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Chapter 1

MapEditor-English

1.1 Contents

PAYBACKMAPEDITORINSTRUCTION S (c) Apex Designs 2001

Ten plik zawiera instrukcje do tego jak stworzyé w Edytorze Map wiasna mapé dla opcji wielu graczy w Payback’u. Wybierz
rozdziai.

:: Prawa autorskie :: Wymagania :: Zaczynamy :: Obsiuga Edytora :: Jak ullyé mapy w grze

1.2 copyright information

PRAWOAUTORSKIE

Edytor map, Payback, ten guide i wszystko co jest zawarte na piycie z gra Payback jest chronione prawami autorskimi. Kopi-
owanie jest piractwem .

Mapy stworzone w tym edytorze sd darmowe. Jelieli chcesz przerabiaé oryginalna mapé musisz uzyskac zgodé autora aby médz
ja udostépnic pulicznie. Nie mofiesz zarabiaé na sprzedally map zrobionych tym edytorem. Jefieli zrobisz mapé proszé przeolij
na adres ’payback.maps @apex-designs.net’ bédzie dostépna dla wszystkich, kalidy bédzie mogi sciagnaé ja z sieci.

1.3 requirements

WYMAGANIA
Wymagania sa prawie takie same co w grze mianowicice:

Minimalne: 020 lub wyiiszy, 16Mb RAM Ilub wiécej, mysz, AGA lub karta graficzna. Zalecane: 040 lub wyiiszy, 16Mb RAM
lub wiécej, mysz, AGA lub karta graficzna.

1.4 getting started

ZACZYNAMY

Payback Map Editor umotiliwia robienie wiasnych map do gry Payback. Narazie swoich map moiina uiywaé w opcji gra-
jmy razem i zabij kumpla. Jeteli znajdzie si€ dufio chétnych na Paybacka, postaram si€¢ umoiliwié koliystanie z map w
opcji pojedyiczy gracz . Jelieli twoje mapy na jednego gracza béda bardziej zawiie nili te na jednego gracza. Napisz maila
james.daniels @apex-designs.net jelieli jested zainteresowany.
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Wszystkie stworzone miasta powinny znajdowaé si€¢ w katalogu *Usermaps’ w miejscu, gdzie zostal zainstalowany Payback .
Nie kopiuj tego do katalogu "Maps’ - miasta te sd uiywane przy opcji pojedyiczy gracz i nie powinny by€ zmieniane.

Katide miasto w Paybacku skiada si€ z 128x128 kwadratow. Kalidy kwadrat ma 3 szedciany ustawione na gérze. Kalidy szedcian
ma réline proporcje tak jak wysokodé (co oznacza il jest to szedcian :), podjazd (co oznacza i nie jest to szedcian :), oraz co
innego czego molesz nie widzie€. Od tego czasu béda to zawsze trzy szedciany na ktérym si kwadraty, zmiana wysokodci od
dna szedcianu bédzie oznaczala wysokodé wszystkich szedcianéw spoczywajacych kolo niego.

Odnoszac si€ do gry, kafidy szedcian ma 5 twarzy (Od tego czasu twarz nie jest widziana z gory) - widcz Gora, P6éinoc, Wschod,
Poiddnie oraz Zachdd. Kalida twarz ma swoja wiadciwod€ tak diugo poki jest wyidczone, alfa-kanalowanie, genlok oraz Textur-
owanie Mapowane, oraz tak diugo poki nie jest odwrdcony.

Map Editor jest bardzo prymitywny i zawsze bédzie robil podobna mapé, nazywajac ja *UserMaps/Test.#?°, gdzie #7° mofe
byé 'mapa’, 'mini’, ’droga’ albo ’kciuk’. Raz skoiczona mapa zostaje nazwana *Test.#?” jako plik w katalogu *UserMaps’
przywiaszczajac sobie nazwé. Jelieli chcesz przerabiaé mapy powiniened najpierw ja nazwaé jako ’Test.#7.

Map Editor uliyje tego samego trybu wyOwietlania i jézyka jaki zostal wybrany w grze. Z tego powodu powiniened najpierw
widézye€ gré, w przeciwnym wypadku moie on dziaiaé€ niepoprawnie.

Powinienes przeczytac Obsiuga edytora.

