépsd "szokdkutat" aktivalna és
eljutna a felhuzhat6 bogarig.

El6észor is allitsd be a szokdkutat és a bogarat - ne felejtsd el az OCB-t 4-re éllitani. Hasznald
a trigger beallitot (Trigger Trigerer) hogy megallitsd a k6z€épsé animacio triggereit amig mind
a négy ajto ki nincs nyitva. Rakd a TT-t a kozéps6 kockara és a hozzatartozo triggereket a
piramis minden egyes ajtajaval szembe.

Minden ajté triggerhez ugyanazt a négy kockat rendeld hozza, mindegyiknek ki jeldlve egy
kulcstriggert. Emlékezz a triikkre, amivel tobb triggert rendeliink egy eseményhez - allitsd a
trigger kod biteket az ajto kulcstriggerénél 1-re, 2-re, 3-ra, €s 4.5-re. A kodbitek beallitdsa
miatt Lardnak mind a négy bogarat be kell illesztenie az ajtokba miel6tt az arany szokdkutat
aktivalhatja. (Az ajtok valdjaban a TT triggerét aktivaljak, ami aztan elinditja a kozépso
animacio triggereit.)

PROPS -animalt és/vagy "interaktiv" elemek

EMELKEDO BLOKK2

RAISING BLOCK2

Nyomd meg mind a négy gombot az OCB-n hogy leereszkedjen.
KAPCSOLO, TiPUS 1

SWITCH TYPEI

Allitsd -1-re az OCB-t hogy egy "benytilos luk" legyen és valamit talaljon benne Lara. Allitsd
1-re a targyat, hogy a "benyulods luk"-ban felveheto targy legyen.

MAGAS KAPCSOLO
JUMP_SWITCH

Altaldban 7 klikkre a padl6 felett van.
HUZO

PULLEY

Hasznald a Furniture0-val -mindkett6t ugyanazon a kockan elhelyezve -allitsd az ajto triggert
kinyilésra.

AJTO, TIPUS 3

DOOR_TYPE3

Allits be 2-t az OCB-be, hogy feszitévassal nyiljon.
SZARKOFAG

SARCOPHAGUS
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A Furniture5-el hasznalva- nincs sziikség triggerre. Felvehet6 targyak elrejthetdk a szarkofag
belsejében.

ANIMACIO (nagy spiral)
ANIMATINGI16 (large spiral)

Klikkeld be a "lathatatlansagot" (invisible) az OCB-ben majd allitsd be triggert- az objektum
lathato lesz, ha a trigger esemény bekdvetkezik.

SZETTORHETO LADA

SHATTERO

"Kincses lada" széttorhetd objektum- Laranak le kell guggolnia és raloni, hogy aktivalddjon.

Oldal:168



TOMB RAIDER Palyaszerkeszt6 93.

CITY.WAS

The City of the Dead
(A Holtak Varosa)

megjegyzés:
Az OCB az Object Code Bit meniit jelenti -az "O" megnyomasaval hozhato el ez a menii.

A rosszfiuk kivételével, ha egy objektum nincs a felsoroltak kozt nem igényel semmilyen
specialis beallitast vagy eljarast. Az objektumok teljes listajaért nyomtasd ki a .was fajlt..

A ROSSZFIUK ( és a 'jofiuk’)

BADDIES (and 'Goodies')

MOTORBICIKLI

MOTORBIKE

A motorbicikli felrobban, ha vizhez ér.

Ellendrizd le a projektet lejtdk miatt. Ha a lejtd tal meredek, egyszerlien nem megy fel a
motor! A motor hasznalata némi extra tapasztalatot igényel; nem mindig lehet megmondani,
hogy az elkészitett teriilet problémas-e ... teszteld és javits.

SZELLEM

WRAITH2

Egy masik repiil6 "szellem"- képes atmenni a falakon. Meghal, ha vizhez ér, ha az OCB
mentit 2-re allitod.

DENEVER

BAT

Emlékeztetd: a repiild rosszfiuk nem tudnak atrepiilni "illegélis lejtokon"

SAS OR

SAS Guard

Csak 1 klikket tud fel vagy le megtenni (hasznald az AI MODIFY-t ugyanazon a kockan
hogy ott maradjon ahol van ... ez nagyon fontos egy kis teriileten, ahol nincs kijarat, kiilonben
korbe-korbe fog szaladgélni.) Mas Al objektumok is hasznalhatok az Orrel egyiitt -Al_ patrol
(6rjarat), AI_ambush (tdmadas) ... Lasd még a "Adjunk ¢letet a rosszfiuknak" c. szakaszt a
tobbi beallitasért,
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SAS_DRAG_BLOKE

Egy rosszfiu volt! Most csak egy property (beéllithatd elem), de jo csapdajtok elrejtésére -
érdekesség.

SASKAK
FISH
"Fish" a neve pedig valdjaban ez saskaraj - halalos lehet, ha elég nagy értéket adsz meg az

OCB adatmezdben ... valahol 96 koriil van a hatar. Beallithatsz nehéz triggereket a motor
utjaba vagy kiengedheted 6ket egy széttorhetd objektumbol.

CSAPDAK

TRAPS

GOLYOSZORO

SENTRY_ GUN

Allits be 1-et az OCB-ben, hogy beragadjon a goly6szoré, ha nem irsz be semmit, akkor Larat
16vi addig, amig lathataron beliil van. Helyezz egy SMOKE_EMMITER BLACK-et
ugyanarra a kockara, egy kis plusz efektért (nem kell trigger).

AKNA

MINE

Allits be 1-et a helikopter OCB-jében. Hogy felrobbanjon, hasznald a SHATTER3-at és

allitsd 73-ra szobanként. A benzineskanna nem kapcsolddik kdzvetleniil a triggerhez -nem
fogja aktivalni a nehéz triggert.

FEJTORO
PUZZLES

Ebben a WAD-ban szerepl6 fejtordk vagy atvezetd képsorokat igényelnek, vagy olyan
elemeket mas WAD-okbdl amelyek most nem elérhetéek. Példaul:

FEJTORO TARGY 1 (KOMBINALVA)

PUZZLE_ITEM1_COMBO1

Ezt a fejtorédarabot nem lehet felvenni, ezért a COMBO1-gyel 6ssze van kombinalva. Hogy
megoldjuk a problémat, hasznald az "sszerakott" (combined) rejvénydarabot:

PUZZLE_ITEMI és tekintsd egy fejtordelemnek. Hasznald a kreativitasodat, hogy a
rendelkezésre all6 elemek mitkkddjenek.
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PROPS - animalt és/vagy "interaktiv" elemek
ROBOGOVAL ATTORHETO FAL

SMASHABLE BIKE WALL

Nyomd meg a gombokat az OCB-ben 1-5-ig, hogy aktivald.

ROBOGOVAL ATTORHETO PADLO

SMASHABLE BIKE FLOOR
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CITY.WAS

Nyomd meg a gombokat az OCB-ben 1-5-ig, hogy aktivald.

KAPCSOLO, TiPUS 7

SWITCH_TYPE?

Nyomd meg a gombokat az OCB-ben 1-5-ig.

BERUGHATO AJTO

KICK DOORI

A "Debris6"-al kell hasznalni, hogy miikodjon. Vizsgald meg alaposan a modellt (101-es
szoba), hogy megértsd, hogy lett az ajtokeret elhelyezve és hogy a trigger valdjaban a masik
oldalén van.

ANIMACIO 5 (szalad6 patkanyok)

ANIMATINGS (Running Rats)

Ezek a patkdnyok nem bantjak Larat, csupéan effektek ... harom blokk tavolsag utan eltiinnek.
Tigger sziikséges.

ANIMACIOG6 (szaritokotél)
ANIMATING®6 (Clothesline)

Csak effekt ... trigger sziikséges.
SZETTORHETO ELEM1
SHATTERI1

Csak akkor torik dssze ha Lara leguggol.
SZETTORHETO ELEMI1
SHATTER3

Nem aktivalja a nehéz triggereket, ha ugyanazon a kockan vannak, mint a trigger - el kell
tolni.

EGYEB MEGJEGYZESEK

MISC. NOTES
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AZ EG TEXTURAJA

SKY TEXTURE

Moédosithatod az ég texturajat ebben a WAD-ban mindaddig, mig a hattér fekete marad.
Keresd meg a CITY. RAW-ot a WADS mappaban, valtoztasd meg a szint, majd masold
vissza a WADS mappaba. Hasznald a Level Convertert hogy TR4 fajlt csindlj és nézd meg az
Uj eget!

DARDALOVOK

DART EMMITTERS

A darda kilovok NEM okoznak sériilést ebben a WAD-ban.
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DOS 101
DOS PARANCSOK

Lehet, hogy egy kicsit berozsdasodtal, vagy soha sem kellett DOS-t hasznalnod de ez a
né¢hany parancs eligazit minden a manuélban emlitett script valtozasnal.

A Windows Start Mentijébdl hozd elé az MS-DOS Prompt-ot (Parancssor), hogy a C
meghajtéhoz eljuss ird be:

cd.. iiss ENTERt, majd ismételd, amig C:\>-hoznem érsz és ird be:

dir iiss ENTERt ¢és ird be::

cd progra~1 ENTER és ezt kell, hogy lasd: C:\Program Files>, ird be:

dir iss ENTERt és ird be:

cd corede~1 ENTER - ez hozzdadta a \CoreDesign mappat az itvonalhoz. Hasznald tovabbra
is a cd és a dir parancsokat, mig a manudalban leirt konyvtarba nem jutsz. A scriptek
megvaltoztatasdhoz a sajat konyvtarukban kell lenni.

Script valtoztatasokhoz:

C:\Program Files\Core Design\Tomb Raider Level Editor\script script script.txt
Ujabb hangfajlok készitéséhez

C:\Program Files\Core Design\Tomb Raider Level Editor\sound\LevelSFX Creator
pcwadsfx settomb ¢

Az elso Logo és felirat megvaltoztatasahoz:

C:\Program Files\Core Design\Tomb Raider Level Editor\Logo packer uklogo.raw
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KAMERA BEALLITASOK
CAMERA SETTINGS

Repiilo kamera
Flyby Camera

A FLYBY kamera kamerdk sorozatanak mozgatdsara hasznalatos. Helyezz el egy kamera
sorozatot a térképre és valaszd ki a sorozat els6 kamerdjat. A kamera iranyanak
megvaltoztatasahoz klikkelj a kamerara és az ALT-ot nyomva tartva hasznald a
kurzorbillentytiiket. (nagyobb léptékhez tartsd nyomva a SHIFT-et is)

Az "0"lenyomasa el6hoz egy meniit a kovetkezo lehetdségekkel:

Seq 0 Sorozat szama

Num 0 Kamera szama, az elsotol kezdve novekszik az értéke minden sorozatelemnél.

