
Обзор – начало работы

Редактор карт Jagged Alliance: Unfinished Business – это тот самый инструмент, при помощи которого разработчики создавали JA2 и JA2:UB. С этим инструментом и вы сможете расширить главную кампанию, добавляя пользовательские карты секторов к карте страны Траконы, создавая вашу собственную версию кампании с новыми боевыми задачами и призами. 

Утилита «Установка кампании ДжА2УБ» (“Set JA2UB Campaign”)

Как вы, возможно, догадываетесь, появятся различные кампании, созданные разными игроками в Джа2:УБ. Чтобы упростить задачу, каждая новая установленная кампания расценивается как отдельная версия игры, и поэтому связанные с ней файлы с картами хранятся в отдельных папках.

Чтобы с этим было проще управится, мы включили в поставку программу-утилиту под названием Установка кампании ДжА2УБ» (Set JA2UB Campaign), которая позволит выбрать, какую именно кампанию вы хотите создать или пройти. Эта утилита дает возможность выбрать существующую кампанию (как оригинальную, так и пользовательскую) или же создать папку для новой кампании. Эта утилита также позволит вам посмотреть описание кампании или же создать таковое.

 (рисунок на стр.1)

Правила и ограничения

Планируя ваши изменения и добавления к карте Траконы, имейте в виду, что вы можете делать, а чего нет.

Вы сможете делать следующее:

· Дать кампании имя.

· Добавить пользовательскую карту для каждого сектора карты Траконы в ДжА2:УБ (см. исключения) 

· Заменить существующую карту кампании пользовательской (см. исключение )

· Сделать существующую карту кампании неигровой (см. исключение) 

· Создавать ландшафт и строить здания на вашей карте
· Размещать на карте предметы, указывая для каждого из них вероятность существования
· Определять параметры  каждого из врагов
· Определять общее число врагов на каждой карте в соответствии с уровнем сложности.
· Определять вероятность повторного нашествия врагов в сектор, находящийся под вашим контролем.
· Давать карте название и устанавливать загрузочный экран
Вы не сможете делать следующее:

· Изменять любую из оригинальных карт секторов, являющихся частью главной кампании и включенных в поставку игры; эти карты недоступны. Тем не менее, вы можете их заменить или сделать неигровыми в вашей кампании (за исключением Н7, стартового сектора).

· Сохранить неигровых персонажей (NPC) или гражданских лиц, существующих в картах, которые вы заменяете.
· Добавлять гражданских или NPC

· Создавать или изменять квесты (задания)
Важные замечания

Поскольку вы добавляете карты к главной кампании (создаете собственную версию кампании), каждый добавленный сектор должен граничить с уже существующими на карте, иначе ваш отряд не сможет пройти в этот сектор. Поэтому неплохо было бы подготовиться: мы советуем вам не создавать новых карт секторов, пока вы не пройдете главной кампании, включенной в игру. Когда вы ее пройдете, вы станете лучше понимать значение секторов, используемых в игре, узнаете все об оружии (включая новые модели в Джа2:УБ), а также почувствуете, как на игру влияют вторжения противника (по сравнению с Джа2 имеются существенные отличия).

Также, поскольку вы не можете поместить в игру NPC, если вы замените любой из существующих секторов с неигровыми персонажами, последние исчезнут из игры, равно как и квесты, связанные с ними. 

Исключения в перемещении по секторам

В силу дизайна секторов в оригинальной кампании УБ существуют некоторые ограничения на путешествия. Эти ограничения следует иметь в  виду при планировании карты, которую вы намерены создать.

Сектор Н7, зону высадки, нельзя изменить или сделать неигровым. Какую бы кампанию вы ни создавали, сектор Н7 должен оставаться стартовым сектором.  

Когда вы решаете, куда бы  хотели поместить вновь созданную карту, вы должны иметь в виду следующее:

Из сектора Н10 наемники не могут пройти на восток.

Из сектора Н11 наемники не могут пройти на запад.

Из сектора I13 наемники не могут пройти на восток.

Из сектора J13 наемники не могут пройти на восток.

Из сектора К15 наемники не могут пройти ни в один из прилегающих секторов.

Эти ограничения действуют, если упомянутые сектора остались неизменными по сравнению с оригинальной картой УБ. То есть, вы не заменили их пользовательскими картами. Если же заменили, то просто удостоверьтесь в том, что карта доступна со всех направлений. 

(рисунок на стр.3)

Сектора с ограничениями перехода: стрелки показывают недопустимые направления при использовании оригинальных карт кампании УБ.

Базовые шаги для добавления новой карты сектора

1. Используйте утилиту Set JA2: UB Campaign для создания новой кампании или выбора существующей. Это действие  показывает как самой игре, так и редактору, в какой папке размещаются индивидуальные карты секторов. Если выбрана изначальная кампания УБ, вы не сможете войти в редактор (поскольку он не будет знать, где хранить карты, которые вы пожелаете создать) и вы получите соответствующее сообщение. Этот шаг вам потребуется сделать только один раз за кампанию. 
2. Решите, какой сектор вы хотите добавить, и удостоверьтесь в том, что этот сектор граничит с другим игровым сектором на карте (при этом безразлично, является ли этот сектор частью оригинальной кампании, или же его карта привнесена игроком). Обратите внимание на местоположения сектора и направления, с которых в этот новый сектор можно зайти (например, G7 будет сектором, расположенным с севера от стартового сектора Н7). Убедитесь в том, что ограничения на переход, указанные выше, не мешают. 
3. Если вы хотите создать подземную карту, убедитесь, что на эту карту можно пройти: или с соседней подземной пользовательской карты, или же с измененной наземной карты.

4. Запустите редактор, выберите ландшафт и создайте местность (включая здания и элементы обстановки, если захотите). 

5. Разместите на карте любые предметы по желанию.

6. Разместите 32 позиции для врагов (необходимо).

7. Укажите начальное число врагов для всех уровней сложности и параметры  вторжения врага.

8. Определите параметры входа и выхода для этой карты.

9. Сохраните карту с надлежащим порядковым номером сектора (например, G7.dat) и выйдите из редактора. Если вы желаете воспрепятствовать использованию этого сектора, назовите его <имя сектора>.nomap (напр.: G7.nomap) 

10. Запустите JA2:UB, проверьте все сообщения об ошибках и протестируйте сектор в игре.

Проверка вашей работы

Когда вы начнете новую игру Джа2:УБ, программа проверит папку с установленной на данный момент кампанией на наличие пользовательских карт секторов и внесет их во внутренний список секторов, доступных в этой кампании. Если в карте сектора содержатся ошибки или отсутствует необходимая информация, вы получите соответствующее сообщение.

Вы можете также загрузить сохраненную игру, если она относится к той же кампании и запись была сделана до того, как кто-то из ваших мерков зашел в измененный сектор, который вы желаете протестировать. Убедитесь в том, что вы загружаете игру, сохраненную до того, как кто-то из мерков зашел в соответствующий сектор, иначе вы не сможете проверить ваши последние изменения. 

Чтобы облегчить загрузку сохраненной игры, программа определит, какая из кампаний соответствует выбранной сохраненке, и использует ее. Тем не менее, это никак не скажется на установках, производимых утилитой JA2UB Set Campaign (т.е., в следующий раз, когда вы начнете новую игру или войдете в редактор, будет использована прежняя установка кампании, введенная утилитой).

