PEQUENAS CONSIDERACOES SOBRE A TRADUCAO DO
MANUAL

Meu nome ¢é Virginia, sou brasileira e ndo sou uma tradutora profissional.
Porém, o meu interesse pelo Editor foi tdo grande e tdo intenso, que resolvi
traduzir o Manual e Tutorial do inglés para o portugués (brasileiro). Vi nesse
trabalho a possibilidade de estudar e saber mais sobre ele e, assim, aprender
a usa-lo.

Vislumbrar a oportunidade de poder criar fases — e até mesmo jogos
inteiros — com Tomb Raider, sabendo que eu poderia desenvolver minhas
proprias estérias, criar meus proprios cenarios e, ainda, com 0 mesmo programa
e material utilizado pela Core e Eidos para fazer os jogos originais, me pareceu
algo simplesmente delicioso !

Quando eu estava terminando The
Last Revelation, fascinada pelos
cenarios, pela estoria e
principalmente pelas inteligentes e
perspicazes dificuldades do jogo
e, entdo, vi Lara sendo soterrada
viva pelo desabamento, pensei
que esse seria o fim de uma
fase e o comego de uma préxima
com alguma outra espécie de
desafio, afinal, o inusitado e o
inesperado sempre caminharam
juntos em Tomb Raider.

Lembro de ter voltado aquele local
e recomecgado a fase por diversas
outras vezes, tentando agbes
diferentes, na esperanga de
descobrir que tudo ndo passava
de um erro que talvez eu
estivesse cometendo no jogo
— como aquele em que Lara cai
de uma determinada altura, vitima
de algum tipo de armadilha ou
distragao, e morre. Pensei
também na possibilidade daquele
local conter algum tipo de cilada,
entdo, era s6 tentar novamente...

Nao gosto de me lembrar dos
sentimentos de frustracdo e
incredulidade que se seguiram
quando constatei que o jogo
havia de fato terminado — ainda
mais daquela forma ! Fui pega,
sim, de surpresa, e aquilo me
incomodou por varios e varios
dias...

Muito pior foi a duvida e a
sensacdo de que a Core e a
Eidos estavam tentando dizer
algo com aquele final sinistro,
doloroso e, de certa forma, eu
nao estava totalmente errada...

Ficar sem a aventura anual de Tomb Raider era inimaginavel pra mim porque eu
esperava o ano inteirinho por ela e sabia que todo esse periodo de espera seria
recompensado pelo desenrolar de uma estéria totalmente nova, recheada de
elementos-surpresa, todos criteriosamente incorporados a trama — sempre com
muita habilidade e bom gosto....

Eu queria apenas o prazer de
jogar sem pressa e poder, assim,
desfrutar da magia e exuberancia
dos ambientes criados e realgados
pelas incriveis trilhas sonoras e,
também, da habitual riqueza de
detalhes contidos no enredo de cada
nova aventura. E sé relembrar o
Coliseu, Palacio de Midas,
Veneza, Templo de Xian, O Vale
dos Reis, Jungle e Karnak, so6 para
citar algumas, dentre tantas outras
igualmente ou ainda mais
deslumbrantes !...

Um detalhe interessante foi o crescimento das trangas de Lara. nos episddios
posteriores ao primeiro Tomb Raider; além de evidenciar o passar do tempo,
sugere também, o amadurecimento e uma sutil afirmagédo da sua personalidade.
Talvez Lara seja a unica heroina dos games com tracos de personalidade tdo
bem delineados, que isso ndo sé lhe confere um aspecto quase humano, como
até mesmo |he empresta um fbélego de vidal Uma alma... Eu s6 poderia
lamentar que ela tivesse um fim tdo injusto e tdo insdlito...



Desapontada e inconformada com o final
de The Last Revelation, corri para os
sites da Core e Eidos, em busca de
informacdes, e o que veio depois todos ja
sabem.

Resumindo, investi cerca de 8 meses no
trabalho de tradugdo, revisdo e digitagdo
desse Manual, porque nao domino
totalmente o idioma inglés e também
porque nao fiz uso constante de um -
programa tradutor; a maioria desses programas faz tradugbes literais como,
por exemplo, “ one mouse click ” = “um trinco de rato”.

Desta forma, fazendo uso somente de um dicionario e, analisando racionalmente
cada frase, procurei ser o maximo possivel fiel aos termos originais do Manual,
mesmo porque, achei que esse trabalho poderia ser Gtil a outros “loucos por
Tomb Raider”, como eu.

Foi dificil algumas vezes, encontrar no
Portugués a palavra certa que
expressasse o sentido exato pretendido
pelos autores do Manual.

Até onde eu saiba, no nosso idioma,
alguns termos de informatica bastante
comuns e muito utilizados como, por
exemplo: randomizar, jogabilidade,
renderizar, deletar, deselecionar,
némesis, texturizar, reconfigurar,
resetar, — bem como suas derivagdes
— dentre tantas outras, nao sao
ainda reconhecidas como termos
oficialmente incorporados a nossa lingua, algumas nao tém similares adequados
e, além disso, se vocés analisarem o Manual e a tradugédo, hao de constatar que,
em alguns casos, foi necessario adaptar, “aportuguesar” a palavra, para
poder expressar a idéia desejada. Esse foi o caso de “flipar” uma sala
— ou seja, aplicar o recurso “flipmap” a uma sala — do contrario, a
tradugdo ficaria muito estranha e confusa porque “flip” significa, em
portugués: sacudidela, piparote; dar um piparote; arremessar para o ar.

Também revisei integralmente o
texto de todo o Manual por trés
vezes para corrigir possiveis erros e
enganos, mas me perdoem (e me
comuniquem) se algum tiver
passado despercebido.

Vocés verao muitas palavras
freqiientemente destacadas em
negrito, mas isso foi proposital.
Pensei que essa poderia ser uma
maneira (ou um método) de tornar
mais facil a familiarizacdo com os
termos do Editor; que também
facilitaria a memorizagdo do passo-a-passo quando da descricdo de uma
técnica - e seria, ainda, uma forma de chamar a atengcdo para os detalhes
mais importantes do Manual.

O indice ( Conteido do Manual ) também foi editado e se tornou mais
detalhado, para facilitar a localizagdo e agilizar a consulta aos tdpicos.

Quanto as imagens originais, procurei,
tanto quanto possivel, adaptar todas
elas de acordo com o Manual, pois
facilitam muito a compreensdo do
texto.

Oficialmente, quase nada mudou depois
do langamento do Editor e do seu Manual.
Apenas ocorreu a revisdo e a liberagcédo
dos Wads Revisados do programa,
porém, o Editor ja percorreu um longo
caminho desde o seu langamento.
Centenas de fases otimas e até mesmo jogos inteiros ja foram criados com
ele e estao disponiveis na Internet, nos diversos sites dedicados a Tomb Raider.

Os muitos fas de Lara Croft, espalhados
pelo mundo, aos poucos foram reunindo
e criando material extra como, por
exemplo, novos Wads, sons, inimigos,
objetos, outfits (o visual e o perfil de
Lara) e texturas. Criaram também
programas auxiliares com a finalidade
exclusiva de atualizar e somar
recursos e técnicas para enriquecer o
Editor e, com eles, diversificar cada
vez mais as aventuras e o mundo de
Lara.



Todo esse esforgo e dedicagao
estdo sendo compensados com a
criagdo de fases cada vez mais
bem elaboradas. Aventuras
completas sdo produzidas com
um nivel cada vez mais elevado
de aperfeicoamento e  através
desse trabalho Lara é
carinhosamente homenageada e
preservada por fds do mundo
inteiro.

Apesar do programa ter crescido .
muito, desde que foi lancado, penso que o Manual ainda seja fundamental
aqueles que estdo comegcando e muito Gtil aos que ainda tém duavidas quanto
ao emprego correto dos seus recursos basicos. No entanto, devo alertar
que o Manual nado tera respostas para todas as duvidas e todos os
problemas técnicos que irdo surgir no decorrer do processo de criagcdo de
uma fase. Mas vocé pode contar
com os féruns especializados em
Tomb Raider e no Editor, na Internet,
para obter as respostas de que
precisa.

A maioria das imagens utilizadas
neste texto ( e também no Tutorial ),
foi extraida de alguns dos muitos
sites voltados para Lara Croft.

Algumas delas foram editadas tao
somente para se integrarem ao
Manual.

Special Thanks :

Driber's homepage e
www.angelfire.com pelas imagens.

Nadine Lannte, Horus
( Horus - Online.net ), pelos avatares
colocados a disposigao.

Extra Special Thanks : Ao amigo Lucas Treeble, pela paciéncia que teve
comigo durante o periodo de revisdo do Manual e por toda ajuda e

colaboragao para a disponibilizagdo dessa tradugdo a
Tomb Raider!

todos os fas de




A Versdo em Portugués do Manual e Tutorial do Tomb Raider Level Editor,
aqui disponibilizada, bem como o trabalho de tradugdo do respectivo Manual
e Tutorial inglés para o idioma portugués (brasileiro), devem ser creditados
a Virginia Schalch, S&o Paulo, Brasil.

Quaisquer duvidas sobre este trabalho podem ser esclarecidas via e-mail
para virginiaschalch@Yahoo.com.br

“Esta traducdo n&o foi produzida e nem patrocinada por Core Design Ltd. e
Eidos Interactive”.

