 FALLOUT: TACTICS EDITOR TOOLKIT 

Zdravím fanoušky Falloutu

Přeložil jsem Editor Fallout Tactics s vyjímkou tvorby Multiplayer Maps a rád bych se s vámi o něj podělil. Myslím, že pro začátečníky to je naprosto skvělá věc a povinnost. Najdete tam také nějaké moje typy co nebyly v Editoru. Použil jsem zde již přeloženou pasáž Editoru úrovní od Ratmana (dobrá práce). Korekci češtiny Editoru má na svědomí Perla (díky). 

Toto je verze č. 2 a proto tam budou asi nějaké technické nepřesnosti v překladu a proto očekávejte opravnou verzi č. 3.

Váš  BigTom

Ps: Pokud budete mit nějaké dotazy tak je směřujte na Forum MadBrahminy a to do sekce Legion of Empire.

http://www.madbrahmin.czweb.org/phpBB2/index.php

 [Konfigurace editoru pro obecné použití]

Pro práci v Editoru je zapotřebí rozbalit jisté zdroje z „data files“  fallout tactics.  

Rozbalují se následující soubory :  

tiles_0.bos

entities_0.bos

mis-main_0.bos

K rozbalení doporučuji použít WinZip:

1)
Spustit WinZip
2)
Přesunout soubor .bos z exploreru do okna WinZipu

3)
Zmačknout Ctrl+A k označení všech souborů

4)
Kliknout na tlačítko extract v hlavní nabídce

5)
Objeví se dialog. Ujistěte se, jestli složka odpovída a výstupní směr je „core“ uvnitř instalace FT.

6) Extract.

Zopakuj tento proces pro každý .bos soubor. Nyní bys měl být schopen tyto soubory (tiles, entities...) otevřít v editoru.

Můj mnohem jednodušší TIP oproti návodu profesionálů můžete posoudit sami :o)

Tyto 3 soubory samozřejmě musíte rozbalit:

tiles_0.bos 

entities_0.bos 

mis-main_0.bos

Můj typ? Jednoduše přejmenujte koncovku z .BOS na .ZIP a pravým tlačítkem dejte rozbalit Ectract to here.  Potom je ale docela dobré tyto 3 soubory dát do původního stavu.

TIP

Osobně jsem takto rozbalil všechny soubory s koncovkou .bos, protože tam najdete celkem zajímavé věcičky pro vaší mapu.
 [Making a Multiplayer Map-Tvorba MP map]

Použij map editor k vytvoření souboru .mis. Omrkni soubor editor help pro získání různých typů. Potom umísti soubor .mis někam v Tvé složce core/missions.  Pokud si to provedl správně, tak se do něj dostaneš z multiplayeru. Dej vědět ostatním o možnosti  multiplayerové hry,  musí však také mít stejnou mapu uloženou na stejném místě.

[Making a Campaign – Tvorba kampaně]

Pro přípravu kampaně je doporučeno pracovat uvnitř jiné složky vedle core. Vytvoř nový adresář ve stejném místě jako máš core. Potom, ještě než začneš pracovat v editoru, použij -path v příkazovém řádku.  

Např:

FT Tools.exe -path Legion

Potom můžeš dělat svou vlastní verzi campaigns\bos.cam
Můžeš také přidat /upravovit  vlastní mise, entities atd., a ponechat si nové verze uvnitř Tvé vlastní složky. Jakmile budeš chtít vypustit do světa Tvůj mod nebo kampaň ostatním uživatelům, můžeš udělat následující:

1)
Zabalit všechny složky např. „Legion“ do jednoho .bos souboru použitím WinZipu nebo WinRARu, cesta umístění pojmenováních souborů musí zůstat zachována.

2)
Distribuj tvůj mod jako zabalenou složku nebo instalátor, které se pak budou instalovat do adresáře Fallout tactics, do složky pojmenované např. „Legion“ nebo jakkoliv je Tvá osobní kampaň pojmenována.

3)
Uživatel může začít hrát Tvůj mod, nebo kampaň  tímto příkazem: BOS.exe -path Legion 

USING NEW MAPS AND CAMPAIGNS - POUŽÍVÁNÍ NOVÝCH MAP A KAMPANÍ

Pod tlačítkem SINGLE PLAYER jsou dvě možnosti:

CUSTOM CAMPAIGN

· Toto Tě přeneslo do Load screen - nahrávací obrazovky, zobrazující seznam možných souborů kampaně.

· Odsud může uživatel označit soubor custom Campaign.

· Po označení se soubor nahraje a hra půjde rovnou do obrazovky Character Selection.

CUSTOM MISSION

· To Tě přepne do obrazovky Game Configuration, podobné s Multiplayer Game Configuration.

· Odsud může uživatel označit soubor custom Mission kliknutím na tlačítko MISSION.

· Jakmile je Mise označená, může uživatel zmáčknout START GAME k započnutí mise.

!!!! Prosím, všimni si, že všechny Multiplayerové specifikace nastavení v této obrazovce nebudou mít žádný účinek při hraní na Misi !!!!
USING THE EDITOR-POUŽÍVÁNÍ EDITORU

Při startu editoru, se Ti naskytne následující volby:

CAMPAIGN EDITOR

· Dovoluje uživateli vytvořit a editovat různé Kampaně.

LEVEL EDITOR

· Umožňuje uživateli vytvořit a editovat Mapy misí.

ENTITY EDITOR

· Dovoluje uživateli vytvořit a editovat Entities.

PNG TO ZAR

· Můžeš  konvertovat soubory .PNG  do podoby souborů .ZAR.

· Convert Directory: toto bude konvertovat celý označený  adresář images.

· Recurse: toto bude konvertovat všechny images ve všech podsložkách označeného adresáře.

OPTIONS

· Povoluje konfigurovat nastavení hry.

CREDITS

· Uvidíte credits!

· Podrž SHIFT nebo CTRL k odhalení tvůrců atd.

EXIT

Ukončí EDITOR.

LEVEL EDITOR HELP

Obecné definice

Mission Maps

· Každá singl mise ve Fallout: Tactics je umístěna uvnitř Mission Map.

Každá jedna Mapa mise je uložena v souboru .MIS. Soubor .MIS obsahuje všechna data mise, zahrnuje umístění Tilů a Entit, Skriptování atd.

Regions

· Každá Mapa mise je rozdělena do oblastí definovaných jako Regiony.

· Region je 256 World Units-Světových jednotek mimochodem (přibližně 43 Floor Tiles-podlahových dlaždic)

· Světové jednotky jsou rovné 25cm v reálném světě a je to v nejmenším možném měřítku v Level Editoru.

Tiles

· Geometrie Map misí je postavena z Tilů. Tily jsou jednotlivé kousky geometrie, která může být umístěna dohromady do podoby krajin, budov a ostatních objektů.

· Různé Tily mají různé fyzikální vlastnosti. Po některých z nich může postava chodit, jiné  mohou být průhledné, průstřelné, s možností na ně vlézt, nebo dokonce jimi projít.

· Každý til má tzv. bounding box-. Tento box je troj-rozměrné zobrazení místa, které til zabírá. Toto místo je přeloženo do střetových dat, to znamená, že tily mohou blokovat cestu, zastavit kulky atd.

· Tily by neměli být povoleny dávat na stejné místo (jeden na druhý). Pokud mají tily zkřížené bounding boxy, budou zobrazeny pulzující červenou - indikátor, který znamená problém.

Clips

· Tily v Mapách misí můžou být kopírovány do clipboardu a uloženy pro budoucí použití. Tato volba se jmenuje Clip. Clipy mohou být uloženy, následně nahrány a vloženy do mapy mise.  Kvůli omezenému místu v editoru, není clipboard použitelný mezi mapami, v dané mapě se však clipy stávají praktickou záležitostí.

TileSet

· Selekce Tilů v seznamu adresáře Tilets můžou být vytvořeny a uloženy pro další umístění. Tato selekce se nazývá Tile Set. Tile Sety mohou být uloženy, nahrány a užity do místa tilů v Mission Mapě.

Entity

· Jsou jakékoliv objekty v mapě, které vyžadují aktivní interakci s Entitou. Entity mohou být mnoha různých typů a mají velmi rozdílné vlastnosti závislé na jejich účelu.

· Příklad Entity zahrnuje Actors (hráčovy postavy a nehráčské postavy, PC a NPC), Zbraně (od nožů k mini-gunům), Chemikálie (zahrnujíce balíček první pomoci a drogy), Miscellaneous (smíšené předměty) a Breakables (zničitelné věci).

· popis editoru úrovní pro Vás přeložil RATMAN

POPIS EDITORU ÚROVNÍ

autor: RATMAN
 


 

 

POPIS MENU (FILE/ EDIT/ VIEW/ TOOLS)
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	New (CTRL-N)
	Vytvoří nový prázdný soubor typu MIS

	Open (CTRL-O)
	Otevře existující soubor s příponou MIS

	Open Tiles Only
	Otevře existující soubor MIS bez načtení entit.

	Save (CTRL-S)
	Uloží aktivní soubor do souboru s příponou MIS

	Save As
	Uloží aktivní soubor do souboru se zvoleným jménem.

	Quit (CTRL-Q)
	Návrat do hlavního menu.
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	Undo (CTRL-Z)
	 Zruší poslední akci. Tuto akci můžete zopakovat několikrát.

	Redo (CTRL-Y)
	 vrátí zpět zrušenou akci

	Block Undo (ALT -Z)
	 zruší blok stejných akcí, podle typu poslední akce do doby než narazí na odlišnou akci( pokud budete např. pokládat dlaždice a dáte tento příkaz, bude rušit všechny akce položení dlaždic až do doby než narazí na akci jiného typu (např. postavení zdi))

	Block Redo (ALT-Y)
	 vrátí zpět blok zrušených akcí (viz. výše)

	Undo Options
	 nastavení pro Undo (počet, velikost bufferu)

	Cut (CTRL-X)
	vyjmutí označených položek

	Copy (CTRL-C)
	kopírování označených položek

	Paste (CTRL-V)
	vlepení kopírovaných či vyjmutých položek

	Select All (CTRL-A)
	označí všechny viditelné titly

	Unselect (CTRL-U)
	odznačí vše

	Delete Entities
	vymaže všechny entity z mapy

	Delete Leaked Entities
	 Developmentská utilita, pro tvorbu map má malé využití


 

 

[image: image3.jpg]View

oriam

Regun

[T —
Place Hewht Guide
Show Floor Tie Grid

‘

Enoble Declusion

[ —

Bunamc Liahting
Smaath Shading
Byname Shadows.
Show M Map.

Show Tde Info Pop Up





 

	Origin (ON/OFF)
	 Skryje / zobrazí centrum mapy ( červené čáry )

	Region (ON/OFF)
	 Skryje / zobrazí hranice regionu ( modré čáry )

	Camera Boundary (ON/OFF)
	 Skryje / zobrazí oblast na kterou je omezen pohled kamery ( žluté čáry )

	Place Height Guide (ON/OFF)
	 Skryje / zobrazí současné tilové prostorové orhaničení od levelu 0 (světle modrý box- kvádr/krychle)

	Show Floor Tile Grid (ON/OFF)
	 Skryje / zobrazí 6x6 jednotkovou síť která reprezentuje opravené pokládání dlaždic (světle zelené čáry)

	Placement Bounding Box (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí hranice okolo tilů označených k pokládání ( světle zelený box )

	Selection Bounding Box (ON/OFF)
	nefunkční

	Show Tile Graphic (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí aktuální bitmapovou grafiku všech tilů

	Show Tile Bounding Box (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí ohraničení všech tilů (černé čáry)

	Show Invisible Objects (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí všechny jinak neviditelné entity ( např. světla)

	Level Ghosting (ON/OFF)
	nefunkční

	Level Color Ghosting (ON/OFF)
	zbarví tily podle jejich pozice v barvách levelu ve kterém jsou umístěny

	Only show tiles on current level (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí pouze tily v označeném levelu

	Reveal Cursor Position (ON/OFF)
	Odstraní grafiku tilů před kurzorem, podle relativní pozice kurzoru na nastaveném levelu.