Примечание: Если вы удержите клавишу CTRL в экране загрузки игры, вы сможете увидеть установки сохраненных игр, включая название кампании.
Меню «Общее» (MISC):

(рисунок на стр. 6)

Когда вы войдете в редактор, внизу экрана будет эта панель. Перемещение курсора по любым из этих иконок даст вам описание их назначения. Сейчас речь пойдет только о левой стороне этой панели. Правая сторона будет объяснена позднее в этом же руководстве. Если вы хотите загрузить или сохранить карту, которую вы уже создали, просто нажмите на иконки, предназначенные для этих целей, либо используйте сочетания CTRL – S (сохранение) и CTRL – L (загрузка). 

При запуске редактора ваша работа начинается с «белого листа». Если вы желаете отказаться от карты, над которой работаете или начать новую, выберите кнопку Новая Карта (NEW MAP), чтобы удалить всю существующую несохраненную информацию. С подвалами и пещерами дело обстоит несколько по-другому, поэтому сейчас мы сосредоточимся только на наземных картах. Если вы хотите выйти из редактора, нажмите иконку с Красным Х. 

Первое, что вам придется сделать – это выбрать Ландшафт (TILESET).  Вы можете выбирать любой из типов ландшафта, использованных в Джа2 и ДжаУБ. Нажмите иконку с кактусом, и перед вами появится список доступных типов ландшафта. При проведении курсора по этому списку выбор будет подсвечиваться. Левый клик мышкой по подсвеченному типа ландшафта загрузит его в редактор. Загрузка графики может потребовать нескольких секунд.     

В месте, обозначенном как Описание Сектора (SECTOR DESCRIPTION) вы можете присвоить сектору ярлык, который появится на общей карте в соответствующей кампании (напр.: Склад Боеприпасов). Загрузочный Экран (LOADING SCREEN) – это графика, которую будет созерцать игрок при загрузке сектора в игре. 

 Внизу панели вы увидите несколько различных табличек: Местность ( TERRAIN), Здания (BUILDINGS), Предметы (ITEMS), Мерки (MERCS), Информация о Карте (MAP INFO),  а также оранжевую табличку Общая (MISC) - меню, в котором вы находитесь в данный момент. Жмите левой клавишей на табличку Местность( TERRAIN),  ибо это и есть следующая панель, к которой вам предстоит перейти.

Меню Местность (TERRAIN):

(рисунок на стр. 7)
В меню Местность (TERRAIN) вы можете изменять внешний вид земли, размещать деревья, кусты, дороги, препятствия и всякий мусор.

Прорисовка земли

При входе в это меню вы автоматически оказываетесь в режиме прорисовки земли (выбрана кнопка Прорисовка Текстур Земли (DRAW GROUND TEXTURES). Если вам понадобится вернуться к ней, нажмите соответствующую иконку (DRAW GROUND TEXTURES) или клавишу G.

Доступные текстуры земли показаны по верхнему краю голубой панели. Существует девять вариантов, два последних – вода. Чтобы рисовать, просто кликните на текстуру. Джа автоматически будет сглаживать края.  

Если вы хотите сразу покрыть всю вашу карту определенным рисунком местности, нажмите кнопку Установка Текстуры Земли на Карте (SET MAP GROUND TEXTURES) и затем выберите текстуру, которую вы желаете использовать за основу.  

Случайное смешивание текстур

Вы можете заставить редактор смешивать различные текстуры, кликая на текстуры местности левой клавишей (ЛК) мышки с зажатой клавишей SHIFT. При этом текстуры будут включаться в «смесь», а в углах их иконок будет показано число. 

Вы можете задавать определенным текстурам «удельный вес» (вероятность их использования), увеличивая их значение в смеси (дополнительными левыми кликами) . Чтобы удалить текстуру из смеси, кликните по ней правой клавишей. Чтобы вернуться к прорисовке одной текстурой, нажмите Пробел.   

Вода

Существует две доступные текстуры для воды. Вторая справа (8-я текстура местности) – для мелководья, а самая правая (9-я текстура) – для глубокой воды. Сначала весь водоем рисуется мелководной текстурой. Потом вы сможете «углубить» некоторые места по желанию. При прорисовке мелководья береговая линия будет очерчена автоматически, в сочетании с соответствующей текстурой земли. Вам следует нанести текстуру земли до прорисовки водоема, чтобы береговая линия получилась гладкой. Чтобы удалить участок водоема и сохранить правильную береговую линию, используйте  опцию Затирка (ERASE), противоположную рисованию.  

Изменение размера кисти

Вы можете изменять размер кисти нажатием клавиш A или Z, или же кликнув на кнопку Прокрутка Размера Кисти (CYCLE BRUSH SIZE). Масштаб кисти показан на карте красными квадратами. Описание кисти появляется в маленьком текстовом окне на голубой панельке местности. Существуют 4 размера кисти (Малый, Средний, Большой, Оч.Большой) и два ее вида (По Ширине и Область - Width & Area) 

По ширине: в этом режиме вы можете нарисовать прямую линию шириной в одну клетку, кликнув, удерживая ЛК мышки и проводя ею по карте. Вы можете увеличить ширину (до 8 клеток) нажимая клавишу «.» (точка) . Уменьшается ширина нажатием клавиши «,» (запятая).

   Область: в этом режиме кликните и, придерживая ЛК мыши, нарисуйте прямоугольник, который будет заполнен. 

Изменение плотности кисти

Процент указан в нижнем разделе голубой панели меню Местность. Это плотность графики, которой ваша кисть заполнит область. Плотность кисти можно увеличить нажатием на стрелочку «вверх» сбоку от текстового окна, или клавишей «]» (скобка). Уменьшить – стрелочкой «вниз» или клавишей «[». Если вам хочется полной заливки области, увеличьте это значение до 100%. Чтобы сделать графику пожиже, используйте более низкие значения. Это полезно при размещении скал, обломков и проч… Иногда будет нужно повысить плотность кустарника. Например, если деревья, которые вы пытаетесь выставить на карте, не умещаются. 

Отмена 

Вы можете нажать BACKSPACE  или кнопку Отменить Последнее Изменение (UNDO LAST CHANGE). Использование этой кнопки позволит вам отменить до 10 последних операций.  

Режим Затирки

Нажав кнопку с типом графики, который вы собираетесь стереть (деревья, дороги, земля и проч…), кликните на кнопку Затирка (ERASER) или нажмите клавишу E, и проведите курсором по области, которую вы хотите изменить. Вы можете менять размер кисти, чтобы стирать большие или меньшие области. 
Дороги

Чтобы нанести на карту дороги, вам понадобится выбирать их фрагменты из списка и складывать вместе, как сборную головоломку. Выбрав иконку Рисование Дорог (DRAW ROADS), кликните правой клавишей, чтобы войти в субменю выбора графики. Над панелью должны появиться все возможные фрагменты дорог. Первые два отрезка – это две половинки отрезка дороги, идущей из ЮЗ угла в СВ угол сектора. Два следующих фрагмента образуют дорогу, идущую из СЗ в ЮВ углы. Следующие 8 фрагментов используются для обозначения поворотов и изгибов. Часть графики дублируется. Есть так же 4 фрагмента, не имеющие краев и используемые для перекрестков. Поэкспериментируйте.  

