Einleitende Dokumentation der 3D-Version.

Lies bitte auch den „3D.doc“ Ordner für irgendwelche aktualisierte Informationen

TRitem 

Was es ist:
TRitem ist ein Programm, dass  es dir erlaubt, Items in die Levels zu setzen, die mit dem TReditor von Turbo Pascal erstellt worden sind. Du kannst auch Items in Original-Levels aller TR Teile setzen. Beachte, dass du nur Items einfügen kannst, die schon im Level vorhanden sind. Zur Zeit ist das aber nur mit TR1 TR2 TR3 möglich. Beachte, dass TReditor nur dazu gedacht war, um eigene Levels zu verändern auch wenn es mit original Levels möglich ist. Einige Optionen in TRitem werden entweder nicht in den originalen Levels funktionieren oder werden die unbrauchbaren Levels auslassen. Sei gewarnt. Die Schnittstelle ist ein wenig rau und Fehler sind nicht auszuschließen. Experimentiere also nicht, wenn du noch keine Sicherheitskopie des Levels hast. Du kannst so viele verschiedene Items hinzufügen, wie du willst. Wähle einen Raum, setze einen Gegenstand in die Ecke, lege einen Schlüssel auf den Boden, platziere ein Schlüsselloch an die Mauer und eine Tür, die mit dem Schlüssel geöffnet werden können. Du kannst die Auslöser (Schalter, Hebel, etc.) in einen anderen Raum setzen als das Item.

BEMERKUNG:   Sollte deine Grafikkarte zu langsam für TRitem sein, solltest du folgendes                                 machen: Bevor du ein Level ladest, solltest du das „special“ Menü hervorholen und die 

„wireframe“ Option wählen.

BEMERKUNG: TRitem wird versuchen, die alte „Boden-Datei“ zu übertragen, wie Boden- 

                            und Deckenschrägen außer die genannten Ausführungen. Wie auch immer 

                            ist er nicht unfehlbar. 

Wie dies zu tun ist:

Lade ein Level. Die Menü-Leiste ist gefüllt.

                          Die Auswahlmöglichkeiten sind:

ROOM:            gibt eine Auswahl der Level-Räume, um sie zu sehen und um mit ihnen zu             

                          Arbeiten. Du kannst den Raum bewegen, indem du die rechte Maustaste     

                          gedrückt hältst, während du die Maus schwingst. Wenn du die 

                          Pfeiltaste zur gleichen Zeitgedrückt hältst, kannst du hinein- und               

                          hinauszoomen. Wenn du den Großschreibtaste gedrückt hältst, kannst du nach  

                          oben, nach unten, nach links und nach rechts herumschwenken. Du kannst    

                          auch mit der ‚page-up’ Taste und mit der „page-down“ Taste hinein- und         

                          herauszoomen und mit den Pfeiltasten kannst du nach oben, nach unten, nach  

                          links und nach rechts schwenken.

ITEM:              gibt dir eine Auswahl der Items in den Levels. Dies sind „pick-up“ Items 

                          (z.B. Schlüssel, Waffen, Medipacks) und einige bewegliche Gegenstände 

                          (z.B. bewegliche Blöcke, Schneemobile oder Lara selbst). Die „check box“,             

                          gekennzeichnet mit „intensity flip“, kann normalerweise ignoriert werden. Es             

                          scheint so, dass Lara das einzige Item ist dass ... und TRitem wird sie        

                          automatisch auslassen. Wenn du also bemerkst, dass das von dir platzierte 

                          Item zu dunkel oder zu hell ist, dann benutze das nächste mal de „intensity          

                          flip“, um dies zu verändern. Der Sektor wird dadurch hervorgehoben, indem 

                          er durch ein „target“ Markierung gekennzeichnet wird. Für normale Items          

                          kannst du den Markierer wie folgt senken/erheben: Benutze die F1 Taste, um         

                          den Block um einen ¼ Block zu erheben, die F2 Taste um den    

                          jeweiligen Block zu senken und die F3 Taste, um die Anfangshöhe zu 

                          erreichen. Hole dann das „Item“ Menü hervor und wähle.

                          Wenn das Item platziert ist, kannst du den Standpunkt/die Richtung des Items 

                           wechseln, indem du die „delete“ Taste benutzt. 

BEMERKUNG: der Block als „trigger“ ist unten separat als ein „pickup trigger“.

BEMERKUNG: das „Feuer-Item“ für TR2/3 zeigt nicht an, ob es das erste ausgewählte Item  

                            ist. Es ist im Level dennoch richtig platziert, wenn du es speicherst.       