Timer 0 Hasonl¢ a standard kameraid6zitohoz. Specialis funkciokkal rendelkezik repiild
kamera modban.

Speed 1 A kamera sorozat kezddsebessége.

Roll 0 Repiilés kozben fordulas effektek,

Egy pozitiv szdm a kamerat ora jardsdval megegyez0 iranyba forgatja.

Egy negativ szam a kamerat ora jarasaval ellenkez6 iranyba forgatja.

FOV 80 A sorozat minden kamerdjanak latoterét megvaltoztatja.

Szintén szdmos kodbit teszi lehetdvé, hogy repiilé kamerakhoz kiilonb6z6 modokat rendel;.
0 = A sorzat kezdete Lara kamerdja lesz.

1 = Nem hasznalt

2 = Végtelen ciklus

3 = Lara kamerajanak nyomaban.

4 = El6sszor Larat veszi célba miel6tt elindulna.

5 = Lara aktualis mozgésat veszi célba.

6 = Visszafordul Larahoz a végén.

7 = Bevagas, egy az ugyanazon sorozatban kijellt kamerara ugrik. (Timer = annak a

kameranak a szdma, amire ugrani kell)
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8 = A kamera megallitasa (timer = 30 X masodpercek szdma)
9 = Kikapcsolja a nézés billentyli megszakitd hatasat.

10 = Kikapcsolja Lara iranyitasat.

11 = Bekapcsolja Lara iranyitasat.

12 = Nem hasznalt

13 = Nem hasznalt

14 = Beindit egy nehéz triggert.

15 = Nem hasznalt
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KIS EFFEKTEK
(FLIP EFFECTS)

Kis Effektek
Flip Effects

A "set trigger type" ablakban lehet 6ket bedllitani és a kontrol nélkiili trigger beallitdsnak egy
modja. Ezek kiilonleges effektek, pl.: a képerny0 razkddasa, vagy egy hangeffekt bejatszasa

crcr

koziil sok "a kddba épitett" és nem lehet az editorbdl allitani, azok, amelyeket lehet a
kovetkezok:

Effekt,

Szam, Leiras

Effect

Number Description.

2 Egy vizomlés hangeffektust jatszik be.

4 A szint végéhez hasznalatos

7 Foldrengést aktival a szinten.

10 Azt a hangeffektust jatsza le, ami a 'timer mezdben meg van adva.

11 Egy robbanés hangefektust jatszik le.

28 Azt az RGB szint allitja be a kdd szinének a PC verzidba, aminek az értéke a timer
mezOben van (lasd a masik oldalon a tablazatot). Csak akkor lathato, ha a jaték set-up

mentiijében a "volumetric FX"- be van allitva.

30 A gyakorlo palyan hasznalatos, Lara kisérdjénél (GUIDE), hogy nyomon kdvesse Lara
fejlodését.

31 Megol barmilyen éppen aktiv, rajzo szkarabeuszt.
KODSZIN TABLAZAT

FOG COLOUR TABLE

Piros Zold Kék (RGB) 'Timer' értékek

Red Green Blue 'Timer' value.

0,0,0 0
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245, 200, 60 1

120, 196, 112 2
202, 204, 230 3
128, 64, 0 4
64, 64, 64 5
243,232, 236 6
0, 64, 192 7
0,128, 0 8
150, 172, 157 9
128, 128, 128 10
204, 163, 123 11
177, 162, 140 12
0, 223, 191 13
111, 255, 223 14
244, 216, 152 15
248, 192, 60 16
252, 0,0 17
198, 95, 87 18
226, 151, 118 19
248, 235, 206 20
0, 30, 16 21
250, 222, 167 22
218, 175, 117 23
225,191, 78 24
77, 140, 141 25
4,181, 154 26
255,174, 0 27

TRIGGER TiPUS BEALLITASOK
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TRIGGER TYPE SETTINGS
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BILLENTYUZET PARANCSOK
KEYBOARD COMMANDS

Funkciok

Features

Véletlenszeritien padléemelés

Random Floor Up F1
Véletlenszeriien padlodsiillyesztés

Random Floor Down F2
Véletlenszeriien plafonemelés

Random Ceiling Up F3
Véletlenszeriien plafonsiillyesztés

Random Ceiling Down F4
Padl6 kiegyenesités

Flatten Floor FS
Plafon kiegyenesités

Flatten Ceiling Fé6
Padlo atlagolas

Average Floor F7
Plafon atlagolas

Average Ceiling F8
Padlo simitas

Smooth Floor F9
Plafon simitas

Smooth Ceiling F10

Textarak
Textures

A kovetkezd szoba kockdjanak kivalasztasa

Select next room square 1
Keres még textaraval nem fedett feliileteket

Looks for untexture faces 2
Megkeresi az illegalis lejtoket

Finds Illegal Slopes 3

"Triggerhez objektum"

"Trigger to Object" 4
"objektumhoz trigger"

"Object to Trigger" 5
Textarat feszit a padlora

Texture Floor 6
Textarat feszit a plafonra

Texture Ceiling 7
Texturat feszit a falakra

Texture Walls 8
A texura f3jl kozepére megy

Goes to center of texture file 9

Projekt
Project
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Projekt betoltése
Load project

L+ Alt

Mentés
Save

S+ Alt

WAD kimenet

Output WAD
Kilépés

W+ Alt

Quit

Szerkesztés
Edit

Kivagas

Q+ Alt

Cut
Beillesztés
Paste

C+ Ctrl

V+ Ctrl

Mindet kijeldl
Select All

7+ Ctrl

Mégse

Undo
Mégis
Redo

U+ Ctrl

R+ Ctrl

Szobak
Room

Szoba tikrozése

Mirror room
Szoba megforditasa

X+ Alt

Y+ Alt

Flip room
Forgatas
Rotate

R+ Alt

Nézet Iranyitas
Place target

7+ Alt

Szoba hatarok

Bound Room
Maisolas

B+ Alt

C+ Alt

Copy
Szoba eldzetes

Preview Room

P+ Alt

Térkép csere
Flip Map

F+ Alt

Padl6 kockainak megemelése

Raises floor square(s)
Padl6 kockainak siillyesztése

Lowers floor square(s)
A plafon kockéainak megemelése
Raises ceiling square(s)

A plafon kockainak siillyesztése
Lowers ceiling square(s)

Megemeli az alsobb falrészt

Raises lower wall section(s)
Siillyeszti az alsobb falrészt

Lowers lower wall section(s)
Megemeli a felso falrészt
Raises upper wall section(s)

Siillyeszti a felso falrészt

Oldal:181



Lowers upper wall section(s) S
Megemeli a megosztott alsé falrészt

Raises sub-divided lower wall section(s) --------- E
Siillyeszti az megosztott alsobb falrészt

Lowers sub-Divided lower wall section(s) -------- D
Megemeli a megosztott felsd falrészt

Raises sub-divided upper wall section(s) -------- R
Siillyeszti az megosztott felsd falrészt

Lowers sub-divided upper wall section(s) ------- F
Megemeli az objekumot/fényt

Raises object/light QorWw
Lesiillyeszti az objekumot/fényt

Lowers object/light AorS
Fény ki/be

Lights On/Off L
El6hozza az "Object Code Bits"ablakot

Brings up "Object Code Bits" box -------------- (0]
Ki/be atlatsz6 gomb

On/Off Transparent button T

Delete ----------------—- Kitorlia kivalaszott objektumot/fényt

Deletes selected object/light

Page Up Kozelités
Zoom In

Page Down Tavolitas
Zoom Out

Arrow Cursor Keys Forgatja a szobat.

Rotates room

+ LEFT Ctrl ------------ mozgatja kivalasztott objektumot/fényt
moves selected object/light

Space Bar ------------- Ki/bekapcsolja a szoba textlrajat

Turns On/Off room textures

TAB Ki/be kapcsolja a 2D-s térképet
On/Off 2D Map
[ A textura fajlt a kovetkezd 5 sorra mozgatja

Moves texture file to next 5 rows
[ emmmmm e A textura f3jlt az el6z6 5 sorra mozgatja

Moves texture files to previous 5 rows

kivalasztja az el6z0 textira darabot
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Selects previous texture tile

+ kivélasztja a kdvetkezd textura darabot

Selects next texture tile

Ctrl + clicking egy elhelyezett textran tiikrozi a textarat
on a placed texture will mirror the texture

Right Clicking egy objektumon forgatja az objektumot
on an object rotates object

Ctrl + Cursor Keys ------------- Iranyitja a kamerat

Points the camera
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DROP DOWN MENU

INTERFESZ
INTERFACE

PROJEKT
PROJECT

Megnyitas
Load

Megnyit egy projektet. PRJ f4jl formatumnak kell lennie (olyan f4jl, amit az editor allit eld,
amikor a projektet elmented.)

Mentés

Save

Ments gyakran. Ments el tobb valtozatot, mindig valamilyen nagyobb miivelet el6tt. (Ha
valamilyen problémad tamad a projekt folyaman gyakran konnyebb visszatérni egy korabbi
verzidhoz, mint megprobalni kijavitani a problémat.)

WAD készités

Output WAD

FONTOS FUNKCIO ez az elsé 1épés a projekt jatékban valé megtekintésére. A WAD fajl
szlikséges, hogy végsd TR fajlt készits a sajat szintjeiddel. A WAD fajlok a Tomb Raider
Level Editor\graphics\wads-ban vannak elhelyezve.

Kilépés

Quit

Kilép a palyaszerkesztobol.

SZERKESZTES

EDIT

Kivagas

Cut

Kimasol (val6jaban nem is vag) a modellbdl teriileteket, nem fényeket vagy objektumokat.
Beillesztés

Paste
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Beilleszti a kimasolt teriileteket a modellbe. Hasznalhatod arra hogy egyik szobabdl a
masikba beilleszted a modellek kimasolt bitjeit

Minedent kijelol

Select All

Kijeloli az egész padlo teret az aktualis szobdban.
Visszavonas

Undo

Minden 6 funkcidnal alkalmazhaté. Altalaban aktualismodellezési hibaknal hasznalatos, mint
példaul blokkok lesiillyesztése, rossz textara kirakasa, stb.

