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Chapter 1

MapEditor-English

1.1 Obsah

PAYBACK-EDITORMAP-INITRUKCIE (c) Apex Designs 2001

Tento stbor obsahuje initrukcie, ako poutiivai editor mép a ako vytvorii vlastné multiplayer levely do Paybacku. Vyber si niektord
Z mounosti:

. Autorské prava :: Poliiadavky :: Itartujeme :: Ovlddanie editoru :: Poutiivanie map v hre

1.2 autorskeé prava

AUTORSKEPRAVA

Editor mdp, Payback, tito dokumenticia a vietko ostatné pochadzajice z CD Payback je chranené zdkonom. Nelir to dalej
- piratstvo brzdi vyvoj nového softwaru. Origindlne mapy vytvorené tymto editorom st voane iiritelné. Mapy vytvorené na
zéklade uu existujicich suborov podliehaji autorskému pravu a musii si vyuiadai povolenie irii ich dalej. Nezarabaj na predaji
mdp vytvorenych v tomto editore. Novovytvorené mapy posielaj na payback.maps@apex-desings.net a my ich uverejnime na
nafich strankach k stiahnutiu.

1.3 pouiadavky

POUIADAVKY
Pouiadavky st rovnaké ako pouiadavky Paybacku, menovite:

Potrebné: Procesor 020 alebo vyiiy, 16Mb alebo viac RAM, myi, AGA alebo grafickd karta. Doporucené: Procesor 040 alebo
vyiily, 16 Mb alebo viac RAM, myi, AGA alebo grafickd karta.

1.4 itartujeme

IiTARTUJEME

Editor mdp ti umolnuje vytvarai nové mesta do Paybacku. Zatiad tieto nové mapy mouu byi poutité v médoch Multiplayer a
Rampage. Ak bude dostato¢ny zdujem, pridim podporu aj pre méd jedného hraca. Mapy pre méd Singleplayer st ale o mnoho
komplikovanejiie ako pre méd Multiplayer. Napii mi na james.daniels @apex-designs.net, ak ia to eite stdle zaujima.

Nové mapy sa ukladaji do adresdru *UserMaps’. Nekopiruj ich do adresdra "Maps’-tu sd ulotiené mapy len pre hru jedného
hrica.
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Kaudé mesto v Paybacku sa skladd z pola 128x128 itvor¢ekov. Kaudy itvorec ma na sebe 3 kocky. Kaudé kocka m4 rozne
vlastnosti. Napriklad vyiku, sklon a viditelnosi. Na jednom fitvorci st vudy tri kocky. Zmenou vyiky spodnej kocky sa zmenf aj
pozicia vietych ostatnych kociek.

Kauda kocka md 5 tvari (strdn). (spodnd strana nieje viditeand) Vrchnd, severnt, vychodnd, julind a zdpadnd. Kauda z tychto
strdn modue mai rdzne vlastnosti. Moue byi vypnutd, textirovand, zrkadlovo prevratend a mdue obsahovai alpha kandl.

Editor mdp je dosi primitivny a edituje vudy tu istd mapu, menovite *UserMaps/Test.#?°, kde *#?” mdue byi *'map’, 'mini’, ‘route’
alebo 'thumb’. Ak skongii editovanie mapy, moueil premenovai *Test.#?” stibory. A opagne, ak chcef editovai ull existujicu mapu,
musii ju premenovai na “Test.#7’.

Editor map pouuiiva obrazovku a jazyk, aké si zadal v hre. Preto najprv musii pustii hru a all potom editor, inak by nepracoval
korektne.

Teraz si mouel pregitai ovlddanie editoru.

1.5 ovladanie editoru

OVLADANIEEDITORU
Pozndamka: Mouei si pregitai Ttartovanie pred ¢itanim tohto oddielu.
ZAKLADNE OVLADANIE(Tieto ovladania ovpliviiuji celd mapu.)