Espero que esse trabalho ajude a trazer a verdadeira Lara de volta para
casa e que também possa prepara-la para enfrentar novos desafios em
belissimas aventuras, sejam elas em Veneza, Roma, China, Escdcia,
Londres, na india (ao som das aguas do Ganges), Antartida e, evidentemente,
onde tudo comegou... entre as deslumbrantes ruinas e templos sagrados do
Egito...

Virginia Schalch
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INTRODUGCGCADO

TOMB RAIDER marcou a nova e sensacional chegada dos jogos para
3°. pessoa.

Fés n&do sé cairam de amores por Lara e seus movimentos, mas também pelo
imaginativo e intrigante mundo de suas aventuras. Tudo comegou com a visita de
Lara as Ruinas do Egito, hd algum tempo atras, em 1996, e o ciclo se fechou com
a liberagdo do Tomb Raider Level Editor, o qual oferece uma espécie de aventura
diferente sob outro enfoque do Egito. Tomb Raider Chronicles marca o fim
da linha dos jogos de Tomb Raider, produzidos com essas ferramentas de
desenvolvimento; mas ao invés de isto ser visto como um fim, a liberagdo do
Editor faz com que tudo se parega mais com um comego...

O TOMB RAIDER LEVEL EDITOR inclui um Tutorial que caminhara junto com
vocé, passo a passo, pelos conceitos basicos necessarios para criar suas proprias
fases, seu proprio projeto e jogos de Tomb Raider.

Por favor, leia a respeito do uso comercial deste produto. Embora ndo possa editar
objetos ou animagdes (que significam os equipamentos de Lara), vocé tem uma
maravilhosa variedade de grupos de objetos a sua disposicdo e escolha. Vocé
pode esculpir e projetar muitas e diferentes fases, acionar eventos, criar espagos
que inspiram temor, reveréncia, do simples ao complexo, e enquanto vocé
experimenta, vocé aprendera mais sobre o que pode ser feito, e quédo possivel é
descobrir novos métodos de aplicagdo do conhecimento que tera adquirido.

Embora ndo estejamos oferecendo suporte direto ao cliente com este produto,
esperamos que vocé construa uma comunidade de apoio e suporte via salas de
“chat” e foruns em nosso web site Eidos Interactive. Visite Tomb Raider.com
para noticias, links e atualizagdes relativas ao Tomb Raider Level Editor.... N&s
planejamos liberar mais grupos de objetos, arquivos de projetos, mapas de texturas
e, eventualmente, organizar uma competicdo para o melhor e mais entusiasta fa
das fases de Tomb Raider.

O Tomb Raider Last Revelation , fases demonstrativas e exemplificativas
fornecidas com o Tutorial, sdo fases nao terminadas e ndo pretendem ser jogadas
como tal. Elas foram incluidas com o Editor para abastecer o Tutorial de exemplos
relativos as varias técnicas que vocé aprendera e também para ser usadas como
um trampolim para aqueles que nado desejam construir seus proprios “mundos”, mas
que preferem empregar seu tempo jogando mais que propriamente projetando um
jogo.

Nés sinceramente esperamos que vocé sinta a satisfagdo de inventar, projetar e
construir com e para Lara, tanto quanto nds sentimos nesses ultimos 4 anos. Nos
agradecemos a todos vocés, que receberam e celebraram com entusiasmo as séries
de Tomb Raider, contribuindo, assim, para o seu sucesso. NOs desejamos a vocé
uma feliz aventura com Lara e com as ferramentas que também ndés usamos para
criar os seus mundos...
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VISAO GERAL
DO EDITOR

COMO FUNCIONA

Blocos, quadrados e cliques. Vocé vera estes termos serem usados
freqientemente.

O Editor foi elaborado para funcionar com um bloco basico ajustado e harmonizado
para Lara e seus movimentos.

Texturas em tiles, numa escala igual a daquele bloco basico, sdo aplicadas para
modelar salas e ambientes, constituindo assim cada fase. Luzes, objetos, inimigos e
sons sdo acrescentados e colocados dentro dos modelos, para criar os mundos onde se
desenrolardo as aventuras de Lara.

CONSTRUGAO DAS SALAS
As fases sao criadas através da ligagdao e conexdo de uma série de salas constituidas
de paredes e conjuntos de construgbes. Os pisos e os tetos dessas salas sao

seccionadas em quadrados.

Os conjuntos de construgdes sdo criados quando vocé edifica um ou mais quadrados
para cima do chdo e/ou do teto para baixo.

Quatro cliques no mouse (para cima ou para baixo), igualam a largura ou extensao
dessas secgdes de quadrados e criam um cubo perfeito. Vocés se lembram de todos
aqueles conjuntos de blocos que Lara puxou e empurrou a sua volta ?

Conjuntos de blocos (e também blocos isolados) podem ser dispostos enfileirados
e alinhados desde 1 clique de altura até os limites que vocé estiver disposto a
estendé-los tanto para cima como para baixo.

Mas lembre-se : Lara tem apenas 3 cliques de altura e certas limitagbes de
texturas devem ser consideradas, para que se possa criar um mundo convincente.

Os blocos de construgéo nao sao limitados a cubos ou colunas com topos planos. Os
cantos e angulos das superficies podem ser puxados tanto para cima como para baixo,
para criar aspectos inclinados e superficies orgénicas — oOtimas para a criagdo de
cavernas rochosas e dunas de areia.
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APLICANDO TEXTURAS
Texturas sao aplicadas sobre a superficie dos blocos para complementar e determinar o seu
aspecto, dando-lhe forma e definindo, por fim, o ambiente de Lara.

Cada fase tem um arquivo especifico de textura que deve se carregado (Loading) para que
se possam aplicar as texturas.

Um arquivo de textura é constituido de varios tiles de texturas de 64 x 64 pixels.

Idealmente as texturas sédo colocadas sobre as superficies quadradas do conjunto, e
poderado ficar dilatadas ou comprimidas para se ajustarem ao espago delimitado pela
dimensé&o do bloco construido.

Se estiverem excessivamente esticadas ou comprimidas as texturas ndo terdo o seu melhor
aspecto; portanto, para que isso seja permitido e tolerado, todas as superficies verticais
poderao ser entrecortadas em segmentos menores.

APLICANDO EFEITOS LUMINOSOS

Toda sala tem uma luz ambiente RGB com capacidade oscilando de 0 até 100% luz branca,
com todas as nuances de cor no entremeio.

Luzes, spots, efeitos luminosos, luz solar e sombras, acrescentam dramaticidade e auxiliam
na criagao do ambiente de um mundo real.
COLOCANDO OBJETOS

O que seria do mundo de Lara sem objetos para pegar ou inimigos para enfrentar e
combater?

Cada projeto tem um arquivo especifico ou WAD (object set = grupo de objetos)
que deve ser carregado antes que a disposicdo e a utilizagdo dos objetos ou
inimigos (baddies) sejam possiveis.

Os arquivos WAD incluem objetos especificos, desde provisdes e munigbes até fontes de
aguas animadas e, pelo menos, 3 ou 4 inimigos por fase.

Animagdes ocupam uma grande quantidade de memdria, entdo, esquega aquelas salas
com 1000 escorpides ! E tempo de empregar habilidade em seus projetos e descobrir novas
maneiras e novas idéias para chegar a um jogo equilibrado e balanceado.

COLOCANDO TRILHAS DE AUDIO

Trilhas de audio desempenham um importante papel no desenvolvimento dos diversos
climas dentro de uma fase e sdo tado faceis de configurar quanto engatilhar objetos.

Depois que vocé tiver escutado as trilhas de audio, tente imaginar como e onde elas
serao colocadas para abranger todo o ambiente, enriquecer a “ dramaticidade ” e
destacar aquele momento especial da sua fase.
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INTERFACE INTERATIVA

A Interface foi dividida em 6 segdes para facilitar a referéncia : Drop Down Menu Bar
(Barra de Menus Descendentes), Plan View Panel (Painel de Visdo Plana), Object
Panel (Painel de Objetos), Lighting Panel (Painel de lluminagédo), Editor Window Panel
(Painel da Janela do Editor) e o Texture Panel (Painel de Texturas).

Se vocé tiver acesso a uma impressora, seria uma boa idéia imprimir o arquivo
“Interface.PDF” para usar como referéncia enquanto estiver trabalhando no Tutorial, até
que esteja familiarizado com a terminologia da Interface. Vocé também pode imprimir as
sec¢des individuais de cada painel se preferir uma cépia mais detalhada.

DROP DOWN MENU BAR = BARRA DE MENUS DESCENDENTES

Contém os menus Project, Edit, Features, Room, Texture, Effects e Objects.

PLAN VIEW PANEL = PAINEL DE VISAO PLANA

Permite a visdo do topo para a base da sala selecionada. Janela secundaria de trabalho.
Formado pelos seguintes recursos: Plan View Grid = Grade de Visdo Plana e Room
Edit Buttons = Botdes de Edicdo de Salas. Cria salas, adiciona e edita caracteristicas das
salas.

OBJECT PANEL = PAINEL DE OBJETOS

Seleciona, apresenta, coloca e ilumina objetos.

LIGHTING PANEL = PAINEL DE ILUMINAGAO

Seleciona, coloca e ajusta a iluminagao.

