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Chapter 1

MapEditor-English

1.1 Contents

PAYBACKEDITORMAPINSTRUKCE (c) Apex Designs 2001

Tento soubor obsahuje ndvod jak poulivat Editor Map pro vytvoé€eni vlastnich drovni ke hée Payback pro multiplayer. Klikni na
kapitolu ze seznamu.

:: Informace o aut.pravech :: Pouiadavky :: P&i startu :: Editor ovladani :: Pouuiti mapy ve hée

1.2 copyright information

INFORMACEOAUT.PRAVECH

Editor map, Payback, tato dokumentace a viechno jiné co je s tim doddvano nebo s CD Payback je chrdanéno autorskym pravem.
Nedistribuujte to - pirdti zabijeji vyvoj novych programil.

AsAS

Origindlni mapy vytvoéené timto editorem jsou volné iiéitelné. Pokud vytvoéite mapu kterd se zaklada na existujicim souboru
pak byste méli potiddat o povoleni autora origindlu o distribuci. Nesmite mit vydélek z prodeje map vytvoéenych timto editorem.
Prosim zasilejte mapy které vytvoéite na adresu payback.maps @apex-designs.net. Ty pak budou na naii internetové strdnce pro
ostatni ke staueni.

1.3 requirements

POUADAVKY
Potiadavky jsou skoro stejné jak pro hru a to:

Potiadovano: 020 nebo lepii, 16Mb nebo vice paméti RAM, AGA nebo graficka karta. Doporugeno: 040 nebo lepii, 16 Mb nebo
vice paméti RAM, AGA nebo graficka karta.

1.4 (getting started

PEISTARTU

Payback Editor Map umotiiuje vytvoéit nové mésta pro Payback. V soucasné dobé milete pouuit tyto mésta pouze pro multi-
player méd a pro "rampage” méd. Kdyu bude dostatek uddosti pro pé€idani k misim pro singleplayer, mohu pé€idat podporu pro to
- ackoliv mdm na paméti, ue vytvoéeni misi k singleplayer bude vice komplikované neli k vytvoéeni mapy k multiplayer. Prosim,
napiite mi email na james.daniels @apex-designs.net pokud jste tim zainteresovan.
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Viechny vlastni mapy mély by byt v adresaéi *UserMaps’. Nekopirujte je do adresdée "Maps’ - ten obsahuje mapy pouuiivané
pro hru singleplayer a nemohou byt zménény.

Kaudé mésto v Payback se sklddd z méfuky 128x128 ¢tvercli. Kaudy ¢tverec ma 3 krychle nasklddané na sebe. Kauda krychle
ma rlizné vlastnosti, jako svoji vyiku (to znamend, Ue technicky je to - krychloid :), které jsou sklopené (to znamend, ue technicky
to ani krychloid nenf :) a které jsou nebo nejsou viditelné. Jelikol zde jsou téi krychle na kaudém ¢tverci, zménou vyiky dolni
krychle ovlivni pozici ostatnich krychli nad ni.

Co se tyce hry, kauda krychle ma 5 ploch (dno plochy neni viditelné) - pojmenovanych jako: horni, severni, vychodni, jitin{
a zdpadni. Kauda plocha ma rizné vlastnosti takové jak: zakdzané, alfa-kandl, genlocked nebo texturova a zda je nebo neni
otogend.

Editor map je docela primitivni a bude vudy editovat stejnou mapu, a to *UserMaps/Test.#?’, kde '#?° miiuie byt *'map’(mapa),
’mini’, ‘route’(cesta) nebo thumb’. Jakmile jste ukongili editovat mapu, pé€ejmenujte soubor *Test.#?” v adresaéi "UserMaps’ na
néco vhodnéjitho. Obracené, kdyu chcete editovat existujici mapu, péejmenujte ji nejprve na *Test.#7?.

Editor map bude pouuivat zobrazovaci mdd a jazyk ktery jste si vybrali pro hlavni hru. Pro tento diivod, méli byste nejdéiv
spustit hru, jinak editor map nemusi pracovat korektné.

Nyni miuete ¢ist Editor ovladani.

1.5 editor controls

EDITOROVLADANT{
Poznamka: Ctéte nejdéive Péi startu péed ¢tenim tohoto.
HLAVNI OVLADANI(Toto ovldd4ni m4 vliv na celou mapu.)