Pohyb myfi (bez tlacitok) - Pohyb kurzoru/pohdadu. (Kurzor je stile v strede obrazovky pokiad nebol oznageny regién.) Pohyb
myii + RMB - Priblitiovanie/vzdalovanie (myiou hore/dolu) Pohyb myfi + LMB - Oznagenie regiénu. Podrianie LMB umouiiuje
poutitie kldves Q alebo A na vyber kocky. Znovukliknutie na LMB odznaci region a uvolni kurzor. L - Nacitanie mapy ’test.#?’
.V - Ulouenie mapy ’test.#?” . Nezabudni, Ue program si nevyuiada potvrdenie ulolienia. Preto si ddvaj pozor, aby si si
nevymazal nejakd doletitd mapu. N - Znicii mapu. Nezabudni, e program si nevyliada potvrdenie voaby. Esc - Ukongit
program. Nezabudni, ile program si nevyuiada potvrdenie voaby. Z - Nocny cas zap/vyp. Vietky textiry automaticky stmavnud
po navoleni tejto voaby. Nezabudni, e nagitanie novych textir mdue chvylu trvai. X - Zmena pogasia (normadl, sneh, daud).
Ignorované v méde Multiplayer. Daud sa prejavi len v prvom leveli médu Singleplayer. Q - Pohyb kurzoru hore (ku kamere).
A - Pohyb kurzoru dolu (od kamery). C - Kopirovai vyznageny regién do clipboardu. P - Vlouii z clipboardu. R - méd Cesta
(Route) zap/vyp. Cestné informdcie pounivaju policajnéi autd, aby ia mohli na mape prenasledovai - bez nich jazdia policajti po
meste nepravidelne. Moue to odzrkadlovai pldn cestnej premavky. Nepoutitelné v méde Multiplayer. Nastavenia v méde Cesta
su: Return - Vybrai najbliuii uzol. n - Pridai novy uzol a oznagii ho. 1 - Spojii vybrany uzol s najbliuiim uzlom. d - Vymazai
vybrany uzol. 1/2/3/4 - Vymazai spojenie.

NASTAVENIE KOCKY (Tieto voaby st poutitedné len pri oznagenej kocke)

Return - Zmena naklonenia kocky. Moue byi: "Off" (kocka je neviditeana), "Flat" (normdlna), "Vert" (vrch kocky je nakloneny
vertikdlne), "Horiz" (vrch kocky je nakloneny horizontdlne), "RVert" (vrch nakloneny vertikdlne (obratene)), "RHoriz" (vrch
kocky nakloneny horizontdlne(prevratene)). W - Zvicienie 'vyikyl’ kocky. Ked je naklonenie kocky vypnuté alebo normadlne,
tak sa zmen{ vyika celej kocky. Ak je naklonenie iné, tak sa zmenf{ vyika jednej strany kocky. S - Zmenienie 'vyiky1’ kocky. Ked
je naklonenie kocky vypnuté alebo normdlne, tak sa zmeni vyika celej kocky. Ak je naklonenie iné, tak sa zmeni vyika jednej
strany kocky. E - Zvécienie vylky2’ kocky. Ked je naklonenie kocky vypnuté alebo normélne, tak zvécienie je ignorované. Ak
je naklonenie iné, tak sa zmeni vyika jednej strany kocky. D - Zmenienie vyiky2’ kocky. Ked je naklonenie kocky vypnuté
alebo normadlne, tak zmenienie je ignorované. Ak je naklonenie iné, tak sa zmeni vyika jednej strany kocky. F1 - Oznacenie
itvorcov, po ktorych mduu chodii chodci. F2/F3/F4/F5 - Zmena smeru dopravy na juh/vychod/juh/zdpad. Uisti sa, ue doprava
chodi po davej strane, inak by sa dvere otvarali na zlej strane. F6 - Smer dopravy bude priidii rovno. F7 - Nastavenie *ipecidlnych
prikazov’ pre itvorec. Zmena obsahu debny, sled semaférov (uisti sa, ue si tento prikaz nastavil na itvorcoch cesty, kde chcel
pouuii semafory), ftartovacie miesta (uisti sa, Ue si oznagil aspon 4 ftartovacie miesta a zapamétaj si te itartovacie miesta funguji
spravne len ked chodci si opradvneny chodii na tychto miestach. (pouti F1)) a ¢isla telefénov (nie je potrebné v Multiplayer
moéde). F8 - Zmena predmetov v krajine (napr. strony, telefény, debny, atd.). Prechody pre chodcov sa objavuji dvakrat - uisti
sa, ue si poutiil prvy variant pretotie dalif nebude fungovai. F9/F10 - Otdcanie krajiny v smere a v protismere hod. rugiciek. B -
Oznagenie, kam mduu policajti davai cestné blokady. (nepouliiva sa v méde multiplayer).