TRIGGER ITEM: dies sind auszulösende Items, die aktiviert werden, wenn Lara auf einen   

                                 bestimmten Punkt im Sektor tritt. Wähle den Sektor und die Höhe wie 

                                 oben. Die „flip intensity“ ist die gleiche wie im „item“ Menü. Das „box 

                                 layout“ ist dazu da, die Grenze für die Feine näher zu bestimmen. Unten, 

                                 in der „BOX LAYOUT“ Sektion ist dies ausführlich erläutert. Das „multi 

                                 item“ und das „multi end“ werden dazu gebraucht, mehr als nur ein item  

                                 mit einem Auslöser auszulösen. Wähle wie gewöhnlich einen Sektor,   

                                 wähle dann dein erstes Item und überprüfe die „multi item box“. Gehe,

                                 nachdem du „okay“ gedrückt und den Sektor für das nächst Item 

                                 ausgesucht hast, zurück. Hole dieses Menü nochmals hervor und wähle

                                 dein nächstes Item aus. Wenn du dein letztes Item platzieren willst, 

                                 MUSST du die „multi end box“ überprüfen, um zu signalisieren, dass 

                                 dieses Item das letzte sein wird. Nachdem du „okay“ gedrückt hast, 

                                 kannst du deinen „trigger 1“ wie gewöhnlich auswählen. Dieser Auslöser 

                                 wird nun die von dir ausgewählten Items aktivieren. Falls die „check 

                                 box“ für die „no box“ unüberprüft sein sollte, wird TRitem diesen Raum 

                                 mit  „box info“ kennzeichnen. (TRitem wird dies dann mit „no box2 

                                 kennzeichnen, da TReditor jetzt seine eigene „box info“ schreibt.) um 

                                 mehr als nur einen Sektor zu gebrauchen, der mehrere Items auslöst, gehe 

                                 vor, wie oben erklärt, jedoch solltest du den „multi box trigger“ 

                                 überprüfen, wenn du zuerst anfängst. Nachdem du mit deinem ersten 

                                 Auslöser fertig bist und diesen platziert hast, wähle einfach einen anderen 

                                 Sektor aus, der die gleichen Items auslösen wird, drücke nochmals 

                                 „trigger 1“ und er wird platziert sein. Führe dies fort, bis du den letzten   

                                Auslöse-Sektor ausgewählt hast. Behalte dir im Sinn, dass du den „multi    

                                multi trigger“ ausschalten musst, wenn du fertig bist. Die anderen Items 

              
 im Menü (z.B. ‘switch camera’, ‘camera number’, ‘camrea delay’ und 

                                ‘once only’ werden in der unterangeführten CAMERA-Sektion 

                                beschrieben.

                               Wenn das Item erst einmal platziert ist, lenkt die Lösch-Taste den Winkel 

                               (die Ecke).

     
BEMERKUNG: die „block as trigger“ und die „use as item“ Box sind          

                                                           unten beschrieben.

TRIGGER 1: Dies wird der Sektor sein, der das TRIGGER ITEM auslöst bzw. aktiviert. Du     

                        musst zuerst einen Sektor und die Höhe aussuchen. Die „multi multi triggers” 

                        werden auch bei der Platzierung gebraucht. Der Sektor wird durch ein ‚T’  

                        markiert, um den Auslöser bis zur Veränderung irgendwelcher Räume 

                        anzuzeigen. 

TRIGGER SWITCH: Ab hier wird’s interessant. Wähle zuerst deinen Sektor. Dies ist das 

                                      Item (Schalter, Schloss),  dass dazu verwendet wird, um andere Items 

                                      auszulösen.

                                      Die „delay time“ kannst du platzieren, wenn du willst, dass dieses     

                                      Item nur für kurze Zeit aktiviert ist. Die „delay time“ wird in 

                                      Sekunden gemessen. Zum Beispiel steht eine Tür nach der  

                                      Betätigung des Schalters nur 5 Sekunden geöffnet. Die anderen Items 

                                      in den Menüs ‘switch camera’, ‘camera number’, ‘camera delay’ und 

                                      ‘once only’ sind in der untenangeführten CAMERA-Sektion          

                                      beschrieben.

SWITCH ITEM: Dies ist ein durch den TRIGGER SWITCH zu aktivierendes Item (Tür, 

                              etc.). Wähle zuerst einen Sektor. Beachte, dass ein Portal korrekt     

                              aufgestellt werden muss, damit das „door openning“ ausgewählt werden 

                              kann. 

                              BEMERKUNG: die „use as item 2“ Boxen sind unten beschrieben.

SPECIAL: Bekletterbare Mauer bzw. Wände, mehrfache Auslöser, der Sektor, welcher Lara 

                    tötet, der Endlevel-Sektor, abwechselnde Auslöser, eine Decke, an der man sich 

                  *hangeln kann, Strömungen, die Platzierung von einem unsichtbaren Portal,          

                   Regen, 

                 Himmel, Treibsand, das Hinzufügen von Kameras, durchsichtige Ziegel und das 

                   Hinzufügen von (Geistern). Auch kann ein ... . Um dies zu gebrauchen, wähle  

                   zuerst das Feuer aus, das du deaktivierenden willst. Hierzu musst du den Sektor, 

                   in dem er ist, anklicken. Auch wenn du nur ein Feuer hast, solltest du diese Option 

                  wählen. Wähle einen Sektor der die Deaktivierung auslösen wird, wähle dann 

                  „trigger 1“ auf der Menüleiste an. Beachte, dass die meisten Optionen die alte 

                 „Boden-Datei“ nicht übertragen, wie zum Beispiel die Decken- oder 

                 Bodenschrägen. Siehe unten bei anderen Optionen für detailliertere Informationen 

                 Nach.