Ismét
Redo

Mindennél haszlalhatod, aminél a visszavonast.
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INTERFESZ LEGORDULO MENU
INTERFACE DROP DOWN MENU

FUNKCIOK
FEATURES

(MEGJEGYZES: a visszavonas (undo) mindegyik lényeges funkciéra miikodik.)
Véletlenszeriien padloemelés

Random Floor Up F1

Véletlenszeriien general padlot (plafont). A SMOOTH-al (simitassal) egyiitt hasznalatos. Oda
kell figyelni a szoba széleinél, ha mas szobaval 6sszeko6tdd, akkor sok kézi kiigazitasra van
szlikség.

Véletlenszertien padlosiillyesztés

Random Floor Down F2

Lasd: fent.

Véletlenszerii plafonemelés

Random Ceiling Up F3

Véletlenszerii plafonsiillyesztés

Random Ceiling Down F4

Lasd: fent.

Padlo kiegyenesitése

Flatten Floor F5

Ha véletlenszert feliiletet generaltal, ez lelapitja a kiemelkedéseket és a széleket.
Plafon kiegyenesitése

Flatten Ceiling F6

Ugyanaz mint a padlo kiegyenesitése

Same as "flatten floor"

Padloé atlagolasa

Average Floor F7

Oldal:186



Teljesen egy szintre hozza a padlot. Megemeli a padlo szintjét a kezdeti feliilet "érdességétol”
fliggden.

Plafon atlagolasa
Average Ceiling F8

Teljesen egy szintre hozza a plafont. Lesiillyeszti a padl6 szintjét a kezdeti feliilet
"érdességétol" fliggden.

Padlo Kisimitasa
Smooth Floor F9

Legombdlyiti az éles feliileteket meggorbiti a meredek sikokat. JOI hasznalhato a
Véletlenszerii padlo funkciokkal.

Plafon kisimitasa
Smooth Ceiling F10

Legombdlyiti az ¢éles feliileteket, meggorbiti a meredek sikokat. Jol hasznalhat6 a
Véletlenszerii plafon funkciokkal.

SZOBA
ROOM
Tiikrozés
Mirror

Jelold ki a szobat és hasznald ezt a funkcidt a szoba vizszintes tiikrozésére. A textarak
javitasra szorulnak!

Forditas
Flip

Jelold ki a szobat és hasznald ezt a funkciot a szoba fligg6leges tiikrozésére. A texturak
javitasra szorulnak!

Forgatas
Rotate

Jelold ki a szobat és hasznald ezt a funkciot a szoba 90 fokos elforgatasara. FIGYELEM, a
texturak NEM mozognak a modellel! ezért érdemes textarazas ELOTT hasznalni.

Nézet Iranyitas
Place target
MEGTANULASA ELETBEVAGO. Az (Alt-Z) billentyiikkel eldhozhato. A szobék aktiv és

sikeres megtekintéséhez nyjt értékes segitséget. Mind 2D-s és3D-s nézetben is hasznalhato.
Hasznalhat6 szobdk egyesitésére 3D-s nézetben, viszont tiszta latomezdt igényel. Eldugott
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sarkokba valo eljutashoz hasznaljak.

Kozépre

Centre

Visszahozza a nézetet, ha eliranyitottuk, kdzépre helyezi a szobat.
Hatarok

Bound

A LEGFONTOSABB szobara hato parancs. Legjobb akkor hasznélni, amikor a szobat
nagyitod vagy kicsinyited. (ligyetlen éleket csinal)

Masolas

Copy

Kimasolja a szoba egy részét. A texturakra nem hat.

Szétvagas

Split

Akkor hasznalatos, amikor egy egész labirintust csindltal a szoban beliil (a (wall) funkciot
hasznalva). Minden mas terliletet levalaszthatsz a szoba koriil tigy, hogy a szobak nem fedik
at egymast.

Torlés

Delete

Kitorol egy szobat. Ellendrizd, hogy biztos ezt akarod-e csinalni, mert nem lehet visszavonni.
Elézetes megtekintés

Preview

Nem "értékes" eszkoz, a modell "koriilrepiilésére" hasznéalhato. Ez all legkdzelebb a jatékhoz
a szerkesztében.

FIGYELEM - osszeomlast okozhat, ezért ments, mielott hasznalod. Ha beragadsz egy sarokba
ESC vagy SZOKOZ billentyiikkel, ki lehet lépni, majd tijra probalkozhatsz. Szobdrdl szobdra
repiilhetsz és kiszallhatsz megnézni melyik szobdba jutottal 3D-s nézetben. Konnyii vele
megtalalni nehezen elérhetd szobdkat.

Térkép csere

Flip Map

A cseretérképeket arra hasznalhatod, eseményeknél megvaltozzon az allapotuk. A cserélt
szobak alapvetden az eredeti egy masolatai, amelyek triggerrel ki-be kapcsolhatok. A

cseretérképek jol hasznalhatok eldrasztashoz, foldrengéshez, vizszintsodras oda vissza
megvaltoztatasahoz.
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KEZELOFELULET LEGORDULO MENU
TEXTURE
Load TGA

Ez tolti be a textara fajlt. Mindig TGA formatumu f4jlnak kell lennie és a texttira panelen
jelenik meg a szerkesztd jobb oldalan.

Load PCX

Nem hasznalhat6
Save PCX

Nem hasznalhat6
Clear Room

KOCKAZATOS[Ibiztos, hogy hasznélni akarod? Kitakaritja a szobat a texturakkal egyiitt!
Nincs UNDO lehetdség!

Load Depth Cue
Nem hasznalhato
Save Depth Cue
Nem hasznalhat6
Fix Textures
Nem hasznalhat6
EFFECTS
Camera

Az alapkamera, amely kiilonleges 1at6szogbdl mutatja Lara mozdulatait, a kiillonb6z6 helyeket
¢s ellenfeleket. A LOOK billenty(i megszakitja ezt a kameranézetet.

Fixed Camera

Ugyanaz a funkcioja mint az el6zOnek, viszont csak akkor deaktivalodik, ha Lara elhagyta a
kioldoval ellatott kockat.

Flyby Camera

Sorba allithatunk ilyen kamerakat, hogy "atrepiilds" illetve "korberepiilds" effekteket
készitstink.

Oldal:189



Fog Bulb

Ezzel készithetlink kod effektet. Flipeffektekkel egytitt hasznaljuk. Csak akkor miikddik, ha a
Volumetric FX be van kapcsolva a Setup mentiben.

Sink

Vizes szobakban hasznalhatd. Kiilonféle vizalatti teriileteket nyithatunk meg vagy zarhatunk
le Lara el6tt. A paraméterek beallitasat az "O" billentyli lenyomasaval végezhetjiik el.

Sound

Nagyon ritkan kell hasznalni, kiveéve a viz hanghatasainak beallitasakor. Helytelen hasznalata
rendszerdsszeomlashoz vezethet. Altaldban nem kell kioldot kapcsolni hozza.

Copy
Effektek masolasa azok beallitdsaival egyiitt. Iddtakarékos!
Paste

Az effektek bemasolasa.
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KEZELOFELULET LEGORDULO MENU
OBJECTS
Find Object

Nagyon hasznos funkcié amikor egy meghatarozott targyat keresiink. Egy felugré ablak
jelenik meg, itt jelolhetjiik ki a keresendd targyat; amennyiben a keresett targy l1étezik, akkor
az kijelolddik a szobaban. Ha mégsem, akkor a kovetkez6 lizenetet kapod: [1no such object
found in map (], vagyis nincs ilyen targy.

Edit Object

Egy felugrd ablak jelenik meg amiben kivalaszthatod a szerkeszteni vald targyat. Miutan
kivalasztottad, az Edit Box (szerkesztddoboz) fog megjelenni. Megvaltoztathatod, hogy Lara
mely részével érintkezzen a targgyal.

Place Object

Valassz ki egy targyat a felugro ablakbdl és helyezd el a modellben. (Ugyanezt tudod
végrehajtani az Object Panel-en)

Move Object

Athelyezheted a targyat a modellen beliil. Ugyelj arra, hogy a targy legyen kijelolve mielétt
ezt a funkciot hasznalod. Amikor az 0j helyre klikkelsz, a targy mar meg is jelenik ott. (A
targyakat a szoban beliil ugy is tudod mozgatni, hogy a Ctrl gombot lenyomva a
kurzornyilakat hasznalod.)

Change Object
Kicserélheted a targyat. A targy legyen kijel6lve miel6tt hasznalod ezt a funkciot. Egy felugréd

ablak fog megjelenni ahonnan kivalaszthatod az 01j targyat. Amint a meglévo targyra
klikkelsz, az kicserélddik az ujonnan valasztottra.

Delete Object

Torli a targyat. A targy legyen kijelolve miel6tt ezt a funkcidt hasznélod. (Egyébként
egyszeriibb az, ha a kijel6lés utan lenyomod a delete gombot!)

Load Objects
Betolti a tirgyakat. NAGYON FONTOS FUNKCIO! Amikor 1ij projektet kezdesz,
mindenképpen be kell toltened a targyakat, hogy ellenségeket is elhelyezhess. Ilyenkor a

WAS f4jl toltddik be. Ezek a fajlok a Tomb Raider Level Editor\graphics\WADS kdnyvtarban
talalhatoak.

Oldal:191



TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 103.

PLAN VIEW PANEL

KEZELOFELULET

Plan View racs Morfh

A kivélasztott szoba kék szinben és
feliilnézetben jelenik meg ebben a racsban. A
koriilotte 1évo sziirke kockék a falakat jelentik,
de nem szamitanak a szoba szerves részének (a
szlirke kockdk nem érzékeltetik a fal
hajszalvékonysagat). Az ajtok és az atjarok
fekete kockaként jelennek meg. A szoban beliili
falak z6ld szinnel jelennek meg, a kioldok
rozsaszinnel stb.

East

Room Edit gombok és szovegablakok o o T
B

Room x |
-

(Szobanév ablak) A kivalasztott szoba neve
jelenik meg ebben az ablakban. A név

megvaltoztatasahoz torold ki a meglévot, majd e

az 0 beirdsa utan nyomj egy entert.

L

F[]

Flip Map gomb és a szam.