Выбор графики в соответствующем субменю:

(рисунок на стр. 9)

Чтобы добавить графику в «очередь» (сделать ее доступной для вашей кисти), просто кликните по иконке с ней ЛК мышки. В верхнем левом углу иконки появится число. Это позволяет вам определять для конкретных элементов графики бОльшую или меньшую вероятность применения - свойство, весьма полезное при размещении деревьев, но бессмысленное при прокладке дорог. Вы можете также обозначить нужные вам элементы графики, проведя зажатой ЛК по экрану выбора графики. Графические элементы, поставленные вами в очередь, показаны на голубом фоне. 

Чтобы удалить графический элемент из списка, кликните по нему ПК мышки. Чтобы совершенно убрать все выделенные элементы, нажмите ПРОБЕЛ. Когда вы выберите элементы графики, которые решили использовать в очереди, кликните на галочке, подтверждающей выбор, или нажмите ENTER, чтобы вернуться к вашей карте. 

Выбранный фрагмент дороги окажется привязанным к вашему курсору. Графические элементы, которые вы намерены использовать, также будут показаны в нижнем левом углу панели. Кликните на местности – и отрезок дороги будет нанесен на карту. Чтобы прокручивать различные элементы, поставленные вами в очередь, можно жать клавиши PAGE UP & PAGE DOWN.  Подбирая нужные фрагменты, «наклеивайте» их на карту, выкладывая в полноценную дорогу. 

«Мусор» (Debris, клавиша=D)

Эта панель позволяет вам выбирать мелкие сорняки, валуны и прочий хлам. Кликните ПК мышки на кнопке Debris, чтобы выйти в субменю выбора графики и подобрать нужные вам элементы, как было описано выше в случае с дорогами. При прорисовке «мусора»  элементы из очереди будут помещаться случайным образом. Если вы хотите установить для какого-либо элемента бОльшую вероятность, увеличьте его число, кликая ЛК мышки на его иконке в субменю графики. Если же вы хотите использовать только один элемент, убедитесь, что в субменю выбран (на голубом фоне) только   он. При этом можно изменять размер кисти клавишами A и Z.

В некоторых типах ландшафта встречаются элементы «мусора», которые складываются вместе, как в головоломке, что позволяет вам размещать ковры на полу и другие украшения. Чтобы правильно применить эти элементы, вам надо выбрать только тот, который вы намерены установить, разместить его на карте, а затем переключиться на другой. Если же вы поместите их в очередь, то вам не удастся избежать их случайного размещения. 

Возможно, вам покажется целесообразным размещать «мусор» в последнюю очередь.
Деревья и кустарники (клавиша = T)

(рисунок на стр. 11)

Кнопка Деревья и Кустарники (Trees & Bushes) позволит вам размещать растительность. Кликните по этой кнопке ПК мышки, чтобы войти в субменю выбора графики. Кликайте на деревьях, чтобы включить их в очередь, как было описано выше. При прорисовке деревьев полезно менять размер и плотность кисти из главной панели, чтобы «озеленять» бОльшие области, засаживая их гуще, реже, или случайным образом. 

Как убрать кроны

Крупные деревья могут заслонять вам вид при работе над картой. Нажмите SHIFT-T, чтобы убрать/показать кроны.

Камни и прочий хлам (клавиши = R & O)

Две номерные кнопки (1 и 2) служат для различной графики, от скал и кустов до бочек, коробок и разбитых машин. Правый клик на одной из этих кнопок выведет вас в соответствующее графическое субменю. 

Открываемые объекты

Некоторые объекты задуманы как «открываемые», т.е. они могут находится как в открытом, так и в закрытом состоянии. В них можно класть предметы, чтобы игрок обнаруживал их при открытии. Не все объекты, которые выглядят «открываемыми», действительно можно открыть (хотя в большинстве случаев это очевидно). Размещение предметов внутри открываемых объектов будет разъяснено дальше в разделе Предметы.
Обзор карты:

В любое время вы можете нажать клавишу I, чтобы окинуть взглядом всю вашу карту. Вы сможете видеть здания, дороги, врагов, деревья и проч., но в этом режиме вы не можете работать над картой. Кликните в любом месте обзорного экрана – и вы вернетесь в рабочий режим, причем место, в которое вы кликнули, окажется по центру. Правым кликом или клавишей I вы вернетесь в то место, где были до выхода в обзорный экран.

(рисунок на стр. 12)

Меню Здания (BUILDINGS, клавиша = B)
(рисунок на стр. 13)
Панель Здания разделена на три зоны. Кнопки, расположенные под заголовком Метод Подбора (Selection Method), используются, чтобы размещать или изменять определенные элементы строительных конструкций и обстановки. Кнопки под заголовком Умный Метод (Smart Method) позволяют размещать окна, двери и внутренние стены с большей легкостью. Кнопки под заголовком Строительный Метод (Building Method) используются для быстрого создания каркаса («коробки») дома и для добавления/удаления комнат и целых блоков здания. 

Строительный Метод

Создание каркаса

Кликните ПК мышки по кнопке Добавление новой комнаты (ADD A NEW ROOM), чтобы войти в субменю выбора графики. Там вы увидите 4 варианта стен, 4 – пола, 4 – плоских крыш, и 2 – наклонных. Чтобы нарисовать целый дом, выберите по меньшей мере по одному образцу стены, пола и крыши. Если вы обозначите различные варианты этих конструкций, то для строительства дома будет выбран только один, случайным образом – но смешаны в одном и том же доме они не будут. 

Вернитесь к карте, кликните, зажмите ЛК и  нарисуйте прямоугольник. Очерченную область займет ваше здание. Вы можете пристраивать к дому дополнительные блоки, смежные с ним. При пристройке смежных блоков редактор автоматически приведет в соответствие  текстуры и объединит их. 

Устранение крыш и стен

Чтобы рассмотреть интерьер дома, вы можете использовать клавишу Н для  устранения крыш и W – чтобы убрать стены. То же самое можно сделать и соответствующими кнопками для крыш, стен (и информации о комнате, о которой речь позднее) на левой стороне голубой строительной панели.

Удаление блока здания

Чтобы полностью удалить блок строения, кликните на кнопку REMOVE AN AREA FROM AN EXISTING BUILDING. Кликните и очертите прямоугольник, обозначая секцию, которую вы хотели бы удалить. 

Удаление здания

Чтобы удалить здание целиком, со всем содержимым, кликните на кнопку REMOVE A BUILDING. Затем кликните в любом месте существующего здания, чтобы полностью его удалить. 

Копирование и перемещение

Выбрав кнопку Копирование Здания (COPY A BUILDING) или Перемещение Здания (MOVE A BUILDING), кликните в любом месте существующего дома и УДЕРЖИТЕ ЛК мышки. Вы увидите красную сетку, обозначающую здание. Подтащите эту сетку к месту, в которое вы хотели бы поместить это здание, и отпустите ЛК мышки. Этот прием очень полезен для «размножения» строения, особенно, если дом построен «под ключ», со всей внутренней обстановкой. Хотя о номерах комнат речь впереди, важно отметить, что разметка помещения не будет сохранена или воспроизведена при перемещении или копировании зданий.