FARBE: Optionen, die eine bestimmte Farbe benötigen sind hier aufgelistet. Siehe unten.

GEBRAUCH: Bei schrägen Böden ist Vorsicht geboten. Ein Schalter muss in gewisser Höhe 

                         platziert sein, sonst wird dieser unbrauchbar sein. Diese Platzierung ist vom 

                         Boden, wenn diese also einen Winkel/eine Ecke hat, wird es nicht 

                         Funktionieren. TRitem kopiert den vorherige „Boden-Datei“ und fügt eine 

                         neue Info hinzu. Die meisten Pick-ups oder Feinde sind bei schrägen Böden 

                       *fein. Der Raum, der auf dem Bildschirm angezeigt wird, steht mit der 

                        Vorderseite nach Norden, wenn es anfangs angezeigt. Wenn du einen Auslöser 

                        Platzierst, wird dies durch ein „T“ markiert. Du solltest in Lage sein einen 

                       Gegenstand zu platzieren, weise diesem Sektor jedoch keinen anderen Auslöser 

                        zu. Du kannst nicht denselben Sektor gebrauchen, um verschiedene Items     

                        auszulösen. Halte den von dir zugewiesenen Sektor im Auge, wenn du mehrere 

                       Auslöser im Raum platzieren willst. Der beste Weg ... . Der Feind wird nicht 

                       Auftauchen, bevor Lara auf den ausgewählten Auslöser tritt. Einige „trigger 1“ 

                       Items müssen im gleichen Sektor platziert werden, damit sie beispielsweise im       

BEMERKUNG: ... . ... . Es ist das beste, vollständig hinauszugehen, wenn du ein anderes 

                       Level laden willst. 

                       Wichtige Bemerkung über das Auswählen: versichere dich, dass der „target“ im 

                       richtigen Sektor ist. Der Sektor von TRitem „schießt“ manchmal solide 

                      Objekte.

                           Kurze Zusammenfassung:

Lade einen Raum. Überprüfe die Items, die ausgelösten Items, die geschalteten Items, indem 

du das Menü gebrauchst. Überlege was du als nächstes machen willst und plane es anschließend. Eine Bemerkung: Lara sollte bei den Items für jeden Raum, den du betrachtest, auftauchen. Dies MUSST du nicht gebrauchen. Du kannst es tatsächlich nur einmal benutzen. Der Ort, wo du sie das letzte Mal platziert hast, bevor du den Raum und die Position gespeichert hast, wird die Position sein, von der aus du starten wirst. Die TRitem „Spiel-Maschine“ überprüft das letzte Beispiel Laras im Item-Tisch und benutzt diesen. 

Die meisten der „pop-up Menüs“ zeigen eine Liste der Items und eine Taste die mit „flip-intensity“ markiert ist. Die meisten Items werden auch ohne den Gebrauch der „flip-intensity“ Taste okay sein, wenn du jedoch bemerkst, dass dein Gegenstand zu dunkel ist, dann kannst du dies rückgängig machen, indem du diese Taste später wieder ausschaltest. Auch kann dir TRitem manchmal nicht sagen, ob du einen Sektor ausgewählt hast. Vergewissere dich daher, dass du schon bevor du okay gedrückt hast einen Sektor ausgewählt hast. Um ein ITEM auszusuchen musst du nur den Sektor/die Höhe auswählen, das Menü hervorholen, deine Auswahl aussuchen und zuletzt okay drücken. Das Item wird diesem Sektor hinzugefügt werden. Um ein AUSGELÖSTES ITEM auszusuchen, musst du wie oben erklärt vorgehen. Wenn du okay gedrückt hast, musst du einen anderen Sektor aussuchen, dann die „TRIGGER1“ Menü Box drücken. Es wird nicht angezeigt, bis ein Fehler auftritt. Dieser Sektor wird als der Auslöse-Sektor für das vorherigen Auslöser-Item sein. Der „TRIGGER SWITCH“ muss vor dem „SWITCH ITEM“ gemacht worden sein. Wähle einen Sektor, bringe das „trigger switch menu“ herunter und wähle „item“ an. Dann musst du einen anderen Sektor auswählen und den „switch item menu“ herunterbringen. Das Anklicken des okay Fensters bewirkt hier, dass sich alles zusammenzieht.

Special operations:

Bekletterbare Wände bzw. Mauern: In TR2/3. Wähle einen Sektor. Wähle „special“ um das 

                                                          Menü hervorzubringen. Wähle diese Option. Okay wird 

                                                          diese bekletterbare Mauer/Wand platzieren.

Wie man Lara umbringt: Lara wird dadurch umgebracht (in TR1 durch einen Sturz, in TR2/3 

                                        durch Feuer), wenn sie auf diesen Sektor tritt. Wähle deinen, hole 

                                        das „special“ Menü hervor, wähle die Option. Durch das Anklicken  

                                       der Okay-Taste wird der Auslöser platziert.

