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No to zaczynamy!

Po pierwsze, by stworzy¢ plansze potrzebujesz edytora POSTed, ktory
jest dotaczony do wersji Share The Pain. Jesli posiadasz zwykla wersje
mozesz pobrac ten edytor ze strony internetowej gry. Jesli jestes nowy w
mappingu i kompletnie nie znasz si¢ na tym edytorze, nie przejmuj sie!
Ten tutorial jest ulozony w formie ‘krok po kroku’, wiec nie musisz znaé
przyciskow i skrotow klawiszowych. Pokaze Ci do czego one stuza.



Poruszanie sie w edytorze POSTed

Poruszanie sie w goére i w do6t: Przytrzymaj LPM i PPM na raz i poruszaj
myszka w gore oraz w dol.

Poruszanie sie naprzod: przytrzymaj LPM i wykonuj ruchy myszka do
przodu.

Rozgladanie sie: Przytrzymaj LPM i poruszaj myszka w dowolnym
kierunku.

Przemieszczanie meshéw i actor classes: kliknij LPM na wybranym
obiekcie, przytrzymaj SHIFT i wykonuj dowolne operacje podane na
gorze.

Tworzenie podstawowej kwadratowej mapy
1. Kiedy, uruchomites edytor, znajdz po lewej stronie przycisk Cube

. Kliknij na ikone prawym przyciskiem myszy.

2. Kiedy juz kliknale$ na ikonie Cube zmierr wysokos¢ (height) oraz
szerokos¢ (width). Ewentualnie mozesz pokierowac sie tym

obrazkiem:
Rt 00 e
— Properties - |
[ Width  4056.000000
[—Breadth  4056.000000
[~ Wall Thickness | 16.0G0000
[Hollow  False
—Teszellated Falze




3. Naciénij przycisk Build, aby wybudowa¢ kwadrat.

4. Teraz musisz znaleZ¢ po lewej stronie przycisk Subtract &=
Spowoduje to oteksturowanie kwadratu.

5. Aby zmieni¢ tekstury, kliknij na wszystkie éciany kwadratu,
wybierz z zakladki Textures dowolna teksture, po czym kliknij
prawym przyciskiem myszy na dowolnej Scianie. Z menu wybierz
opcje ‘Apply Texture: nazwa tekstury’.

Wilasnie zbudowale$ podstawowa kwadratowa mape.

Dodawanie obiektéw do Twojej mapy

1. W Master Browser (okno z zaktadkami) wybierz zakladke Static
Meshes.

2. Kliknij teraz na | wybierz plik o nazwie stuff.usx (ten plik
zawiera wiekszos¢ meshy zawartych w grze).

3. Po lewej stronie wyswietlona jest lista dostepnych przedmiotow.
Kliknij na wybrany przedmiot, po czym na podiodze prawym
przyciskiem myszy i wybierz opcje ‘Add static mesh <nazwa
mesha>

4. Aby przenies¢ przedmiot, kliknij na niego, wcisnij SHIFT i
przeciagnij przedmiot w dowolne miejsce za pomocg myszki. Jesli
chcesz podnies¢ obiekt do goéry lub go opusci¢, dodatkowo wcisnij
lewy i prawy przycisk myszy i poruszaj nia w gore lub w dot.



Dodawanie pick-upow oraz power-upéw

1. W oknie Master Browser wybierz zakltadke Actor Classes.

2. Naciénij na krzyzyk obok napisu “Actor” aby otworzy¢ drzewo
klas.

3. Znajdz teraz klase ‘Pickup’ i otworz ja klikajac na krzyzyk.

E- Actor
- Info
- Mower
[#- MNavigationPoint
[#- PeoplePart
-~ AntiPortal Actor
- "CheerLeaderMusic
- *Decoration
[&]- *Ernitter
- “Fluid SufaceOscillator
- "KActor
[+ “Keypoint
[~ ~Light
- *Nate
3 *Pawn
[+ *Projector
[l “Prop
- *Sang Thing

4. W tej klasie znajdziesz pick-upy amunicji, power-upy oraz bronie.

5. Wybierz dowolny pick-up i zminimalizuj przegladarke, po czym
kliknij na podtodze prawym przyciskiem myszy. Z menu wybierz
opcje “Add actor: <nazwa>" po czym w tym miejscu pojawi sie
wybrany przez Ciebie obiekt.



Dodawanie teleporteréw

1.