Умный Метод

Внутренние стены

Выберите Установку Стен с Использованием Умного Метода (PLACE WALLS USING THE SMART METHOD) в разделе Умный Метод  (Smart Method). Подберите тип стен, соответствующий наружным стенам («коробке), прокручивая четыре варианта клавишами PAGE UP или PAGE DOWN. Тип стены отображается в нижнем левом углу голубой панели.

Чтобы правильно нарисовать стену умным методом, курсор следует помещать вплотную к уже существующей стене. Кликните, придержите ЛК, проведите мышкой – и получившаяся стена автоматически соединится с другими стенами этого дома. «Протягивая» стену вы можете делать углы, пересечения стен и проч… Чтобы удалить любую секцию стены, кликните на ней ПК мышки. 


Неувязки с графикой

Иногда вы можете столкнуться с проблемами при  пересечении стен. Если это происходит, то часто проблему можно решить, удалив правым кликом пару кусков стены, которая вам мешает, а затем заменив секцию, которую вам пришлось удалить. Вам придется немного поэкспериментировать.

Иногда у вас могут возникнуть такие неувязки с графикой, как лишние тени, куски стены, растущие «ниоткуда», и проч… Это может произойти, если вы используете BACKSPACE для отмены каких-либо операций, связанных с домом. В качестве экстренной меры вы можете удалить ВСЕ в выбранной клетке, подведя к этой клетке курсор и  нажав Delete. Имейте в виду, что описанная операция расчистит эту клетку до изначального типа земли. При этом графика на прилегающих клетках не будет приведена в соответствие, поэтому смотрите, чтобы у вас не было вырванных кусков из дорог, воды и проч… Рекомендуется перед использованием Delete попробовать ограничиться Затиркой (ERASE) или правым кликом. 

Добавление окон и дверей

При Размещении Дверей (и Окон) с Использованием Умного Метода (кнопки PLACE DOORS USING SMART METHOD и PLACE WINDOWS USING SMART METHOD) редактор правильно  поместит двери и окна с учетом направления стен.  Имеются различные варианты дверей и окон, и вы можете выбрать тот или иной, переключаясь между ними клавишами PAGE UP и PAGE DOWN. Образцы будут показаны в нижнем окне. Кликните на любую секцию стены (внутренней или внешней), и в этом месте окно или дверь будет установлено надлежащим образом. 

Поврежденные секции стены

Кнопкой PLACE DAMAGED WALLS USING SMART METHOD и клавишами PAGE UP и PAGE DOWN (чтобы выбрать образцы) вы можете добавить к вашему зданию поврежденные  или раскрашенные секции стены.

Метод Подбора

В этом разделе имеется много кнопок. Здесь вы можете вручную выбрать образцы стен, крыш, теней и проч…, если вам понадобится «заделать» дыру или исправить другую графическую неувязку. Вы также можете вручную выбрать поврежденные стены или окна, но вам придется самому проследить, чтобы они правильно сочетались со стенами, и смотрели в нужном направлении.   

Тем не менее, этот раздел тоже важен, ибо именно здесь вы найдете мебель и настенные элементы, позволяющие создать внутреннее убранства помещения. Имеется 2 кнопки для мебели и 1 для настенных элементов. Выбирайте из доступной графики и украшайте свои комнаты. 

Открываемые объекты

Некоторые объекты задуманы как «открываемые», т.е. они могут находится как в открытом, так и в закрытом состоянии. В них можно класть предметы, чтобы игрок обнаруживал их при открытии. Не все объекты, которые выглядят «открываемыми», действительно можно открыть (хотя в большинстве случаев это очевидно).
Выключатели

В разделе Настенные элементы вы можете видеть и выключатели. Эти графические объекты можно поместить на стену, и ваши мерки смогут ими «пользоваться» (т.е. включать и выключать). Тем не менее, для того, чтобы этот выключатель что-либо делал, нужно задействовать триггеры (описаны далее в разделе Предметы)

Светильники

Светильники также находятся в разделе Настенные элементы. Вы можете вешать на стены светильники, но для того, чтобы они заработали, вам придется отправиться в меню Информация о Карте (THE MAP INFO). Опции этого меню будут объяснены позднее. 

Ступеньки 

Не во всех типах ландшафта содержится графика для рисования лестниц. Элементы для построения лестниц ищите в разделе «Мусор» (debris). Установка лестниц схожа с размещением двойных или гаражных дверей – для этого тоже сначала придется удалить фрагмент стены.  

Запирание дверей и сундуков

К сожалению, вы не можете запирать двери, сундуки, ящики и проч… на ваших пользовательских картах. При реализации этой функции в Джа2 и Джа УБ использовался не данный редактор, а другие средства.

Информация о помещении (разметка)

(рисунок на стр. 17)

Когда ваше здание будет завершено, вам потребуется добавить информацию о помещении. Эта информация позволит убирать крышу надлежащим образом, когда ваш мерк заглянет или зайдет внутрь. Клик на кнопке DRAW ROOM NUMBER поместит номера на клетках пола. Когда мерк увидит пронумерованную клетку, игра уберет крышу над ВСЕМИ клетками, имеющими тот же номер – даже если эти клетки находятся за стеной или их вовсе «невозможно» увидеть. Заметьте, что хотя крыша над клетками и убирается, вы не увидите врагов или предметы, расположенные на них, если именно эти клетки недоступны взору вашего мерка. (т.е. существуют две независимые системы контроля того, что вы видите). 

Кликнув на кнопку с информацией о помещении, вы должны убедиться, что выбранный размер кисти – либо По Ширине, либо Область; в противном случае номера клеток помещения не будут размечены на карте. 

Лучший способ обозначить информацию о помещении – это создавать по одному окну или двери за раз. Представьте себе линию обзора через этот конкретный проем и обозначьте участки пола, которые через него видно, общим номером. Редактор автоматически перейдет к следующему номеру, когда вы вставите другое окно или дверь.

Иногда вы можете пожелать присвоить двум независимым зонам один и тот же номер, или добавить клетки к группе с уже существующим номером. Чтобы сделать это, вам придется вручную ввести номер в окошко, озаглавленное room #. ВАЖНО: вы ДОЛЖНЫ нажать ENTER после ввода номера. В подтверждение того, что номер принят, он из красного станет черным. 
Меню Мерки (MERCS)
(рисунок  на стр. 18)

Именно здесь вы будете создавать возможные позиции для врагов, которые могут использоваться в игре при их расстановке. Здесь содержится информация о свойствах и инвентаре врага. Вы должны разместить на карте все 32 позиции. Вы можете уточнить настоящее число врагов, которое будет в игре, в меню Информация о Карте (MAP INFO), которое будет описана далее.  Кошки – по желанию; все 32 позиции размещать необязательно. Как и в случае с врагами, вы можете установить, сколько их будет в игре на самом деле в меню Информация о Карте. 

Кликнув на табличку Мерки (MERCS), в левой стороне вы увидите кнопки, которые позволяют вам выбрать Врагов или Кошек. Выберите, что вам нужно. Правым кликом на эти кнопки можно перемещаться по карте от одного врага (или кошки) к другому. 

Размещение вражеских солдат

Нажав кнопку Враг (Enemy), кликните в любом месте карты, чтобы поместить на нее врага. Он появится на карте и у его ног возникнут четыре белые стрелки, показывая, что выбран именно он. Чтобы перенести его в другое место, кликните ПК мышки там, куда вы хотите его передвинуть. Чтобы выбрать другого врага, кликните по нему ПК мышки, и четыре белые стрелки появятся уже у его ног.    