Endlevel: Wenn du auf den ausgewählten Sektor trittst, wird das Level zu Ende sein. Beachte,        

                dass es scheint, es gebe eine kurze Verzögerung im basierten Level von TR3 ( ich          

                glaube die Maschine versucht verschiedene Bildschirme hervorzuholen), bevor die  

                „stat’s box“ angezeigt wird.

Abwechselnde Räume: siehe unten.

Multi triggers: Wähle dein „trigger item“ und platziere wie gewöhnlich dein „trigger 1“. 

                        Wähle einen anderen Sektor und bevor du irgendeine andere Option auswählst, 

                         bringe das „special“ Menü hervor und wähle diese Option aus. Der Sektor 

                         wird als ein anderer Auslöser für das gleiche Item platziert werden.

                          Durch das Anklicken des Okay-Fensters wird dieser platziert. Wenn du mehr 

                         Auslöser platzieren willst, wiederhole diesen Vorgang einfach. 

Decken, an den man sich hangeln kann: Wähle deinen Sektor und wähle dann diese Option um es Lara zu ermöglichen, sich in diesem Sektor an dieser Decke entlangzuhangeln. Beachte, dass diese Option die alten „Boden-Dateien“, wie schräge Böden, vorherige Auslöser, etc. überträgt. BEACHTE AUCH: Platziere nichts an eine Mauer, sonst wird es Lara möglich sein, in die Wand hinein zu gehen und nicht mehr herauszukommen. Überprüfe dein Level, ob du dies befolgt hast.

Regen, Himmel, Treibsand: diese bestimmen die Kacheln des Raumes und beeinflussen den 

                                              ganzen Raum.

Flüsse: diese müssen ein wenig überprüft werden. Man sollte sich von Flüssen mit starker 

             Strömung fernhalten. Um die Flüsse zu überprüfen, wähle wie gewöhnlich deinen 

             Sektor, hole das „special“ Menü hervor, wähle den von dir gewünschten Type der 

             Flusses und wähle den Winkel und die Richtung. Ich hatte damit bis jetzt noch nicht 

             so viel Erfolg. Sollten die Richtungen falsch sein, lass es mich wissen. 

Wie man die Portal-Datei platziert: siehe unten.

Wie man eine Kamera hinzufügt: siehe unten.

Wie man transparente Ziegel macht: siehe unten.

Wie man „sprites“ hinzufügt: dies sind die 2D „room sprites“. Wähle einen Sektor, wähle die 

                                                Option an und gebrauche die „sprite“ Taste, um in die „sprite“ 

                                                Nummer hereinzukommen. Du kannst die „sprites“ schon 

                                                vorher anschauen, indem du die Option von der 

                                                Hauptmenüleiste wählst. Der „sprite“ wird zu der niedrigeren 

                                                linken Spitze der Ecke hinzugefügt, diese steht zu Norden des 

                                                ausgewählten Sektors gerichtet. Du kannst den „sprite“ löschen, indem du einmal „F12“ drückst, bevor du irgend etwas anderes aussuchst. 

Wie man das Mesh löscht: Wähle das „Raum-Mesh“ um zu löschen. Wähle dann dieses Item,   

                                            um es zu löschen.
Wie man ein Item löscht: Wähle den Sektor, wo das Item festgelegt ist ( gebrauche auch die 

                                         „F1“ Taste, um die Schalthebel zur Höhe des Items zu erheben). 

                                          Hole „special“ hervor und wähle diese Option. Das Item wird 

                                          immer noch zu sehen sein, bis dieses Level das nächste Mal 

                                          geladen wird. BEACHTE AUCH: wenn Lara in diesem Raum ist, 

                                          musst du sie wieder wegtun. Dies machst du indem du das normale 

                                          „item“ Menü gebrauchst.

Die „wireframe“ Optionen wird das Programm beschleunigen, falls du eine Langsame Grafikkarte besitzen solltest. Wähle diese, bevor du ein Level ladest. Ändere dies nicht während das Level editiert (aufbereitet), da es anderenfalls Probleme geben könnte, wenn du danach Sektoren auswählst.  

ABWECHSELNDER RAUM:

Um einen abwechselnden Raum zu konstruieren, musst du einen „extra“ Raum in TReditor erschaffen. Der Raum MUSS die gleiche Größe wie der Raum haben, den du abwechseln willst. Das Innere kann jedoch irgendwie gewechselt werden. Verbinde diesen Raum NICHT mit einem anderen in TReditor, sondern platziere es einfach zur Seite und merke dir die Nummer des Raumes.