	Stipple Reveal (ON/OFF)
	pracuje jako Reveal Cursor Position, ale tečkovaně (vykreslí každý druhý pixel).

	Enable Roof Popping (ON/OFF)
	stáhne střechy pod kurzorem, podle pozice na nastaveném levelu.

	Floor Hiding (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí všechny tily, které jsou na "podlaze" (6x6 jednotek, 1 jednotku vysoké)

	Enable Occlusion (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí tily ukryté za "překážkami" (některé nemusejí být vidět bez skrytí střech nebo zdí)

	Antialiased Sprites (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí alfa-kanál pro sprity

	Antialiased Tiles (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí alfa-kanál pro tily

	Dynamic Lighting (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí dynamické osvětlení, včetně světelných entit a světelného nastavení

	Smooth Shading (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí vyhlazené stínování pro dynamické osvětlení

	Dynamic Shadows (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí dynamické stínování na mapě

	Show Mini Map
	otevře okno s mini-mapou. Mini-mapa nemůže být zrušena pomocí tohoto příkazu.

	Show Tile Info Pop-Up (ON/OFF)
	Skryje / zobrazí informaci o tilu
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	New Occlusion Data
	Generuje nová data. Tyto data jsou využívána ke skrytí těch tilů, které nelze normálně vidět bez stahování zdí a střech

	New Group Data
	generuje nová data. Skupina dat je užitá v levelech a stahování střech.

	Re-Sort Tiles
	obnoví data tilů

	Output Tile List
	Vytvoří textový soubor (bez rozšíření) který zahrnuje všechny užité tily v mapě, včetně celé cesty. 

	Copy Min Tile Set 
	Zkopíruje všechny používané tily v mapě do adresáře \FALLOUT-BOS\CORE\MIN_TILE_SET 

	Make Picture
	Udělá JPG obrázek mapy ve skutečné velikosti, podle aktivního nastavení (pokud jsou např. zviditelněny neviditelné položky, na obrázku se ukáží také) . Obrázek je uložen na stejném místě jako mapa. Na tohle potřebujete hodně trpělivosti a silnou mašinu (virtuální paměť se doporučuje mít alespoň 400 MB)

	Import Sound File
	Importuje textový soubor s hudbou pro misi (txt)

	Import Sound Zones
	Importuje zvukový soubor (.szn).

	Export Sounds Zones
	exportuje zvukové zóny tak, že mohou být přidány později nebo použity do jiné verze mapy

	Update Tiles Used
	Obnoví všechny tily v mapě. Užitečné k updatování upravených tilů.

	Refresh Border/Grids
	Obnovuje ohraničení

	Allows Shadow/Don't Allow Shadow
	Tily mají/nemají povolené stíny.

	Allow Popping/Don't Allow Popping
	Tily jsou/nejsou stáhnutelné

	Ethereal/Not Ethereal
	Tily jsou/nejsou transparentní ne prostorové.

	Window/Not Window
	Tily jsou/nejsou transparentní a prostorové

	Climbable/Not Climbable
	Tily jsou/nejsou šplhatelné. Platí pro žebříky.

	Invisible/Not Invisible
	Tily jsou/nejsou viditelné (ve hře).

	Exit/Not Exit
	položí/odstraní východ z mapy.

	Dump Actors
	exportuje atributy Actorských entit to textového souboru do rootu disku C: Používáno pouze k hrubému přepočtení zkušeností z mise.


 

 

 

POPIS MENU (SELECT MODE/ TILE MODE/ ENTITY MODE/ ENTITY EDIT MODE/ AUTO GROUP MODE/ MAN GROUP MODE/ LEVEL MODE/ ZONE MODE)

 

SELECT MODE - F1

Výběr dovoluje uživateli s tily umístěnými na mapě. Skryté tily nemohou být označeny, včetně hromadného výběru. Následující tlačítka se zobrazí v MOD-funkčním poli:
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	Load Clip
	Nahraje clip z externího CLP souboru. Odtud může být vložen do mapy (CTRL-V)

	Save Clip
	Uloží clip do externího CLP souboru.Před kopírováním musí být označen výběr tilů(CTRL-C)

	Update Bad Bouding Box info
	Tento příkaz vyhledá všechny "špatné" tily, které se protínají a zobrazí jejich počet. Tyto tily budou zvýrazněny a budou pulsovat červeně.

	Delete all bad tiles
	Tento příkaz smaže všechny vadné nalezené tily

	Use Bounding Box 
	Levý klik- označí til na zvoleném levelu dle pozice kurzoru

Levý klik a tažení- zobrazí tily v označené ploše

ALT levý klik a tažení- zobrazí všechny tily ve všech levelech na označené oblasti.

	Use Visible Check
	Levý klik označí til nad kurzorem nehledě na level ve kterém je daný til umístěn


Editování tilů:  

CTRL-DEL smaže označené tily 
CTRL-C zkopíruje označené tily 
CTRL-V vloží označené tily 
Stisknutím CTRL a pohybem kurzoru označíte tily. Ke změně počtu těchto označených tilů, nastavte číslo v "Res" poli. 
CTRL-PGUP- posune označený til nahoru o jednotku 
CTRL-PGDN- posune označený til dolů o jednotku 
CTRL-HOME- posune označené tily nahoru o level 
CTRL-END- posune označené tily dolů o level

 

 

TILE MODE - F2

Zobrazí následující položka v MOD-funkční poli.
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	Selected for Placement
	Počet tilů označených k položení. Držením SHIFTu a hromadným označením tilů je můžete umístit do schránky k pokládání.

	Load Tile Set
	Nahraje dříve uložený soubor tilů (.TSE)

	Save Tile Set
	Uloží tily do souboru .TSE k budoucímu použití

	Tile Screening Toggles
	Pro urychlení zobrazování a hledání v seznamu tilů, může uživatel zobrazit jen určitou skupinu dle parametru:

ALL- zobrazí všechny tily v adresáři

N/S/E/W- zobrazí pouze tily s těmito parametry

NONE- nezobrazí nic

	Tile List Scale
	Toto číslo reprezentuje velikost tilů, které se zobrazí. Předvoleno je 0,5 maximum je 1,0


 

Seznam tilů/ adresářová struktura: Soustava adresářů a tilů v nich

Levý klik do výběru tilů- na mapu umístíme jeden til 
Shift levý klik- umožňuje uživateli přidat til do výběru 
Dvoj levý klik- skok o adresář výše 
Poznámka: Položení tilu přes jiný til ve stejné hraniční oblasti přepíše dřívější til.

!!! POZOR: Občas se vyskytnou chyby , kdy se dlaždice po vložení do mapy nepřipojí k položeným tilům (jsou o kus vedle). Tento problém vyřešíte použitím TOOLS/UPDATE TILES USED a TOOLS/NEW OCCLUSION DATA nástrojů. 

 

ENTITY MODE - F3
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	Player Index
	Toto číslo se zobrazuje hráči. Jméno tohoto pole je jménem příslušného kontrolera. Všechny entity budou položeny jako část kontroly- dle nastaveného čísla (pokud je 0 budou entity vloženy jako část scenérie kontrolera.

	Tagové pole
	Umožňuje umístit entity s tagem hned po jejich připojení.


 

Seznam entit/ adresářová struktura: Soustava adresářů a entit v nich. Použítím tlačítka UP vyjedete o adresář nahoru- z adresáře BOS/ENTITIES vyjet nelze

Pokládání entit: Pokládání entit probíhá v hlavním okně.

Levý klik- položí jednu entitu

Poznámka: Entita může být položena pouze v platné pozici, tj. nemůže být položena do volného prostoru, kde se nenacházejí tily, na kterých by mohla stát.

 ENTITY EDIT MODE - F4
	Overview
	Každá entita má odlišné vlastnosti, toto okno zobrazí vlastnosti označené entity.

	Editing Entities in the main window
	K označení položené entity na ni klikněte levým tlačítkem. K označení více entit držte levé tlačítko a označte entity- entity mohou být umístěny jen na platnou pozici mapy.


 AUTO GROUP MODE - F5
Zobrazuje skupiny automaticky generované kódem. Každá ze skupin má jméno a číslo. Tyto auto-skupiny mohou být odstraněny v TOOLS/ NEW OCCLUSION DATA.
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	Select tiles in curent groups
	Označí všechny tily zvolené skupiny

	Enable all groups
	Zviditelní všechny auto-skupiny


 

Seznam auto skupin: Dvojitý levý klik- zviditelní označenou skupinu.

 

 

MAN GROUP MODE - F6

NEOBSAZENO- zobrazuje skupiny manuálně vytvořené uživatelem. Tyto skupiny jsou použity jako editační nástroje.
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	Add Selected tiles to group
	Přidá označené tily do nastavené skupiny

	Remove Selected Tiles To Group
	Vymaže všechny označené tily z nastavené skupiny

	Select tiles in Current Groups
	Levý dvojklik- zviditelní označenou skupinu 

	Enabled all groups
	Zviditelní všechny označené skupiny

	Manual Groups List
	Levý dvojklik- zviditelní označenou skupinu

	New Group
	Vytvoří skupinu se jménem definovaným uživatelem. Všechny označené tily budou automaticky přiřazeny nové skupině.

	Delete Group
	Smaže označenou skupinu- nelze obnovit! Toto nesmaže tily ve skupině.


LEVEL MODE - F7
Obsahuje různá nastavení pro mapu
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Camera Bounds

	Set Top
	Levý klik do hlavního okna nastaví limit kamery (plochy, kde se bude moci hráč pohybovat)

	Set Bottom
	Levý klik do hlavního okny- nastavení spodního limitu kamery.


 

Čas

	Force Start hour
	Pokud je tato položka aktivována hráč vstoupí do mapy v nastavenou hodinu

	Start Hour
	Nastavení startovní hodiny (24 hodinový okruh) - dle hodiny se nastavuje hodnota osvětlení na mapě.

Pro otestování osvětlení v noci nastavte čas na 22 hodin a odstartujete hodiny- obnovte obrazovku (stiskněte refresh)


	Game type
	Používá se k definování typu mapy, všechny mapy jsou nastaveny jako single player, multiplayerové mapy musí být označeny manuálně.

	Max Players (multiplayer) 
	Nastavení počtu hráčů (necharakterů), kteří mohou tuto mapu hrát v multiplayeru. 

	Nuke triggers on exit
	Pro singleplayerové mapy. Když hráč opouští mapu, jsou všechny skripty odstraněny.

	Is Bunker
	Pro single player. Označí mapu jako bunkr

	Allow Vehicles
	Nastaví možnost vstoupit do mapy s vozidlem, se kterým hráč jezdí po mapě světa. Všechny mapy označené jako bunkry mohou být rovněž takto označeny.

	Minimap
	Otevře mini mapu, ve které může uživatel označovat a konfigurovat mapu pro PIP BOY

	Player
	Umožňuje vytvoření, editování a odstranění hráčských voleb.

	Team
	Dovoluje nastavit matici pro různé týmy

	Speech File
	Dovoluje nastavit soubor řeči pro misi. Chatové a řečové uzly použité v speech se natahují z tohoto souboru. Daný soubor je zobrazen ve spodu LEVEL MODE oblasti.

	Speech
	Dovoluje uživateli vytvořit, editovat a odstranit chatové a řečové uzly. Tyto uzly jsou připojeny různým actorským entitám na mapě.

	Triggers
	Obsah triggerů používaných pro skriptování. Všechny trigery jsou dány podmínkou (která musí být true(pravda), před jeho uskutečněním) a akcí (která se uskuteční jakmile bude podmínka true) 

	Speech file Display Field
	Zobrazí jméno souboru ozvučení pro danou mapu, najednou může být otevřen pouze jeden zvukový soubor. 