Pohyb myii (bez tlagitek) - Pohyb ndhled/kurzor. (Kurzor je vudy uprostéed obrazovky ledaue je region zvolen). Pohyb myii
+ RMB(Pravé tlacitko) - Péiblitieni v/pry¢ (myii nahoru/dolu) Pohyb myli + LMB(Levé tlagitko) - Volba regionu. Podruenim
levého tlacitka myfi a stisknutim Q nebo A umoufiujete naskladat zvolené krychle. Znova nakliknutim levého tlacitka myfi
miuete zruiit zaznageny region a uvolnit kurzor. L - Nacgte mapu 'test.#?’. V - Uloui mapu ’test.#?’. Pozndmka: program se
neptd o potvrzeni péi péepsani existujictho souboru. Budte proto opatrni a nepé€epiite si mapu, kterou si chcete ponechat. N -
Vygcistit sougasnou mapu. Pozndmka: program se nepté péi péepsani. Esc - Ukongeni programu. Pozndmka: program se nepta
péi péepsani. Z - Nogni ¢as zap/vyp. Viechny textury budou temnéjii kdyu bude zapnuty noc¢ni cas. Poznamka: mifitiete to
pouuit péi nacteni nové verze textury. X - Zména pogasi (normdlni, snih, déii). Ignorovdno v multiplayeru a nezobrazuje se v
editoru map. Défi se dostavi pouze v prvni drovni v singleplayer hée. Q - Péesunout kurzor nahoru (ke kameée). A - Péesunout
kurzor dolu (od kamery). C - Kopirovat zvoleny region do schranky. P - Vlotit ze schranky. R - Mdd jizdni cesty zap/vyp.
Informace o cesté je poutiivdna policejnimi vozidly péi stthdni - bez toho jsou nevypogitatelni. Mélo by to zrcadlit vzhled sité
silnic. Nepouuitelné v médu multiplayer. Ovladani v médu jizdni cesty je: Return - Volba nejblitiitho uzlu. n - Péidat novy uzel
a zvolit ho. 1 - P&idat pojitko ze zvoleného uzlu k sougasné nejbliuiimu uzlu. d - Smazat zvoleny uzel. 1/2/3/4 - smazat urgité
pojitka.

OVLADANI KRYCHLE(Toto ovl4dani md pouze vliv na soucasné zvolenou krychli(e).)

Return - Zménit soucasny sklon krychle. Mite byt: "Vyp" (krychle je neviditelnd), "Plochd" (normdlni krychle), "Vert" (vrchol
krychle je sklopen vertikdln€), "Horiz" (vrchol krychle je sklopen horizontalng), "RVert" (vrchol krychle je sklopen vertikalné
(obracené)), "RHoriz" (vrchol krychle je sklopen horizontdlné(obracené)). W - Zvétieni soucasné krychle o hodnotu 'vyikal’.
Pokud sklon krychle je nastaven na "Vyp" nebo na "Plochd", toto urcuje vyiku krychle. Pokud je nastaveno néco jiného, pak
to urcuje vyiku jednoho konce krychle. S - Zmenieni soucasné krychle o hodnotu ’vyikal’. Pokud sklon krychle je nastaven
na "Vyp" nebo na "Plochd", toto urcuje vyiku krychle. Pokud je nastaveno néco jiného, pak to urcuje vyiku jednoho konce
krychle. E - Zvétieni sougasné krychle o hodnotu ’vyika2’. Pokud sklon krychle je nastaven na "Vyp" nebo na "Plocha", toto
urcuje vyiku krychle. Pokud je nastaveno néco jiného, pak to ur¢uje vyiku jednoho konce krychle. D - Zmenieni soucasné
krychle o hodnotu ’vyika2’. Pokud sklon krychle je nastaven na "Vyp" nebo na "Plocha", toto urcuje vyiku krychle. Pokud je
nastaveno néco jiného, pak to urcuje vyiku jednoho konce krychle. F1 - Nastaveni zda lenivy chodec bude chodit na tom ¢tverci.
F2/F3/F4/F5 - Nastaveni lenivého provozu pohybujictho se na sever/vychod/jih/zdpad. Péesvédcete se, zda provoz jezdi v levo,
prototie dve€e aut by byly na ipatné strané. F6 - Nastaveni péimého lenivého provozu. F7 - Nastaveni ’specidlnich parametr@’
pro ctverec.. Zménit pocet bas, sekvence svétel provozu (nastavenim tohoto parametru se ujistéte, zda se shoduje s nastavenim
svétel provozu), pocate¢cnich bodil (ujistéte se, ue obsahuje alespofi 4 pocédtecni body, bude to poéadné fungovat, kdyu lenivym
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chodcim bude umounéno chodit po tom ¢tverci (nastaveni s F1)) a doporugené telefonni ¢isla (neni diletité v multiplayer). F8
- Zménit scenérii objektu na zvoleném ¢tverci (napé. stromy, telefony, basy, atd.). Chodci péechézeji dvakrat - péesvédcete se
prvni variantou, protolie ostatni nebude vidét. F9/F10 - Rotovat scenérii ve sméru/proti sméru hodinovych rugicek. B - Nastavit
zda maji byt zde policejni blokady. (nepoutiitelné v multiplayeru).