Platziere in TRitem den Auslöser in irgendeinem von dir gewünschten Raum. Gehe zum „special“ Menü und wähle die „alternate room“ Option an. Gebe die Nummer des originalen Raumes ein und dann die Nummer des zweiten Raumes welcher durch den ersten ersetzt werden soll. Drücke nun das Okay-Fenster an. Bei Betreten dieses Sektors wird der erste Raum zum zweiten umgewechselt. Um den Auslöser so zu platzieren, dass er den originalen Raum durch den abwechselnden Raum ersetzt, solltest du einfach  auswählen, in welchem Raum/Sektor du den Sektor möchtest und noch einmal das „special“ Menü hervorholen. Vergewissere dich, dass die „alternate room“ Option ausgewählt ist und VERGEWISSERE dich, dass der originale Raum und die „alternate room“ Lenkungen genauso platziert sind, wie vorher. Klicke dass Okay-Fenster an. Dieser Sektor wird nun wieder so vertauscht, dass er wie am Anfang ist. 

Merke dir, dass dieser anwechselnde Raum den gleichen „Platz“ in Anspruch nehmen wird, wie der originale Raum. Daher wird es dort auch unter anderem Feinde geben. Wenn du sie übertragen willst...

BEMERKUNG: du musst einen Auslöser platzieren, um wieder in den originalen Raum zu wechseln. Wenn du dies jedoch nicht willst, dann platziere den Auslöser einfach in einer Mauer oder irgendwo anders. Das Programm MUSS sehen, wie dieser zweite Auslöser platziert ist. Platzieren originalen Auslöser auch nicht im originalen Raum. Platziere den Auslöser, der die Räume austauscht, dann an der gleichen Stelle im abwechselnden Raum.

Box Layout: Wenn du normalerweise einen Feind in „trigger items“ auswählst, ist der ganze  

                      Raum als eine „Box“ platziert, in die alle Feine hineinlaufen können. Wenn du 

                      ihre Bewegungen einschränken möchtest, kannst du deinen eigene „Box“ 

                      festlegen. Für detaillierte Informationen über Boxes und andere Sachen wie 

                      diese: siehe Rosetta Stone.

                      Wähle wie gewohnt deinen Sektor aus, hole das “trigger item” Menü hervor und 

                      wähle deinen Feind. Überprüfe dann die „box layout“ Box und klicke dann das 

                      Okay-Fenster an.

                      Um dein gebiet zu entwerfen, solltest du zuerst den Sektor, wo du den Feind 

                      platziert hast, auswählen. Entwerfe dein Gebiet indem du jeden einzelnen Sektor 

                      anklickst, den du miteinbeziehen willst. Diese sollten einen Pfad formen oder 

                      ein Gebiet festlegen, der keine Öffnung haben kann. Wenn du dies getan hast, 

                      klicke den letzten Sektor nochmals an. Wähle wie gewohnt einen Sektor mit 

                      Auslöser und wähle „trigger 1“ auf der Menüleiste an, um diesen zu platzieren. 

                      Du kannst noch immer Items, Auslöser, etc. innerhalb des Box-Gebietes 

                      platzieren. Wenn du ein anderes Box-Gebiet hinzufügst, wird dies ein separates  

                      Gebiet sein, sofern du dieses nicht mit einem anderen Gebiet verbindest. Du 

                      musst dir die Größe des Feindes im Kopf behalten, wenn du das Box-Gebiet 

                      entwirfst. Gewöhnlich großer Feind = großes Box-Gebiet wird gebraucht. Auch 

                      hat jeder Feind verschiedene Eigenschaften, daher musst du experimentieren. 

                      Du kannst einige interessante Effekte erhalten. Merke dir auch, dass einige 

                      Feinde nicht sofort auf einen Auslöser reagieren (die Wölfe von TR1 werden 

                      sich für gewöhnlich so lange zurückhalten, bis Lara deren Box-Gebiet betritt).

                      Das Box-Layout-Feature wird auch mit der multiplen „target“ Option 

                      (Zielscheiben-Option) funktionieren. Merke dir einfach, dass du die Boxes 

                      entwerfen musst, bevor du einen Auslöser auswählst. 

                      BEACHTE außerdem, dass, wenn du erst einmal einen Box-Layout  für einen  

                      Feind gemacht hast, keinen Feind mehr ohne Box-Layout machen kannst, sofern 

                      der ganze Raum noch einmal als das Box-Gebiet platziert wird.

BEMERKUNG: PORTAL-DATEI-SEKTION SETZT NUN AUSSER KRAFT, DASS DER 

                           TREDITOR DIES HANDHABT.

SET PORTAL DATA: Dieser Befehl wird die geeignete „Boden-Datei“ in dem Ordner 

                                        platzieren. Dies ist nötig, wenn du mit einem Vehikel in einen 

                                        anderen Raum fahren willst. Die „set portal data“ wird die Portal-

                                        Information von der Sektor-Datei erhalten. Portale, die oben oder 

                                        unten sind, werden NICHT gehandhabt. Dieser Befehl gilt für       

                                        Levels, die mit der jetzigen TReditor-Version, wie vom 15 Mai, 

                                        2000, erstellt worden sind. Falls das Portal-Informationsformat im 

                                        TReditor wechselt, wird dieser Befehl außer Kraft gesetzt. TRitem 

                                        wird die geeignete Höhe des Portals solange nicht angeben, bis 

                                        dieser Befehl vollzogen ist.