Чтобы уничтожить выбранного врага, нажмите клавишу Delete.

Вы можете скопировать врага и вставить его в любое другое место. Выделив врага, нажмите CTRL-C, чтобы скопировать его в буфер. Чтобы вставить его в другое место, подведите курсор, куда нужно, и нажмите CTRL-V.

Субменю врага

(рисунок на стр. 19)

Используйте опцию Find, чтобы поместить выбранного врага в центр экрана.  

Вы можете задать или изменить направление взгляда врага, кликая на любую из стрелочек.

Выберите, кем ему быть: Администратором (самый слабый), Армейцем (средний) или Элитчиком (самый сильный). 

Если вы хотите, чтобы эта позиция НАВЕРНЯКА ИСПОЛЬЗОВАЛАСЬ в игре, поставьте крестик в чек-боксе рядом со знаком «!». Если этого не сделать, то этот враг может быть, а может и не быть выбран игрой при случайном размещении врагов. Так что, если вы особенно жаждете встречи с каким-то определенным врагом, обязательно выделите его и поставьте галочку рядом с «!».  

Установка приказов и поведения врага.

Приказы

· Неподвижный («На коротком поводке»): Не сойдет с места, на котором вырос, пока не увидит чужаков или не окажется под огнем; в этом случае может отойти не дальше, чем на 5 клеток.
· На страже: Остается в пределах 5 клеток от изначальной позиции.

· Ближний патруль: Патрулируют в пределах 15 клеток.

· Дальний патруль: Патрулирует в пределах 25 клеток; этот радиус увеличивается до 50 клеток, если узнает о факте вторжения.

· «Мальчик по вызову»: Патрулирует в радиусе 10 клеток; радиус увеличивается до 30, когда узнает о присутствии чужаков; откликается на просьбы других врагов о помощи.
· Поиск противника: Интенсивно патрулирует всю карту и откликается на просьбы других врагов о помощи.

· Патрулирование по маршруту: Позволяет вам создать маршрут для врага. Кликните на опцию и, используя цифры от 1 до 9 на клавиатуре, прочертите его путь. 
· Патрулирование по случайному маршруту: то же, что маршрутное патрулирование, но враг не соблюдает последовательность, а сам выбирает по случаю, в какую из обозначенных точек ему пойти.
Поведение

· Защитное: Более осторожен в бою.

· Хитроумное: Усиленно ищет укрытия.

· Храброе: Больше заинтересован в драке.

· Агрессивное: Пытается убить любой ценой.

· Компанейский (смелый или умный): Позовет друзей на помощь
· Одиночка (смелый или умный): Не зовет на помощь
Субменю с бицепсом:

(рисунок на стр. 20)

Здесь устанавливаются уровень опыта и прочие параметры врага. Уровень опыта варьирует от 1 до 9, где 1 – новичок, а 9 – умудренный донельзя. Личные параметры варьируют от 1 до 100, где 1 = бесполезный, а 100 – невероятно высокий.

Значение, вводимое в поле «Здоровье» (health), означает максимально возможное здоровье врага. Текущее состояние здоровья отображается в поле «настоящее здоровье» (current health). Соответственно, его значение может быть равно или меньше максимального здоровья.    

Субменю Оружие:
(рисунок на стр. 21)

Здесь вы определяете инвентарь врага, а также, какие предметы могут выпасть после его смерти. Когда вы нажмете эту кнопку, то увидите силуэт с символическими прямоугольными контейнерами (слотами) у различных частей тела и 4 «ящика» справа. «Ящики» на теле предназначены для брони и того, что в руках, а 4 слота справа – для носимых предметов. Первичный ручной слот у врага – это «ящик» над его левой рукой. Имейте в виду, что многие виды предметов, не являющихся оружием или броней, не могут использоваться врагами (такие, как аптечки, камуфляж, ящики с инструментами), но все равно могут выпадать на радость игроку. Чтобы из трупа врага выпал любой из этих предметов, просто поставьте крестик в чек-боксе рядом со слотом.

У врагов никогда не кончаются боеприпасы для стрелкового оружия, поэтому нет никакой необходимости в том, чтобы давать им патроны, если, конечно, вы не хотите, чтобы патроны достались вам, когда с врагом будет покончено. Однако гранаты, 40 мм и минометные выстрелы могут быть израсходованы, и поэтому врага следует снабдить ими в том количестве, в каком вы хотите, чтобы он их по вам выпустил.  

Чтобы выбрать предмет для любого слота, кликните ПК мышки по слоту. Появится субменю выбора предмета. Например, чтобы дать врагу оружие, сделайте правый клик по слоту его левой руки, и убедитесь, что выбрано меню оружия. Пролистайте список с иконками доступного оружия и выберите нужное. Вы вернетесь к силуэту тела, а в слоте окажется выбранное оружие. Чтобы заставить его уронить оружие по смерти, поставьте крестик в чек-боксе рядом со слотом.   

Примечание: Редактор не мешает вам помещать в различные слоты неподходящие предметы. Например, он позволяет выбрать броню для ручного слота или надеть винтовку на голову. Но неадекватное размещение предметов чревато непредвиденными и нежеланными последствиями.

Вы можете изменить или усовершенствовать некоторые предметы, используемые врагом. Если вы кликните ЛК мышки на предмете, которым снабдили врага, на правой стороне панели может появиться некоторая дополнительная информация. Например, вы можете добавить керамические пластинки к определенным типам брони, или же глушители, оптические прицелы и проч. к оружию. 

О гранатометах и минометах

Если вы желаете, чтобы враг использовал гранатомет или миномет, выберите 1 из четырех слотов справа и поместите туда гранатомет или миномет. Не давайте их в руки! Вам также придется снабдить врага боеприпасами для этого оружия, кликнув на другой из 4-х слотов и положив туда боеприпасы соответствующего типа. Подствольные же гранатометы враги использовать не умеют. 

Размещение Кошек:

Выбрав кнопку Кошки (Bloodcat), левым кликом поместите зверя на карту. Все работает точно так же, как и с вражескими солдатами. Следуйте изложенным выше пошаговым рекомендациям, чтобы определить поведение и приказы, а также установить значения личных параметров. Однако кошки не получают никакой пользы от параметра Меткость  и не используют предметы из инвентаря.  

Меню Предметы (ITEMS)
(рисунок 1 на стр. 23)

Чтобы разместить на вашей карте предметы, нажмите на табличку Предметы (ITEMS). Вы увидите несколько субменю по нижнему краю, где все предметы поделены на категории (например, оружие, броня и проч.) В категориях Е1, Е2 и Е3 содержатся такие предметы, как аптечки, камуфляжные наборы и проч.

Чтобы положить предмет на карту, выберите его левым кликом. Подведите курсор к клетке, на которой вы хотите его оставить, и кликните ЛК мышки. Предметы на карте окружены зеленым кольцом, а у выбранного в настоящий момент появляется название. 