EDITOR WINDOW BUTTONS = BOTOES DA JANELA DO EDITOR

Proporciona diferentes modos de visualizagdo. Possui fungdes variadas e oferece,
principalmente, atalhos para texturizacdo e modelagem.

ROOM INFO BOX = CAIXA DE INFORMAGOES E ESTATISTICAS

Informa o numero total de gatilhos e objetos no Projeto, posicdo da sala, além de outros
dados igualmente importantes.

COLLOR PALETTE = PALETA DE CORES

Fornece cores utilizadas para efeito de transparéncia; Caminho rapido para atribuir cores
a iluminacdes e objetos.

Editor Window Panel
Main working window for modeling, texturing
and viewing in 2D, 3D and Preview modes.

Editor Window

):dirormndnwﬁmtons—fi
e e

: : RoominoBox

Color Palptia 1%

TEXTURE PANEL = PAINEL DE TEXTURAS

Seleciona tiles para texturizagcdo dos modelos ; configura as animagdes e sons para as
texturas.

EDITOR WINDOW PANEL = PAINEL DA JANELA DO EDITOR

Janela principal de trabalho para modelagem, texturizagcdo e visualizagdo em modos 2D,
3D e modo prévio (Preview).

NOTA IMPORTANTE : Ao apertar ALT + ENTER vocé removera as barras azuis
do Windows e também tornara a Fileira de Botdes visivel.
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INICIANDO O TUTORIAL ( Tutil.prj)

Quando vocé instala o software editor, todas as suas respectivas pastas ficam
adequadamente instaladas em seu drive C. Porém, se vocé nao pode instalar o diretério
padrdo no seu drive C, ird receber uma mensagem de erro quando estiver carregando o
projeto tutorial ou quaisquer dos projetos exemplos. Se esse for o caso, por favor consulte
o tépico Mensagens do Editor de Fases, na Segdao DIAGNOSTICO, no fim do Manual.
Ele informara o que vocé deve fazer. Também, antes de ir adiante, verifique o Fluxograma
( File Flow Chart ) para obter um melhor conceito e definicdo de como tudo funciona em
conjunto e onde encontrar arquivos quando vocé precisar deles.

E g
TUTORIAL (

VISUALIZANDO AS SALAS EM 2D
Clique e ative o botao 2D MAP — o botdo esquerdo superior, diretamente abaixo

da Janela do Editor.

Os botées mudam do cinza para o preto quando estio na posigcdo “ON“,
ou seja, quando estao ATIVADOS.

Esteja certo de que a resolugdo do Desktop esta em 1024 x 768 e de que a
vivacidade das cores esta para 16 Bits. O Editor ndo rodara se vocé estiver
configurado em 24 Bits de cor.

Para entrar no programa siga os seguintes passos: Iniciar \ Core Design \ Tomb Raider
Level Editor \ Tools \ Room Editor. Crie um atalho na area de trabalho para um acesso
mais rapido.

Para visualizar a Fileira de Botées na Interface, pressione ALT + ENTER.
As barras do Windows serao ocultadas e a Interface sera integralmente ajustada
em sua tela.

Usando a Barra de Menus Descendentes, no alto da Interface do Editor, clique em Project,
escolha Load e carregue o arquivo tutl.prj, localizado dentro da pasta TUT1, no
diretério dos Mapas (Maps). Uma representacdo em 3D da 1°. sala do Tutorial, ou
modelo demonstrativo, irda aparecer na janela do editor. (Se sua janela do Editor ou
qualquer porcédo dela aparecer em preto, minimize a janela e, entdo, maximize-a. Vocé
devera pressionar ALT + ENTER novamente para recuperar sua barra do Windows).

TURISMO RAPIDO - FAMILIARIZANDO-SE COM A INTERFACE DO EDITOR

Esse € um bom momento para examinar o modelo demonstrativo, assim vocé podera ver o
que deve aprender sobre ele. Também precisa familiarizar-se com alguns botdes chaves na
Interface, a fim de encontrar rapidamente a sua volta o modelo e as salas que ira construir
em breve.

Vocé tem agora uma visao integra do topo a base do modelo demonstrativo. Observe
que a 1% sala é vermelha, enquanto as outras salas s&o de cor cinza e azul.

As cores das salas representam diferentes niveis de elevagao.

B Essa cor representa a sala na qual vocé esta trabalhando.

Representa as salas que estdo na mesma elevagdao que aquela na qual
vocé esta trabalhando.

Representa aquelas salas que estdo acima da sala na qual vocé esta
trabalhando.

Representa as salas que estdo abaixo daquela na qual vocé esta
trabalhando.

Observe a grade de VISAO PLANA no canto esquerdo superior da Interface. Ela exibe
uma visao do topo a base da sala selecionada, em quadrados azuis claros. Os quadrados
cinza, ao redor, representam as paredes das salas e ndo sdo computados como parte
das dimensdes atuais delas. Os quadrados pretos representam portas ou portais
que interligam essas salas.

GRADE DE Topo (teto) e Base (chdo) das salas

VISAO PLANA Quadrados Cinzas : Paredes e /ou Muros / Horizontes
Quadrados Pretos : Portas e/ ou Portais

1 quadrado da grade = 1 componente basico ou 1 bloco de construgao
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VISUALIZAGAO DE SALAS EM 3D

Clique OFF (desative) o botdo 2D MAP para visualizar uma representacdo em 3D da
sala selecionada na Janela do Editor.
1. Use as teclas de setas para girar o modelo.

2. Use Page Up e Page Down para zoom interno e externo, respectivamente.

BOTAO FACE EDIT

Clique sobre o botdo FACE EDIT para ver as salas com texturas.

NOTA : Se vocé acidentalmente mudar uma textura durante sua exploragdo, pressione
CONTROL U para retornar a ela.

BOTAO DRAW DOORS

Clique o botdo DRAW DOORS para visualizar as salas que estdo anexadas as salas
selecionadas. A medida que girar o modelo, observe como as bordas e as “paredes”
desaparecem para permitir a vocé uma melhor visdo do trabalho.

BOTAO LIGHTING

Se vocé quiser visualizar as salas com os efeitos de iluminagéo, clique o botédo LIGHTING
no PAINEL DE ILUMINACAO, no canto inferior esquerdo da Interface do Editor.

SELECIONANDO SALAS

Clique sobre o botdo 2D MAP (modo ativado / on). Encontre a Janela de Texto
diretamente abaixo da grade de Visado Plana. Clique sobre o botao Select Room
(selecionar sala) e escolha Crooped Room na janela “pop-up ”. Em seguida clique
OK. Observe que o nome da sala aparece na JANELA DE TEXTO e a nova sala que
vocé selecionou aparece sobre a grade de VISAO PLANA. Ela estd agora destacada
em “vermelho“, istoé, é a sala selecionada na JANELA DO EDITOR.

Agora clique sobre outras salas na JANELA DO EDITOR e veja como elas aparecem
sucessivamente sobre a grade de VISAO PLANA e na JANELA DE TEXTO, abaixo da
grade.

Observe também que a medida que vocé clica sobre outras salas, algumas vezes as
demais salas mudam de cor, conforme uma nova sala vai sendo selecionada. Se a
sala que vocé selecionou repousa sobre uma elevagao diferente daquela previamente
selecionada, o EDITOR ajustara todas as cores de forma que vocé podera ver quais salas
estdo agora na mesma elevagdo (azul) que a sala selecionada e quais salas estao
acima (cinza claro) ou abaixo (cinza escuro).

SUGESTAO :
Aqui vai um “artificio” para ajudar a ilustrar essas diferencas de elevagéo.
Selecione asala “One Square” usando o botdo “Select Room’.

Pressione os botdes Room + ou Room - (na fileira de botdes do Editor de Salas) e
observe como os estagios de leitura das elevagdes mudam na CAIXA DE INFORMAGCOES,
abaixo da JANELA DO EDITOR. Depois de varios cliques, repare como as outras salas
mudam de cor conforme a sala menor se move acima e/ou abaixo delas.

NAVEGANDO POR ENTRE O MODELO

O BOTAO FLIP PALETTE

A primeira vista vocé imaginaria que esse botdo tivesse que ser executado com a
paleta de cor abaixo dele; mas ndo! Algumas vezes vocé nao pode selecionar uma
sala usando o mouse porque ela esta escondida pelas salas que estdo acima, no topo.
O botdo FLIP PALETTE ajudara vocé a encontrar aquelas salas escondidas, ocultadas
pelas outras.

Selecione uma sala e, em seguida, pressione o botdo Flip Palette. Todas as salas
acima da sua sala selecionada irdo desaparecer do campo de visdo — apenas as salas
na mesma elevagdo que a sua e as outras, abaixo dela, irdo permanecer. Se vocé
clicar novamente, restabelecera as salas superiores. Esse é um botdo sumamente
usado para auxiliar na navegacgao vertical e na selecdo das salas ocultas e, além disso,
sera importante sempre que vocé comecar a construgdo de salas em multiplas camadas.
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O CURSOR DE NAVEGAGAO ENTRE SALAS ( ALT + Z)

FUNDAMENTAL APRENDER'!

As teclas ALT + Z trazem pra vocé o cursor para navegacdo entre salas “place
target” . Vocé pode se movimentar de uma sala para outra, clicando sobre as salas
adjacentes, enquanto na visdo 3D (com o botdo DRAW DOORS ativado).