  ZONE MODE - F9
Vytváření, editování a mazání zón. Zóna je 3D nastavení použité pro účelné skriptování. Objeví se jako barevné kvádry v hlavním okně se jménem zóny zobrazeným ve spodním rohu. Doporučuje se pokládat zóny ve stejvé výšce jako je podlaha (v levelu podlahy)

[image: image11.jpg]



	Add
	Vloží novou zónu do středu obrazovky

	Remove
	Odstraní označenou zónu

	Top
	Nastaví horní roh zóny

	Bottom
	Nastaví dolní roh zóny

	Height
	Jak vysoká je zóna. Nastavení na 1 je obvykle adekvátní jednolevelové zóně

	Name
	Pojmenování označené zóny

	Color
	Změna barvy označené zóny

	SoundZone
	Označené zóně přiřadí hudbu.


ÚVODEM

· Toto je průvodce při tvorbě nových levelů (map) a modifikaci těch, které jsou již vytvořeny.

· Obecně je měření v tomto dokumentu založeno na floor tiles - podlahových dlaždicích.

===============[Starting a New Level]===============

Number of Regions

· Když vytváříš novou misi, použij základní nastavení regionu 10x10. Regiony bez tilů uvniř nezabírají místo.

Boundary Tiles

· Vyměření 12 tilů na každé straně tvé mapy je zasvěceno hranici kamery. Místo Tvé hranice uvnitř těchto tilů je v podstatě uprostřed 13 tilu.

The 66/33% Rule

· Ideálně by měl být podlahový prostor jakékoli místnosti alespoň z 66% čistý a volný pro hraní [čistý, tak aby po něm mohla postava chodit]. Ostatních 33% může být obsazeno objekty, zdi které zakryjí podlahu atd.

· Pamatuj, že přední zeď u většiny místností zabere něco kolem 10% místnosti (závisí na velikosti).

===============[Think Bigger]===============

General

· Jeden z celkových problémů je množství  podlahových prostor, které máme a velikosti místností. A proto potřebujeme mít vyšší cíle.

Pravidlo 66/33% pomáhá, ale obecně budovy potřebují být delší než bys u nich logicky očekával. Realita zde nemá místo :).

Corridors

· Koridory musí být minimálně 5 tilů široké.

· Podzemí, přírodní koridory (jeskyně) by měly být široké 5 tilů, vyjímku mají slepá místa. 

Wall Heights

· Pokud chceš 2-poschoďovou místnost (např. sklad, který má 2 podlaží, ale nemá na druhém podlaží podlahové tily), potom budeš potřebovat nahradit pro množství místa, které zakrývá druhé podlaží zvětšováním místnosti.

Road Width

· Silnice potřebují být minimálně 8 tilů a maximálně 12 široké.

Catwalks and Walkways

· Musí být minimálně 2 tily široké.

Stairwells

· Poschodí potřebují být minimálně 2 tily široké a 3 tily dlouhé.

Dejme tomu pro roof-caps - střešní uzávěry vedoucí do místa tomu stanovenému, to znamená, že je zde 10 světových jednotek šíře do schodiště, dost široké pro 2 lidi jdoucí kolem sebe.

· Sleduj postavení kamery. Nikdy nebuduj schodiště které svažuje pryč od kamery (protože by to schody před hráčem ukrylo).

===============[Fleshing the Level Out]===============

Less Clutter

· Měj na paměti pravidlo 66/33%, když osazuješ mapu objekty. Pamatuj, že budeš pravděpodobně mít jenom 20% zbytku místa na podlaze na položení objektů.

· Buďme přesní: 2 knihovny obvykle zaberou místo 3 knihoven.

Floor Tiles

Protože nemůžeme zabrat podlahové místo objekty, tak místo toho jí musíme zaplnit zajímavými podlahovými tily.

· Pokud místnost vypadá trochu hole a jednoduše, použij pro zaplnění některé z rozličných podlahových tilů.

===============[Changing Existing Levels]===============

Reclaiming the Floor

· Pokud potřebuješ získat zpět podlahové místo, nemaž jednoduše své objekty. Omrkni zda je jiný způsob než prodloužení místnosti, ve které jsou.

Expanding the Level

· Pokud potřebuješ větší místnosti, ale nemůžeš je dostat do místa které máš, potom rozšiř svou mapu, abys přidal jiný region. 

===============[General Rules]===============

Avoid Line-Up

·  Koridory, které mají  jedno patrové šířky jednotek, jsou také tenké. Koridory, které jsou  tři jednotky široké budou mít obvykle vrchol předního rohu zdi napojený se spodkem zadního rohu zdi a to je matoucí způsob. Vyvaruj se tomu za každou cenu!

Lights

· Všechna světla by měla být tagged  „night only“ tag - pojmenována „pouze noc“, ledaže by byla v podzemí nebo jinak mimo sluneční světlo. To zabraňuje bělícímu efektu, které mají světla na mapy denního světla.

SETTING UP ACTORS- NASTAVENÍ  POSTAV

Postavou  - PLAYER rozumíme cokoli  živého (nebo kdysi živého) na mapě.  Roboti, nájezdníci, hráčova postava prostě cokoliv.  Rovněž to zahrnuje těla mrtvol, pokud si je přeješ přidat do nějaké mise. Postavy jsou ovládány AI Controller - umělou inteligencí a také svou Nature - přirozeným nastavením.

===============[Player Index]===============

· Player Index je způsob jak spojit několik postav dohromady pod jeden typ AI.  Pokud máš skupinu nájezdníků na hlídce, pak by měli být jednoho player indexu, stráže na bráně by zase měli mít další index a tak dál.

· Lidský hráč je vždycky player index číslo 1 (Human). 

· Player index 0 je zvláštní index pro jakoukoli scenery entities jako jsou světla, waypoints a spawn points
Jméno každého player indexu o něčem informuje  a ujisti se, že je nastaveno jako computer control - ovládáno počítačem ( vyjímka je pro číslo indexu 0 a indexu 1)

· Nastav každý index AI jak je potřeba.

===============[AI Controllers-Nastavení (ovladače) AI]===============

· Každý player index má možnost změny nastavení AI, změnu provedeš nastavením tlačítka „Setup AI“.

· Jakékoli nastavení AI pod tímto tlačítkem způsobí jakékoli postavě používání tohoto player indexu.

· Controller Type nastaví, co bude postava dělat, pokud není v bojovém módu. To může být nastaveno přes waypoints, standing still - stůj na místě, wandering around - potloukej se kolem, atd.

· Move Target Tag se používá když controller typ je nastaven na waypoints nebo na random waypoints-náhodné.  Řekne to AI který waypoints použít.

· Move Type Priority řekne postavě jak je determined - rozhodná dělat co jí controller říká.  Pokud to nastavíš high - vysoko postava bude ignorovat naprosto vše okolo sebe, jen aby se pokusila uposlechnout její příkazy.  Pokud nastavíš nad 8 bude běhat raději než chodit.

· Working Zone je oblast, ve které hráč stráví nejvíce času. Toto není povinné.

Retreat  Zone je tam, kam postava bude utíkat, pokud se dostane do potíží. Pokud toto není nastaveno pak uteče postava do rohu working zone - pracovní zóny.

· Never leave zone.  Pokud je toto nastaveno, pak postava NIKDY neopustí pracovní zónu. Při tomto použití buď opatrný, protože to může způsobit jisté podivné AI chování, jako je odmítnutí udělat poslední 2 kroky a tak může prorazit hráče

· Aggression states jak ráda postava útočí na nepřítele a jak ráda jej pronásleduje, pokud se snaží uprchnout.

Communicate nařizuje jak daleko kolem sebe, bude postava informovat své přátele jakmile vidí nepřítele.  10 je celá mapa, 0 znamená, že skupina mezi sebou nekomunikuje.

· Mobility nařizuje jak často se bude hráč pohybovat, když má nastavené waypoints/random waypoints/perimeter.  Pokud to nastavíš na 10 budou postavy pořád chodit svou cestou, 1 znamená, že udělají několik kroků ke svému dalšímu bodu a chvilku počkají než se znovu pohnou vpřed.

===============[Entity Edit- Editování Entit]=============== 

· Jakmile jsou postavy umístěny na mapě, je možné ještě více vylepšit jejich AI. 

· Klikni na entity edit a vyber postavu.
Level je základní přidání současnému levelu postavy. Toto modifikuje skills stejně jako výšku levelu, výšku skills. 
     Tip:  a zároveň to zvyšuje i její množství Hit Bodů.

· Race Type určuje typ postavy.  Je málo důvodů toto nastavení měnit.

Gender – pohlaví. To bys měl už vědět ne? A pokud tomu nerozumíš - vyhledej odbornou pomoc :)

· Start Posture nastaví v jaké základní pozici chceš mít postavu. Užitečné pro výhodné palebné postavení, nebo možnost přepadení. Poznámka: některé postavy mají schopnost se krčit nebo ležet.

Random Speech  je floating text - plovoucí text postavy. Více podrobností v sekci speech.
· Click Speech je řeč postavy pokud ji má navolenou.

Enable Scripted Events zasílá vzkaz trigger ovládající neustále tuto postavu, která provádí činnost s využitím skill.  Více podrobností v sekci trigger.
· Is Recruitmaster/Quartermaster obojí se jednoduše vysvětluje a nemělo by se s tím hrát.

· Can Barter/Can Gamble toto umožňuje Bartering/Gambling zvláštní postavě.

· Tag Name se používá k vystopování zvláštních postav a entit. Může to být použito s triggers k označení jedné zvláštní postavy v jinak normálním player indexu. Je to také použito k propojení KLÍČŮ k BEDNÁM a SPÍNAČŮ k čemukoli jinému. Více podrobností v sekci trigger
· Player Index umožní změnit player uvnitř editoru. Jméno musí souhlasit s player indexem a je také vidět na vrchu  dané entity v edit column - editovém sloupci.

· Animation Rotation je směr kam bude postava koukat. Nejužitečnější u postávajících postav, aby měli živý vzhled, užitečný a realistický směr.

· Base/Skin/Hair/Team povolí změnit barvu postavy (aby všechny nevypadaly stejně).

· Nature se používá k nastavení chování postavy za určitých situací. Více podrobností v sekci natures
· Tactic Více podrobností v sekci natures
Use Cover základně na on - zapnuto.  Tato postava bude hledat krytí jakmile je napadená.

· Use Sneak základně na off-vypnuto.  Když je toto on tak se bude postava pokoušet plazit pryč, pokud bude mit málo HP
· Sleeping základně na off-vypnuto. Toto AI uspí postavu a probudí ji pouze alarm, poranění nebo blízkost k hráči.

Item Tag je použito pro typ looter – vykradnutelných postav. Pokud zadáš jméno tagu předmětu, tak by se jej postava měla pokusit získat. Tohle se opravdu zřídka využívá.

· Taunts umožní combat taunts - bojové popichování  (mělo by být vždy nastaveno racial a pokud ne budeš potřebovat u postavy zvláštní tichost během boje)

· Trap dovolí přidat past na předmět. Užitečné pro dveře a skříňky. Entity pastí můžeš najít v \weapons\traps
Always Friendly znamená, že se postava nikdy neobrátí proti hráči (a nezáleží na tom jak moc ji bude trýznit :o)

· Make Dead promění postavu v mrtvolu.

· Start Burrowed se používá jenom u scurry robots  - utíkajícím robotů. Začnou se schovávat pod zem a vyskočí ven ve vzdálenosti 10 metrů.

· Death Type nastavení jak má postava zemřít „Make Dead“.

Unconscious omráčí postavu. Pokud je nastaven čas do –1, postava se neprobudí dokud není léčena. Jinak se budou počítat sekundy od započnutí mise.

· Immune friendly znamená, že postava nebude poraněna přátelskou palbou. 