KAMERAS: Um eine Kamera einem Raum hinzuzufügen, musst du einfach den von dir 

                       Gewünschten Raum hervorholen, den Sektor und die Höhe wählen (gebrauche 

                       hierbei die „F1“ Taste um den Selektor zu erheben, die „F2“ Taste um diesen 

                       zu senken oder die “F3“ Taste um den Boden zu rückzusetzen), hole das 

                       „special“ Menü hervor und wähle „add camera“. Das Anklicken des  Okay-

                       Fensters fügt diesen hinzu. Du musst deine Kameras verfolgen. Mindestens 

                       eine Kamera (0#) befindet sich schon im Spiel. Die erste von dir hinzugefügte 

                       Kamera wird die nächste zugängliche Kamera-Nummer sein. Wenn sich also 

                      schon fünf Kameras im Level befinden, wird dein #6 sein usw. Wenn du eine 

                      Kamera hinzufügst, wird die Statusleiste anzeigen, welche Nummer deine 

                      Kamera hat.

Gebrauch: Du kannst den Schalter zu deiner Kamera an zwei Orten platzieren:

Mit einem „platzierten Item“, wie das Öffnen einer Tür wenn ein Schalter gedrückt wird:

Wenn du das „trigger switch“ Menü hervorholst, überprüfe die „switch camera“ Box, platziere die Kamera #. Die Kamerahinauszögerung ist die Zeit in Sekunden, bevor wieder zur normalen Kamera zurückgeschaltet wird. Die „once only“ Box kann überprüft werden, um der Kamera zu erlauben, nur zum ersten Auslöser zu schalten. Wenn du es leer lässt, schaltet  

sich die Kamera zu jedem Auslöser hin. 

Mit einem „EINBLICK“ in das „trigger item“ Menü:

Da es TRitem zur Zeit nicht erlaubt, dass man  ein bestimmtes Item anschauen kann, kann das Item, das man anschauen will, neben das eigentliche Item platziert werden, damit man dieses anschauen kann. Überprüfe die „switch camera“ Box, platziere die Kamera #, jedoch die Kamerahinauszögerung in Sekunden bevor du zur normalen Kamera zurückschaltest. Die „once only“ Box kannst du überprüfen, um der Kamera zu erlauben, nur den ersten Auslöser zu schalten. Wenn du es leer lässt, schaltet sich die Kamera zu jedem Auslöser hin.

TRANSPARENTE ZIEGEL KONSTRUIEREN

Ich weiß zwar nicht wie es bei dir ist, aber, wenn ich Portale mit TReditor konstruiere, sofern ich „dopple Mauern“ zu beiden Räumen machen, wo das Portal ist, erhalte ich „phantom meshes“. Was ich gemacht habe, weil ich doppelt dicke Mauer/Wände hasse, ist, dass ich JACK! gebraucht habe, um eine der Ziegel transparent zu machen und dass ich die „phantoms“ mit ihr in Rview strukturiert habe. Ich kenne einige Leute, die den Export zur DXF-Route benutzen, aber falls meine 3D... . Auf jeden Fall platzierte ich den „Make transparent tile“  in das „special“ Menü. Die Ziegel-Nummer... . Du musst zuerst das Level in Rview laden und entscheiden welche Ziegel-Nummer du benutzen willst. TRitem gebraucht Rview-Ziegel-Nummer, welche von einem Fehler wie in JACK! starten. Merke dir auch, welchen Ziegel du transparent gemacht hast, weil dies in Rview nicht angezeigt wird. Wenn du erst einmal die Ziegel-Nummer betreten hast, wähle einfach OKAY an, um diesen Ziegel zu löschen. Dies löscht nur die 16bit Ziegel in TR2 und 3 and natürlich nur die 8bit Ziegel in TR1.

BEMERKUNG ZU DEN BOXES & MISC: Um eine ganze Raum-Box in einen Raum mit keinen Feinden zu konstruieren, benutze einfach das LOOK AT Item und platziere einen Auslöser in die Mauer. Dies wird eine Box für diesen Raum ausschreiben. Dies sollte das Problem beseitigen, falls du die Kamera „shakes“ bekommst. Durch den jetzigen Stand wurde keine Box-Information von TRitem noch von TReditor weggenommen. Ich glaube, dass dies ein Kamera-Problem verursacht, falls einige alte Box-Gebiete im Innern des neuen Gebietes liegen. Wenn sich all dies beruhigt hat, ... . Die Probleme, mit einem Vehikel in andere Räume zu fahren ist auch bekannt. Der „Boden-Datei-Code“ muss hinzugefügt werden. Turbo Pascal und ich arbeiten gerade daran.

FARBENSELEKTOR: dies kann du benutzen, um irgendwelche RGB-Werte, für die Optionen auszuwählen, die Farbe benötigen

In der Regel ist es anfangs besser einfach die „slider bar“ auf der rechten Seite zu benutzen (intensity).

Dies wird alle RGB-Werte gleichhalten. 