(рисунок 2 на стр. 23) 

У правого края панели находятся кнопки, позволяющие вам уточнять информацию о предмете до его размещения на карте. Например, вы можете установить вероятность его появления на карте, изменяя значение EXIST CHANCE, где число определяет шанс на присутствие этого предмета в процентах (напр., 100 = всегда будет, 80 = 80% вероятность). Вы также имеете возможность уточнить количество предметов (напр., обойм с патронами, число гранат) или добавить такие усовершенствования, как оптический прицел или керамические пластины к оружию или бронежилету. Вы можете контролировать и состояние предмета. 100 означает, что предмет в отличном состоянии, а 25 – что он практически бесполезен. Вы можете также поставить на предмет ловушку, введя числовое значение в соответствующее окошко. Это число приблизительно указывает на уровень мерка, необходимый для обнаружения ловушки. Чем выше значение, тем меньше шанс на обнаружение (11 и выше будет означать, что, возможно, эта ловушка не поддается определению ни при каких обстоятельствах).  

Когда вы кладете предмет, рядом с его изображением на голубой панели появляется число. Оно показывает, сколько таких предметов уже размещено на этой карте. Кликая ПК мышки по иконке предмета, вы можете перемещаться по карте от одного однотипного предмета к другому. 

Выделив предмет, вы можете удалить его, нажав клавишу DELETE.

Скрытые предметы

Существует опция, позволяющая прятать предметы. Если вы поместили предмет в открываемый объект (ящик, секретер и проч…), этот флажок включится автоматически. Вы увидите на изображении предмета букву Н, в подтверждение того, что он спрятан в закрытом объекте. Если предмет спрятан таким образом, ваш мерк не увидит его, пока не откроет контейнер. Любому предмету на местности тоже можно присвоить статус «скрытый», но тогда игроку придется действительно «рыть землю» на клеточке, чтобы найти предмет. Не спрятанные предметы лежат поверх любого объекта и обнаруживаются, как только попадают в поле зрения мерка.  

Триггеры

Вы можете использовать триггеры для создания различных ситуаций, от взрывов противопехотных мин до открытия дверей настенными переключателями. В категории Триггеры вы увидите Триггеры Паники (ТП, 1-6), а под ними – Панические Действия (ПД). Используя стрелочку для прокрутки влево, вы увидите еще  Триггеры (1-10) и под ними Действия (1-10). В конце списка помещены Эффекты, срабатывающие от Давления (Pressure Actions, ЭД). Для них необходим триггер
. 

(рисунок на стр. 25)

Триггеры и Действия должны использоваться вместе (за исключением ЭД). Установите на карте триггер с номером, затем обозначьте действие с тем же номером, чтобы возникла связь. При обозначении любых действий вы увидите кнопку с правой стороны голубой панели. При нажатии на эту кнопку появится список всех возможных действий (напр., взрывы, открытие дверей, тревога и проч…) 

Кнопки, переключатели и другие подобные графические элементы можно найти по кнопке Настенные Элементы (wall decal) в меню Здания (BUILDINGS). При помещении на карту такого графического элемента триггер или действие всегда устанавливается на клетку «за» настенным переключателем или за дверью, на которую он воздействует.   

Панические триггеры

Панические триггеры и Панические действия используются врагами, когда они узнают о вашем присутствии. В целом, враги будут стремиться включить панический триггер – даже если вы убьете того, кто попытается это сделать, другие все равно попробуют к нему подобраться. Если с Паническим триггером связано действие – тревога, - враг попытается ее поднять, если только факт вашего присутствия уже не стал общеизвестен. Другими словами, враги не станут дергать триггер, связанный с действием «тревога», если уже прозвучала общая тревога.  

Терпимость (Tolerance) означает, что враги направятся к паническому триггеру, только если уже убит какой-то процент от их числа в секторе. Таким образом, если вы вводите значение 80, это означает, что нужно истребить 80% врагов, чтобы оставшиеся направились к триггеру.  

Пример: Вы поместили изображение красной кнопки на стене караульной комнаты. Вы хотите, чтобы находящиеся внутри враги подняли тревогу, как только заметят чужаков. Кликните на Панический Триггер 1 и поместите его в клетку за красной кнопкой. На этом месте должна появиться буква Н, в подтверждение того, что триггер связан с кнопкой. Кликните на Действие 1 и выберите действие Тревога (или Общая тревога, если хотите, чтобы на весь мир было слышно), затем подведите курсор к тому месту, где, по вашему мнению, должна прозвучать тревожная сирена, и кликните.

Общие триггеры

В отличие от панических триггеров, общие активируются самими мерками. То есть, игроку самому приходится что-то нажать, чтобы что-то произошло. Однако теория их размещения во многом схожа с описанным выше.  

Пример: Если вы хотите, чтобы включение рубильника на стене пустило слезоточивый газ в нескольких местах в другом помещении, вам нужно поместить Триггер 1 на клетку за стеной, на которой расположен рубильник. Затем вы устанавливаете Действие 1 (столько раз, сколько пожелаете) в клетках, где будет выпускаться газ, при этом выбрав в списке действий Выпуск Слезогонки (Teargas Explosion). Если вы хотите, чтобы другой настенный переключатель на той же карте открыл все двери, ведущие в комнату, вам нужно поместить за этим переключателем Триггер 2, а Действие 2 – за каждой дверью, которая должна открыться. При этом в списке действий Выпуск Слезогонки следует заменить на Открытие Двери (Open Door). С одним триггером могут быть связаны и различные типы действия. В описанном выше примере вы можете увязать оба действия с Триггером 1, просто установив для одного из Действий 1 выпуск слезогонки, а для другого – открытие двери.  

Эффект, срабатывающий от давления, ЭД (триггер) 

ЭД используется, когда вы хотите, чтобы триггер запускался, если по клетке кто-то прошел. Триггер и Действие находятся в одном месте на карте, поэтому требуется определить и разместить только действие. 
Уровень ловушки указывает на то, насколько обученным должен быть мерк, чтобы обнаружить присутствие триггера, и некоторым образом связано с его уровнем опыта. Установка уровня ловушки на 4 означает, что мерк 4-го уровня в целом способен ее обнаружить. Если же выставить его на 11 и выше, то, возможно, обнаружить ее не способен никто. 

Меню Информация о Карте (MAP INFO):

(рисунок на стр. 27)

Панель Информация о Карте позволяет вам задавать некоторые общие установки для карты. На ней размещены следующие опции (слева направо)

Цветность 

Три окошка слева позволяют смешивать на вашей карте красный, зеленый и голубой. Просто введите значение в одно из этих полей и нажмите  ENTER, задавая палитру.
Световые таймеры

Окошки Главный (Prime), Ночной (Night) и 24 ч позволяют установить время, в которое загораются огни на вашей карте. Общий уровень света на вашей Наземной карте определяется временем суток, которое отслеживается игрой, поэтому в течение дня в искусственном освещении нет необходимости. Главный свет горит приблизительно с 8 вечера до полуночи. Ночные огни светят в течение всей ночи и гаснут рано утром. Круглосуточное освещение используется главным образом в подвалах и пещерах, где дневной свет отсутствует. Вы должны выбрать одну из этих установок ДО того, как начнете размечать источники света. Вы не можете изменить время работы уже размещенного источника света, поэтому, чтобы сменить ночной фонарь на главный, вам придется сначала удалить ночной, а потом заново выставить Главный. 

Радиус свечения и Уровень освещенности на Карте

Вы можете управлять яркостью каждого источника света, изменяя радиус освещения. Самое яркое - 8.  