Vocé pode também clicar sobre a grade de VISAO PLANA com o cursor “place target’
para se movimentar no interior daquela sala.

As teclas ALT + Z permitem a vocé mudar os eixos rotacionais da sala — o quadrado
que vocé clica com o cursor place target vem a ser o novo eixo rotacional da sala.

Recupere a visdao e os eixos padrdo usando o botdo ROOM da Barra de Menus
Descendentes e clicando CENTRE (centro, na ortografia inglesa). O eixo central
anterior da sua sala devera ser restabelecido.

NOTA : Se vocé usar a fungdo CENTRE lembre-se de que ela coloca o seu olho
nivelado com o meio da sala. Isso realmente pode agugar o seu senso de
proporgdo em salas maiores, mais amplas.

Se a sala esta elevada a 20 cliques — o padrdo do Editor — o nivel
do seu olho estda a 19 pés e 2 polegadas acima do chdo o que,
no sistema métrico, equivalea 5 metros e 79 cm de altura do chao!

MODO PREVIO ( PREVIEW)
Clique o botdo PREVIEW para visualizar o modo como o seu modelo aparecerda no
jogo: se bom, quase bom, mais ou menos, etc....

Para explorar ao redor do modelo vocé deve:

1. Mover o mouse a esquerda ou a direita para visdo das laterais.
2. Clicar com o botdo esquerdo e mover a frente para zoom interno.
3. Clicar com o botdo direito e mover para tras para zoom externo.

4. Pressionar ESC ou BARRA DE ESPACO para encerrar o modo PREVIEW.

Esta ¢ uma visdo em baixa resolugdo que permite a vocé navegar rapidamente por todos
os lados e verificar o seu projeto. E muito usada porque o Editor sempre pode finalizar em
qualquer sala pela qual vocé passar. Os controles parecem um pouco desajeitados a
principio, mas vocé aprendera a usa-los com um pouco de pratica.

Circule por algum tempo por todas as salas. Pare em diferentes locais, feche o modo
PREVIEW para observar a sala sobre a grade de VISAO PLANA e a JANELA DO
EDITOR. Pratique utilizando o comando ALT + Z para navegar em ambas as visdes
2D e 3D.

Mé&os a obra ...
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Secao |

NO PRINCIPIO

O Projeto Tutorial (Tut1.prj) foi desenvolvido especificamente para ensinar a vocé o
basico. Assim, ao mesmo tempo, vocé explora e constréi um projeto duplicado. Ao
término do tutorial vocé estara apto a criar sua prépria fase jogavel e/ou produzir as
mais avangadas técnicas.

Quando vocé iniciou o Tutorial, observou o modelo demonstrativo situado na parte superior
do painel da JANELA DO EDITOR. A colocagdo desse modelo na parte superior da janela
da a vocé espago para construir um modelo duplicata exatamente abaixo do original.
Também prové acesso rapido ao modelo demonstrativo para consulta visual. Uma vez
tendo completado o seu modelo, se desejar, vocé podera conecta-lo com o original para
criar uma grande fase.

Uma vez mais Lara se vé envolvida numa cilada dentro de uma tumba. Ela tera que
solucionar alguns quebra-cabegas e enfrentar alguns inimigos (“baddies”), a fim de poder
encontrar sua saida. Se vocé nao tiver experimentado isso ainda, jogue um pouco
mais a fase demonstrativa, assim podera visualizar melhor o que ira construir depois.

SALVANDO SEU PROJETO
E altamente recomendado que vocé salve seu projeto — e salve com freqgiiéncia !

Uma fungdo “autosave“ ¢é ativada quando vocé entra no modo PREVIEW ou quando
vocé produz um arquivo WAD, mas ainda é uma boa idéia salvar periodicamente.

O arquivo “autosave.prj” pode ser encontrado na raiz do diretério. Uma vez criado,
quando abrir o Editor para carregar um projeto, o programa estara perguntando se vocé
deseja carregar em “autosave”. Se nao, pressione CANCEL antes de usar a Barra
de Menus Descendentes para carregar seu projeto, caso contrario, o EDITOR néo
respondera.

O “autosave.prj’ sera automaticamente removido quando vocé encerrar o Editor —
a menos que o programa néao tenha sido fechado corretamente (forgado a reiniciar ou
travar). Entdo, lembre-se de salvar seu projeto antes de fechar o Editor — uma das
caracteristicas do “autosave” é ser usado apenas para emergéncias.

N&o é uma ma idéia adotar um método para salvar os arquivos do seu projeto ao invés de
copiar sobre a sua versdo atual. Isso evitard ter que refazer um projeto inteiro se algum
bug ocorrer (nao muito provavel, mas pode acontecer). Um sistema bom para renomear
é através do ciclo do alfabeto : tutla.prj, tut1b.prj, tutic.;prj..., etc, etc.
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CRIANDO UMA SALA

Primeiro, volte para a visdao 2D, clicando o botdo 2D MAP.

Clique o botdo SELECT ROOM e, usando a barra de rolagem, desga até a 1° sala vazia ;
selecione-a e aperte OK. Isto criara uma nova sala no tamanho padrdo de 18 x 18
quadrados x 20 cliques de altura. Essa medida preenche uma grade inteira (lembre-se :
os quadrados de cor cinza nado contam como parte real integrante).

TAMANHO PADRAO DE UMA SALA : 18 x 18 QUADRADOS x 20 CLIQUES DE
ALTURA

FAZENDO UMA VERIFICAGAO
E tempo de olhar para a sala que ha pouco vocé construiu.

Assegure-se de que a sala esta selecionada (area em vermelho) e clique novamente no
botdo 2D MAP, para desativa-lo.

Vocé devera ver uma sala com um piso e um teto em azul claro e paredes em tom verde
médio.

Va para a grade de VISAO PLANA e clique um dos quadrados em azul claro. Observe que
aquele quadrado correspondente no modelo (na JANELA DO EDITOR) esta agora iluminado
em vermelho, ou melhor, ambos — o quadrado do chdo e o do teto.

Clique sobre a Janela de Texto “ Room 0 ”, abaixo da grade de VISAO PLANA e
nomeie sua sala com um nome identificavel. Vocé ndo tem que nomear as salas, mas fazer
isso ira facilitar encontrar salas especificas em fases mais complexas.

Um modo facil de nomear suas salas e que ira ajuda-lo a prevenir confusdes mais tarde no
Tutorial é usar os mesmos nomes das salas do modelo demonstrativo, porém, acrescentando
uma letra ao fim delas. Dessa forma, sua versdo da 1°. sala deveria ser “First Room X” ;
Dome Room deveria ser “Dome Room X “ e assim por diante... Use o botdo Backspace
do seu teclado sobre o texto existente na janela e, entdo, digite o nome de sua sala.

Vocé deve apertar a tecla ENTER para que o nome fique “gravado” e memorizado.

MOVENDO SUA SALA

Vocé provavelmente observou o quadrado vermelho maior que apareceu no canto superior
esquerdo da JANELA DO EDITOR. Todas as novas salas aparecem neste local. Clique /
direito e arraste sua sala para dentro do espago sob o modelo demonstrativo.

DIMENSIONANDO SUA SALA

Volte para a grade de VISAO PLANA. Vocé devera reduzir sua nova sala para um tamanho
mais manejavel. Clique com o botdo direito na é&rea azul clara da grade e arraste o
mouse até obter uma selegcdo no tamanho de 8 quadrados verticais por 10 quadrados
horizontais (a area selecionada ficara contornada uma linha de cor vermelha). Agora
aperte o botdo BOUND ROOM (delimitar sala), localizado entre os botdes do Editor de
Salas, abaixo da grade de Visao Plana.

Sua sala tem agora 8 quadrados de altura x 10 quadrados de largura.

Quando o quadrado estd vermelho, ele estd pronto para a acao!

OBS. : Vocé pode selecionar um quadrado do modelo mas, se vocé acidentalmente
clicar sobre ele 2 vezes, uma seta branca aparecera no meio do quadrado. Nao se
preocupe com essas setas agora, pois aprendera sobre elas mais tarde. Para livrar-se
dessas setas, clique com o botdo direito sobre elas uma sé vez.

Volte para a grade de VISAO PLANA e clique sobre 1 dos quadrados cinza das paredes.
Encontre a sec¢éo da parede correspondente, agora iluminada em vermelho, no modelo. Se
ela nao estiver visivel, gire sua sala usando as teclas de setas até que ela esteja no seu
campo de visdo.

Clicando com o botdo direito do mouse e arrastando-o, vocé pode selecionar varios
quadrados ao mesmo tempo.

Para manipular os quadrados que vocé selecionou, use os botdes CEILING e/ou FLOOR
na fileira de botdes do EDITOR DE SALAS sob a grade de VISAO PLANA.

Clicando sobre os botoes + ou - vocé eleva ou rebaixa o chao ou o teto,
de acordo com as necessidades do seu projeto.

1 clique com o botao direito = 4 cliques simples com o botdao esquerdo.
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CUIDADO! O botao ROOM aumenta ou diminui a elevagdao da sala inteira.
Vocé usara essa fungdo quando comegar a empilhar salas.

Adquira o habito de, ocasionalmente, verificar a elevagdo (a altura do teto e do ch&o) da
sala na qual vocé esta trabalhando.