· Injuries můžete postavě přidat zranění. Buďte opatrní, protože postava nemůže chodit se zlomeninama obou nohou a střílet s přelámanýma rukama.
Hand/Armour overrides  umožní dát různé zbraně nebo zbroje, aby se Tvé postavy trochu více odlišily. S rozumem, nedávej pro pána krále nájezdníkovi power armour atd :o)

TIP: Pokud např. použiješ některou předvytvořenou postavu, která má v ruce kopí a navolíš jí do ruky samopal, tak se Ti ve hře objeví zase s kopim. Musíš proto v editoru Levelů nebo Entity editoru tuto volbu  v overrides zaškrtnout a pak to bude fungovat (mě to docela chvilku trvalo na to přijít).

· Inventory odtud můžeš přidat cokoli z věcí zvláštní postavě.

· Count je počet označených předmětů (žlutě), které bude mít entita.

TIP: Prostě označíš v poli Inventory předmět (ten se zbarví žlutě) a v poli Count si napíšeš, kolik toho chceš mít. Např. dáš ADD – přidat náboje 7,62 (standartně nastaveno 50), přepíšeš na 500 a je to.

· Non-lootable je počet předmětů, které hráč nemůže vyrabovat. Pokud máš 30 nábojů a chceš, aby jich hráč viděl 5, pak by toto číslo mělo být 25.

TIP: Nedá se použít u prodejců, pokud jim navolíš že se daného předmětu nesmí ukrást 50 ks a ta postava měla prodávat 50 ks něčeho, tak se prodejci ani neobjeví v inventáři. Tahle volba se mi uplatnila pouze v případě, že měla postava u sebe předmět jako odměnu pro hráče za splnění úkolu.

===============[Nature - Povaha, Charakter]===============

Každá postava může mít svou vlastní povahu, vybranou z menu entity edit.  Je zde v současné době 8 charakterů, ze kterých si lze vybrat.

· Default Současné nastavení nemá vliv na způsob reakcí postavy nebo jejích činů.

· Dummy postava nebude nic dělat, nastavte a oddychujte.

· Critter používá se pro šváby, krysy atd.

· Coward postavy se do boje moc nehrnou a spíš utíkají, pokud se dostanou do potíží při zásahu od nepřítele při boji.

· Aggressor zaútočí na nepřítele, bez ohledu na to, jakou mají pravděpodobnost, že to sami koupí.

Squeelers  postava poběží k alarmu v momentě spatření nepřítele a potom se změní v agresora.  Pokud je alarm triggered , tak probudí všechny postavy, které mají stejný player index  jako alarm.

· Patrol bude prozkoumávat mrtvoly, zda patří ke spojencům. Chodí okolo, omrkne mrtvolu a pak jde směrem odkud byl spojenec zasažen. Pokud nemůže najít žádné nepřátele v tomto směru, tak se vrátí ke své původní činnosti.

· RepairBot nepoužívá se.

· Turret je použit pro střelecké věže 

· Looter použij pokud chceš aby se AI postava pokusila ukrást zvláštní předmět. Toto by mělo být použito jenom v 1 nebo 2 místech.

===============[Tactics - Taktika]===============
· Hold znamená, že se postava pokusí zůstat v současném postavení. Jsou zde jisté podmínky, které způsobí zadržení hráče na ústupu, ale z větší části se postava pokusí zůstat v bojovém postavení.

· Advance je pro NPC, u kterých chceš aby postupovali proti hráči. Toto je dobré, když je počítačové NPC nějakým způsobem poraženo hráčem.

· Retreat způsobí, že entita bude utíkat od jakéhokoli útočníka. Bude sice stále opětovat palbu, ale bude při tom ustupovat.

· Flank in způsobí, že entity budou chtít útočníka obklíčit.

· Waypoints je způsob jak donutit NPC chodit po mapě.  Cokoli od  patrol chodících okolo nájezdnického táboru, k obyvatelům měst  jdoucích po svých denních povinnostech.To vše se dělá přes waypointy.V editoru je každý waypoint utvořen s entitou.  Každý waypoint v path musí mít stejný player index (Normálně 0) a stejné jméno tagu. Waypoint entity naleznete ve složce Misc.

· Jsou zde dva druhy waypointů, „waypoint“ a „waypoint_dir“ 

Waypoint_Dir když dosáhne entita tohoto bodu, tak se tímto příkazem pohne v označeném směru.

===============[Ordered Waypoints - Přikázané]===============

Ordered (přikázané) waypoints je seznam odkud postava zjistí, že má jít z bodu A do bodu B.  Každý z waypoints má svůj Index, který začíná na 0 pro první bod cesty.  Jakmile postava dosáhne waypointu,  znovu zkontroluje další bod ze seznamu Waypointu,  aby věděla kam má jít dál.  Normálně přikázané waypoints jsou v provázanosti, a tak jde postava od bodu 0 k indexu 1, k indexu 2, atd… případně zakončí cestu zpátky na indexu 0, kde znovu začne svou cestu.

· Je možné dát seznam dalších waypointů, ze kterých si postava může vybrat místo jednoho indexu. V dalším Waypoint seznamu je v políčku stanoven seznam různých indexů čísel, každý oddělen čárkou. Toto je dobré pro vytvoření náhodného provedení chození, namísto upravování nějakých forem příkazů.  

· Například: Na waypoint 3 je nastaven další index do 4,5,6 který znamená že postava která přijde do waypoint 3 půjde dál buď na waypoint 4, 5 nebo 6.

Je možné zvážit, který waypoint bude vybrán další přiděláním dalších waypoints pokud upřednostňuješ, aby NPC došla na některý bod vícekrát, například: 3,3,3,3,4 dá postavě 80% šanci dojít na waypoint 3 a 20% šanci dojít na waypoint 4.

· Pokud waypoint specifikuješ buď -1 nebo nevyplněný další waypoint, potom se postava  zastaví jakmile na něj dojde.

===============[Actions at Waypoints- Akce na Waypointech]===============

· Je možné nastavit, aby postava udělala speciální akci (činnost) na každém waypointu jakmile jej dosáhne. 

· Pause způsobí, že postava bude čekat určený čas předtím, než půjde na další waypoint.  Čas je měřen v sekundách.

· Action dovolí donutit postavu provést animovanou činnost na dosaženém waypointu.  Toto můžeš použít, aby to vypadalo jako když postava například kontroluje stav jakýchkoli věcí, třeba auta, obsluhuje stroje nebo počítače, nebo jakýkoli počet jiných úkolů.  Postava provede animaci jednou.

· Repeat Action způsobí, že postava bude dělat činnost, kterou jí zadáš po celou dobu co se bude zdržovat na waypointu.  To je dobré pro patroly které dojdou ke bráně města a stráví tam 30 sekund koukáním okolo, nebo podobné záležitosti, které nastavíš.

===============[Alarms – Alarmy]===============

Alarmy jsou jiným zvláštním typem entity, která pracuje v kombinaci se Squealer nature - bonzácké povahy.

· Každý alarm je propojený na stejný player index.  Pokud postava  bonzácké povahy uvidí nepřítele, bude ihned hledat kolem sebe nějaký alarm.  Jakmile nějaký najde, tak k němu poběží a aktivuje jej (použije u toho animaci rukou).  Spuštěním alarmu způsobí, že se probudí kterákoliv spící postava se stejným player indexem jako má alarm.

· Pokud použije hráč alarm ještě před tím než jej použije NPC, tak se alarm stane nefunkční a nedá se již použít.

===============[Switches - vypínače]===============

· Vypínače využívají trigger u určitých akcí, závislých na tom, zda jsou vypnuté nebo zapnuté (on or off state). Více info v Triggers.

SCRIPTING

===============[Triggers]===============

Pokud jsou entities kostma skriptování, pak jsou triggers masem, které je v čele, aby je doladilo.

· Pomocí triggers můžete změnit jak budou NPC a hráč reagovat jeden na druhého, otevírání a zavírání dveří nebo cokoli jiného co potřebujete dělat.

· Obecně méně použitých triggers je lepší. Mise která spoléhá příliš těžkopádně na triggers bude vypadat hráčem vynuceně. Normálně je lepší nechat hráče začít misi, a  triggers použít jedině tam, kde jsou potřeba.

Triggers jsou vytvořeny ze dvou částí, Condition a Action (Podmínka a Akce). Jakmile se všechny trigger Conditions zkompletují, tak potom nastane Action.

· Některé triggers a actions se dotýkají celých čísel player index, zatímco ostatní se týkají jenom jedné postavy.   Tohle je způsob jak můžeš ovlivnit jednotlivé postavy uvnitř skupiny postav.

===============[Actions = Akce]===============

· Actions jsou akce, které se provedou, když jsou triggers nastaveny. Můžeš mít tolik akcí kolik chceš, ale je to jako s většinou věcí - méně věcí (úkolů atd) je lepší.

· Blocking action je ta akce, co bude čekat na své provedení před jinou hlavní akcí a teprve po tomto podnětu může být blokovaná akce provedena.

· Center View zacentruje pohled na  hráče, specificky tagged entity (pojmenovanou entitu).  Nemělo by pak být zapotřebí použít Force Speech auto-centering (automatické centrování u vynucené řeči).

· Player Retreat Zone změní ústupovou zónu pro specifikovaný player index.

· Player Move State – Deactivate bude deaktivovat postavy specifického player index a efektivně je odstraní z mapy.

· Player Move State - Stationary – změní specifikovaný player index na nepohyblivého.

· Player Move State – Follow-  způsobí, že specifikovaný player index bude následovat jistou postavu.  Ujisti se, že specifikovaná postava má unikátní tag name (jméno).

Player Move State - Waypoint player index bude následovat waypoints které nastavíš, začínají na indexu 0.

· Player Move State - Flee  player index uteče z místa,  kde jsou nepřátelé a budou se pohybovat do jeho současné retreat zone (únikové zóny).

Player Priority změní nastavení hráčových priorit: move state, aggression, mobility (pohybový stav, agresi, pohyblivost) atd.

· Set Variable nastaví proměnné, které mohou být použity v conditions (podmínkách).  Všechny proměnné jsou provázány s unikátním jménem.  Pokud je kontrolován Campaign Variable box (schránka proměnných kampaně), potom se proměnné skladují v datech kampaně a mohou být kontrolovány v jiných misích.  Všechny proměnné kampaně by měly mít předponu C_<variable name> 
TIP: Ale není to nutné, jde pouze o to, že budeš vědět v které části máš proměnné a kde pouze obyčejné TRIGGERS

· Set Timer Mohou buď odstartovat časovač nebo add/subtract time-přidat/odebrat čas na současném časovači. Veškerý čas je měřen v sekundách a časovače mohou buď přičítat nebo odečítat, jak potřebuješ.

· Stop Timer zastaví specifický časovač.

Wait způsobí pauzu v tvém list of events - seznamu událostí, a tak můžeš nastavit událost, aby se stala za určitou dobu (v sekundách nebo minutách).  Ujisti se, že událost tohoto typu je nastavena do Blocking-blokování nebo se nic nestane.

· End Mission vyhodí hráče z mise do jakékoli obrazovky, kterou specifikuješ v drop down menu.
· Toggle Exit Grids změní exit grids do pozice on nebo off, nechá hráče odejít z levelu pokud jsou  turned on -zapnuté.
Set Speech  ***nepotřebný NEPOUŽÍVEJ ***

· Set Click Speech nastaví speech mode - psaný text  postavy  a bude použit, když na ní klikneš.

· Set Random Speech nastaví plovoucí text nad entity - postavou.

· Set Mission State nastaví, které mise jsou hráčovy přístupné. Nepoužívej bez konzultace s Ed.

P/ay Waw zahraje takový sound file - zvuk, který specifikuješ, nasměrovaný na tagged entity - pojmenovanou entitu.

· Kill Entity zabije postavu způsobem, jaký  navolíš.  Dobrý uvolňovač stresu –>> nastavit všem postavám explodovat jakmile začneš hrát mapu (
Set Objesct script state může být použit k nastavení object state-stav cíle do true nebo false. 

· Set Team Alignment Matrix změní vztahy mezi dvěma týmy. Změny jsou jeden způsob a to způsobí dvěma týmům, že nenávidí jeden druhého, musíš to udělat dvakrát a pokaždé to týmy převrátí.