Как ранее упоминалось, общий уровень освещенности на наземной карте определяется временем суток, что отслеживается игрой. Тем не менее, вы можете ввести значение в окошко Уровень Подземного Освещения (Underground Light Level), чтобы затемнить карту и лучше рассмотреть работу отдельных источников света. Это значение НЕ будет сохранено для наземной карты. Для подвальных и пещерных уровней это значение сохраняется вместе с картой.

Зоны выхода

Кнопка, на которой изображена иконка с красными точками, позволяет вам обозначить зоны выхода. Зоны выхода необходимы только в том случае, если вам нужно сменить уровень в пределах одного сектора (например, спуститься в подвал). Когда вы помечаете клетку как зону выхода, она работает как телепортер, автоматически перемещающий мерков на другую позицию. Именно так вы проводите свой отряд вверх и вниз по лестницам, путешествуя по различным уровням карты. Однако, если подойти к делу творчески, то можно превратить их в настоящий телепортер. 

Первое поле – сектор назначения, второе – уровень назначения, а в третье вводится номер зоны выхода, в которую вы хотели бы доставить своих мерков.

Сектор назначения

Это просто координаты сектора, в котором расположены уровни. Если уровень, на который вы хотите отправить отряд, находится в секторе G7, то и вводите G7. 

Уровень назначения

Наземный уровень карты – 0, первый подземный уровень – 1, второй – 2, самый нижний – 3. Ниже третьего спуститься нельзя. Введите соответствующее число для уровня, на который вы хотите отправить отряд.  

Номер Зоны Выхода (Gridno)

Номер зоны выхода – это номер клетки на карте. Когда вы проводите курсором по карте, в нижнем левом углу голубой панели появляются пятизначные числа. Это и есть номера клеток. Введите номер клетки, на которую должен прибыть ваш отряд. Убедитесь, что на этой клетке ничего нет, и что в помещении хватит места для шести мерков. 

Пример: Допустим, вы находитесь на наземном уровне сектора А1 и хотите провести мерков на карту, которая находится прямо под ним. Вы указываете А1 как сектор назначения, и 1 – как уровень назначения. Затем вам понадобится номер зоны выхода на карте подвала. Итак, загрузите карту подвала, выберите место прибытия, разместите в нем зону выхода, если вы хотите, чтобы ваши мерки могли также подняться обратно наверх, и запомните номер зоны в левом нижнем углу. Снова загрузите верхний уровень карты и введите этот номер в соответствующее поле (gridno). 

Разумеется, чтобы ваша команда могла вернуться, подобную же информацию нужно указать и в карте подземного уровня. Итак, запомните номер зоны выхода на наземном уровне, а затем загрузите карту подземного. А1 по-прежнему будет сектором назначения, уровнем назначения на сей раз будет 0, а указанный номер будет относиться к зоне прибытия/выхода на карте наземного уровне. 

Точки входа

Чтобы мерки могли перемещаться по смежным секторам, нужно указать точки входа у краев карты. Эти точки наносятся при помощи кнопок N, W, S и Е. Нажав кнопку N, выберите место на северном краю карты, в котором не будет слишком тесно прибывающему отряду, и кликните на него. Сделайте то же самое для других направлений. Игра использует эти клетки как точки отсчета для вычисления, где можно разместить вошедших в сектор мерков. Теперь воспользуйтесь кнопкой С, чтобы пометить клетку рядом с центром карты (облегчить задачу может переключение в режим обзора карты клавишей I), местность вокруг которой более или менее свободна. Игра использует эту точку в производстве различных вычислений и принятии решений, и поэтому ее присутствие очень важно. Тем не менее, точки выхода необязательны, если  ЕДИНСТВЕННЫЙ путь входа на карту – с уровня выше или ниже данного. (т.е., связанных прилегающих секторов не существует). Но центральную точку все равно нужно отметить кнопкой С.

Изолированная точка входа

Хотя это редко бывает необходимо, иногда вам может понадобиться, в зависимости от специфики вашей карты, изолированная точка входа. Если вы огораживаете какую-либо область на карте (например, проволокой по периметру) так, что в нее можно попасть только из определенной прилегающей области, вам придется обозначить во внутренней зоне изолированную точку входа, чтобы игра могла правильно рассчитать допустимые точки входа.   

Меню Общее (снова):

(рисунок на стр. 30)

Пришло время объяснить значение правой стороны панели Общее (MISC), которую вы увидели в первую очередь, как только вошли в Редактор. Именно здесь вы укажите число врагов, которые на самом деле будут размещены в игре в зависимости от уровня сложности, и установите интенсивность вражеских контратак. 

Изначальное население

Вы можете установить число и тип врагов, которые будут помещены в сектор во время игры, для каждого уровня сложности, просто введя числовые значения в соответствующие окошки. Тем не менее, важно помнить, что для того, чтобы они появились в игре, они должны действительно существовать. То есть, вы должны так обозначить их позиции в меню Мерки, чтобы они имелись в достаточном количестве для каждого типа (т.е. желтопузики, регуляры и элитчики). Нажатие клавиши F5 выдаст сводку по количеству и типам врагов, созданных вами (включая кошек).

Параметры нашествия

Коль уж враги потеряют сектор, можно дать им возможность попробовать его отвоевать. Редактор позволяет четко определить, на что они могут пойти, а от чего воздержатся.

Мин. число врагов

Определяет минимальное число врагов, задействованных в  начальной контратаке. Вы можете указать любое значение до 25. С каждой неудачной попыткой враг будет наращивать последующие «отряды возмездия» 

Передышка

Это время, в течении которого противник выжидает, прежде, чем принять решение о контратаке. Чем больше значение – тем дольше он думает.

Степень вероятности

Устанавливает вероятность того, что враг, принимая решение, осмелится на контратаку. Чем выше значение, тем выше вероятность контратаки. Введение значения 0 делает контратаку невозможной.

Направление удара

Это направление, с которого враг зайдет в сектор при вторжении. Если вы выставите «авто», направление будет выбираться случайным образом и потому непредсказуемо.  

Номер зоны выхода

Используется при подземных контратаках. Позволяет точно установить клетку, из которой появится враг. Опять же, номер клетки показывается в левом нижнем углу голубой панели. Вы можете выбрать лестничную площадку, дверь лифта или что-либо другое, что только придет вам на ум. Использование номера зоны выхода аннулирует направление вторжения, лишая его необходимости. 

Дополнительная информация
Создание подвального уровня:

Не все типы ландшафта годятся для подвала. Ищите ландшафты, обозначенные как «подземный» (underground) или «подвальный» (basement). Когда вы смените ландшафт,  текстура должна выглядеть монотонно коричневой, иначе крыша и стены  будут иметь неправильный вид на вашей карте. Поскольку по умолчанию редактор выставлен на создание наземных карт, вы ДОЛЖНЫ кликнуть на кнопку Новый Подвал (NEW BASEMENT), вторую слева на панели Общее.

Создавая подвал вы будете совершать примерно те же операции, что и при создании наземных карт. Однако имейте в виду, что редактор не воспретит вам размещать в подземелье деревья и другие наземные объекты.  