Olhe para os numeros da caixa de informagdes, abaixo da JANELA DO EDITOR.

Eles deverao informar: Chdao : 0
Teto : 20

ACRESCENTANDO DETALHES A SUA SALA
Agora, adicione aquela grande caixa vazia algo que provoque interesse e expectativa !

Ative o botdo 2D MAP e, em seguida, clique sobre a primeira sala do modelo
demonstrativo para seleciona-la.

Desative o botdo 2D MAP — esteja certo de que o botdo FACE EDIT esta desativado
também, e vocé vera uma sala com colunas, uma pequena saliéncia em volta do perimetro
do chdo e um teto com degraus estilo “Zigurate” (nds iremos lidar com a luz e painéis
de parede em verde médio e verde escuro, na segdo sobre aplicagao de texturas).

Ok, vamos em frente.

Clique e ative os botdes FACE EDIT e LIGHTING. Nao se esquecga de desativar o botao
2D MAP.

Vocé podera ver agora quao grande e notavel sera sua sala quando tiver completado esse
Tutorial.

Volte para o seu modelo.

Vocé pode selecionar sua sala através do botiao SELECT ROOM ou, entdo, pelo
botido 2D MAP... — isto é com vocé !

TETO COM DEGRAUS, ESTILO ZIGURATE

Para “modelar” esse teto, siga as instrugbes seguintes :

1. Desative os botdes 2D MAP e o FACE EDIT.

2. V& para a grade de VISAO PLANA, selecione 2x2 quadrados do centro de sua sala.
Agora clique o botdo CEILING + 2 vezes (ou vocé pode apertar atecla W em seu
teclado). Verifique os numeros na CAIXA DE INFORMAGCOES, abaixo da JANELA
do EDITOR. A altura lida para o seu teto devera ser: 22

3. Selecione ao centro 4x4 quadrados e eleve-os através de 2 cliques.

4. Selecione ao centro 6x6 quadrados e eleve-os em 2 cliques, também.

5. Vocé devera ter agora uma sala com um teto com degraus 26 cliques mais elevado.

Esta muito elevado... entdo, vamos reduzi-lo.

6. Sobre a grade de VISAO PLANA selecione todos os quadrados azuis claros.

NAO SELECIONE nenhum dos quadrados de cor cinza das paredes.

7. Pressione o botdo CEILING - (ou a tecla S do seu teclado) 8 vezes. Issoira

abaixar o teto inteiro sem perturbar o efeito de degraus.

8. A altura da sua sala agora devera ser de 18 cliques.

COLUNAS

1. Sobre a grade de VISAO PLANA verifique a primeira sala do modelo demonstrativo
(FIRST ROOM) para ver quais quadrados do chdo vocé transformara em colunas.
Os quadrados das colunas serdo verdes.

2. Volte para sua primeira sala X (FIRST ROOM X) e selecione o quadrado que
vocé quer para construir uma coluna. Encontre o botdo WALL (verde) nos botdes do
EDITOR DE SALAS, abaixo da grade de VISAO PLANA, e clique sobre ele para
transformar o quadrado do chéao/ teto em um quadrado-parede verde criando,
assim, uma coluna no seu modelo.

Clique sobre o botao 2D MAP para desativa-lo e confira o seu teto.

NOTA : Para reverter um quadrado-parede num quadrado-chdo, basta selecionar
o quadrado-parede verde e, em seguida, clicar o botdo FLOOR (azul claro).

Tomb Raider Level Editor 11.




BORDAS

Agora vamos criar uma borda em volta do perimetro do chéo.

1. Véaparaa grade de VISAO PLANA e selecione uma fileira de quadrados do chéo ao
longo de um dos lados da sala e eleve esses quadrados através de 2 cliques.

2. Repita o processo ao longo de cada parede.

3. Para construir o trilho para a porta que vocé colocara mais tarde, sera preciso abaixar
os 4 quadrados do meio da borda ao longo da parede leste (lado direito). Se tiver
duvidas, examine o modelo demonstrativo para confirmar a exata localizagéo.

4. Finalmente, construa uma “plataforma” elevada. E |4 que Lara estard quando a fase

comegar. Selecione os 4 quadrados do centro e eleve-os clicando uma unica vez
sobre o botdo FLOOR + (ou aperte a tecla Q do seu teclado).

Parabéns !
Vocé terminou a modelagem de sua primeira sala.

Vocé tera agora uma sala com a mesma construcdo que a FIRST ROOM do modelo
demonstrativo.

TEXTURIZANDO SUA SALA

Quando vocé carregou pela primeira vez o tutl.prj, ndo carregou apenas o modelo 3D
da fase; vocé carregou também um arquivo de textura TGA, composto de muitos tiles de
64 x 64 pixels.

TUTORIAL (

APLICANDO TEXTURAS

1. Certifique-se de que sua sala esta selecionada. ( Vocé tem salvado o seu projeto
freqientemente, certo ?)

2. Desative o botao 2D MAP e clique sobre o botdo FACE EDIT. Vocé nao vera as
texturas que estara aplicando, a menos que esse botdo esteja ativado.

3. Use as teclas de setas para girar o modelo, de modo que vocé esteja olhando o
chéo abaixo.

4. Escolha um tile apropriado para o chdo. Recorra ao do modelo demonstrativo, se
tiver gostado. Cliqgue com o botao direito sobre uma textura aplicada e
automaticamente ela sera selecionada no arquivo de texturas. Agora, clique
esquerdo sobre qualquer quadrado do chdo para aplicar a textura. Se vocé néo
a vé, é porque provavelmente tenha esquecido de ativar o botdo FACE EDIT.

5. Agora clique/ direito sobre o chéo e arraste para uma obter uma selegdo de
varios quadrados. Com esse procedimento, estara aplicando o tile de textura
selecionado sobre todos os quadrados da selegao.

6. Se quiser texturizar o chado inteiro de uma sé vez, use o botao Texture Floor,
sob a JANELA DO EDITOR.

NOTA : As texturas aplicadas dessa forma geralmente se assemelham a papel de
parede ! Vocé pode usar os botées Texture Ceiling e Texture Walls
para realizar a mesma tarefa mas, com toda a certeza, ficara muito mais
satisfeito e feliz com sua fase se evitar usar esse método.

Os tiles de texturas estdo localizados no Painel de Texturas, no lado direito
da INTERFACE do EDITOR.

SELECIONANDO TEXTURAS

1. CLIQUE ESQUERDO sobre um tile para seleciona-lo. Observe que dentro da
caixa vermelha de selegdo ha um tridngulo verde. N&o se preocupe com ele agora.

2. CLIQUE DIREITO E ARRASTE sobre a textura para selecionar porgdes de tiles
individuais em gradacdo de 16 pixels (p.ex.: 16 x 16, 16 x 32, e assim por
diante).

7. Agora selecione uma textura apropriada para as paredes e aplique-a sobre um
quadrado. Vocé vera que as texturas da parede parecem esticadas e borradas.
Isto ocorre porque um tile de textura quadrado esta sendo aplicado sobre uma
superficie retangular. O ideal é colocar um tile de textura sobre uma superficie
quadrada, uma vez que as texturas ficardo esticadas ou comprimidas para se
ajustar a altura do segmento da parede.

CORRIGINDO AS TEXTURAS ESTICADAS DAS PAREDES

Felizmente ha uma boa solugdo para o problema das texturas esticadas. Vocé se
recorda das trés tonalidades de verde que viu sobre os painéis de parede no
modelo demonstrativo ? Aqueles segmentos matizados sdo uma das chaves para o
sucesso absoluto no mapeamento e aplicagdo das texturas.
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Desative o botdo FACE EDIT para visualizar sua sala sem texturas.

Clique / direito e arraste selecionando uma parede inteira ou, entdo, va para a grade
de VISAO PLANA e arraste uma selegéo sobre uma parede cinza (desculpe, mas apenas
uma parede, de cada vez). Uma vez que tenha sido selecionada, a parede inteira
do seu modelo deveria se tornar vermelha.

Usando o botdao CEILING - clique 12 vezes para mover uma linha para baixo no
painel. Vocé nao vera qualquer movimento da linha diviséria até o 9° clique porque
essa linha esta vindo de uma posigcdo de 20 cliqgues acima do chéo.

Usando o botao FLOOR + clique 4 vezes para mover uma linha para acima do chéo.
Agora vocé tem uma parede dividida em trés segmentos, com trés tonalidades de
verde. Veja os painéis de parede da First Room do modelo demonstrativo, para
ter uma idéia de como o seu painel deveria ficar.

Agora, ative o botdo FACE EDIT e aplique as texturas nas paredes restantes.

UTILIZANDO PORGOES DE UM TILE DE TEXTURA

1.

O mais baixo dos segmentos do painel de parede devera tera apenas 2 cliques de
altura. Se for aplicada uma textura cheia nele, as texturas ficardo comprimidas e
nao terdo um aspecto tdo liso e nitido como as outras. Entdo, ao invés de usar
um tile inteiro, aplique somente metade dele. (Clique / direito sobre a textura do
modelo demonstrativo para encontrar a porgao correta).