· Display World Text způsobí vysunutí tzv. popup okna v hráčově obrazovce s nastavenou zprávou.  Zpráva je tagged string pojmenována a směrována ze složky speech.  Omrkni speech pro více detailů.

Start Combat Mode donutí hru přepnout se do turn based bojového modu spíše než do normálního real-time pohybu.

· Add experience přidá množství zkušeností tagged - pojmenované postavě.  Pokud má více postav stejné jméno, tak každá z nich dostane tuto zkušenost.

· Force Speech will
A- (pro text v oknu) vycentruje kameru na entity a ta řekne jakoukoliv speech node řeč, kterou si nastavíš. 

B- (pro plovoucí text) jednoduše donutí entity vypustit nad hlavu nastavený text.

· Entity Speek  *** nepotřebný NEPOUŽÍVEJ ***

Change team změní team index pro hráče. Perfektní pro zrádce, psy a odpadlíky.

· Entity Chat *** nepotřebný NEPOUŽÍVEJ ***

· Give Item to NPC vezme specifikovaný předmět od hráče a dá jej NPC. (ujisti se nejdříve v kontrolách podmínky-condition, zda má hráč předmět u sebe…)

· Give Item from NPC to Human to samé opačně. Super když chceš u postranního úkolu nějakou tu odměnu pro hráče.

· Play Bink Movie zahraje video. Nemělo by být zapotřebí mimo nějakých specifických misí (výbuch atomovky).

· Lock/Unlock Door Jakýmkoli způsobem Neotevře/Otevře dveře

Jam/Unjam Minimap použito v Mis23 a zabránil tam použití minimapy.

· Ping on minimap bude „ping-cinkat“ v kroužku určené lokace. Dobré pro naznačení cílů, ale pamatuj, že hráč možná nebude minimapu používat.

Add Items to Quartermaster seznam se používá k navýšení/změně quartermaster inventáře v bunkru BOS.

· Add text to debrief text list přidá některé specifické texty v závislosti na cílech mise v určených příkazech.

· Display debrief window and text vyklopí debrief-závěrečné povídání a text který byl do něj přidán.

Modify RecruitPool List se používá ke  změně zdroje rekruitů v bunkru BOS.

===============[Conditions = Podmínky]===============

· Pro trigger k go off (odchodu), musí být všechny nastavené podmínky splněny.

· Není zde žádný  limit na počet podmínek, které můžeš nastavit každému triggeru (s dobrými důvody:) ).

· Všechny podmínky v seznamu musí být zadané jako true (pravda) ještě předtím, než se daná událost stane.

Různé podmínky jsou:

Always.  Tento trigger je vždy považován za true, takže bude událost go off (spuštěna).  Tento trigger je určen k objevení se na začátku mise.

· Never.  Protiklad always.  Tento trigger nebude nikdy spuštěn.  Je užitečný, když něco testujete a potřebujete vyřadit z činnosti trigger, aniž byste jej museli vymazávat ze seznamu.

Speech Occurred  postava (NPC) řekne matching speech node-stejně pojmenovaný textový řetěz.  Více detailů o tom je v Speech section.

· Skill Used Pokud  označená NPC používá speciální skill tak se trigger objeví.

· Variable Můžeš nastavit a kontrolovat variables (proměnlivý faktor, proměnné) uvnitř editoru. 

To může být použito,  když hráč mluví s NPC X, tak je jim nyní povoleno dělat něco nového.  Proměnné jsou nastaveny v návaznosti.  Jestli je campaign box zkontrolován, potom jsou znovu kontrolovány proměnné kampaně, jedině proměnná umístěná na mapě je znovu kontrolována.

· Timer je časovač, který nastavíš. Musí souhlasit  s čísly nastavenými do drop down menu.

· The Most je nejvíce využíván pro multi-playerové mapy.  Můžeš ho specifikovat k odchodu, když  player index má nejvíce z široké škály faktorů, jako nejvíce naživu, nejvíce zabitých, nejvíce hit points (hit bodů), atd…

· The Least pracuje jako protiklad The Most.

Quantity - Team pracuje podobně jako The Most, kontroluje specifika týmu, určené číslo (nebo more than/less than – více než/méně než) specifického typu.

· Quantity - Player je stejný, vyjímkou je pouze kontrola player index spíše než každého týmu.

Quantity - Unit je stejný, vyjímkou je pouze kontrola proti tagged (pojmenované jednotce) spíše než týmu nebo player index.

· Object Script State kontroluje stav pojmenovaných entities nebo containers (beden) a také kontroluje, zda jsou open or closed (otevřené/zavřené).

· All Alive at exit grid kontroluje, zda všechny player characters  - hráčovy postavy opustili exit grid.

Can See kontroluje,  zda jeden hráč může vidět druhého. Používej to opatrně, Can See (viděný) má vzdálenost 100 metrů a nebere LOS do account.

SPEECH - ŘEČ

Jaká by to byla legrace ve světě, kde by nebylo s kým mluvit?  Svět, kde by Ti nikdo neřekl jak je to od tebe milé, žes je zachránil nebo kde Ti nevycválaní raiders-nájezdníci  nemůžou říct, že jim budeš dělat manželku? No tak si to povíme. Nejdříve to možná  vypadá složitě, ale je to docela jednoduché, jakmile se do toho dostaneš a dodáš tak své mapě život.

===============[Setting Up a Speech File – Nastavení řeči]===============

Mluvená složka je jednoduchý textový dokument, který obsahuje veškerý mluvený text pro danou misi, rovněž také brief/debrief messages - počáteční/konečné souhrny a jakékoli tags pro minimapu.  Formát pro speech file - textovou složku musí být psán těsně u sebe, aby to editor mohl správně číst.

· Každá řádka textu nebo node-řetězce je psána v tomto formátu:

Speech_node_name = { Tvůj text bla, bla…. }

Například:

M01_Hawkeye_A00_W= { Nazdar stará vojno! }

Mission No.

Character

Variation

Window(nevyplněný pro plovoucí text)

Text potřebný pro každou misi lze nalézt v mission speech files - složce řeči mise, která je v \\Avatar\Fallout\bos\core\locale\missions\
· Každý node je auto wrapping - samopsací a vymaže jakýkoliv konec řádku postav, co najde. Nakonec řádku se přidává speciální text: \n
===========[Loading Your Speech File-Nahrání tvého mluveného textu]========

Dalším krokem je nahrání textového souboru do editoru.

· To je jednoduchý úkol: klikni na levels a poté na speech file. Procházením najeď až na na Tvůj textový soubor a 2x na něj klikni ( .

===============[Creating Speech Nodes-Tvorba mluveného řetězce]==========

Nyní, když máš nahrátou řeč do editoru, potřebuješ určit každé spojení řeči k node - uzlu.  Briefing a debriefing text se dokončí automaticky, proto jej nemusíš určovat.

· V levelu klikni na Speech.

·  Klikni na add..

· Ujisti se, že jsi přejmenoval node na něco rozpoznatelného a informativně označ pole nad Chat box.

Pro Floating Text-Plovoucí text:

· Zkontroluj „Floating“

· Každý node má random - náhodné šance být označen. Použij rolovací nabídku na každý box k označení případného řádku řeči.

Pro Conversations:

· Zkontroluj „Windowed - V okně“

· Nody jsou vybírány náhodně z těchto boxů. Ve většině případů budeš potřebovat jenom jednu řádku.

· Pokud chceš, aby se nějaká událost odehrála, když mluví postava určitou řádku, pak přidej jedinečné jméno v poli event. To se dá použít v condition - podmínce speech occurred, ve spojení s šancí řeči speech event ke sformování rozhovorového stromu.

· Pokud tam není dost řádků, tak vyplň všechny boxy a pak opusť prázdné místa jak jsou.

===============[Assigning Speech Nodes]===============

Jakmile jsou všechny nody umístěny můžeš přiřadit aktuální řeč postavě.  Každá postava má najednou přidělený jeden dialogový nod a jeden chatový nod a jestliže nemají nic nastaveno, tak jednoduše nebudou hráči nic říkat.

· Označ postavu, které chceš přidělit řeč použitím Entity Edit mode.

· Použij rolovací menu nazvané Random text k přidání floating tex - plovoucího textut nodu.

· Použij rolovací menu nazvané Click Text k přidání dialogového nodu.

===========[Other Uses For Speech Nodes-Ostatní využití pro Řečové Nody]======

Soubor s řečí, který sis vytvořil pro svou misi také obsahuje 3 ostatní typy  vzkazů odděleně od řeči.

Mission brief/debrief text - Úvod do mise/text s ukončením mise.  Pokud máš řádek ve svém souboru řeči s názvem jako: mission_XX_brief = { text } potom tento text bude hráč vidět jakmile poprvé vstoupí do mise.  Pro debrief text použij mission_XX_debrief = { text }

Minimap Objectives information je také uložen v souboru s řečí. Tagy pro toto jsou stejné jako řádky s řečí, použij tedy: mission_XX_MM_01 = { text }.  Abys je přidal do minimapy ti odhalím níže.

· World Text Message by se měly používat, protože bys je občas mohl potřebovat. Jsou zobrazeny v popup window - informačním okně s tvým textem v něm zobrazeným. Normálně by bylo lepší použít postavu k řečení vzkazů a informací hráči. Jejich formát je naprosto stejný jako nod řeči, ale zobrazují se použitím event display_world_text.

===============[Killing Text-SMRTÍCÍ TEXT]===============

Aby postavy nemuseli stejný text říkat znovu a znovu, můžeš přidat „Speech Occurred“ trigger , který kontroluje speech event a jakmile se akce stane, tak se změní řeč do čehokoli si nastavíš. Pokud jim chceš zavřít huby, ponech rollout blank - vysunuté okýnko nevyplněné.

FINISHING TOUCHES – Dokončovací práce
===============[The Minimap]===============

Minimapa (nebo Pip Map) je užitečný způsob, jak  předávat hráči taktické informace před vstupem do mapy.Může obsahovat pohled na celou mapu s určitými označenými lokacemi, aby do nich hráč nešel naslepo.

======[Creating and Importing a Minimap-Tvorba a importování minimapy]=========

· Z edit menu se ujisti, že  Show Invisible Objects a Show Invisible Tiles (zobraz neviditelné předměty a neviditelné Tily) nejsou vybrány.

· Z tools menu vyber Make Picture
· Jakmile mapa dokončí rendering a ulož blízko BOS a procházej adresáře, kam jsi uložil svou mapu. BOS vytvoří soubor jpg celé tvé mapy.

· Otevři jpg v photoshopu. Jdi do Image menu a klikni na Image Size. Ujisti se, že je označeno tlačítko Constrain Proportions - Vymezené rozměry a zredukuj velikost obrázku na menší než 510x330 pixelů.  

· Ulož soubor jako PNG do \\Avatar\Fallout\bos\core\locale\missions\ do složky té samé mise.  

· Nahraj BOS, z hlavního menu označ „PNG to ZAR“ a konvertuj mapu do souboru ZAR.

· Otevři svou misi a pod level tab označ minimap.

· Klikni na Change Image a označ svou mapu. Měla by se nahrát do zobrazeného okna.

· Nyní můžeš add objective -  přidat cíle,  k informačním a startovní pozicím označeným na tvé mapě.

· Klikni na Add Objective.

· Přetáhni nový kruh na pozici v mapě kam chceš.

· Použij rolovací menu na vybrání typu informace k označení jaký je to typ informace.

Použij Text Key menu k vybrání příslušného nodu ze složky řeči.  Mission Objective text-text s úkolem mise musí být napsán do souboru s textem řeči  přiřazený k misi.

· Vyber velikost kruhu z menu.

SKRYTÝ VZKAZ: Velký dík celému týmu Fallout: Tactics za jejich přispění pro vytvoření tohoto dokumentu a jejich excelentní práci na hře. Doufáme, že i vy uživatelé jej shledáte užitečným a omlouváme se, že nemohl být kompletnější :) Modům zdar, lidi! - ]ed[

POMOC EDITORU KAMPANĚ

Obecné definice :

Campaign File (složka kampaně)

Kampaň ve Fallout: Tactics umožňuje hráči prezentovat se skrze skupinu map s misemi.