(0)

KULSO VILAG gomb, a szoba tulajdonsagai "kinti"-re valtoznak (Lara haja libeg, stb.)
NL

Nem hasznalhat6

D

Nem hasznalhat6

WII
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Vizes szoba gomb, ez definidlja az aktualis szobat "vizes"-re €s az intenzitas fokat
R[]

Hatés-tiikr6z6dés gomb és az értéket megado szam ablaka

MI]

PARA gomb és az intenzitas fokat megadé érték ablaka

Select Room

Felugr6 ablak amiben az iires és 1étez6 szobak nevei jelennek meg
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LEGORDULO MENU

KEZELOFELULET

Bound Room

A szoba méretét valtoztatja attol fiiggden, hogy mekkora tertiletet jeloltél ki
Copy Room

Masolja a kijelolt szobat

Split Room

A szoba feldaraboldsa. Akkor hasznalhat6 jol, ha mar egy labirintushoz kezd hasonlitani a
szoba (a sok belsd fal miatt). A szoba kortili részeket is fel kell darabolni, hogy ne legyen
atfedés.

Delete Room

Torli a szobat...vigyazz, erre nincs visszavonasi lehetdség!!!

Flip Map

A Flip Map események Iétrehozasahoz és allapot valtoztatdsokhoz hasznalhato.
A Flip Map-ek kivaloak arvizhez, foldrengéshez stb.

< [UOX[] Room] >

A PC valtozatban nem hasznalhato

Ceiling

[+] megemeli a mennyezetet

[-] csokkenti a mennyezetet

Floor

[+] megemeli a padlot

[-] csokkenti a padlot

Room

[+] emeli a szoba szintjét

[-] csokkenti a szoba szintjét
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L Gomb

Helyhez kéti (rogziti) a szobat, igy nem lehet mozgatni 2D nézetben.

Climb

A falmészas helyét beallito gomb, mindig ellendrizd a beallitast
B Gomb

A "clockwork beetle" jele

T Gomb

A kioldo kiolddgjat jeldli

Floor

A kijelolt falrészt (csak belsé fal!) padlova alakitja
Wall

A kijelolt padlokockakbdl falat készit.

Door

Atjarot készit a szobak kozott

Box

Kijeloli az ellenfelek mozgasteriiletének hatarat
Death

Ttizhalal kocka! Lava texturaval igen hat4sos elem!

Monkey

A fiiggeszkedést jelolhetjiik vele a kockdkon. Mindig ellendrizd, hogy milyen magasan van a
mennyezet, hogy Lara fel tudjon ugrani odaig. A fliggeszkedds rész alatt pl. vizes szoba van,

akkor ott is be kell jelolni, kiilonben Lara leesik!

Rozsaszini Kioldo Gomb

Ez az ami elinditja az eseményeket. A "Set Trigger Type" ablakban mindig ellendrizd a

bealliasokat.
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PLAN

VIEW PANEL

“Select What to Trigger” window “Select Trigger Type" window
(Detalls on next page)

“Set Trigger Type" window

KEZELOFELULET
TRIGGER (KIOLDO):

[1Object! | az alapbeallitas. Klikkelj a szovegablakba, hogy eldtiinjon a [1Select What to
Trigger - Mit is oldjunk kil

ablak.
TYPE (TIPUS):

CTrigger[] az alapbeallitas. Klikkelj a szovegdobozba, hogy megjelenjen a [Select Trigger
Type - Vélassz kioldo tipust[ablak.

TIMER (IDOZITO):

Meghatarozhatjuk vele, hogy az esemeény mennyi id6 mulva aktivalodjon vagy mennyi ideig
tartson. Egy negativ eldjelli érték megadasa az ELOZO kiold4shoz rendeli az intervallumot.
Kameraknal ideélis a hasznalata.

ONE SHOT BUTTON

Ezzel a gombbal tudjuk beallitani, hogy az adott kioldas ne végteleniil ismétlédjon, hanem
csak egyetlen egyszer jatszodjon le.

NUMBERS 1 -5 Gombok
Néhany kivételtdl eltekintve ezek a gombok a sziikséges alapbeallitasok.
"ISelect What to Trigger([ | ablak

Flipmap
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A flipmap kioldasara hasznalhat6. A flipmap szamat be kell irni a megfeleld mezdébe
Flipon

Bekapcsolja a flipmap-et. A flipmap szamat be kell irni a megfelel6 mezdébe

Flipoff

Kikapcsolja a flipmap-et. A flipmap szamat be kell irni a megfelelé mezdbe

Target

Kameraval egyiitt kell hasznani - ugyanis ez utasitja a kamerat, hogy ne Larara, hanem valami
masra fokuszaljon.

Finish

A palya vége. Jelolj meg egy kockat kioldoként, hogy véget érjen az dott palya, de azt is add
meg, hogy melyik legyen a kdvetkezd

CD

Ez aktivalja az audio trac-eket - a track szamat ird be a megfeleld mezdbe

Flipeffect

A flip effektek segitségével ugy készithetiink kioldokat, hogy nem kell meghatarozott
kontrollert haszndlni hozza. Ezek csak egyszer hasznalatosak, pl.: megremeg a képernyd vagy
hangot jatszik le.

Secret

Ez kredlja a "secret" hangeffektet. Figyelj arra, hogy a "one shot" opcid is legyen megadva!
Body Bag

Nem haszndlhat6

Flyby

Csak "title screen" készitésénél hasznalhato

Cut Scene

Nem hasznalhato
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PLAN VIEW PANEL
KEZELOFELULET

"ISelect Trigger Typel | ablak
Trigger

Az alapbeallitas. Targyakat és eseményeket aktival. A kioldo felett 1étrehoz egy fiiggdleges
aktiv zonat.

Pad

A "Pad" kioldon meg kell allni, hogy aktivalodjon. Més szoval: Lara lazén atugorhat felette
anélkiil, hogy aktivaldédna. (Ugyanis nincs felette foggdleges aktiv zona)

Switch

Kapcsol6 aktivlasara

Key

Kulcs aktivalasara

Pickup

Targyak felvételéhez kapcsol eseményt (pl.: medipack felvétele utdn megindul a tiiskés golyo)
Heavy

Ezt a kioldot nem Lara aktivalja. Kizarolag ellenfél, vezetd vagy mozg6 targy hozza
miikodésbe azaltal, hogy érintkezik a kioldoval ellatott kockaval.

Antipad

A "Pad" kiold¢ altalt aktivalt eseményt kapcsolja ki
Combat

Nem hasznalhat6

Dummy

Hidak, emelked6 padlok €s mas hasonld dolgok alkalmazasanal segit megeldzni, hogy Lara
"atessen a padlon”.

Antitrigger

A kioldok altal aktivalt eseményeket kapcsolja ki. Nem hasznéalhat6 id6zaras ajtoknal!
Kiilonleges kioldoknal, mint a "pad", a kapcsold vagy a kulcs ha tobb van egy kockara
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kioldva, akkor az antitrigger csak az egyiket kapcsolja ki, a tobbi tovabbra is miikodésben
marad.

Heavy Switch

Olyan kapcsolé amit masvalami/masvalaki aktival és nem Lara
Heavy Antitrigger

Kikapcsolja a heavy triggert

Monkey

Egy olyan kioldo, ami akkor aktivalodik ha Lara fiiggeszkedik - kivaldan alkalmas mas
kameranézethez, hogy jol latszodjon Lara "majomténca".
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OBJECT PANEL

KEZELOFELULET

Place Object

A targy kivalasztasa utan klikkeljiink erre a
gombra, majd utana elhelyezhetjiik a targyat.

<[ [targy nevel | |>

A targy neve mez0 - raklikkelve aktivalodik a
targy kivalasztasara szolgald menii.

Object Tint RGB
A targy RGB értékeit és fényerejét szabalyozhatjuk vele.
Trigger -> Object

Ha kijeloljiik a kioldott kockat majd erre a gombra klikkeliink, akkor a szerkesztd
megmutatja, hogy kapcsoltunk-e targyat hozza.

Object -> Trigger

Jeloljiink ki egy targyat majd klikkeljiink erre a gombra. A szerkeszté megmutatja, hogy
rendeltiink-e kioldot az adott targyhoz

A targyak megtekintése

Forgasd a targyat ugy, hogy a bal egérgombot nyomva tartod, mikozben a mutato a targyon
all.

Mozgasd a targyat az ablakban felfelé ugy, hogy kdzben lenyomva tartod a jobb egérgombot
mikdzben az egeret magat balra mozditod. A targyat lefelé mozgatni az el6bbi modon tudod,
de az egeret jobbra mozgasd.

Rékozeliteni (zoomolni) ugy tudsz, hogy a jobb egérgombot nyomva tartva az egeret elére
mozditod, tavolitashoz pedig magad felé huzd az egeret.

Ha nem latod a targyat az ablakban, annak az lehet az oka, hogy a targy a hats6 oldalaval van
feléd vagy az ablak hatarain kiviil van. Ebben az esetben hasznald a mozgatasi lehetdséget,

hogy megjelenjen az ablakban.

A Select Object Menu arra szolgal, hogy minden targy fel legyen tiintetve ami ebben a WAD-
ban van.

Hasznos segitség lehet az is, hogy kinyomtatod a WAS fajl tartalmat (megtalalod a Tomb
Raider Level
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Editor\graphics\WADS konyvtarban). A WAS f4jl tulajdonképpen az adott WAD fajlban
talalhato Osszes targy listaja.

A legtobb esetben igy konnyebb azonositani azokat a targyakat amiket latsz az ablakban.
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LIGHTING PANEL

KEZELOFELULET
Lighting

Be- illetve kikapcsolja a fényeffekteket a szerkesztd preview ablakaban. A fényeffektek
szerkesztéséhez bekapcsolt allapotban kell lennie.

Ambience RGB

A szobaban 1év6 un. kdrnyezeti fény fokanak beéllitasara szolgal. A szinek beallitdsdhoz a
megfeleld RGB értékeket kell hasznélni.

X,Y, Len, Cut X,Y

A fény irdnyanak X és Y koordinatainak megadasara szolgal; a "Len" a lefelé iranyul6 fényt
allitja, a "Cut" a fénytdlcsért.

Int, Out, In
Int = Intenzitas, Out = Lefelé, In = Fénytolcsér
[On]

Az alapbedllitds ON (kéken jelenik meg). Klikkeléssel valtoztathatod OFF-ra (csak akkor, ha
a LIGHTING

gomb be van kapcsolva) ha nem akarod, hogy a fényhatasok Larara €s a tobbi targyra is
vonatkozzanak. Nagyszerii modja ez kiilonleges fényhatdsok készitésének.