Agora, apligue essa porcdo de textura numa das laterais da plataforma elevada
construida para Lara. Va para o tile de textura apropriado, clique / direito e arraste
uma selecdo de 16 x 64 pixels. N&o se esqueca de que o padrdo de gradagéo
do Editor sdao incrementos de 16 — o equivalente a um cliqgue de um bloco
de construcdo, assim, fica muito facil fazer selegbes precisas. Vocé vai precisar
fazer a mesma coisa com os degraus do teto, s6 que nesse caso, devera arrastar a
metade de um tile de textura, ou seja, uma porgado de 32 x 64 pixels.

ADICIONANDO SEGMENTOS SUPLEMENTARES PARA TEXTURIZAR AS COLUNAS

1.

Desative o botdo FACE EDIT e observe as colunas. Elas sdo tao altas quanto as
paredes; dessa forma, se vocé as dividir em apenas trés segmentos, as texturas
parecerdo esticadas. Também é simples resolver isso.

Va em frente e divida a coluna superior, tal como foi feito com o painel de parede,
porém, clique 6 vezes do topo para baixo e 4 vezes da base para cima usando
os botdoes CEILING / FLOOR + e —. Em seguida, use as teclas R e F do teclado
(R = pense em Roof = telhado, teto) para conduzir outro painel pra baixo ou
para cima do teto. A tecla F conduz o painel para baixo e a tecla R move-o
de volta pra cima. Vocé precisara clicar a tecla F 10 vezes.

3. As bases das colunas precisam de um efeito “ kick board ” para fazer parecer que
elas, as colunas, estdo assentadas sobre um pedestal. Use as teclas E- D
para mover o painel para cima e para baixo do chdao (a tecla E conduz o
painel paracima e a tecla D move-o para baixo, novamente).

Aperte a tecla E 2 vezes. Mais uma vez, se tiver duvidas, dé uma olhada no
modelo demonstrativo para verificar as colunas, e ver como as da sua sala
deveriam ficar.

SEGMENTANDO O BLOCO DE CONSTRUGAO AZUL

Vale a pena mencionar aqui que vocé esta apto a segmentar, igualmente, os lados
verticais dos blocos do chdo e do teto, para texturizagdo, mas com um detalhe :

As teclas R e F sao usadas para o teto e as teclas E e D séao usadas para
o chao.

GIRANDO AS TEXTURAS

Vocé pode girar uma textura clicando com o botao direito do mouse sobre ela, desde
que ela ja esteja aplicada ao modelo.

REFLETINDO TEXTURAS

Mantenha apertada a tecla CONTROL enquanto vocé aplica sua textura, para obter
uma imagem refletida ou entdo horizontalmente tremida (flipped) do seu quadrado
de textura. Se a textura ja tiver sido aplicada, aperte CONTROL e clique / esquerdo
para conseguir o efeito estremecido.

PROCURANDO POR SUPERFICIES NAO TEXTURIZADAS

As vezes é facil cometer falhas na texturizagdo de um poligono, especialmente com
modelos mais complexos. Para ajudar vocé a encontrar essas falhas na texturizagao, se
o botdo FIND UNTEXTURED localizado abaixo da JANELA DO EDITOR.

Vocé ja sabe! Ja tem as ferramentas. Entdo, a texturizagdo, agora, € com vocé!
Brinque com as texturas para criar diferentes padrdes e disposicbes. Mas se quiser
ver seu modelo exatamente como o do demonstrativo, consulte o Tutorial para isso.
Nao se esquega das dicas para a selegdo de texturas para os seus proprios modelos.
Clique / direito uma s6 vez para selecionar uma textura a ser aplicada, (mas observe
se aquela textura ja nao esta selecionada no painel de texturas). Um clique / direito ira
gira-la em 90°.
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CHECANDO COM O MODO “PREVIEW”

Talvez seja tempo de fazer uma pausa e reavaliar todo o seu trabalho no modo PREVIEW
(ai estda a proxima melhor coisa a ser vista no jogo).

Sempre é bom salvar o trabalho antes de entrar no modo PREVIEW.
Porém, o EDITOR deve salva-lo automaticamente quando vocé ativar esse modo.

NOTA : A luz aparecera muito mais luminosa no jogo que no EDITOR.
Isso significa que vocé precisa configurar sua iluminagao com
uma tonalidade um pouco mais escura do que aquela que vocé
deseja que aparega no jogo!

As cores das luzes irdo afetar os objetos e as texturas nas salas.

ILUMINANDO SUA SALA

Agora vocé tem uma bela sala texturizada a seu gosto, mas ela esta iluminada demais, em
relagdo as tumbas escuras e taciturnas que Lara esta acostumada a explorar. Esse é o
caso em que a iluminagdo faz toda a diferenga ! Mas antes de explorarmos as técnicas de
iluminagdo, vejamos um pouco de fisica!

LUZES BASICAS

As luzes séo feitas de trés cores : vermelho (Red), verde (Green) e azul (Blue), ou,
RGB . Iguais valores de cada uma dessas cores criam a luz branca. Removendo o verde e
o azul, nds criaremos o vermelho; removendo o azul, criaremos o amarelo, e assim por
diante. Quanto mais baixo for o valor numérico, mais escura sera a cor. Isso pode
tomar um pouco do seu tempo, quando for modificar os valores RGB, mas ha um modo
mais facil e mais rapido de conseguir a cor que vocé deseja. Vamos chegar la, breve !

A iluminagao ira afetar apenas as superficies texturizadas e os efeitos de iluminagéo néo
serdo visiveis até que vocé clique o botido LIGHTING, no PAINEL DE ILUMINAGAO.

Para mudar a configuragdo de uma iluminagao ja colocada vocé devera estar
com o botdo LIGHTING ativado.

Os valores aparecerdo nas caixas ao lado dos varios controles, sob o botdo LIGHTING.
As propriedades diferem com cada tipo de luz, mas os valores que irdo aparecer nas
caixas ao lado dos controles pertencem somente a luz selecionada.

A todos os tipos de iluminagdo do TOMB EDITOR se pode atribuir uma cor e todos,
também, podem ter os valores de cores modificados; dessa forma, novos valores podem
ser estabelecidos, se vocé assim o desejar.

TIPOS DE ILUMINAGAO

Vocé pode criar o tipo de iluminagdo que quiser para sua fase. As tumbas podem ser
escuras, sinistras e misteriosas, enquanto outros espagos podem ser bem iluminados
(para mostrar toda a sua habilidade em modelagem). Os efeitos de iluminagédo disponiveis
no EDITOR se enquadram dentro de 2 categorias : LUZ AMBIENTE e LUz
DIRECIONADA.

LUZ AMBIENTE

Toda sala inicia com um AMBIENT RGB padrao, configurado em 128, 128, 128
(unidades iguais de vermelho, verde e azuis). A luz ambiente é, em geral, a luz
interna dasala — sem ela (RGB em 0,00) a sala teria um tom negro.

A maior luminosidade possivel, para efeito de configuragcdo, é a intensidade 255 de
cada cor, mas esta gradagcao é extremamente brilhante !

Quando vocé carregar um projeto, ndo vera qualquer configuragdo. Para torna-la visivel
clique primeiro sobre o botdo LIGHTING e, em seguida, sobre um dos botdes de
valores RGB. Se vocé clicar depois sobre o botdo LIGHTING ele elevara ou
abaixara o valor e, entdo, vocé tera que reajusta-lo.

E melhor deixar a luz ambiente na configuragéo padrdo até que vocé tenha texturizado
sua sala ou, entdo, sera dificil ver o que vocé esta fazendo!

CONFIGURANDO A LUZ AMBIENTE

Com o botdo 2D MAP desativado va até o PAINEL DE ILUMINAGAO e clique sobre o
botdo LIGHTING ( ele automaticamente ativara o botao FACE EDIT). Ali vocé
tera 2 maneiras para ajustar a configuragdo da luz ambiente:

1. Clique os botdes coloridos + ou — ao lado do estagio de leitura de configuracdo da

luz ambiente. Clique / esquerdo sobre os botdes coloridos RGB para ajustar a cor para
uma unidade. Clique / direito para ajustar a cor para 16 unidades.
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LEMBRE-SE ! Iguais valores RGB criam uma luz “branca” e montantes desiguais
criardo cores .

2. Clique / direito sobre qualquer dos quadrados coloridos situados na base do PAINEL
DA JANELA DO EDITOR . A luz ambiente ird absorver agora a cor que vocé clicou.

DICA : Isto € muito mais rapido do que ajustar os valores RGB manualmente. As
luzes adicionais colocadas em sua sala serdo mais efetivas se a configuracdo da sua luz
ambiente for mais baixa — por exemplo, 30,30,30.

Se uma luz estiver selecionada, o botdo SHOW LIGHT MESHES (mostrar malhas
da luz), abaixo da JANELA DO EDITOR, ira permitir a vocé ver suas caracteristicas
de “ FALLOFF” (pense em FALLOFF como qudo longe uma luz possa ir).

FALLOFF = A parte da emanagdo da luz que se enfraquece ao longo da escuridao
( minimo )

HOTSPOT = A parte mais luminosa e mais brilhante de uma emanacao de luz
( maximo )

NOTA: Quando vocé muda de uma sala para a seguinte, as configuragées
da luz ambiente NAO mudariao automaticamente com cada mudanca
de sala.

Se suas configuragoes de luz ambiente diferem de sala para sala e
vocé necessita fazer uma conferéncia, clique sobre um dos valores
RGB para obter as configuragées para aquela sala em particular.