Основное различие между наземной и подземной картами заключается в том, как вы рисуете комнаты ваших зданий. Работая под землей, вы по-прежнему будете использовать опцию Добавить Новое Помещение из раздела Строительный Метод в панели Здания, чтобы выбрать графику для стен и пола. Однако, эта опция НЕ используется для того, чтобы действительно нарисовать новое помещение. 

В Подвалах и пещерах помещения создаются УДАЛЕНИЕМ областей с карты, поэтому, для того, чтобы построить стены и выложить пол,  используется кнопка Удалить Область из Существующего Здания. Кликните ЛК мышки, придержите клавишу, очертите прямоугольником секцию, которую вы хотите удалить, и, когда вы отпустите мышку, то увидите новую комнату. Если вам понадобится заполнить помещение (нарастить стены) , используйте кнопку Добавить Новую Комнату и обозначьте в расчищенном помещении область, которую вы хотели бы заполнить и снова сделать недоступной.

Вы по-прежнему размещаете стены, мебель, настенные элементы и проч. так же, как и на наземном уровне. Тем не менее, хотя в большинстве типов ландшафтов содержится по 4 различных образца стен, в подземелье могут использоваться только 2: Build 30 и Build 19B. (Это очевидно при просмотре). То же относится и к сточным трубам. 

Когда вы полностью закончите работы над подземельем, вам понадобится разметить все зоны номерами (как и в наземном уровне)
 а затем совершить операции, расписанные ниже, чтобы «покрыть» весь ваш уровень текстурой крыши, соответствующей незадействованным областям (иначе игрок будет видеть всю карту при входе.)

Чтобы накрыть ваш подвал текстурой крыши, переключитесь в меню Информация о Карте и временно обозначьте карту как Наземная (OUTDOORS) вместо Подвал (BASEMENT). Вернитесь в меню Здания и выберите опцию «Добавить/заменить крышу здания новой плоской крышей». Через правый клик вызовите субменю и выберите темную текстуру с  левого края (эта текстура сровняет неиспользованные области с крышей). Кликнете в любом месте подвала – и вся область заполнится. Вернитесь в меню Информация о Карте и  снова замените Наземная на Подвал
.  

Как убрать крышу подвала

Как и в наземной карте, вы можете убрать крышу подвала с помощью клавиши Н, но это действие спрячет крышу над всей картой, включая незадействованные области. Хотя эта опция полезна при работе над подземельем, она не даст вам представления о том, какой предстанет ваша карта перед игроком. Если вы полностью завершили уровень и хотите посмотреть на карту глазами игрока, нажмите ALT-H, переключившись в другой режим сокрытия крыш. 

(рисунок на стр. 33)

Создание пещерного уровня

Создание пещер похоже на создание подвалов в том, что вам приходится удалять области нажатием кнопки REMOVE AN AREA FROM AN EXISTING BUILDING. НЕ ЗАБУДЬТЕ выбрать именно пещерный ландшафт, иначе графика выйдет крайне сумбурной. Опять же, поскольку редактор по умолчанию создает наземные уровни, вы ДОЛЖНЫ кликнуть на кнопку Новый Пещерный Уровень (NEW CAVE LEVEL – третья слева в панели Разное(MISC))до начала работы над картой.

В разделе Строительный Метод (Building Method) имеется только одна кнопка для прорисовки пещерных стен. Кликните ПК мышки по этой кнопке, придержите и проведите курсором, чтобы «выкопать пещеры» в массиве породы. Чтобы «закопать» обратно – кликните ЛК, придержите и проведите курсором. При рытье пещер вы можете использовать любой размер кисти, а маленький позволит создать неровные стены с острыми углами. Элементы «декора» для пещер можно найти в разделах, посвященных обстановке.  

При работе над пещерами вам не придется беспокоиться ни о крышах, ни о номерной разметке помещений, поскольку отсутствие света и так не позволяет видеть дальше своего носа. В панели Информация о Карта (MAP INFO) установите уровень подземного света пониже (3-5) и разбросайте источники света по пещере, указывая радиус их свечения. Все эти огни будут «спрятаны» от игрока, сама карта будет непроглядно черной, покуда источники света не попадут в поле зрения мерков.

Финальные шаги

Сохранение карт

Теперь, когда ваша карта готова для включения в кампанию, вам нужно правильно ее сохранить. 

Наземные карты: <координаты сектора по карте Траконы>.dat (напр.: G7.dat)

Первый подвальный или пещерный уровень: <координаты сектора_b1>.dat (напр.: G7_b1.dat)

Второй подвальный или пещерный уровень: < координаты сектора _b2>.dat (напр.: G7_b2.dat).

Третий подвальный или пещерный уровень: < координаты сектора_b3>.dat (нарп.: G7_b3.dat).

Радарная карта

В Джа2 и Джа2:УБ игрок, в режиме тактической карты, видит в правом нижнем углу миниатюрную версию полной карты сектора, в котором находится. Это и называется радарной картой. Вы можете создать радарную карту для только что созданного сектора, поставив крестик в окошке “GENERATE RADAR MAP” на экране сохранения карты.

Необязательно делать это при каждом сохранении (тем более что это значительно увеличивает время на создания файла с сохраненкой) – 

возможно, вам лучше создать радарную карту, только когда вы полностью закончите работу над своим сектор. Создание радарной карты не является непременным условием. Игра пойдет и без нее, но она будет совершенно монотонной: на ней будут показаны все видимые живые существа, но любая информация о местности будет отсутствовать. 

Распространение собственной кампании

После того, как вы протестировали свою кампанию в игре, мы можете создать дистрибутив, просто упаковав всю папку с кампанией (включая название папки) утилитой вроде WINZIP. Затем вы сможете легко распространять ваше творение одним этим файлом. 

Папка хранится в каталоге Data\Сampaigns. 
Горячие клавиши

Сохранить:






Ctrl - S 

Загрузить:






Ctrl – L

Выйти:






Esc

Прорисовка текстур земли:




G

Смена размера кисти:




A & Z

Смена ширины кисти:




.(period) & , (comma)

Увеличить плотность кисти
:



]

Уменьшить плотность кисти:



[

Переключение между графикой в очереди:

PageUp &Page Down

Очистить очередь кисти:




Space Bar

Отменить последнюю операцию:



Backspace

Стереть:






E

Меню Здания:





B

Меню «Мусор»:





D

Меню Деревья:





T

Меню Скалы:






R

Меню Прочее:





O

Обзор:







I

Убрать/показать кроны:




Shift – T

Убрать/показать крыши:




H

Убрать/показать стены:




W

Скопировать врага:





Ctrl – C

Вставить скопированного врага:



Ctrl – V

Показать карту страны и размещенных врагов :

F5

� От переводчика: прошу прощения за возможные огрехи – перевел, насколько позволяли условия. Смысл постарался передать без искажений. Стиль вылизывать не стал: не роман, все ж таки. Ногами прошу не бить. 


� В этом варианте графика убрана. Пометки о существовании картинок (со ссылкой на английский оригинал) на всякий случай оставил.  


� Вероятно, в тексте опечатка: следует читать «Для них триггер НЕ нужен» (прим. перев.)


� см. Информация о помещении (разметка) (прим. перев.)


� При использовании этой кнопки на наземном уровне следует иметь в виду следующее: крыша – это не то, что покоится на стенах, а то – что висит над полом. Можно создавать «воздушные мосты» с крыши на крышу. (Прим. перев.)
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