· Každá oddělená kampaň je uložena v .CAM file. Toto .CAM file obsahuje všechna data kampaně, zahrnuje rozmístění misí, náhodná setkání, podobu mapy světa atd.

World Map Tiles (dlaždice mapy světa)

· Mapa světa je rozdělena čtverci nebo chcete-li, dlaždicemi, z důvodu možnosti přidávat náhodná setkání.

Mission (mise)

· Mise jsou umístěny ve složce Campaign, je jim nejprve potřeba přidělit tags, v externím textovém dokumentu a potom jeho importování. Mise obsahují jak Core Missions (Mapy s misemi hry pro jednoho hráče),  tak i zvláštní setkání

Campaign Text File (dokument s texty pro Kampaň)

Abyste změnili jakékoli data v .CAM file, musíte nejdříve pozměnit dokument Campaign.TXT a potom jej importovat. Tento dokument naleznete v TABLES\Campaign.TXT

Random Encounter (náhodná setkání)

náhodná setkání jsou rozdílná od misí a můžete se do nich dostat skrze míru šance. Jsou také umístěny jinde než normální mise, používajíc procentuální šanci v Dlaždicích Mapy světa jako protiklad k přímé poloze

===============[MENU]===============

· New (CTRL-N) - Vytvoř nový soubor .CAM

· Open (CTRL-O) - Otevři existující soubor .CAM

· Save (CTRL-S) - Ulož současný soubor .CAM

· Save As - Ulož současný soubor.CAM pod novým jménem

Quit (CTRL-Q) - Vyskoč z editoru do hlavního menu

===============[EDIT MENU]===============

· Undo (CTRL-Z) - Zruší poslední akci. Tuto akci můžete zopakovat několikrát.

· Redo (CTRL-Y) - Vrátí zpět zrušenou akci.

· Block Undo (ALT-Z) Zruší blok stejných akcí, podle typu poslední akce do doby než narazí na odlišnou akci        (pokud budete např. pokládat dlaždice a dáte tento příkaz, bude rušit všechny akce položení dlaždic, až do doby, než narazí na akci jiného typu (např. postavení zdi))

Block Redo (ALT-Y) - Vrátí zpět blok zrušených akcí (viz. výše).

· Undo Options - Nastavení pro Undo (počet, velikost bufferu)

===============[VIEW MENU]===============

· Show Totals (ON/OFF) - Zapne viditelnost celkového průměru šance na náhodné setkání uvnitř čtverce.

===============[TOOLS MENU]===============

Import Image - Importuje obrázek mapy světa. Tento obrázek musí být ve formátu PNG. To nejdříve otevře dialog Tile Size (nech to jako základní nastavení, pokud tvoje mapa je stejného rozměru jako Fallout: Tactics) a potom otevři file window - soubor okna.

· Import Data - Importuje celý soubor Campaign.TXT.

· Import Core - importuje Core Mission (mapy misí použité pro Hlavní mise) data ze souboru Campaign.TXT.

Import Special - Importuje jenom Special (Zvláštní setkání) data misí ze souboru Campaign.TXT.

· Import Random -  Importuje Random Encounter - náhodná setkání ze souboru Campaign.TXT.

· Import Landscape -  Importuje Landscape-krajinu (použitou v mapách misí s Náhodnými setkáními) ze souboru Campaign.TXT
Import Prefabs - Importuje Prefab Characters data ze souboru Campaign.TXT.

· Import Recruits - Importuje Recruits Pool data ze souboru Campaign.TXT
· Import QM List - Importuje Quarter Master inventory data ze souboru Campaign.TXT.

FIELDS AND WINDOWS

===============[STATUS FIELD]===============

File Path - Zobrazí celou cestu pro současný soubor .CAM.

· Res -  První dvě čísla definují rozlišení efektů oblasti (v tilech), které budou ovlivněny kliknutím -  left/right - levo/pravo v Main Window - Hlavním oknu. Třetí číslo definuje každým kliknutím procentuální množství raised/lowered - více/méně.

· FPS - Framů za sekundu.

===============[MODES FILES]===============

· Obsahuje tlačítka pro různé módy editování: Pos, Core, Special, Random a Landscape
===============[MODE-FUNCTIONS FIELD]=============== 

· Zobrazuje různé informace a funkce závislé na vybraném Editing Mode - Editovacím Modu.

===============[MAIN WINDOW]===============

· Obsahuje vizuální reprezentaci současného souboru .CAM

· Mise a Setkání jsou umístěny a manipulovány v této obrazovce.

· Operace v této obrazovce lišící se mezi různými Editovacími mody.

· Jakékoli operace zahrnující procenta budou mít tyto procenta zobrazené na každém tilu, stejně jako mají tyto tily barevné kódování závislé na procentech (Modrý pro 0% k Červené pro 100%).

EDITING MODES

===============[POS MODE]===============

· Umožní nastavit startovní lokaci pro kampaň (místo kde bude stát hráč, když poprvé vstoupí do světové mapy).

· Levý klik v hlavním oknu pro označení startovací pozice.

===============[CORE MODE]===============

Obsahuje seznam definující Hlavní mise - Core Missions.

· Levým klikáním v seznamu položek si ji najdete a pak ji můžete jenom levým kliknutím dát do správné pozice v hlavním okně mise - Core Mission.

===============[SPECIAL MODE]===============

Obsahuje seznam definující mise Special (Zvláštních setkání).

· Levým klikáním v seznamu položek si ji najdete, a pak můžete levým kliknutím v hlavním oknu zvýšit procento šance možnosti setkání hráče s touto misí danou na konkrétním tilu.

% šance je zobrazena v hlavním oknu na daný til.

===============[RANDOM MODE]===============

· Obsahuje seznam definující Random Encounters (Náhodná setkání).

· Levým kliknutím v seznamu položek si ji najdete, a pak můžete levým kliknutím v hlavním oknu zvýšit procento šance možnosti setkání hráče s touto misí danou na konkrétním tilu

· % šance je zobrazena v hlavním oknu na daný til.

===============[LANDSCAPE MODE]===============

· Obsahuje seznam definující Landscape Maps - mapy krajiny pro použití při Náhodných setkáních

· Levým klikáním v seznamu položek si ji najdete, a pak můžete levým kliknutím v hlavním oknu zvýšit procento šance možnosti setkání hráče s touto misí danou na konkrétním tilu.

· % šance je zobrazena v hlavním oknu na daný til.
ENTITY EDITOR HELP-POMOC V EDITORU ENTIT

===============[General Definitions]===============

Entities

· Entity jsou jakékoliv objekty na mapě mise, které vyžadují interakci.

· Entity jsou tvořeny za použití Entity Editoru mimo Level Editor.

· Jsou zde jisté vlastnosti entit, které mohou být editovány i v momentě, když už byly umístěny do mapy.

· Ať začnete kdekoli, jsou zde různé druhy entit a každá z nich má svůj vlastní účel. Tyto rozdílné typy entit mají naprosto různou strukturu.

===============[Entity Definitions]===============

Actor

· Postavy jsou jednou z nejběžnějších entit.

· Všechno ve Fallout: Tactics, co může mít na sebe připojenou AI (umělou inteligenci, a také řeč) bylo pro Level Editor stvořeno jako Entita postavy

· To zahrnuje NPC, různé tvory, kulometné věže, atd.

Postava hráče a postavy Rekrutů jsou tzv. Postavy entity

Multi Player Characters

· Postavy, které se objeví v Multi Playerovém výběrovém okně jsou zvláštního druhu postav entity.

· Tyto entity jsou vytvořeny jako normální postavy, ale uloženy pak jako soubor .CHR 

Vehicle

Užito na tvorbu strojů (vozidel).

Breakable

· Všechny objekty ve hře, které mohou být zaměřeny, poškozeny a zničeny.

· Např. explodující barikády.

Deathtrap

· Použito na objekty, které budou poškozovat ty co s nima přijdou do kontaktu, jakmile změní svůj stav.

Např. stroj na odsávání mozku.

EffectSpawn

· Použití spawn zapříčiní jakýkoli effect sprite za jistých podmínek.

· Např. extra exploze, které obklopují palivové nádrže, pokud dojde k jejich destrukci.

Light

· Použito na osvětlení misí.

Radiation

· Použito na radiaci v misích.

Scenery

· Použito na vytvoření neinteraktivních entit. - NEPOUŽÍVÁ SE

ScenerySpawn

· Použito na spawn ambient scenery animations - okolní animace scenérií, jako jsou noviny plácající se ve větru.  

      - NEPOUŽÍVÁ SE

SpawnPoint

Použito na spawning point pro postavy, jak v Single Playeru, tak Multi Playeru.

StateBreakable

· Použito na vytvoření objektu, který může být poškozen nebo zničen, pokud se setkají jisté podmínky.

· Např. doutnák, který musí být zničen, když je nahozen určitý spínač.

StateScenery

· Použito na vytvoření objektu, který musí mít násobné statusy, které jsou zkloubeny externími podmínkami.

· Např. alarmové světla v BOS bunkrech, které mění barvy od zelené do červené.

WayPoint

· Použito na vytvoření objektu, který má AI kontrolovanou počítačem, může se použít jako cíle cesty po mapě.

· Např. jakákoli patrolující NPC v misi bude následovat set předdefinovaných waypointů.

· Měl bys být schopen použít základně nastavené Waypoint Entity nacházející se ve složce \ENTITIES\MISC

Alarm

· Použito na vytvoření objektu, který pokud se použije bude triggerován ostatními events-událostmi. 

      - NEPOUŽÍVÁ SE

Container

· Použito na vytvoření objektu, který může obsahovat předměty.

· Např. skříně, bedny, truhly.

Door

· Použito na vytvoření dveří, které musí být schopné posunu open/shut - otevřít/zavřít a zamknutelné.

· Např. automatické dveře ve Vaultu.

PowerNode

· Použito na vytvoření objektu, který musí být zničitelný, ale který se také bude opravovat během doby.

· Např. samo-opravovací energetické uzle.

RotatingDoor

· Použito na vytvoření objektu, který musí být schopný posunu open/shu t -otevřít/zavřít a zamknutelný.

· Např. obří vrata v misi s Nájezdníky nebo jakékoli standardní dřevěné dveře.

ScienceSwitch

· Použito na vytvoření spínačů, které mohou být používány přes science skill - vědou.

Switch

· Použito na vytvoření spínacích objektů.

· Stav entity spínače je obvykle kontrolován znovu jakmile se zapnou ostatní events nebo entity.

Ammo

· Použito na vytvoření munice.

Armor

· Použito na vytvoření zbroje.

Book

· Použito na vytvoření knih, které mohou dát postavě bonus k specifickému skilu.

· Např. Maddockovy triky a pasti,  které zvyšují postavě skil Pasti.

Consumable

· Použito na vytvoření jedlých věcí. Většina jedlých má pozitivní nebo negativní efekt.

· Např. jídlo, Chemikálie, Stim Paky.

Geiger

· Použito na vytvoření a specifické Geigerova měřícího přístroje.

GenericItem

· Použito na vytvoření Generic Items které neslouží ke zvláštním účelům.

· Většina úkolů se týká předmětů vytvořených jako GenericItem,s které mají specifická tagová čísla.

Holodisk

· Použito na vytvoření Holodisku, který když je použit napíše blok před-definovaných informací do PipBoye.

· Např. Generálův dopis jeho ženě.

Keys

· Použito na vytvoření klíčů, které musí mít stejné Tag Name jako dveře, které mají odemknout.

· Klíče mohou být použity aktivní z ruky nebo jednoduše z hráčova inventáře.

Lockpick

· Použito na vytvoření Paklíče, který vylepšuje dovednosti postavy Paklíč, když je aktivní v ruce.

RepairObject

· Použito na vytvoření předmětu, který může být poškozen a opraven.