(Bemerkung für langnutzende Anwender: die RGB-Werte geteilt durch 8 gleich die alten 

Werte. Wenn du es also gewöhnt bist 4-4-4 zu setzen, dann solltest du jetzt 32-32-32 setzen)

HINZUFÜGEN DES SCHEINWERFERLICHTES:

Eins vorweg, dies ist kein Scheinwerferlicht . Dieses Licht beeinflusst nur die äußerlichen Lichtobjekte. Die Lichtwerte in den TR-Teilen sind im Red Green Blue-Format (RGB) bestimmt. Du betrittst deine Werte mit den entsprechenden Lenkungen im „special“ Menü. Wenn du weißes Licht haben willst, solltest du es bei den R-G-B-Werten belassen. Mische diese für Farbeneffekte. Neben den RGB-Einstellungen brauchst du eine „fade“ Einstellungen bestimmen. TR1 und TR2 benützen nur den „fade 1“ Wert. Dieser Wert für TR1/2 ermittelt, wie weit das Licht scheinen wird. Dies wird in ¼ Blöcke gemessen, daher wird ein Wert von 4 in dem ganzen Sektor, wo dieser platziert ist, Licht haben. Bedenke auch die Höhe, wenn du es 2 Blöcke erhebst und den „fade 2“ zu 4 platzierst. Dann wirst du es nicht auf dem Boden sehen. Auch falls die Intensität der Höhe, eingestellt in RGB, nicht höher als die von Lara, wirst du keinen Effekt sehen. Das „ spot lighting“ beeinflusst nicht die „wall meshes“, daher brauchst du die gleich angeführte „per vertex“ Einstellung. Einige gute Testwerte für TR1/2: Lara Intensität von 208-208-208. Raumintensität 56-56-56. Scheinwerfer RGB 28-28-28...

Für TR3 gibt es eine separate „fade 2“ Einstellung, die von TR3 gebraucht werden und auch die „fade 1“ Einstellung kriegt eine neue Bedeutung. Die „fade 1“ lenkt nun die Intensität, wie die Wattleistung einer Glühbirne und das „fade 2“ lenkt, wie weit das Licht nun in 1 Block-  

Zunahmen scheint. Also kann das Licht mit etwa 70 in „fade 1“ und mit ungefähr einem in „fade 2“ erzielt werden, indem du für Laras Licht 240-240-240 benutzt, für das Licht des Raumes32-32-32 und das gleiche RGB für das Scheinwerferlicht 224-224-224. 

Das beleuchten der Objekte muss in Kombination aller Lichtkräfte benutzt werden. Einige Objekte haben ihr eigenes Licht und werden von diesen Lichtern oder von diesen Spitzen der Lichter nicht beeinflusst. 

Bemerkung zu TR3: überprüfe das Gamma auf die Spiel-Lenkungen, falls du glaubst der Raum sollte dunkler sein, als er es ist.

LICHTSPITZEN: RAUM, QUADRAT, SPITZE und ATTRIBUTE

Obwohl es TReditor erlaubt einige Lichtwerte zu bestimmen, ist manchmal einfacher TRitem zu gebrauchen. Es können zuzüglich mehrere spezielle Attribute zu den Sektoren-Dateien hinzugefügt werden, wie die Wasseroberflächenbewegungen, Unterwasserlichte und Treibsand.

Um ein ganzes Raumlicht zu konstruieren: Indem du diese Option vom „special“ Menü aussuchst, werden alle Spitzenlichtwerte zu diesen bestimmten Lenkungen in RGB getauscht ( indem du 56-56-56 eingibst machst du es in TR1/2 dunkel, in TR3 durch das Eingeben der Ziffern 24-24-24). Die Attribute müssen auch überprüft werden, ob sie entweder... . Durch das Anklicken des Okay-Fensters werden die Raumspitzen platziert.

Um das „vertex quad lighting“ zu machen: diese Option macht alle vier Spitzen des Oberflächenquadrats, wenn ein Mesh den Spitzen beigefügt wird. Es macht keine halben sowie ¼ Boxen. Wähle einen Sektor und die Höhe indem du die „F1“, die „F2“ und die „F3“ Tasten benutzt. Merke dir, dass volle Boxen 4 Höhenboxen aufnehmen. Platziere den RGB und die Attribute und klicke das Okay-Fenster an. 

Um ein „vertex single light“ zu machen: diese Option platziert ein Spitzlicht und die  Attribute. Wähle einen Sektor. Platziere den RGB und die Attribute. Die Spitze wird der untere linke des ausgewählten Sektors sein und diese wird nach Norden zeigen. Falls deine Spitze an der Decke sein sollte, musst du auch die „vertex ceiling“ Box überprüfen.    

Solltest du eine Nachricht bekommen, bei der zu lesen ist „vertex not found“ bedenke bitte, dass eine „room mesh (texture)“ eine seiner Ecken an diesem Punkt haben muss. Auch ist TRitem nicht unfehlbar. Aus einigen Gründen lässt es eine Spitze aus. Ich weiß nicht, ob dies geändert werden sollte, da die Spitzen in TReditor geformt sind und in TRitem einen Fehler haben. Dies überprüfe ich.