1.5 editor controls

OBSIUGAEDYTORA

Powinienes przeczytac Zaczynamy zanim zabierzesz sie do robienia map.
GENERALNE PRZY CISKI(Te przyciski siulid do zabawy z mapami.)
LMB - lewy przycisk myszy RMB - prawy przycisk myszy

Ruch myszy (bez wcidniétego klawisza) - Przesuwa widok/kursor. (Kursor jest zawsze w centrum ekranu chyba ,ie dany re-
gion zostai wybrany.) Ruch myszy + RMB - Przyblilienie/Odsuniécie kamery (mysz géra/déi) Ruch myszy + LMB - Wyboér
regionu. Jeleli trzymasz LMB wci6niécie Q albo A pozwala wybieraé kwadraty. Wciskajac LMB jeszcze raz wyidczamy wybor
zaznaczonego regionu i uwolni kursor. L - Wczytaj mapé jako “test.#?” map. V - Zapisz mapé jako ’test.#?” map. Anegdota:
program nie pyta si€ czy zastapié plik tylko nagrywa na niego wiéc uwafiaj. N - Wytrzyj aktualnd mapé&. Anegdota: Program
nie pyta si€ o zgodé. Esc - Wyjocie z programu. Anegdota: Program nie pyta si€ o zgodé. Z - Zmienia dziei/noc. Tekstury
w nocy sa ciemne Anegdota: Program moie troch& zwlekaé poniewall wezytuje nowe tekstury. X - Zmiei pogodé (normalna,
oOnieg, deszcz). Ignoruje jeleli grasz na wiécej graczy oraz nie widaé jej w edytorze. Deszcz dziaia tylko w pierwszym poziomie
w trybie jeden gracz. Q - Kursor do géry (w kierunku kamery). A - Kursor w déi (oddalenie od kamery). C - Kopiuje region do
schowka. P - Wstawia region ze schowka. R - Zmienia opcjé rozgromienia Dziala/Nie dziaia. Informacja o rozgromieniu jest
uliywana przez policyjne wozy - bez niej prowadza bezwiadnie. Nieuliywane jest w grach na wielu graczy. Lista przyciskéw
rozgromienia: Return - Wybierz najbliiszy wézei. n - Dodaj nowy wézel i wybierz go. 1 - Dodaj wybrany link z wézelami aby
byio najblifiej. d - skasuj zaznaczone . 1/2/3/4 - skasuj specyficzny link.

KONTROLA SZEOCIANU(Dziaiaja tylko jak wybierzesz szedcian(y).)

Return - Zmienia kat pochylenia szedcianu. Mole byé: "Wyiaczony" (szeOcian nie jest niewidoczny), "Piaski" (normalny
szebcian), "Pionowy" (géra szedcianu si€ pochyla pionowo), "Poziomo" (géra szedcianu pochyla si€ poziomo), "Odwrécony
Pion" (Pochyla sié jak wylej tylko na odwrét), "Odwrécony Poziom" (Pochyla si€ jak wylej tylko na odwrét). W - Zwigk-
sza wybranemu szeocianowi *wysoko6él’ . Jeieli wézei szedciana jest ustawiony na "Wyidcz" albo na "Piaski", wiéc okredla
wysokodé calego szedciana. Jelieli jest inaczej, to tylko wybrany wézeil idzie do géry koica szebciana. S - Zmniejsza ’wysokodél’
wybranemu szedcianowi. Jelieli wézel szeOciana jest ustawiony na "Wylacz" albo na "Plaski", wiéc okredla wysokodé caiego
szeOciana. Jeleli jest inaczej, to tylko wybrany wézei idzie do dolu koica szedcian. E - Zwi€ksza wybranemuszedcianowi
*wysokodgé2’ . Jelieli wézei szedciana jest ustawiony na "Wylacz" albo na "Piaski”, wiéc okredla wysokoOé calego szedciana.
Jedeli jest inaczej, to tylko wybrany wézei idzie do géry koica szedcian. D - Zmniejsza ’wysokod€2’ wybranego szedcianu. Jeleli
wézel szebciana jest ustawiony na "Wylacz" albo na "Plaski", wi€c okredla wysokodé caiego szedciana. Jeteli jest inaczej, to
tylko wybrany wézei idzie do dofu koica szedcian. F1 - Przelancza motilwo6é chodzenia po szedcianie. F2/F3/F4/F5 - Zmienia
sygnalizacji€ péinoc/wschdd/poiddnie/zachdd. Upewnij si€ czy kerowcy jada dobrze poniewall wtedy drzwi samochodu béda z
innej strony. F6 - Zmienia sygnalizacjé na fatwd w obsiudze. F7 - Ustawia ’specyficzny parameter’ dla kwadratu. Czy s na nim
skrzynki, dwiatia sygnalizacji (Pami&taj aby dobrze ustawié parametr ’zmiana sygnalizacji’ poniewail puniej samochody moga
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sié blokowaé), punkty startu (Pamiétaj (ie musza byé przynajmniej 4 poniewad gra si€ na 4 graczy oraz o tym ,fieby na kwadracie
mofina bylo stanaé(przeianczasz to klawiszem F1)) oraz budki telefoniczne (nie obecne w trybie wielu graczy). F8 - Zmienia
scenerié na kwadracie (np. drzewa, telefony, skrzynki, itd.). Miejsca musza mie€ wiaézone lub wyiaczone chodzenie po "nich" -
pamiétaj Gieby przynajmniej widczyé ta druga opcjé poniewad gra bédzie do bani. F9/F10 - Zmienia sceneri€¢ wediug wskazowek
zegara/lub przeciwnie do wskazéwek zegara. B - Wiancza/wylancza moliliwodé blokady policyjnej (nieuliywana dla wiécej nifi
jednego gracza).