RGB Colour

A fény- és arnyékeffektek beallitasa.
Fényeket elhelyez6 gombok

Light

Fényforrast helyez a szobaba. Szineket is rendelhetsz hozza
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Shadow
Arnyékot helyez el a szobaban. Szineket is rendelhetsz hozza.
Sun

Napfényt helyez el a szobaban. Szobanként csak egy hasznalhato! Az X és Y koordinatak
segitségével iranyithat és szineket is rendelhetsz hozza.

Spot

Spotfényt helyez el a szobdban. A [Ishow light meshes[ | bekapcsolasa sokat segit a
beallitadsoknal. Szineket is hasznalhatsz.

Effect

Effekt-fényt helyez el a szobaban. Csak arra az egy kockara hat, amelyikre elhelyezted.
Szineket is hasznalhatsz.

Copy

Fényforras masolasa a beallitasokkal egyiitt.

Paste

Beilleszti a mésolt fényforrast a beallitasaival egyiitt.
Fényértékek beallitasa

A beallitasokat mindig a nyillal ill. a + €s - jellel ellatott gombokkal tudod valtoztatni,
"kézzel" nem tudsz semmit beirni.

Az alabbi tablazatban lathatod, hogy egy-egy klikkelés milyen értékvaltozasokhoz vezet.

Button Left Click Right Click
Ambience 1 16
X 1 10
¥ 1 10
Lan 1 1.0
Cut 1 1.0
INT 3 12.5
Qut 1 10
I 1 10
Colour 1 16
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EDITOR WINDOW PANEL
KEZELOFELULET

Szerkeszto ablak

Ez a f6 munkateriilet a modellezéshez, texturazashoz és 2D ill. 3D megtekintéshez.
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Szerkeszté ablak gombok

2D Map

A teljes projektet tekintheted meg vele a szerkesztd ablakban.
Face Edit

A kivalasztott szobat mutatja meg textirakkal egyiitt. Ha kikapcsolod, akkor texturak nélkiil
latod a szobat.

Draw Doors

A szomszédos szobakba enged bepillantast az "ajtokon" keresztiil.

Preview

A "preview" madd lehetdséget biztosit arra, hogy koriilnézhess a szobakban - igy minden ugy
néz ki, ahogy majd a jatékban. Az automatikus mentés bekapcsolddik amint hasznalod ezt a
modot.

Colour Addition

Ez az opcid kizardlag a szerkesztéhoz késziilt - néha nagyon nehéz észrevenni, hogy torténik-
e valtozas a szines vagy atlatszo feliileteken. Ha példaul vizfelszint szeretnél textiraval
boritani és nincs hozza ajté kapcsolva, akkor megkonnyiti a dolgodat, mert a szines feliiletet
atlatszora valtja at.

Transparent

Atlatszo6 feliiletek (pl. viz) készitéséhez aktivalni kell.

Double Sided

Aktivalasakor a poligon mindkét oldaldra ugyanaz a textura kertil. Viz készitésekor
elengedhetetlen, mert annak "alulrél" is atlatszonak kell lennie.

No Collision

A haromszdgek "levegdben lebegését" segit megeldzni az atjarok kozott. Ha ezt nem
hasznalod, akkor eléfordulhat, hogy Lara a vizen sétal vagy egyszeriien alldogal a levegdben.

Toggle Opacity
Amikor egy atjarot atlatszova teszel, ez az opcid ad lehetOséget arra, hogy textarat is tegy¢él ra

és MEGELOZOD azt az eseményt, hogy a megnyitas nélkiil Lara athaladjon rajta. Mindkét
oldalra alkalmazni kell.
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EDITOR WINDOW PANEL
KEZELOFELULET
Toggle Opacity 2

Majdnem ugyanaz mint a Toggle Opacity esetében, de itt mar ENGEDELYEZVE van az
atjaras.

Undo

Miikodése megegyezik a [|Feature[ ] meniiben talalhaté funkcioval.

Redo

Mikodése megegyezik a [1Features[ | meniiben talalhato funkcioval.

Select All

A teljes padlot kijeldli a kivalasztott szobaban

Cut

Teriileteket masolhatsz ki a meglévo szobabdl. (De a térképbdl nem torli)

Paste

Beilleszti a kimdsolt teriileteket.

Texture Floor

Texturaval boritja a teljes padlot a kivalasztott szobéaban.

Texture Ceiling

Texturaval boritja a teljes plafont a kivalasztott szobaban.

Texture Walls

Texttraval boritja az dsszes falat a kivalasztott szobaban.

Load Texture Snds and és Texture Snds

Ez a funkcid akkor valhat hasznossa, ha valamelyik textira-elemhez hangot rendeltél hozza a
TEXTURE SOUNDS ablakban (klikkelj a Texture Sounds gombra a textira panel alatt és
el6jon a megfeleld ablak). Néha el6fordulhat, hogy a projekt mentése soran a textura hangok

torlddnek, ilyenkor a LOAD TEXTURE SNDS gombra kattintva ez a probléma megoldhato.

Find Texture
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Segit megtalalni, hogy az adott texturalapot hol hasznaltad fel a modellben. A

FACE EDIT bekapcsolasaval kell kezdened a keresést, utana klikk a keresendd texturara,
majd erre a gombra.

Find Untextured

Megkeresheted vele, hogy melyik poligont nem boritottad még texturaval.

Find Illegal Slope

A szabalytalan lejtoket keresi meg, ahol Lara "beragadhat".

Crack Mode

Nem haszndlhat6

Show Light Meshes

Lathatova teszi a "fénytolcséreket". Oriasi segitség ez a spotfények beallitasakor.
Load Project

Betolti a projektet. Mindig PRJ a fajlformatum [ a fajlt a szerkesztd késziti amint elmented a
projektet.

Save Project

Ez a mentés! Készits mindig tobb mentést ugyanarrol a projektrdl. (Mert ha a készités kozben
valamit rossznak itélsz, egyszeriibb egy korabbi allapotot visszatdlteni mint feleslegesen
pepecselni.)

Load TGA

A textura-f4jlt t6lti be, ami mindig TGA formatumban van. Ez jelenik meg a szerkesztd jobb
oldalan a texttra panelen.

Load Objects

NAGYON FONTOS FUNKCIO! Ha ij projektet kezdesz, akkor targykészletet is be kell
toltened. Eme targykészletek WAS fajlformatumban vannak.

Refresh
Fényviszonyok modositasa utan frissiti az elénézeti képet a szomszédos szobakban.
Bilinear

A Bi-linear opci6 elsimitja azokat a pixeleket, amelyeket egyes 3D kartydk emuldlnak.
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KEZELOFELULET
EDITOR WINDOW PANEL (Szerkesztés6ablak panel

Ablak informaciés mezé (kozvetleniil az ablak gombok alatt)

Room XY

A kivalasztott szoba X és Y koordinatait adja meg. Szobdak csoportositasanal hasznos.
Selected Block X and Y

A kivalasztott block koordinatai jelennek meg akkor, ha egy négyzetre kattintasz a
szerkesztési nézet racson.

Size

Azt mutatja meg hany négyzetnyi hosszu €s széles a kijelolt szoba. (A mértékegység a
szerkesztés nézet racson lathatd négyzetek szama.)

Floor

A padlé magassagi szintjét mutatja. Szobak vertikalis illesztésénél fontos.

Ceiling

A plafon magassagi szintjét mutatja. Szobak vertikalis illesztésénél fontos.

Triggers

Az egész prodzsektben hasznalt triggerek (eseménykivaltok) szdmat mutatja.

Objects

Az egész prodzsektben hasznalt objektumok szamat mutatja.

Doors

Azt arulja el, hany ajtonyilas van a kivélasztott szobaban.

Flip Palette gomb

Ha 2D map nézetben raklikkelsz erre a gombra, akkor a kivalsztott szoba feletti szobak
eltlinnek a képrdl, az alatta 1évé szobak sziirke szint vesznek fel.

Color Palette

Az attetsz6séghez hasznalhatd szineket szolgaltatja. Emellett gyors modszer a fény szinének
beallitasara ha kivalasztod a fényforrast majd az egyik szines négyzetre kattintasz - a
kibocsatott fény felveszi az adott négyzet RGB értékeit.
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KEZELOFELULET

TEXTURE PANEL (Texttra panel)

Textura térkép

24 bites szines TGA f4jlok. Minden egyes kép 64X64 pixeles. Készithetsz sajat textura
térképeket is, ehhez rendezd a képeket négy vagy nyolc oszlop széles tombbe. A sajat
texturak létrehozasanak részletes leirasat megtalalod "Textarak 1étrehozasa/modositasa"
cimszo alatt a "Halado készségek" szekcioban.

Animation Ranges (Animacids sorok)
Egy ablakot hoz fel, melyben beallithatod az animacios
sorokat. Az animalt textirak nem fognak miitkddni mig nem
végzed el a beallitasokat.

Texture Sounds (Textira hangok)
Egy ablakot hoz fel, melyben megfelelé hangokat
tarsithatsz a texturakhoz.

Bump Levell és Bump Level2:

Arra hasznalhat6é hogy bump mappingot rendelj egy
textirahoz. A Bump Mapping-nek bekapcsolva kell lennie
a Setup Meniiben, hogy lathasd ezt az effektet. Hasznalnod
kell a Save Texture Sounds-ot hogy elmentsd a texturdhoz
rendelt bump map-et. Mindig két fajlt kell elmentened,
egyet a hanghoz (TFX kiterjesztéssel) egyet a bump map-
hez (TBM kiterjesztéssel).
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SZOJEGYZEK

Al (Mesterséges Intelligencia) - programozott viselkedésmod jellegzetességek - kiilonbdzo
fajtaji Al-k rendelhetdek az egyes baddie-khez a magatartasuk/viselkedésiik
meghatarozasahoz.

Ambient Light (Kérnyezeti fény) - az 4ltalanos fény egy adott szobaban, az alap RGB
128,128,128 beallitasokkal.

Animation Range (Animacié intervallum) - a textiradk egy meghatarozott
szekvenciaja/egymas utanisaga, amely animalt texturat fog eredményezni jaték kdzben.
Arrows (Nyilak) - a piros alapon fehér nyilak és "X"-ek a kijelolt fal-paneleken jelennek
meg, de a nyilak csak a padld vagy plafon kockain. A modell és a falak, illetve azok
texturainak/feliileteinek finomhangolasahoz sziikségesek.