· Opravitelné předměty mají komplikované pole na vrcholu jejich vlastností, které definují jakou procentuální šanci má postava při použití dovednosti Opravy na tento předmět.

SkillConsumable

· Použito na vytvoření předmětu, který vyžaduje dovednost Použití.

Např. balíček první pomoci a Doktorská brašna.

Trap

· Použito na vytvoření pastí.

· Např.nášlapné miny

TrapTrigger

· Použito na vytvoření trigger předmětů využitých ve spojení s explosivními entitami.

· Např. časový detonátor, který triggers (aktivuje) výbušný balíček.

VehicleWeapon

· Použito na vytvoření zvláštních otočných věží Tanku.

Weapon

· Použito na vytvoření  vlastnosti zbraní.

· Zbraně mohou být nastaveny s několikanásobnými módy (minimum od jednoho modu), které jsou dostupné ve hře pravým kliknutím na aktivní zbraň.

CaptureItem

· Pro předměty použité při mapách v Multiplayeru -  Capture the Flag.

MENUS

===============[FILE MENU]===============

· New (CTRL-N) - Vytvoř nový soubor .ENT. Otevře nový dialog „New Level“.

· Open (CTRL-O) - Otevře existující soubor .ENT
Save (CTRL-S) - Ulož současný soubor .ENT
· Save As - Ulož současný soubor .ENT pod novým jménem

· Print - Tisk současného souboru .ENT
· Update – NEFUNKČNÍ

· Open CHR - Otevři existující soubor .CHR
· Save CHR - Ulož současný soubor entity jako soubor .CHR
Quit (CTRL-Q) - Ven z editoru do hlavního menu

===============[EDIT MENU]===============

· Undo (CTRL-Z) - Zruší poslední akci. Tuto akci můžete zopakovat několikrát..

· Redo (CTRL-Y) - vrátí zpět zrušenou akci.

· Block Undo (ALT-Z) - zruší blok stejných akcí, podle typu poslední akce do doby než narazí na odlišnou akci (pokud budete např. pokládat dlaždice a dáte tento příkaz, bude rušit všechny akce položení dlaždic až do doby, než narazí na akci jiného typu (např. postavení zdi)).

Block Redo (ALT-Y) - vrátí zpět blok zrušených akcí (viz. výše).

· Undo Options - nastavení pro Undo (počet, velikost bufferu)

Edit Character Stat/Trait - Otevře verzi Create Character Window - vytvoř postavu, následně uživatel edituje staty a traity jako normálně. Používá se to však pouze pro editování entit postav.

· Edit Character Skill/Perk - Otevře verzi Edit Character Window - Edituj postavu, následně uživatel edituje skilly a perky a traity jako normálně. Používá se to však pouze pro editování entit postav.

Cheat Character Stat/Trait - Otevře verzi Edit Character Window - Vytvoř postavu, následně uživatel edituje staty a traity a v každém případě by měly být vhodné ( dle daných legálních pravidel postavy). Používá se to však pouze pro editování entit postav.

Cheat Character Skill/Perk - Otevře verzi Edit Character Window- Edituj postavu, následně uživatel edituje skilly a a v každém případě by měly být vhodné ( dle daných legálních pravidel postavy). Používá se to však pouze pro editování entit postav.

===============[VIEW MENU]===============

Sprite (ON/OFF) Toggles-(přepínače) viditelnosti (používaný obvykle) u spritu vhodného pro kmenový typ označení. Prosím, všimněte si, že sprite občas vypadne z obrazu.

===============[MAKE MENU]===============

Make Menu je tlačítko shortcutu, které má stejnou funkci jako Edit Menu\Edit Character Stat/Trait option. Používá se to však pouze pro editování entit postav.

===============[LEVEL MENU]===============

Level Menu je tlačítko shortcut, které má stejnou funkci jako Edit Menu\Edit Character Skill/Perk option. Používá se to však pouze pro editování entit postav.

FIELDS AND WINDOWS

===============[STATUS FIELD]===============

File Path – Zobrazí celou cestu pro současný soubor .MIS. Bohužel toto políčko se občas zobrazí nad vrcholem tlačítek Make a Level Menu.

===============[MODES FIELD]===============

· Obsahuje tlačítka pro pro různé editovací mody: New, Edit, View, Make a Level

===============[ENTITY ATTRIBUTES FIELD]=============== 

· Zobrazí různé informace a funkce závislé na typu vybrané entity.  

· Základní schéma obsahuje hlavičku (ve žluté barvě) na vrcholu tohoto políčka, které zobrazí typ entit. Vespod toho jsou série sklopných oken (se zelenou hlavičkou), které zobrazí atributy entit v editovatelné formě. Tato sklopná okna jsou obvykle rozdělená ve skupinách ( také se žlutou hlavičkou).

· Při tvorbě jakýchkoli změn k numerické hodnotě A zmačknutím ENTER se utvoří změna do entit, která může být undone-zrušená.

· V tomto políčku se zobrazuje najednou mnoho informací, to znamená, že obvykle se většina nevejde najednou do obrazovky. Levým-kliknutím-držením a táhnutím na jakoukoli prázdnou oblast uvnitř tohoto políčka dovolí uživateli rolovat v tomto políčku nahoru a dolu. Prosím všimni si, že tato funkce může občas vyžadovat několik pokusů, aby začala správně pracovat :)!!!! PROSÍM VŠIMNI SI: Několik typů entit nebude zobrazovat jméno hlavičky na vrcholku okna, ale zobrazí prázdnou mřížku sklopného okna. Tato mřížka může reprezentovat sklopné okno, které obsahuje extra data  atributů. Prosím klikni na to a rozbal jakoukoli prázdnou mřížku, aby ses ujistil, že ti neschází žádné atributové políčko. !!!!

===============[MAIN WINDOW]===============

· Zobrazí sprite týkající se současného souboru .ENT.

===============[DIRECTORY FIELD]===============

Obsahuje změny Dir tlačítka, které povoluje uživateli označit adresář entit k editování.

· Pod Change-změna Dir tlačítka je políčko, které zobrazuje seznam všech entit v momentálně označeném adresáři.

Jedním kliknutím na entitu ukáže její vlastnosti v políčku ENTITY ATTRIBUTES.

· Jedním kliknutím na different entity po editaci momentálně označené the currently selected bude mít za následek v editované entitě vynucené-uložení (které nemůže být zrušeno), a proto při používání této funkce buď opatrný.

MAKING MULTIPLAYER MAPS

===============[GOLDEN RULES]===============

· Design – Měl bys být schopen vidět svou mapu ve své mysli a zahrát si ji v mysli ještě před tím, než otevřeš editor. Měl bys být schopen ji nakreslit na papír nebo ji v krátkosti někomu vysvětlit. Náčrt je nejdůležitější právě v případě multiplayerových map.

· Simplicity – Dělej jí jednoduchou. Nikdo nechce strávit 10 minut studováním jak se ta tvoje mapa hraje, chce to skočit do ní a rovnou hrát. Taky z pohledu na náčrt, čím jednodušší, tím můžeš mít míň chyb.

Work within the limits – Musíš znát jak své možnosti, tak možnosti enginu. Pokud děláš svou první mapu, nezkoušej 8x8 regionů s 7 růynýmy tilesety. Začni jednoduchou a postupně se vypracuj. Pamatuj, že engin může blokovat pohled na věci/hráče a muže být výhodou jednomu nebo druhému týmu.  

· Keep it tactical –  Je to taktická hra, tak dělej své mapy taktické.Když máš moc široce otevřených prostor, vyplň je. Pokud se Ti Tvá mapa zdá přeplácaná, uber zeď nebo dvě.

· Fun – Pokud se u své mapy nebavíš Ty, je tu šance, že se nebude bavit nikdo.

===============[GENERAL MAP BUILDING RULES]===============

· 66%-33% Rule –  Když děláš budovu, měl bys vidět 2/3 podlahy, zbývající třetina může být skryta zdmi nebo předměty. Zkus toto pravidlo kdzkoliv je to možné. 

Upsize it! AKA bigger is better - Reality has little place in here. Keep most rooms oversized, it is better for the player to see the action, than be in a constant state of stippling.

· Avoid Lineup - Lineup is what occurs when you have walls, or multiple levels that appear to be connected due to isometrics.

· Corridors should be 5 tiles wide - or more, but no less. While 5 tiles seems like a lot, it is still very little floor space. Don‘t make it a chore for the player to navigate.

· Stairs - Should always face the player. If they slope away, they are very difficult to see. Stairwells should be two units wide, and three units long. Be mindful of concealing the top of staircases, as this will effectively create a one way staircase.

· Catwalks should be 2 tiles wide - even more if they are obscured by walls.

· Roads should be 8 tiles wide - as this will accommodate two vehicles passing in opposite directions.

· Don‘t change any tile flags - ie don‘t make a tile windowed if it isn‘t already. Consistency is the key here, a player should be able to assume the tiles in any map behave the same.

· Pink Tiles - Invisible pink tiles should be used to extend the roof of any buildings over doorways. This will pop the roof before the player enters the building. These tiles can be found in TILES\GENERIC TILES. It does not matter if these tiles intersect with other tiles.

===============[General Multiplayer Stuff]===============

Fallout: Tactics umožňuje dostatečný stupeň svobody se svým skriptováním pro multiplayerové mise a kreativně smýšlející, by neměli váhat a stvořit nějaké jedinečné a hratelné mapy. Tento dokument ti nastíní všechny základy a potom tě vrhne do specifik, aby sis byl jistý, že mapa bude hratelná.

===============[Design]===============

První věc to think about when building a multiplayer map is the design. Decide what type of gameplay you want your map to have, and sketch a design. You should also think about the theme and setting of your map. This is a very important stage, and you will find that it will make things much easier, and your map more playable if you can work out exactly how you want it to look and play before you begin construction. Also think about the mode you expect your map to be played in. TB mode is more fun in tighter maps, whereas CTB plays better on larger scales. Try to include choke points, defensive points, multiple entries in your initial design (more on map features to follow.)

For your first pass, keep it simple. A top down sketch will suffice, being mindful to include any major features. Your second design pass should include a good degree more detail, even to the point of outlining the complete structure of the map on paper. Most of the structure is drawn here, and it saves a lot of time and effort when spotting potential bad features of the map.

===============[Map Features]===============
· Map features are what makes your map fun and interesting to play. Most are fairly obvious, for instance an Assault map should have a good defensive position with plenty of cover, but it shouldn‘t be too easy to defend. Any maps with a specific flow of movement (ie Assault or CTF) should also include a mix of chokepoints and open spaces. The most important map features are outlined below:

· Bases and Defensive points are the major focus of Assault or CTF style maps. They should be biased toward the defenders, but not impregnable. Give the offence several entry points, and give the defenders good places to cover most of the entry points. It should be easier for the defenders; otherwise the game will be over pretty quickly. In CTF, try to make both bases balanced, as this one is a fair fight. Defensive positions should provide an advantage, but not to the point of it being a stand off between two teams of defenders. You could easily create a skirmish map where each player starts in a base, but don‘t make it too easy to defend unless you want to encourage camping.

· Chokepoints are also important in goal based missions. If you are making a single flag capture map, try to make it so that the players will all get funnelled into the same area. For assault maps, give the player many routes to take, but once they get near the base, they should be „choked“ into about 3 entry points, otherwise the defenders will find it too difficult to defend.

· Obstacles are good for controlling the flow of the game. If you are making a vehicle based mission, then it is a good idea to make areas where foot soldiers can go, but vehicles can‘t. The best example is „Motor Sports“. Note how all the roads are clear, so a player who chooses to drive is given the advantage of speed and armor, but there are also points where the player will need to be on foot. There are also the auto gates at each player start, which prevents the player with the fastest trigger finger getting off to a good start.