NASTAVENIE STRAN(Tieto voiaby sii pouliitedné len pri zapnutej strane/ach kocky.)
1/2/3/4/5 - Vyber strany kocky : Vrch/Sever/Vychod/Juh/Zapad/. T - Vyber textiry pre stranu kocky. Zobrazi sa ti prehdad

AsA

vietkych dostupnych textir. Poulii myi a s poutiitim LMB si vyber novu textiru. Pravym tlacitkom myfi ju zruiil. Y - Typ strany,




MapEditor-English 3/3

moue byi: "Off" (strana je vypnutd), "Normal" (strana je zapnutd), "Genlocked" (strana je zapnutd, farba O je priesvitnd), "Alpha"
(strana je zapnuta, celd textdra je 50% priehaadnd, funguje len pri vrchnej ('top’) strane), "Reflect” (strana je zapnutd, textura je
poutiivand ako rozptylova textira, zmeni sa ak sa textura vold *#Water.chunky’). F - Prehodii textdiru z dava-do prava. *Vrchnd’
textdra sa vudy prehodi, pretoue inak sa textura zle prekresli.

Dodatok prekladatela: Kedlie som pri prekladani nemal mounosi testovai Editor mdp, tak neviem, ¢i funkcie fungujui tak, ako
som ich opisal. Snatiil som sa o doslovny preklad. Po odskiiiani sa na WWW strankach Paybacku pripadne objavi nova verzia
slovenskej prirucky k editoru. Za pochopenie dakujem.

1.6 pouuivanie map v hre

POUUIVANIEMAPVHRE

Na zaciatku, hra automaticky skontroluje v adresari *UserMaps’ stbory *.map’. Subory, ktoré ndjde budd automaticky dostupné
v nastaveniach Multiplayer hry. Jedind vynimka je subor ’test.map’, ktory bude odfiltrovany. Teda ndvod ako otestovai tvoju
novd mapu v hre je nasledujuci:

1) Ulou svoju novd mapu v editore (stlag 'v’). Automaticky sa zapiie "test.map’, ’test.mini’, ’test.thumb’ a ’test.route’ (ak je to
vhodné).

2) Vypni editor (stlag Escape).

3) Poutii Shell (prikazovy riadok) alebo stiborovy manauér a sprav képiu "test#?” s novym menom. Ak si sa rozhodol poutii
shell, musii napisai toto: cd [inital. adresar Paybacku - napr. "dhO: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) Spusti normdlne Payback. Za¢ni novu hru (alebo nahraj uti existujicu hru) a spusti méd Multiplayer alebo Rampage. Teraz by
si mal mai k dispozicii level nazvany "Moja mapa’. Ak by si mu chcel dai iny ndzov, moduef stibory "Moja mapa.#?” premenovai.
Prijemnd zdbavu! A nezabudni poslai svoje mapy na payback.maps @apex-designs.net a my ich ddme na naiu Web stranku, aby
si ich mohol pozriei aj zvyiok sveta!
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