Average Ceiling (atlagos plafonmagassag) - beallitja (vagy ellapositja ha véletlenszerti a
felszin) a kijelolt plafonrészletet egy atlagos magassagszintre.

Average Floor (atlagos padlomagassag) - beallitja (vagy ellapositja ha véletlenszerii a
felszin) a kijelolt plafonrészletet egy atlagos magassagszintre.

Bilinear (Bi-linearis sziird) - a Bi-linerais szlir opci6é emulalja, hogyan néznének ki a
texturak egy 3D-s kartyaval.

Block (Oszlop) - a Szerkesztdben a legalapvetébb modon az alacsonyan fekvo feliiletek
megemelésével épithetiink oszlopokat.

Bound Room (Szoba meghatarozasa) - a szobat a kijeldlt méretiire allitja be.

Box (Doboz) - ez a sajatossag a padlo kockaihoz rendelhetd, és megakadalyozza a baddie-ket
abban, hogy olyan helyekre jussanak el, ahova nem szabadna (pl. kiiszorésekbe).

Broken Surface (Megtort feliilet) - segit felderiteni, hogy mi torténik egy olyan
kockéval/kockanal, melynek sarka megemelt vagy lesiillyesztett (a feliilet két haromszdgii
szekciora ‘tort’).

Bump Map (""Bump Mapping''-sziiré) - a textirdkhoz rendelhetd, hogy azok igy még
inkabb harom dimenzidsnak tiinjenek (kiemelkedés, domboritas). Az eredményhez a "bump
map"-bedllitast be kell kapcsolni a jaték Setup-jaban.

Camera (Kamera) - egy nézet “erdltetéséhez” hasznalhato; akkor 1ép érvénybe, ha Lara egy
kamera-triggerelt kockan ill. behatarolt négyzeten all.

Centre (Kozépre) - (angol betlizés) visszaadja egy szoba kozéppontjanak a nézeti €s forgatasi
tengelyét.

Cheat Mode (Csalas-maéd) — lasd. ‘Flycheat’-nél.

Climb (Maszas) - négy z6ld maszo-gomb hasznalhato a falfeliilletek maszhatova tételére.
Collision (iitkozés) - vagy “nem litkdzés” rendelhetd a haromszogi sarkokhoz, amelyek
kiallnak/belelognak a kiilonbozd "portalokba", miutdn a rézsutos lejtéket modelleztiik.
Ené¢lkiil Lara megallhatna a vizen vagy a levegdben.

Copy (Masolas) - a Szerkesztdben hasznalhatd kiilonb6z6 masolasi lehetdségek a fények
vagy szobak ¢és szobdk részeinek masolasara valok. Targyak nem masolhatok.

Copy Room (Szoba masoliasa) - masolatot csindl egy szobarol (a szoba fényei nem
masolodnak)

Crack Mode (Torés-mod) - A PC-s fejlesztésben nem hasznélatos.

Cut (Vagas - a reflektorfény gyujtopontjahoz) - a reflektorfény legfényesebb részének
meghatdrozasara szolgal. A fényforras "hotspot"-janak beallitasara valo.

Death (Halal) - a kockék egy tipusa, mely Lara kigyulladasat ¢s halalat okozza.

Delete (Torlés) - szobak, fények, targyak torlése a Project-bol.

Delete Room (Szoba torlése) - torol egy szobat. Figyelem: nincs visszavonas!

Demo Model (Demé-modell) - a példamodell a PALYASZERKESZTO oktaté project-jébdl:
tutl.prj.

Door (Ajto) - helyenként “portalnak”™ is hivjuk; a fiiggéleges vagy vizszintes csatlakozas két
szoba kozott. Ennek mérete a szoba méretébdl és céljabol adodoan valtozhat.
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Draw Doors (Ajték/szobak kirajzolasa) - megrajzolja az ahhoz a szobahoz csatlakoz6
szobdkat, amelyben éppen vagyunk.

Effect Light (Effektfény) - olyan fény, amely csak egy kockanyi tertiletet érint.

Falloff (Fény tartama/hatara) - a szétarado fény azon része, amely mar a s6tétségbe veszik.
Face Edit (Textura ki/be) - eme funkcio6 hatasara a textirak bekapcsolodnak.

Fixed Camera (Fixalt kamera) - a fixalt kamera nézetét nem lehet megtdrni egészen addig,
mig Lara ki nem Iép a kamera szamara triggerelt teriiletrdl - akkor is aktivalodik, ha a
fegyverek eldl vannak.

Flatten Ceiling (Plafon lapositasa) - a kijelolt plafonrészletet lapossa teszi.

Flatten Floor (Padlé lapositasa) - a kijelolt padlorészletet lapossé teszi.

Flip Room (Szoba atbillentése) - a szoba kijeldlése utan eme funkcidval billenthetjiik at a
szobat, fiiggdlegesen. A textirdkat NEM fogja atbillenteni.

Flip Effect (Kis effektek) - specialis jelzok a triggereken, melyek meghatarozott
eseményeket eredményeznek.

Flip Map ("Térkép-forditas') - a szoba/szint allapotaban bekovetkezd események és az
ezek okozta valtozasok 1étrehozéasara szolgal, mint példaul elarasztasok vagy foldrengések.
Flip Palette (''Paletta-forditas' - "rejtett" szobak Kijelolése/megkeresése) - a 2D-s
navigélasban segit, a Szerkesztéablakban (Editor Window). A kijelolt szoba feletti 6sszes
szobat “eltlinteti”.

Floor (Padlo) - a szoba also feliilete.

Flyby Camera (Repiil6 kamera) - kamerak sorozata hasznalatos a “flyby”, vagyis “repiil6”
effektus 1étrehozéasahoz.
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Flycheat (Repiil6 csalas) - a csalds-mad; arra valo, hogy korbenézziink a palyan anélkiil,
hogy jatszanunk kellene a jatékot; a csalas a DOZY billentyiik lenyomasaval érhet6 el, majd a
vezeérld és a kurzor gombokkal lehet navigalni. A funkcid letilthat6 a script.txt file-bol.
Heavy Trigger (Stlykapcsolo) - ez egy olyan trigger, amit nem Lara aktival.

Horizon Graphics (Latéohatar grafikaja) - a szabadtériesség képessége a szintek WAD-
jaiban mutatkozik meg.

Horizontal Connection (Vizszintes kapcsolddas) - barmely, portalnal (Iétrehozva a DOOR
gombbal) 0sszekapcsolt egymas melletti szobak kozott all fenn.

Hotspot (Legfényesebb rész) - a reflektorfény legfényesebb része.

Illegal Door (Illegalis ajté) - egy ajtd vagy “portal”, amely nincs megfelelden csatlakoztatva.
altalaban atfedést jelez - hibatizenetet fog eredményezni a kimeneti WAD-ban.

Illegal Slope (Illegalis lejto) - a lejtok jaték-kdzbeni navigacids problémakat okoznak a
Osszekapcsolodasuknal; barmely lejtd amelyen egy baddie nem tud atrepiilni (barmely 3-
klikkes vagy nagyobb lejtd).

Len (Hossz - a reflektorfény gyujtépontjahoz) - a reflektorfény tartamanak beéllitasara
szolgal: meghatarozza, hogy meddig "érhet el" a fény. A reflektorfény "falloff"-janak
beallitasara valo.

Level (Szint/Palya) - egy a sorozatban, a végeredmény amelybdl a jaték all; a modell a
megtervezett gameplay-jel a partikularis WAD-dal (targy-gytijto) egyiitt.

Level Converter (Szint konvertald) - a Tom2pc.exe program hasznalatos a jatszhatdo TR4
file készitésére - ez mar a ‘terv’ 0sszes aspektusat tartalmazza a kdrnyezet megjelnésétdl a
gameplay-ig.

Light Meshes (Fényszoras) - a fény karakterisztikajanak vizualis reprezentacidja. Magyarul:
ezzel nézhetjiikk meg, hogy a fény meddig és milyen iranyba hat.

Mirror (Tiikor) - a kijeldlt szobat vizszintesen atbillenti. A textirakat nem tiikkrozi.

Monkey Swing (Kapaszkod6 maszas) - a plafonokon ‘torténd’ maszas, a 16g6 pozicidban .
Nullmesh (iires objektum) - ez egy ‘latszélagos’ targy, melynek majd csak a jatszhato
szinten lesz funkcidja (pl. tiizek gyujtasa).

Object (Objektum/Targy) - barmely elhelyezett elem a szinten.

OCB (Objektum kddbit) - Object Code Bit, vagyis objektum kodbit; nyomjunk “O”-t, hogy
el6hozzuk ezt az ablakot.

Output WAD (Kimeneti WAD) - egy nagy lépés ez a jatszhatdé TR4 file 1étrehozasaban -
kombinalja a WAD informacidkat a ‘szint’ informacidkkal, hogy 1étrej6jjon a . TOM file,
amelyet végiil a jatszhatdo TR4 fileforméatumra konvertalhatunk.

Pick-up (Felveheto targy) - olyan targy, amit Lara felvehet a jatékban.

Place Target (Hely-cél) - (ALT-Z) a szoba egy meghatarozott pontjara visz, vagy pedig egy
masik szobaba - jo navigacios eszkoz. Megvaltoztatja a forgato tengelyt.

Placed Lights (Elhelyezett fények) - barmilyen fény elhelyezhetd a modellen, beleértve az
arnyékokat is.

Plan View Grid (Tervnézet) - racshéld, ahol a kivalasztott szoba feliilnézetbdl (terv) latszik.
Polygon Dropout (""Huligan" poligonok) - a poligonhibak (a textaraik miatt), amelyek a
Jjaték-kozben ‘lirességet okoznak’ (a texturdk hianyozni fognak), ‘kirajzolodnak’ a nézet-
mezdben.

Portal (Portal) - a fiiggdleges és vizszintes nyilasokat akkor hozzuk 1étre, mikor két szobat
akarunk 0sszekapcsolni a DOOR gombbal. Ennek mérete a szoba méretébdl €s céljabol
adodoan valtozhat.

Preview (Elonézet) - a modell 3D-s attekintése. A “jaték-kdzbeni” nézethez legkdzelebb allo
dolog a Szerkesztdben.

Random Ceiling Down (Véletlenszeri plafonsiillyesztés) - egy gyors mddja, hogy
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egyenetlen, “természetes” feliileteket hozzunk 1étre a plafonon, a plafon véletlenszeri
pontjainak lesiillyesztésével.