Mini Objectives mohou také dodat větší živost a obohatí tím prožitek ze hry zajímavým scénářem. Může to být cokoli od brány poskytujícíí přímý vstup k hráčovu cíli, ale spínač, který otevírá bránu je dobře bráněn nepřítelem. Jiné mini úkoly může být střelecká věž uprostřed mapy, která je poháněna odněkud energií. If you really wanted, you could probably create a complex switch puzzle that nukes the opposing team, but remember that the bottom line for gameplay can be simplified to „Is it fun?“

Skills are a major part of FO:T, and you should take advantage of this when designing your map architecture. Reward the player who has a character with 120% lockpicking, but don‘t reward too much, because then everybody will take characters with uber lockpicking abilities when they play your map. Put nice dark places for sneaky characters; weigh up the pros and cons of short-range weaponry vs long-range weaponry. Many of these features can come about by accident, but be aware of their uses.

===============[Construction]===============

So now you have a spiffy design whipped up, and it‘s time to start building your level. It is assumed that a reasonable knowledge of the Level Editor has been attained.

· Simplicity - Try to keep everything pretty simple. You may want to make a big pretty map with lots of bushes and scenery around, but remember that gameplay is the main idea here.

· Theme - This should‘ve been decided when you were planning out the design of your map, and there are a few good reasons. The first is purely aesthetic. A map that pits a tech style base against a raider stronghold is interesting, and can make a map look good without too much attention to detail. The second reason is that the less tile variations the engine needs to cache the better. It will run faster, and use less memory, so try to re-use cool looking tiles. The third reason is so that your map is memorable. A map that is easily remembered will get played more often, and who doesn‘t want to see their map getting regular play :)

· Work within the limitations - because FO:T uses an isometric engine, players and objects can easily get hidden or disguised. Try to work around these limits so that gameplay is not hindered by the interface. Ladders and stairs should be in full view, entry points should be easily spotted, and in general, the player should not be able to exploit the game.

· Gameplay first - and then creative flair. You should have the gameplay of your map playing exactly as it was intended before your start putting in eye candy. A nice looking map is a bonus, but once again remember that gameplay is the most important feature.

· Line of Sight - is an often overlooked aspect, but is very important. In a map with 16 players, keeping all players out of the enemies LOS can be difficult. If you are aware and plan for it, it makes the task less daunting, and will save you quite a few late revisions.

===============[Skirmish]===============

Skirmish mode is the simplest form of Multiplayer, with either every man for himself, or team skirmish, depending on how the map is setup:

General tips:

· Try to design the map keeping all design aspects in your head, arguably the most important facet in Skirmish is LOS.

· Give a nice scattering of cover. Empty spaces aren‘t fun or tactical.

· Be conscious of „camping sites“ Anywhere with 360 degrees of defence is a potential gameplay breaker. 3 walls max on any small buildings is a good limit. As you design the map, think of how easily a player with 6 characters could defend a given position. If you think it could be a potential camp site, it probably is, so make sure you include weak points.Be fair to all players. If your map has only 7 equally balanced starting positions, then set the player limit to 7, don‘t add in an extra disadvantaged spawn point just to make an even number.

Free for All

· Set the game type to „Skirmish“ on the Level tab in the editor.

· Specify the maximum amount of players. Theoretically there is no limit, but 18 is the recommended maximum.

· Disable all teams by clicking on the „teams“ button, and unchecking all 8 teams.

· Make sure the player list is empty, except for Scenery, and the default human player. Set both to disabled.

· Add in your spawn points. Generally you should use „SpawnGeneric“ entities with no player or team specified. Check „Special instances“ for other cool features.

Team Skirmish

· Set the game type to „Skirmish“ on the level tab.

· Specify the amount of players. Remember you have a max of eight teams, to try to keep any teams even. (ie a max of 17 would be stupid, because the teams wouldn‘t be even)

· Click on the „teams“ button, and adjust the team matrix so that all teams hate each other. If you want the teams to have names, specify them here.

· Make sure the player list is empty, except for Scenery, and the default human player. Set both to disabled.

· Add in your „SpawnGeneric“ ents. Feel free to give desired team numbers accordingly.

· If you choose to, you can select „No team“ on the MP setup screen to play Free for All.

Special Instances

· If you want to name individual players you can add them into the player list, and set them to „Human“ Set team to 0 unless you want players to be assigned to a specific team. If there aren‘t enough player groups for everyone in the game, nameless player groups will be assigned.

· If you care where the individual player groups are spawned, then use „SpawnPlayer“ ents with the appropriate player numbers assigned.

===============[Assault]===============

Assault is a team based mode of play, generally with a defending team and an attacking team. It is possible to have two teams trying to assault each others base too, and theoretically you could have an 8-way assault map, but this contravenes the golden rules of Multiplayer Mapping.

General Tips

· Good defensive positions are important for Assault, but don‘t make them impregnable. It is very easy to make an impregnable map, so think about it in a gameplay sense. Imagine half of your max players (assuming two teams) all set up with sniper rifles, mines and plenty of medical gear. The attackers need a good fighting chance, so be very wary of how much the bias tends toward the defenders.

· Make it clear what the player‘s goal is instantly. Not too difficult, but it can be overlooked.

·  Try to keep a fair bit of space between the attackers and defenders. The games last longer and are more tactical if you give the defenders time to set up a decent defence.

· As always, keep it simplistic.

Specifics

· Assault maps need a goal. It can be just about anything, as long as you can link it to a trigger. Generally you would use a switch or a destroyable entity, but within the rules, you could have somebody to assassinate, a bomb to disarm, or whatever you should choose. Most of the official FO:T maps use switches because they require the player to get right up next to it to pull it. Destroyables can be shot from a distance, but this is not necessarily a bad thing, as it provides a different challenge.

· Specify the maximum amount of players. Theoretically there is no limit, but 18 is the recommended maximum.

· Make sure the player list is empty, except for Scenery, and the default human player. Set both to disabled.

· Set up your teams. In an attackers vs defenders scenario, use „team_attackers“ and „team_defenders“ to access localised text.

· Use „SpawnTeam“ ents to differentiate the teams. Put whichever team you want in the „desired team“ field.

You will need a trigger, set up as follows

· Conditions 

· <Goal Reached> (usually checks the script state of the goal switch)

· Actions

· MP - End Game „team_attackers“

Special Instances

· If you want to name individual players you can add them into the player list, and set them to „Human“ Set team to 0 unless you want players to be assigned to a specific team. If there aren‘t enough player groups for everyone in the game, nameless player groups will be assigned.

· If you care where the individual player groups are spawned, then use „SpawnTeam“ ents with the appropriate player numbers/teams assigned.

===============[CTF]===============

CTF is like assault, but it requires you to get a capture item (flag) and return it to your own capture item. Once again, two opposing teams are the standard, but it is possible in theory to have up to 8 teams. For every capture, the team is awarded a point. When a team reaches the capture limit (which is defined by the server) they win.

General Tips

· Symmetry is usually good in a CTF map. It means you can play on either team, and be familiar with the base etc. It also means that teams should be fairly well balanced.

· Make it obvious where the flag should be. Coloured lights are also kind of cool to indicate flag rooms (the flag room needs to be obvious without the flag.)

· Defences/Multiple entry point stuff outlined earlier is good for CTF.

· The most tried and tested CTF style is that of two equal bases and a largish „no-man‘s land“ in between.

Specifics

· Flags are the central item in CTF. Make sure there is one for each team, and that they are colour coded accordingly. The Flag entity can be found in the „misc“ directory. The „Capture Team“ field should index the team that owns the flag, not the team who wants to capture it.

· Specify the maximum amount of players. Theoretically there is no limit, but 18 is the recommended maximum.

· Make sure the player list is empty, except for Scenery, and the default human player. Set both to disabled.

· Set up your teams. Name them something appropriate (ie Red/Blue)

· Use „SpawnTeam“ ents to differentiate the teams. Put whichever team you want in the „desired team“ field.

Special Instances

· If you want to name individual players you can add them into the player list, and set them to „Human“ Set team to 0 unless you want players to be assigned to a specific team. If there aren‘t enough player groups for everyone in the game, nameless player groups will be assigned.

· If you care where the individual player groups are spawned, then use „SpawnTeam“ ents with the appropriate player numbers/teams assigned.

===============[Scavenger]===============

Scavenger mode is very similar to Skirmish, but has the added goal of retrieving a certain amount of special items. This means that players must play as if they were playing Skirmish, but it also means that camping is no longer a valid tactic.

General Tips

· Keep all the Skirmish rules in mind when making a scavenger map.

· Try to make all items even distributed according to spawn points, it won‘t be fun if other players have a distinct advantage over others.

· Try to make the tagged items something fairly unique and obvious.

Specifics

· CaptureItem entities that must be scavenged all need to have the same TagName.

· Specify the maximum amount of players. Theoretically there is no limit, but 18 is the recommended maximum.

· Make sure the player list is empty, except for Scenery, and the default human player. Set both to disabled.

· Set up your teams the same way you would set up Skirmish.

· Add in your spawn points. Generally you should use „SpawnGeneric“ entities with no player or team specified. Remember the same rules applied in Skirmish mode should work here.

You will need a trigger, set up as follows

· Conditions - Always

· Actions - MP - Team meeting condition Wins

· ItemsTagged „MP_Item“ (where MP_Item is the name of the scavenge object)

And a second trigger set up as:

· Conditions - MP – Game Timed Out

· Actions � MP – Team with The Most Wins � ItemsTagged „MP_Item“

===============[Custom Multiplayer Modes]===============

Custom multiplayer modes are where creative thoughts can roam free. The only real bounds of custom multiplayer are that there must be spawn points, and end conditions.

General Tips

· Custom is not limitless. While there is quite a bit of versatility, if it can‘t be done using existing triggers, it can‘t be done. You could create a racing map. You probably couldn‘t create an isometric Speedball map, but that‘s not saying you can‘t try.

· Try to use the strengths of the game. Scenarios involving shooting of things work well, because that‘s what the game is about.

· It should be fun. Bottom line. If you want people to be playing your map, they need to enjoy it.

· The more scripting you use, the more data has to be shared between clients. Keep it as simple as possible.

Specifics

· While all generic modes have hard-coded scoring etc, for custom modes you will need to use manual triggers for scoring, and resetting of maps. The pertinent triggers are as follows

MP - Team meeting condition wins: will compare a quantity to the <fraglimit>. 

Should persist. (Always/Preserve) 

MP - End Game: will assign the win to whichever player you specify.

MP - Team with the most wins: Lets you compare various quantities between teams to decide a winner - ie The team with the most kills wins. Should be used in conjunction with the MP - Game Timed Out Condition.

MP - Team with the least wins: The inverse of the above, can be used to specify conditions like „The team with the least deaths wins“

· The same rules with spawn points are applied in custom modes. If you want teams, use „SpawnTeam“ entities.

· The only truly important triggers, are the Multiplayer victory triggers. Make sure these are in and appropriately scripted.

· Playtest. Because there are no set guidelines to follow, making it work is up to you.

An Example - Assault mode simulated by a custom map

· Set the mode to „Normal“

· Set Max players

· Enable two teams; call them „team_attackers“ and „team_defenders“ respectively.

· Disable and remove all unnecessary player groups.

· Put in your appropriate „SpawnTeam“ ents.

· Put in a switch entity in the defender‘s base. Give it a meaningful tagname like „GoalSwitch“ and turn it off.

Create a trigger, call it something meaningful, like „GOAL ATTAINED - Attackers“. It  should be set up as follows

· Conditions -Object Script State of „GoalSwitch“ is „On“

· Actions - MP - End Game: team_attackers

Create another trigger, call it something meaningful, like „GOAL ATTAINED - Defenders“. It  should be set up as follows

· Condition - team_attackers has less than 1 alive anywhere (In zone)

· Actions - MP - End Game: team_defenders

Create a final trigger, call it something meaningful, like „GAME TIMED OUT - Defenders“. It  should be set up as follows

· Conditions - MP - Game Timed Out

· Actions - MP - End Game: team_defenders

When the attackers reach the score defined by the server, the game should jump to the victory screen. If the defenders wipe out the defenders the set number of times, they are the victors.