W zakladce Actor Classes znajdujemy klase NavigationPoint. Gdy
kolejne drzewo klas otworzy sie, otwérz SmallNavigationPoint, a
nastepnie kliknij na Teleporter tak jak na zamieszczonym obrazku

(nie otwierajac klasy)

Bl Actor

& Info

- Mover

=+ MNavigationFPoint

f; GameObjective

[—J SmallMNavigation Paint

. - “Ladder
“LevelLoading View

“PlayerStart

Teraz kliknij prawym przyciskiem myszy na podtodze i wybierz
opcje “Add Teleporter Here’

3. Dodaj drugi teleporter w wybrane przez Ciebie miejsce.

4. Kliknij prawym przyciskiem myszy na swoim pierwszym
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teleporterze i wybierz opcje ‘Teleporter Properties’

Kliknij na zakladke Events i nazwij go “Teleporterl” (rubryka Tag)
Zro6b to samo z drugim teleporterem, ale nazwij go “Teleporter2’
Wréé do pierwszego teleportera i otworz Teleporter Properties.
Kliknij teraz na zakladke Teleporter. W rubryce URL wpisz nazwe
drugiego teleportera czyli Teleporter2.

Zr6b to samo w drugim teleporterze, ale wpisujac w URL
‘Teleporterl’



Dodawanie telepadéw

ARSI .

Mapa 1 - przyktad

Odszukaj klase Navigation -> SmallNavigationPoint -> Teleporter
-> Telepad

W wybranym przez Ciebie miejscu postaw telepad (PPM -> Add
Telepad Here).

Otworz jego wlasciwosci (PPM -> Telepad Properties)

W zakladce Events nazwij telepad ‘Padl” w rubryce Tag

W zakladce Teleporter, w rubryce URL wpisz podany kod:

Nazwa mapy do ktorej prowadzi telepad#nazwa pada na mapie
przeciwnej ?peer np. suburbs-1#Pad2 ?peer

Mapa 2 - przyktad

Dodaj telepad w wybrane przez Ciebie miejsce

Otwoérz wlasciwosci telepada

W zakladce Events nazwij telepad ‘Pad2’

W zakladce Teleporter, w rubryce URL wpisz podany kod:
Nazwa mapy do ktorej prowadzi telepad#nazwa pada na mapie
przeciwnej ?peer np. Greenbelt1#Padl ?peer

Dodawanie oswietlenia do Twojej mapy

1. Naci$nij na View na samej gorze edytora.
2. Wybierz opcje Level Properties, po czym kliknij na zakladke

ZoneLight.

Kliknij teraz na AmbientBrightness. Powinien pojawic sie suwak.
Przesun suwakiem w lewo lub w prawo w zaleznosci czy chcesz
by Twoja mapa byta bardzo jasna lub ciemna.

Mozesz rowniez doda¢ oswietlenie tylko w niektérych miejscach
klikajac prawym przyciskiem myszy w dowolny punkt na mapie i
wybierajac opcje “Add light here’



Tworzenie punktu startowego

1.

2.

Kliknij prawym przyciskiem myszy na podtodze, po czym wybierz
z menu ‘Add Player Start Here’.

Aby mapa w pelni dziatala musisz stworzy¢ przynajmniej jeszcze
jeden player start.

Gdy juz stworzyles dwa punkty startowe, kliknij lewym
przyciskiem myszy na pierwszy Player Start, po czym prawym na
drugi Player Start. Z menu wybierz opcje ‘Proscribe paths between
PlayerStart0 and PlayerStartl’

Budowanie mapy

1.

Na samej gorze edytora kliknij na Build, po czym wybierz opcje
Build All

Wszystko teraz powinno sie skompilowaé. Jesli podczas
kompilowania pojawi sie jaki$ btad to znaczy, ze zrobiles cos$ Zle
albo nie wykonale$ polecenia nr. 3 w czesci “Tworzenie punktu
startowego’

Kiedy poprawiltes juz wszystkie btedy, ponownie wybierz opcje
Build All

Gdy juz jeste$ pewien ze skonczytes tworzy¢ mape, zapisz ja (File
-> Save as...)

Teraz kliknij na Build, po czym wybierz opcje Play Level. Teraz
mozesz podziwia¢ swoja nowo-stworzona mape.



DODATKI:

Tworzenie podstawowych budynkow

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy na Cube @ Jesli stworzytes
mape o takich samych wymiarach jak podanych w tutorialu stwoérz
kwadrat o tych proporcjach:

Height: 2056
Width: 2056
Breadth: 2056
2. Teraz kliknij na zbudowany kwadrat i przenie$ go do dotu (SHIFT

+ LPM + PPM), tak by dotykat ziemi.