Random Ceiling Up (Véletlenszerii plafonemelés) - egy gyors mddja, hogy egyenetlen,
“természetes” feliileteket hozzunk 1étre a plafonon, a plafon véletlenszerii pontjainak
megemelésével.

Random Floor Down (Véletlenszerii padlésiillyesztés) - egy gyors mddja, hogy egyenetlen,
“természetes” feliileteket hozzunk létre a padlon, a padlé véletlenszerti pontjainak
lesiillyesztésével.

Random Floor Up (Véletlenszerii padléemelés) - egy gyors modja, hogy egyenetlen,
“természetes” feliileteket hozzunk 1étre a padlon, a padld véletlenszerli pontjainak
megemelésével.

RGB Colour (RGB-szin) - a szin piros, zold és kék komponensei, ill. ezek értékei. A
fényekhez és targyakhoz mind-mind kiilonb6zé RGB-értékek tartozhatnak.

Redo (jra) - mindent “Gjracsinal”, amit korabban “visszavontunk™ (tobbnyire a ‘Features’
legordiild menii funkcidindl hasznos).

Rotate (Forgatas) - a szobat az dramutato jardsanak irdnyaban elforditja 90 fokkal.

Select Room (Szoba kivalasztasa) - ez a funkcid hasznalatos egy szobarészlet
megtalaldsahoz, vagy akkor ha egy “ilires” szobat akarunk hozzaadni a palyéhoz.

Sink ("'Siillyedés" - aramlatok létrehozasa) - vizzel teli szobakban, aramlatok és sodrasok
létrehozasara hasznalhato.

Slope (Lejto) - egy padlo- vagy plafonkocka, amely nincs egy szogben a horizonttal.
Smooth Ceiling (Plafon finomitasa) - finomitja az egyenetlen feliiletet; a plafonon simabb
feliiletet eredményez. A "Random Ceiling", vagyis "véletlenszerti plafon" funkcidval egytitt
érdemes hasznalni.

Smooth Floor (Padlé finomitasa) - finomitja az egyenetlen feliiletet; a padlon siméabb
feliiletet eredményez. A "Random Floor", vagyis "véletlenszerii padlo" funkcioval egyiitt
érdemes hasznalni.

Split Room (Szoba elvalasztasa) - Az elvalasztas akkor hasznos, ha folyoso-tutvesztoket
hoztunk létre egy szobaban (hasznalva a fal-funkciot). Ilyenkor el kell kiilonitentink a
szobatol a szoba koriili Osszes tobbi teriiletet, hogy NE legyenek atfedések a szobak kozott.
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Splitter (Elvalaszto) - padlokockakhoz kapcsolodik, ezzel akadalyozhatjuk meg a rosszfitkat
abban, hogy eljuthassanak olyan helyekre, ahova nem tudnanak: pl. zart ajtokon, stb.
(hasznaljuk a "BOX" gombot - sziirkévé teszi a kockat).

Square (Négyzet/Kocka) - a 2D-s feliilet alap épitdkockai ezek. A kockédk megemelhetdk
vagy lesiillyeszthetok a modellez6 folyamat soran, hogy kialakitsuk a format. Egy teljes
textlra elem (64x64 pixel) mérete egyenld egy ‘kocka’ méretével.

Texture Tile (Textura elem) - ez egy 64x64-es pixel-kép, amelyet a kockakra tudunk
rahelyezni, a minta ‘definidlasahoz’. A kockék addig nem latszanak jaték kozben, amig
nincsenek betexturazva.

Texture Map (Textura térkép) - a textura elemek kollekcioja, amelyek meghatdrozzak a
szint kornyezeti sajatossagait.

Texture Sounds (Textura hangok) - a textira elemekhez rendelhetdk, igy a megfeleld
hangokat fogjuk hallani, mikor rajuk Iépiink (ropogd homok, cseng6 fém, stb.).

Toggle Opacity (atlatszatlansag kapcsold) - akkor hasznalatos, ha egy portalt atlatszova
akarunk tenni - megengedi, hogy textirazzuk az “ajtot” és MEGAKADALYOZZA, hogy
athaladhassunk azon az “ajton”. (Példdul, ha egy kalitka hatast vagy ablakon kinézést akarunk
szemléltetni.) A nyilas mindkét felén alkalmaznunk kell, hogy mindkét oldalrol
megakaddlyozzuk az atjarast.

Toggle Opacity 2 (atlatszatlansag kapcsolo 2) - akkor hasznalatos, ha egy portalt atlatszova
akarunk tenni - megengedi, hogy textirazzuk az “ajtot” és MEGENGEDI, hogy
athaladhassunk azon az “ajton”. (Példaul, ha vizet vagy pokhald hatéast akarunk 1étrehozni.)
Traps (Csapdak) - animalt objektumok allithatok be Lara megolésére, ugy mint guruld
kégolyok, tiiskék, csapkodd pengék, és igy tovabb.

Transparency Colors (atlatszosag szinei) - a szinpalettarol szinek rendelhetdk a kockékhoz,
amelyek 1) szobéak kozti nyilasoknal vannak (sziirke) és 2) teriiletek, amelyek kilatszanak a
horizont grafikaja mogiil (fekete).

Trigger (Trigger/Kapcsolo) - a padlokockakhoz rendelhet6 a rozsaszin trigger gombot
hasznalva, hogy “triggereljiink” egy eseményt.

Trigger triggerer (Kapcsolo triggereld) - ez egy latszolagos objektum, amely egy triggerrel
egylitt lett bedllitva - ez minden triggert lefagyaszt ami alatta van, egészen addig, amig nem 6
maga nem triggerelddik.

Trigger Zone (Trigger zéna) - a group of squares all triggered to the same object

TOM file (TOM allomany) - ez a file a “kimeneti wad” eldallitdsakor jon létre a "Room
Editor"-ban. Ez tartalmazza az informaciokat a WAD file-rdl, és ezen feliil a szerkesztett
szinttel kapcsolatban mindenrdl. Ezt a file-t kell atkonvertalnunk a jatszhato TR4-fomatumba.
Undo (Visszavonas) - bizonyos funkcidk “visszavonasara” szolgal, legtobbszor a “Features”
cimi legordiilé menii funkcidi folytan hasznaljuk. Rossz helyre rakott textirak
“visszavonasara” is hasznalhato.

Vertical Connection (Fiiggéleges kapcsolodas) - barmely, portalnal (I1étrehozva a DOOR
gombbal) 0sszekapcsolt egymas alatti és feletti szobak kozott all fenn.

WAD file (WAD allomany) - tomdoritett informaciokat tartalmaz az 6sszes objektumrol €s
animaciorol az egyes szintekkel kapcsolatban.

Wall (Fal) - a z6ld WALL gomb a falak 1étrehozasara szolgal; a falak z6ld kockanak
latszanak a Tervnézetben, mig a Szerkesztdablakban, 2D-s mddban iires helyként jelennek
meg. A 3D-s nézetben a falak a zold szin hdrom éarnyalataval jelennek meg (textirazasi
célokbol).

Wallpaper Effect (Tapéta effektus) - egy nem kivanatos eredménye a gyengén tervezett, ill.
rossz mindségl texturaknak és/vagy a nem megfelel¢ alkalmazasuknak.

WAS file (WAS alloméany) - az dsszes objektum és animacio listaja az egyes szintekkel
kapcsolatban.
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White Arrows (Fehér nyilak) - 1asd a nyilaknal.
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Windows hibaiizenetek
A Windows egy hibaiizenetet ad mikor megprobaljuk elinditani a Szerkesztot:

Gy6z6djiink meg rola, hogy a szinmélység 16 bitre van allitva. A Szerkeszto NEM FOG
elindulni 24 bites szinmélység mellett!

A jaték nem tolt be, a képernyo fekete és a “Failed to Set Up Direct X” hibaiizenetet
kapjuk:

Csak inditsuk ujra a rendszert.
A PALYASZERKESZTO hibaiizenetei
Rendszerigény: “Arg list too big” (""A paraméterlista til nagy")

Amikor elmentiink egy project-et, a WAD-ra vonatkoz6 titvonalakat és a textura-térképet is
megjegyzi a Szerkesztd. Ha ezeket a file-okat vagy mappakat athelyezziik mashova, akkor a
legkozelebbi project-nyitaskor a fenti hibatizenetet fogjuk kapni. Ha a "Cancel"-re nyomunk,
akkor egy tjabb iizenetet kapunk:

Rendszerigény: “Warning: texture file (path name) not found” (Figyelem: a textura file
(utvonal) nem talalhatd).

Ha "Okay"-t nyomunk, akkor a “load object file”” ablak jon el6. Toltsiik be a WAD file-t
(Tomb Raider Level Editor\Graphics\Wads), majd a texturakat is (Tomb Raider Level
Editor\Maps). Mentsiik el a project-et és legkdzelebb minden rendben lesz (hacsak megint at
nem helyezziik a file-okat!). Van még egy iizenet amit ek6zben kaphatunk, de ez csak akkor
jon eld, ha rossz WAD file-t akarunk bet6lteni a projectbe, amelyben mar elhelyeztiink
objektumokat. Ez az iizenet a kdvetkezo:

Rendszerigény: “Retain all Triggers (Remap to Lara?)” - "Megjegyezzem a Triggereket
(ajra elhelyezzem Larat?)"

iissiink "Cancel"-t és a Szerkeszté megmondja nekiink, hogy hany objektum lett visszavonva
a térképrdl. Ez a project-et ne mentsiik! Ilyenkor Gjra meg kell nyitnunk a project-et és ezuttal
a helyes WAD file-t kell betdlteniink, ha nem akajuk, hogy a munkank karba vesszen.
Szerkeszto feliilet

A Szerkeszto feliiletének alsé gombjai nem lathatéak:

Nyomjunk Alt+Enter-t, hogy teljes képernydre valtsunk, €s igy a feliilet beleférjen a
képerny6be. Gy6zddjlink meg réla, hogy 1024x768-as felbontast hasznalunk.

A Szerkeszto feliiletének teljes egésze (vagy egyes részei) feketék:

Viéltsuk az ablakot kis méretiire, majd nyissuk ki tjra, hogy visszaalljon a kép (hasznalhatjuk

az Alt+Enter-t az Windows Talcajanak el6hozasadhoz).

Szerkesztoablak
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A Szerkesztéablak teljes egészében fehér, miutan betoltottiink egy project-et.
Kapcsoljuk be a 2D gombot majd ezutan kapcsoljuk ki: ez lathatova teszi a project-et.