KONTROLOWANIE TWARZY (Te przyciski dziaiaja tylko jak wybierzemy twarz(e).)

1/2/3/4/5 - Wybierz aktualny szeocian /Péinocny/Wschodni/Poiudniowy/Zachodni. T - Wybierz aktualna texturé. Zobaczysz
wszystkie dostépne tekstury. Ullyj myszki do ogiadania obrazkdéw, i kliknij lewy przycisk myszki aby wybraé teksturé. Prawy
przycisk to rezygnacja. Y - Zmiei twarz, molie by€ : "Wyiaczona" (Twarz jest wyidczona), "Normalnie" (Twarz jest widczona),
"Genlok" (Twarz jest widczona, kolor 0 bédzie kolorem przezroczystym), "Alfa" (Twarz jest widczona, wybrana tekstura jest
ustawiona na 50% przezroczystodci, dziaia tylko jak jest *Przednia’ twarz), "Odbicie" (Twarz jest widczona, tekstura jest uflyta
jako mapa odbié, przesuwaé si€ bédzie jeoli teksturé nazwiemy ’#Water.chunky’). F - Odwr6é teksturé lewa-prawa. *Géra’
tekstura powinna si€ zawsze odwracaé (i tak jest ustawione domydlnie) dlatego w innym wypadku tekstura rysowaia by s;é
niedobrze.

1.6 using your map in the game

JAKUUYESWOJEIMAPYWGRZE

Przy starcie gry sprawdzany jest katalog *Usermaps’ i plik #?.map. Je@ieli wybierzesz opcjé gry ’grajmy razem’ mapa automaty-
cznie si€ uruchomi. Jedynym odstépstwem jest mapa ’test.map’ plik ten automatycznie jest odlanczany od gry. Wiéc procedura
testowania twojej mapy jest nastépujaca:

1) Zapisz nowa mapé (wcidnij 'v’). Automatycznie zapisuje ’test.map’, ’test.mini’, ’test.thumb’ i "test.route’ .
2) Wyjscie z Edytora (wcisnij Escape).

3) Udyj shella lub jakiegoo filemenagera {ieby skopiowaé pliki o nazwie "test.#?’ na Moja Mapa.#? . Jeieli bedziesz korzystai z
cli to sp6ji niliej: cd [Payback katalog gdzie zostal zainstalowany Payback - e.g. "dh0:Games/Payback"] copy UserMaps/test.map
"UserMaps/Moja Mapa.map" copy UserMaps/test.mini "UserMaps/Moja Mapa.mini" copy UserMaps/test.thumb "UserMaps/-
Moja Mapa.thumb" copy UserMaps/test.route "UserMaps/Moja Mapa.route”

4) Uruchom PayBack’a. Rozpocznij gré (lub zaladuj istniejaca jull gré) i uruchom opcjé multiplayer lub rampage game. Motiesz
teraz wybraé stworzond mapé pod nazwa "Moja Mapa’. Jeteli chcesz wi€cej map, poprostu nazywaj je inacze;j.

Miiej zabawy! I nie zapomnij wysiaé swojej mapy do "payback.maps@apex-designs.net" wrzucimy ja na stroné¢ WWW, bédzie
dostépna dla wszystkich!
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