3. Teraz kliknij na Add
przyciskiem Add).

, po czym na Intersect (znajduje sie pod

4. Powiniene$ otrzymac oteksturowany kwadrat. Mozesz teraz
zmienic jego tekstury na zewnatrz.

5. Teraz musisz stworzy¢ mniejszy kwadrat o proporcjach:
Height: 2000
Width: 2000
Breadth: 2000
Kwadrat musi znajdowac sie w srodku pierwszego!

6. Kliknij teraz na Intersect, po czym na Subtract. Kwadrat powinien
by¢ teraz oteksturowany w srodku. OczywiScie mozesz teraz
zmieni¢ teksture w wenatrz.

7. Teraz stworzymy drzwi. Stworz kwadrat o wymiarach:
Height: 300
Width: 200
Breadth: 200



8. Popatrz teraz na ekran Side. Naciénij na prostokat ktéry bedzie
udawal drzwi. Trzymajac SHIFT przesun kwadrat tak by krzyzyk
po srodku znajdowat sie pomiedzy pierwszym, a drugim

kwadratem budynku tak jak na obrazku.
- ST

Przenies teraz kwadrat na sam dot planszy.
9. Kliknij teraz na Intersect, nastepnie na Add, a na koricu na
Subtract. Stworzyle$ wiasnie podstawowy budynek.

Tworzenie terenu

1. Upewnij sie czy umiesz tworzy¢ wszystkie podstawowe czynnosci
w Srodowisku POSTed.

2. Stwoérz podstawowa kwadratowa mape o wymiarach:
Height/Width/Breadth: 20056

3. Gdy juz zbudujesz kwadrat, kliknij na kazdej Scianie kwadratu
prawym przyciskiem myszy (oprécz podlogi) i z menu wybierz
Surface Properties. Zaznacz opcje Unit i Fake Backdrop.

4. Kliknij na View u gory edytora i wybierz Level Properties. Otworz
zakladke ZoneLight i wpisz podane wartosci:
AmbientBrightness: 51
AmbientHue: 31



AmbientSaturation: 87

Zambknij zakladke i otworz teraz inng - Zonelnfo.
Ustaw warto$¢ bTerrainZone z False na True.
Teraz mozesz juz zamkna¢ okno Level Properties.
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Otwoérz za to wyszukiwarke klas w Master Browser i wyszukaj
klase Light. Gdy drzewo klas otworzy sie wyszukaj ‘SunLight’.
9. Spojrz teraz na okno Top. Umies¢ klase Sunlight blisko lewej
Sciany kwadratu. Chwy¢ prawym przyciskiem myszy (trzymajac
weciéniety SHIFT) za strzatke i ustaw kat padania tak jak na

obrazku:

10.Teraz skompiluj cala mape.

11. Wcisnij teraz przycisk Terrain Editing-. Gdy okno sie otworzy
na dole znajdz przycisk New...

12. Teraz w rubryce Name wpisz dowolna nazwe np. TerrainTest i
wcisnij OK.

13. Wréc ponownie do okna Terrain Editing. Na dole wybierz
zakladke Layers.

14. Wcisnij po prawej stronie New...

15. Wpisz w rubryce Name dowolna nazwe np. Layerl

16. W oknie Tools zmiefi narzedzie na Painting.

17. Teraz wré¢ do edytora weidnij CTRL oraz LPM i zacznij tworzy¢
teren wciskaja LPM i rysujac po mapie.



18. Gdy skoriczytes formowac teren, wréc sie do zaktadki Layers i
stworz nowq warstwe nazywajac ja Layer?2.

19. Przetacz widok na Dynamic Light.

wnamic Light I, [TI[F][S] @O @U&LT

20. Po niezamalowanych, z6ttych czesciach delikatnie przejedz
(CTRL+myszka) narzedziem Painting.
21. Teraz aby powréci¢ do edytowania mapy wystarczy kliknaé

Camera Movement E

22. Dodaj player starty.
23. Skompiluj mape.

Import/Export tekstur i dZwiekoéw

Import

Stwoérz nowa paczke klikajac na File -> New
Otwoérz nowo-stworzona paczke.

Kliknij teraz na File -> Import

Ll

Wybierz plik, ktéry chcesz zaimportowac i nacisnij OK.
Plik musi miec¢ rozszerzenie:
-.tga, .bmp, .dds (jesli to tekstura)
-.wav (jesli dzwiek)
5. Zapisz paczke (File->Save)
Export
1. Kliknij na wybrang teksture/dzwiek
2. Kliknij na File-> Export
3. Wybierz miejsce do ktérego chcesz wyeksportowac teksture.
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