A szoba és az objektumok amiken dolgozom, részben eltiinnek a Szerkesztéablakbdl.
A Szerkeszt6 bizonyos esetekben kompatibilitasi problémakat mutat a gForce videokartyakkal
kapcsolatban. A “Draw Doors” gomb kikapcsoldsa megoldja ezt.

Betoltottiink egy 1ij project-et és textura-térképet és az 6sszes objektumnak fura szine
van:
Mikor a project-et lementjiik majd visszatoltjiik, visszadllnak a rendes szinek.

osszeomlasok

A Szerkeszt6 lefagy miel6tt még barmit is csinalhatnank.

Mikor a Szerkeszto elindul, egy ablakban megkérdi, hogy “Load in last autosaved?”
("Visszatoltsem a legutobbi automatikus mentést?"). Az “OKAY” vagy a “Cancel” gombok
koziil valaszthatunk, miel6tt barmit is csinalhatnank (mint példaul a Windows
Minimaze/Maximaze gombjaira kattintds) vagy egyébként a Szerkesztd le fog fagyni.
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Felépitettiik a kész szintet, de az egész 6sszeomlik mikor jatszani akarunk vele.
Gy06zddjiink meg réla, hogy Larat elhelyeztiik valahol a palyan!

Mikor az “Average Floor” vagy az “Average Ceiling” funkciokat hasznaljuk, néha
lefagy a program.
Ha véletleniil kijeldltiink egy fehér kockat a Tervnézetben, a program 0ssze fog omlani.

A Szerkeszto és/vagy a Szintkonvertalo hasznalatakor eléfordulo altalanos problémak.
A Szerkeszt6 idonként csak “docog” mikor belépiink bizonyos szobakba.

Legylink 6vatosak! Ilyenkor valdszintileg a hatarokat "dongetjiik"! Hatalmas termek,
fényekkel és objektumokkal megpakolva, igencsak visszafogjak a rendszert! A “Draw Doors”
kikapcsolasa segiteni fog.

A Szintkonvertal6 hasznalatakor semmi adatot nem ir ki, és igy nem vagyunk biztosak
benne, hogy valoban konvertalja/konvertalta-e a file-okat.

Bizonyos okokbol kifolydlag, valdsziniileg a project méretétdl fliggden, a Szintkonvertald
idénként nem irja ki a konvertalaskor kiirandé adatokat. Ilyenkor latni fogjuk a kék
"haladodcsikot", és onnan tudjuk, hogy készen van a konvertalas, hogy mozgatni tudjuk az
ablakot az asztalon. Tovabba, ha biztosak akarunk lenni, akkor nézziik meg a TR4 file
létrehozasanak idejét. Ez a probléma két példapalyéanal fordul eld...a "Catacombs"-nal és a
"Coastal Ruins"-nél.

‘Jaték-kozbeni’ problémak

A frame rate lassi — a jaték nem megy olyan siman, mint altaliban szokott.
Egy tjrainditas 4ltalaban megoldja ezt a gondot.

Lara elakad és csak “ficankol”.

Mindig hasznaljuk az illegalis lejtd keresot, mieldtt jatszanank az elkésziilt szinttel; ez
megakaddlyozza, hogy Lara elakadjon valamiben a jaték kdzben. altalanos illegalis lejtok pl. a
3 klikk magas lejtok a falhoz, vagy éppen két darab harom klikk magas lejté egymassal
szemben.

Elhelyeztiik a "k6dgombot', de nem latunk semmi effektet.
Gy6z6djiink meg rola, hogy a "Volumetric FX" be legyen kapcsolva a jaték Setup-jaban.

Hozzarendeltiik a ""bump map''-jellemzéket néhany textirahoz, de nem latunk semmi
kiilonbséget.

Gy06zddjiink meg réla, hogy a "Bump Mapping" be legyen kapcsolva a jaték Setup-jaban. Ha
visszatoltjiik a textirakat ugy, hogy eldtte nem csinaltunk egy “save texture sounds’-ot, akkor
a "bump map"-eket el fogjuk vesziteni.

A palyankon “lyukak” vannak.

Barmely textirazatlan teriilet iiresként/ataszoként fog megjelenni a jaték kozben. Hasznaljuk a
‘Find Untextured’ gombot, a textirazatlan poligonok lokalizalasahoz.
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E szoftver telepitésének és hasznalatanak feltétele az egyetértés a szerzédésben foglaltakkal;
igy kérjiik, hogy olvassa el figyelmesen az alabbiakat. Ha valamivel nem ért egyet, kérjiik
tordlje le ezt a szoftvert a merevlemezérdl.

E programtermék a szerzddéssel egyiitt a Core Design Ltd. és az Eidos Interactive jogos
tulajdona. 6n jogosult a termék sajatkezii haszndlatéra, de tiltott annak moddositasa,
ujraforditasa, arusitasa, kolcsonadasa, illeve barki szamara bérbe adasa vagy a termék bérbe
vevése, a Core Design Ltd. és az Eidos Interactive eldzetes irasos beleegyezése nélkiil.

Az 6n hasznalati joga azonnal megsziinik - a Core Design Ltd. és az Eidos Interactive
figyelmeztetése nélkiil -, mihelyt a szerzodésben foglaltak barmelyikének nem tesz eleget;
tovabba beleegyezik a szoftver és a dokumentécio azonnali megsemmisitésébe a szerz0dés
megszegese esetén.

on hasznélhatja ezt a szoftvert szintek létrehozasara és modositasara, hogy azokat a Tomb
Raider (a tovabbiakban “szintek™) cimii targyban felhasznalhassa a kovetkezd
megszoritdsokkal: Az 6n szintjei nem tartalmazhatnak semmiféle modositast vagy valtoztatast
egyetlen végrehajthato fjlra vonatkozdan sem, beleértve ebbe azokat is, amelyek a Tomb
Raider: The Last Revelation cimii targgyal egyiitt lettek fejlesztve, illetve vele egy osztalyba
tartoznak.

Az 0n szintjei nem tartalmazhatnak semminemt illegalis, védjegyes, vagy szerzdi jogi
védelem alatt 4ll6 anyagot, hacsak dnnek nincs irasos engedélye, a védjegy vagy szerz6i jogi
védelem alatt 4116 anyagok tulajdonosaitol. Barmely 6n altal 1étrehozott és fejlesztett szintnek
tartalmaznia kell az 6n nevét és email cimét, és kotelezden tartoznia kell hozza egy "readme"-
fajlnak is, melynek tartalmaznia kell a kovetkezé mondatot: “This level was not made and is
not supported by Core Design Ltd. and Eidos Interactive.” - "Ez a szint nem a Core Design
Ltd. és az Eidos Interactive altal késziilt és tamogatott.".

Az On altal késziilo szintek fejlesztése szabad és dijmentes. Sem 6n sem mas nem 4rusithatja,
nem adhatja bérbe, nem bérelheti vagy hasznosithatja kereskedelmi forgalomban ezeket a
szinteket, semmilyen modon sem. 6n csak ¢€s kizarolag cserélgetheti a szinteket, dijszabas
nélkiil, a Tomb Raider Chronicles felhatalmazott felhasznaldival.

Ha 6n nyilvanosan fejleszti a szintjét, akkor 6n automatikusan elismeri és elfogadja a Core
Design és/vagy Eidos Interactive 6rokos, szabadalmi dij mentes jogat a hasznalatra,
modositasra, és az 6n szintjének hasznalati is fejlesztési modjat tigy, ahogy mi megvalasztjuk.
o6n hatérozottan elismeri és egyetért azzal, hogy a PALYASZERKESZTO hasznalata az 6n
egyediili felelossége. Ez a szoftver és dokumentacio “AHOGY VAN értend6 és semmiféle
garanciat nem vallalunk ra. A tovabbiakban ez a szoftver “NEM TaMOGATOTT” sem a
Core Design Ltd., sem pedig az Eidos Interactive altal. Soha nem lesz sziikség ligynokokre
vagy alkalmazottakra, hogy biztositsdk a végfelhasznal6 tamogatasat a szoftver telepitése,
konfiguralasa vagy miikddtetése terén.

Semmilyen koriilmények kozott - beleértve a gondatlansagot is - nem felelések sem a Core
Design Ltd., Eidos Interactive, sem pedig az 6 vezetdik, tisztviseldik, alkalmazottaik vagy
tigynokeik semmiféle esetleges, specialis, kovetkezményekkel jaré vagy barmi mas
karért/veszteségért, amely a szoftver haszndlatabol vagy a hasznélatahoz vald képességnek a
hianyabol adodott. Néhany allamban nem engedélyezett a feleldsség elhatarolasa az esetleges
vagy kovetkezményekkel jaro karok/veszteségek alol, igy ebben az esetben ezek az
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elhatarolasok vagy kizarasok onre nem vonatkoznak. Semmilyen esetben sem vallalunk
azonban teljes feleldsséget Onnel szemben azokért a karokért, veszteségekért, és perekért,
amelyek koltségei tallépik az on altal erre a szoftverre fizetett 6sszeg értékét. Ha e szerzddés
barmely részlete nem alkalmazhatd, akkor a megmaradt részek 1épnek érvénybe.
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TOMB RAIDER PALYASZERKESZTO 119.

A CORE DESIGN LTD. - Tomb Raider Last Revelation készit6je szamara
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A CORE DESIGN LTD. - Tomb Raider Level Editor készitdje szamara
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Marketing-tamogatas
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Richard Flower
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Martin Jensen
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Jamie Morton
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Joby Wood
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David Reading
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Simeon Furniss
John Lilley
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Richard Morton
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Az EIDOS INTERACTIVE - Tomb Raider Level Editor kiaddja szamara

Producer
Project fofelelds
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Formatervezés
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Marketing-tdmogatas
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Rebecca Shearin
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Es mindenkinek a
CORE DESIGN LTD.-nél!
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Forditasban segitenek:

Harangi Istvan: 01-20, 21-30, 71-80, 101-110 oldalak
Sys: 41-50 oldalak, 51-60,113-119 oldalak

N-Arrow: 61-70 oldalak

Petunia: 31-37, 81-90 oldalak

Balogh Péter: 91-100 oldalak

Bodlac: 38-39, 111-113 oldalak

Az oldalon kozolt fényképek, a szoveges tartalom, illetve minden sajatkészitésii anyag, a ©

TombRaiderS.hu tulajdonat kepezi. Azokat semmilyen formaban nem lehet reprodukalni,
masolni, terjeszteni, csak a szerkesztdség engedélyével.
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