OVLADANI PLOCHY (Toto ovladéni ma pouze vliv na sougasné zvolenou plochu(y).)

1/2/3/4/5 - Zvolit sougasnou plochu krychle horni/severni/vychodni/jitini/zapadni. T - Zvolit sougasnou plochu textury. Toto
péinese zvednuti "thumbnails’ viech dostupnych textur. Poutiijte myi pro pohyb kolem viech obrazkii a poutijte levé tlagitko myii
pro volbu nové textury. Stisknutim pravého tlagitka to zruiite. Y - Zménit typ plochy, mitie byt: "Vyp" (plocha je nedostupnd),
"Normdlni" (plocha je dostupnd), "Genlocked" (plocha je dostupnd, barva 0 bude zpracovana jako transparentni), "Alpha" (plocha
je dostupnd, celd textura je nastavena na 50% transparentni, funguje to pouze pro "horni’ plochu), "Reflexni" (plocha je dostupnd,
textura je pouuitd jako difuzni mapa, bude zménéna, kdyu textura se bude jmenovat *#Water.chunky’). F - Otogit texturu do
leva/prava. "Horni’ textura méla by byt vudy otogena (a byt zdkladni), protote jinak textura bude nepatrné nekorektné zkreslena.

1.6 using your map in the game

POUUITIMAPYVEHEE

Péi startu, hra automaticky kontroluje *.map’ soubory v adresd€i 'UserMaps’. Pokud soubory najde automaticky je zvoli z
obrazovky ’Nastaveni Multiplayer’. Vyjimkou je pouze tento soubor ’test.map’, ktery je automaticky odfiltrovan. Postup pro
testovani vlastni mapy ve hée je nasledujici:

PN

1) Uloute svoji mapu v editoru map (stisknutim ’v’). To automaticky zapiie ’test.map’, "test.mini’ a ’test.thumb’ a ’test.route’
(pokud odpovida).

2) Ukongete editor map (stisknutim Escape).

NP

3) Pouuijte shell nebo manauer souborii pro zkopirovani ’test#?’ s novym jménem. Pokud pouuivite shell, potéebujete tyto
parametry: cd [Payback install dir - e.g. "dhO:Games/Payback"] copy UserMaps/test.map "UserMaps/Moje Mapa.map" copy
UserMaps/test.mini "UserMaps/Moje Mapa.mini" copy UserMaps/test.thumb "UserMaps/Moje Mapa.thumb" copy UserMap-
s/test.route "UserMaps/Moje Mapa.route”

4) Spusite normalné Payback. Zacnéte novou hru (nebo nactéte existujici hru) a spusite multiplayer zdpas nebo "rampage" hru.
Miuete nyni zvolit svoji novou droveil, kterd bude pojmenovana ’"Moje Mapa’. Pokud chcete vyvolat néco jiného, méli byste
soubory péejmenovat na jméno jaké chcete.

Utijte si to! A nezapomeiite poslat svoje mapy na adresu payback.maps@apex-designs.net, aby mohly byt uveéejnény na
internetové strance pro ostatni!




	MapEditor-English
	Contents
	copyright information
	requirements
	getting started
	editor controls
	using your map in the game