LUZES DIRECIONADAS
Todos os outros tipos de iluminagdo recairdo nesta categoria.

Ha 5 tipos de iluminagao : LUZ (light) , SOMBRA (shadow) , SOL (sun),
LOCALIZADA (Spot) e EFEITO (Effect).

Essas iluminagbes podem ser colocadas em qualquer lugar na sala — a posigao delas é
indicada por um icone — e elas somente aparecerdo em seu modelo se vocé as colocar
la! Para colocar uma iluminagdo, escolha o tipo que deseja utilizar clicando sobre um
dos 5 botdes na base do PAINEL DE ILUMINAGAO e, em seguida, clique sobre o
chédo, teto, um quadrado da parede, enfim, sobre o local onde deseja coloca-la.

PROPRIEDADES E CONTROLES DE CONFIGURAGAO

Para alcancar um resultado realmente satisfatério, é necessario que a iluminagdo seja
ajustada depois de colocada. Assim, ela precisa estar selecionada para que se possa
fazer qualquer tipo de ajuste ( aluz, quando selecionada, aparece na cor vermelha).

LUZ (LIGHT) = icone = LAMPADA INCANDESCENTE AZULADA
Esta é uma iluminagdo basica e se comporta como uma lampada incandescente,
espalhando a luz por todas as diregdes.

Os circulos vermelhos representam o FALLOFF, ou, onde a luz termina, se esgota.

Os circulos brancos representam o HOTSPOT, ou, a parte mais brilhante e mais
resplandecente da luz.

Quanto maior a distdncia do HOTSPOT ao FALLOFF, mais suave é a transigdo da
luz para a escuriddo. As distancias podem ser ajustadas usando os botdes ouT
(para FALLOFF) e IN (para HOTSPOT) situados no PAINEL DE ILUMINAGCAO.

Imediatamente acima dos botdes OUT e IN estd o botao INT (intensidade) — este
ajusta o brilho da luz selecionada.

NOTA : Todas as iluminagées direcionadas aceitam ajuste de INTENSIDADE

SOMBRA = (SHADOW) = icone = LAMPADA CINZA PURPURA

Sim, vocé pode utilizar sombras ! Pense na sombra como uma antiluz. Ela ira afetar
areas muito especificas e funciona bem para o escurecimento de angulos, bordas,
cantos, etc. Pode ser ajustada utilizando-se as mesmas configuragdes que sdo usadas
para a luz.

SOL = (SUN) = icone = FACE FELIZ

A luz do sol gera sombras e funciona bem em composi¢cdes externas, ao ar livre.
Ele pode ser usado em areas internas para efeitos especiais; entretanto, somente 1 SOL
pode ser colocado numa sala de cada vez ou, entdo, vocé recebera uma mensagem de
erro quando for produzir o WAD. O sol pode ser apontado para uma diregcdo especifica.
Com o botdo SHOW LIGHT MESHES ativado, vocé vera uma linha branca indicando
essa diregdo. Para ajustar a direcdo do Sol (junto com seu elenco de sombras), use os
botbes X e Y no Painel de lluminagao.
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MUITO CUIDADO ao mover o sol com as teclas CONTROL + SETAS.
Se vocé mové-lo para muito longe, para além dos limites da sala, o
programa podera travar!

LOCALIZADA = (SPOT) = lcone = LAMPADA INCANDESCENTE COM A PARTE
DE CIMA VIRADA PARA BAIXO ( UMA LAMPADA INVERTIDA)

O SPOT direciona a luz para um local especifico (exatamente como a luz de um spot).
Com o botdo SHOW LIGHT MESHES ativado vocé vera cones vermelhos e brancos
representando essas areas iluminadas. Esses cones atuam exatamente como o hotspot
e o falloff de uma luz regular e podem ser ajustados da mesma forma. Para ajustar o
ponto focal, o SPOT tem uma caracteristica adicional : LEN e CUT. Os cones tém
que estar tocando a superficie na direcdo em que estiverem apontando, ou a luz NAO
iluminara aquela superficie. A direcdo da luz SPOT pode ser alterada utilizando-se,
para isso, os botdées X e Y.

EFEITO = (EFFECT) = Icone = LAMPADA INCANDESCENTE MARCADA COM
UM X

Essa luz é usada para iluminar especialmente um Unico quadrado (alguma luz sera
esparramada nos quadrados adjacentes para criar uma transicdo mais suave) . Com o
botao SHOW LIGHT MESHES ativado, vocé nao vera qualquer diregao, limite,
cones / circulos.

NOTA : A intensidade padrao para a iluminagcdao de uma luz EFFECT é 0, 00;
Vocé precisara ajustar essa configuragdo para cima ou para baixo, a
fim de perceber qualquer efeito visual.

AJUSTE DE CORES

Para mudar a cor de uma determinada luz, use as configuragdes de RGB acima da palavra
“COLOUR?”, do lado direito do Painel de lluminagdo, ou selecione uma cor da paleta
de cores, localizada na base da JANELA DO EDITOR, tal como vocé fez para a
configuragdo da luz ambiente.

MOVENDO LUZES DIRECIONADAS

Uma vez colocada, pode-se ajustar a distancia da luz na superficie do quadrado
através dos botoes CEILING ou FLOOR + ou -. Se vocé posicionou uma luz e
quer mové-la para outro quadrado, apenas mantenha apertada a tecla CONTROL
esquerda e movimente-a com as teclas cursoras do teclado.

Uma outra forma de mover a luz selecionada é através da opgdo MOVE OBJECT, em
OBJECTS, na barra de Menus Descendentes, parte superior da INTERFACE. Clique,
entdo, sobre o quadrado onde vocé deseja que sua luz seja colocada.

Clicar com o botéo direito sobre a luz ira mové-la ao redor do quadrado no qual ela foi

colocada. Cada clique com o botao direito ira mové-la para as extremidades adjacentes do
quadrado e, finalmente, a trara de volta para o centro.

COPIANDO E COLANDO UMA ILUMINAGAO

COPY & PASTE = Copiar e Colar = Essa fungdo pode poupar uma grande
quantidade de tempo quando vocé precisar colocar muitas luzes com as mesmas
configuragdes ou quando quiser repetir / duplicar um efeito de uma sala anterior.

Na base do PAINEL DE ILUMINAGAO estdo os botdes COPY & PASTE para as luzes.
Selecione a luz que deseja copiar e aperte o botao COPY. Agora, clique sobre
um quadrado em qualquer sala para colocar a iluminagdo e, em seguida, aperte o

botao PASTE. Ele irda reter as configuragdoes que vocé copiou.

Isto é especialmente muito util para a consequente manutencdo da diregcdo das sombras,

quando da colocagdo da luz do sol!

DELETANDO LUZES

Se vocé colocar uma luz e quiser livrar-se dela, basta seleciona-la e pressionar a
tecla DELETE.

Agora, reserve algum tempo para experimentar cada tipo diferente de iluminagado, a fim
de que possa se familiarizar com o que elas podem fazer.

Deste ponto em diante, a iluminagdo compete a vocé, mas nao se esqueca de que
também pode copiar e colar luzes a partir do modelo demonstrativo para dentro do seu
proprio modelo, se estiver com pressa de completar o tutorial !
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CRIANDO UMA VERSAO JOGAVEL

Vocé poderia estar interessado na criagdo de uma versdo jogavel de sua fase, para ver
como ficaria o seu trabalho “in - game”. Se, no entanto, vocé n&o estiver pronto, pode
pular esta segdo, continuar se desenvolvendo e conferir isto mais tarde, quando tiver mais
preparado. Uma descricdo mais detalhada do processo abaixo pode ser encontrada na
Segdo CRIANDO SEUS PROPRIOS PROJETOS, mas isto é suficiente para fazer vocé
aprender como as coisas funcionam.

COLOCANDO LARA EM SEU MUNDO

Para fazer uma versao jogavel vocé precisa colocar Lara em seu modelo. Mas, primeiro,
precisara remové-la do modelo demonstrativo ... Desculpe, somente uma Lara por fase !

1. Sob OBJECTS, na barra de Menus Descendentes, escolha FIND OBJECT (encontrar
objeto). Quando a caixa do menu aparecer, selecione LARA.

2. Se vocé estiver no modo 2D MAP, a sala onde Lara for colocada ira aparecer em
vermelho. Desative o botdo 2D MAP, assim vocé podera ver Lara... Ela devera
estar destacada em vermelho. Clique sobre a tecla DELETE do seu teclado para
remové-la.

3. Agora va para a sala que vocé modelou, a “FIRST ROOM X”. Verifique o PAINEL
DE OBJETOS para se certificar de que Lara esteja disponivel para ser instalada...
Se Lara ndo estiver visivel na janela do PAINEL DE OBJETOS, clique sobre a caixa
de texto acima da janela e escolha-a no menu. Com o FACE EDIT desativado,
clique o botao PLACE OBJECT (Colocar Objeto); em seguida va para a plataforma
criada e clique sobre um quadrado. Se o botao FACE EDIT estiver ativado,
quando vocé colocar seu objeto, ele girara ou uma textura diferente sera colocada sobre
o0 quadrado que vocé tocar. Lara — nesse momento tdo somente um manequim de
Lara — aparecera sobre o quadrado que vocé clicou. Cada clique / direito sobre
Lara a fara girar 45°.