Einige Testdateien, die dazu verwendet werden, um die Lichter der Spitzen und  des Scheinwerferlicht nachzuweisen:

Mache in TReditor einen Raum zur Probe 10x10 und 3 Blöcke hoch. Gebrauche Rview, um einige schnelle Texturen hinzuzufügen.

Basislevelx.dat TR1/2:

Raumlicht 56-56-56

Quadratlicht 32-32-32

Scheinwerferlicht 224-224-224

Lara Itensität 208-208-208

Basislevelx.dat TR3:

Raumlicht 32-32-32

Quadratlicht 72-72-72

Scheinwerferlicht 224-224-224 “fade 1” = 70 “fade2” = 1

Lara Intensität 240-240-240

Konstantes Mesh: Die feststehenden Meshes des Level werden nur durch eine Nummer angezeigt. Du kannst deine eigene Farbe verwenden oder die Box für „auto color“ überprüfen, welche eine Farbe der mittleren Anordnung für das Mesh platzieren wird. Um eine Farbe hinzuzufügen musst du zuerst einen Sektor auswählen, das Farben Menü hervorholen und deine Auswahl machen. Wenn du das Okay-Fenster anklickst wird das Mesh angezeigt werden. Du kannst das Mesh erheben, indem du die „home“ Taste gebrauchst und es senken indem du die „end“ Taste gebrauchst. Die Löschtaste steuert die Ecke/Richtung. Die Option ist dazu da, um das Mesh zu löschen. Dies machst du, indem du die „insert“ Taste einmal drückst, bevor du eine andere Sektion wählst. Vergewissere dich, dass das Mesh nicht die Trennungslinie des Raumes überschreitet, da das Spiel andernfalls abstürzen wird.

BEMERKUNG ZU DEN „ Block as trigger“ und „use as item 2“ Boxen:
überprüft 7/8/00      

Es wurde die Möglichkeit hinzugefügt, ein Item auszulösen, wenn sich ein Block in einem bestimmten Sektor befindet.

Gehe wie folgt vor:

Das erste Item wird der Block im „item“ Menü oder im „triggeritem“ Menü sein. Platziere  die „block as trigger“ Box, wenn du diese gerade platzierst. Platziere als nächstes das Item um das geeignete Menü auszulösen (für gewöhnlich ist es eine Tür jedoch funktionieren einige andere „trigger item“ auch) und nehme hierbei entweder das „trigger item“ oder das „switchitem“ und platziere die „use as item 2“ Box. Nachdem das zweite Item platziert wurde, wähle den von dir gewünschten Sektor um diesen als den Auslösesektor zu gebrauchen, wähle dann das „trigger 1“ im Menü und alles wird platziert werden sein.

Bemerkung: auf den Blöcken, die einen separaten Auslöser benötigen, musst du diesen Auslöser platzieren nachdem du den Block platzierst. Wähle dann das „use as item“ Objekt.

Bemerkung: es überträgt nicht die alte Sektorinformation.

Bemerkung: dies ist ein einmaliger Auslöser. Du kannst nicht irgendwelche der „multi“ Befehle damit benützen.
BEMERKUNG ZUM „pickup trigger“ im Itemmenü:

Überprüfe den „pickup trigger“, wenn du das Item auswählst. Dieses Item wird dazu benutzt werden, um ein anderes Item auszulösen, wenn dieses Item in einem bestimmten Sektor ist. Wähle nun das zweite Item von den „triggeritem“ oder von den „switchitem“ Menü und überprüfe die „use as item“ Box. Wähle den Sektor um das Ereignis auszulösen und klicke „Trigger 1“ auf der Menüleiste an.

Bemerkung: es übertragt nicht die alte Sektorinformation.

Bemerkung: Dies ist ein einmaliger Auslöser. Du kannst nicht irgendwelche der „multi“ Befehle damit benützen. 

***************************************************************************

***7/8/00***

BEMERKUNGEN: Genauso wie die Nummer der Optionen steigt, so steigen auch die Kombinationen. Alle Items sollten zusammen ohne Probleme funktionieren. Wie auch immer, es ist unmöglich für mich dies festzustellen. Falls es irgendwelche Probleme durch die Emailadresse geben sollte, lass es mich wissen. Einige Items werden das „Übertragen“ der originalen Bodendatei, wie der „bekletterbare Mauer“ Sektor, nicht zulassen. Das physische Kennzeichen (Bodenschräge, Deckenschräge oder vorhergehende Auslöser) wird in diesem Sektor verloren sein.

ZUM ABSCHLUSS: Diese Version ist eine Art... . Ich habe versucht es so nützlich wie möglich zu machen und ich hoffe, dass jemand einen Nutzen daraus zieht. Melde mir bitte Probleme, etc. per Email. Bemerke auch, dass dieses Programm OpenGL für die Grafiken gebraucht. Wen du also Probleme mit anderen OpenGL hast, wirst du mit diesem auch ein Problem haben. Ich persönlich gebrauche Voodoo3, welches manchmal in einer Weise funktioniert und manchmal musst du die Bewegung/Umbenennung spielen.

.dll’s game