PRODUZINDO UM ARQUIVO WAD

Um arquivo WAD foi automaticamente carregado com o seu projeto quando vocé abriu o
arquivo Tut1.prj. Esse arquivo contém informagdes comprimidas sobre os caracteres e
objetos que vocé estd usando em sua fase. Um outro programa é requerido para editar
esses arquivos WADS, assim vocé nao esta apto a fazer qualquer mudancga neles. Entretanto,
vocé tem acesso a numerosos e diferentes arquivos WADs de forma que, mais tarde,
quando comegar a fazer seus proprios projetos, poderad carregar e selecionar aquele que
melhor atenda as suas necessidades.

Quando vocé produz um arquivo WAD, ele combina todas as informagées comprimidas
sobre caracteres e objetos com o “ambiente” que vocé construiu, os “gatilhos”
(triggers) que vocé configurou, etc. etc. etc. Portanto, esse novo WAD levara
informacdes comprimidas para dentro do arquivo jogavel TR da sua fase.

Para produzir um WAD:

1. Sob Project no Menu Descendente, escolha Output Wad (ALT+ W).

2. Uma janela devera aparecer com todas as pastas de arquivos padrao do Editor. Clique
em Graphics e depois em WADs. Dentro desta Uultima, escolha Tut1l. TOM e
aperte OK.

NAO RENOMEIE O ARQUIVO TUT1.TOM ! Renomear esse arquivo envolveria
mudangas no nome de todos os arquivos internos do WAD — isso precisa ser
feito antes de vocé produzir o WAD. Diretrizes para renomear o WAD
podem ser encontradas na Secgao Criando seus Préprios Projetos.

3. Vocé vera uma mensagem “ creating rooms - please wait” e em seguida uma
pequena caixa aparecera com os dizeres “room wad output”. Clique “ okay ”.

4. Salve seu projeto e em seguida feche o Room Editor para fazer o arquivo jogavel TR4.

USANDO O CONVERSOR DE FASES - LEVEL CONVERTER (Tom2pc.exe)

O seu Tomb4 contém, na raiz do seu diretério, um programa Tom2pc.exe chamado
Level Converter. Esse programa combina o arquivo WAD com tudo aquilo que vocé
construiu em sua fase (as salas modeladas, as luzes, texturas, sons, cameras,
“gatilhos”, etc.), e converte as informagdes em um arquivo jogavel TR4. Esses arquivos
aparecem em sua pasta de dados com uma extensdo de arquivo .TR4.

1. Abrao Level Converter e na caixa Edit Script clique o botdo ADD.

2. No diretério do seu WAD (Tomb Raider Level Editor \ graphics \ wads ) selecione
o arquivo tut1. TOM e, depois, clique Open.

3. Clique sobre o botdao BUILD ALL. Um texto sera exibido na janela de produgdo e uma
barra de progresso azul aparecera sob a janela.

4. Vocé sabera que o processo foi completado quando a barra desaparecer e “ Build all
complete ” aparecer na ultima linha do texto.

5. Feche o Level Converter.
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JOGANDO SUA FASE !

1. Quando vocé usou o Level Converter, ele automaticamente salvou SOBRE o arquivo
tut1.TR4 em seu diretério de dados.

Se vocé quiser jogar a fase DEMO novamente, simplesmente recupere o
arquivo tut 1.TR4 do CD e copie- o de volta para dentro da sua pasta
de dados, ou crie uma pasta de segurangca e mova o arquivo original
tut1.TR4 para dentro dela, ANTES da utilizacdo do Level Converter.

2. Agora clique sobre o icone tomb4 . exe, selecione new game e, em seguida, clique
sobre Playable Tutorial Level. Uma vez carregado, vocé deveria estar de pé no
meio da primeira sala que vocé criou. Se ndo, verifique uma vez mais o seu arquivo
tut1.TR4 para ter certeza de que ele é o novo arquivo criado pelo Level Converter.

VOLTANDO AO MODELO ...

TECNICAS PARA ECONOMIZAR TEMPO E OUTRAS DICAS

Nunca é prejudicial ter alguns trunfos debaixo da manga para economizar tempo. Alguns
de vocés talvez tenham até imaginado poder copiar e colar salas inteiras, incluindo as
texturas !

COPIANDO SALAS

Copiar salas é simples e pode poupar um bocado de tempo pra vocé. Na JANELA DO
EDITOR selecione sua sala, a “First Room X".

1. Va para a grade de VISAO PLANA e arraste uma selegdo em volta dos quadrados azuis
claros. (NAO SELECIONE os quadrados cinzas das paredes. Isso acrescentara
uma outra fileira de 20 cliques de altura ao perimetro de sua sala).

2. Depois que tiver selecionado sua sala, pressione o botdo COPY ROOM no Painel
do EDITOR DE SALAS. Vocé acabou de construir uma outra sala!l Ela aparecera
no canto superior esquerdo da JANELA DO EDITOR. Nomeie esta sala “ Dome
Room X ”.

3. Usando o modelo demonstrativo como referéncia, clique / direito pra arrasta-la para
baixo e coloque-a aproximadamente na mesma distancia da sua sala original. Vocé
voltara para esta sala mais tarde.

Infelizmente, a iluminagdo ndo sera copiada juntamente com a sala mas, felizmente, vocé
pode copia-las e cola-las em sua nova sala. Se acaso tiver esquecido como, reporte-se
ao topico Copiando e Colando Uma lluminagdo, na pagina 16.

REMODELANDO (DELIMITANDO) SALAS
Uma vez mais, econdmico e também muito simples !
1. Primeiro, copie sua sala original novamente e desta vez nomeie-a Cropped Room X.

2. Certificando-se de que ela ainda esteja selecionada, va para a grade de VISAO PLANA
e arraste uma selecdo de 6 x 10 quadrados ao redor do centro da sala ( nao
selecione os quadrados cinzas das paredes!).

3. Aperte o botdo BOUND ROOM no PAINEL DO EDITOR DE SALAS. Sua sala agora
deve estar delimitada para esse novo tamanho *.

4. Mova sua nova sala para baixo da area entre a primeira e segunda sala que vocé criou.
Pare por um instante e olhe para ela na JANELA DO EDITOR. Desative as texturas
e vocé notara seus painéis esticados sobre as novas paredes.

5. Ajuste esses painéis como vocé ja o fez antes, e as texturas ndo ficardo esticadas.

* Vocé também pode delimitar uma sala grande em tamanho selecionando os quadrados
externos da sala que estiver redimensionando; mas porque as novas areas terdo um
teto com uma altura padrdao de 20, freqientemente isso é mais problematico do que
compensador. Contudo, existem alguns casos em que esta técnica pode I|he poupar
tempo.

CRIANDO UMA COLUNA PARA QUEBRAR A LINHA DE VISAO

Apenas por diversdo, construa uma grande coluna no centro da sala Cropped Room X .
Na verdade, existe uma boa razdo para colocar uma coluna ai. Depois de, mais ou
menos, 20 quadrados o horizonte comega a falhar e a se separar porque nem todos
os poligonos podem ser desenhados. A linha de visdo da primeira sala passando pelos
corredores até chegar a ultima sala, excede essa distancia de 20 quadrados, assim,
interrompé-la com uma coluna é uma forma de resolver essa limitagdo de distancia.

Selecione os quatro quadrados centrais do chdao e pressione o botao verde WALL

no painel ROOM EDIT. Vocé ja tem uma coluna no meio da sua sala. Agora, € so
ajustar os painéis das paredes sobre a coluna, mas vocé ja ¢é capaz disso, certo?

CONECTANDO SALAS - CRIANDO PORTAS
Vocé agora tem trés salas: mas o que ha de bom nisso se vocé ndo pode transitar de

uma para a outra ? Pense numa porta como uma conexdo ou um portal entre duas
salas em vez de uma porta, literalmente .
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Portas podem variar em tamanho e no tipo de abertura.

Por exemplo, vocé deve usar portas para criar dgua, neblina, teias de aranhas, passagens,
e utilizando quaisquer texturas transparentes tais como vidragas de janelas, grades de celas,
jaulas e grades anticiclones. Esses portais de conexdo podem estar no plano horizontal
ou vertical. S&o simples de se fazer quando vocé segue as regras mas, impropriamente
construidas, irdo gerar mensagens de erro e devem ser corrigidas antes que vocé possa
criar uma versdo jogavel de sua fase.

“ WAFER THIN WALLS”> = “ Bolacha de Paredes Ralas”

Vocé precisa se familiarizar com o conceito “bolacha de paredes ralas”.

Para economizar poligonos, as paredes externas ( quadrados cinzas ) nao tém, na
verdade, qualquer espessura. Tetos e chaos, tdo pouco! Isto ndo constitui um
problema desde que ndo haja buracos e brechas, porque tudo o que vocé vé esta
do lado de dentro daquelas superficies. Entretanto, se vocé nao conectou sua sala
corretamente, com certeza tera criado aquele efeito “bolacha de paredes ralas” que
ira comprometer seriamente a ilusdo agradavel de realidade que vocé criou.

5. Clique o botdo DOOR no Painel EDITOR DE SALAS. A sala nagrade de VISAO
PLANA ira mudar para FIRST ROOM X — justamente a sala que ha pouco vocé
conectou. Observe os dois quadrados pretos da porta no lado Leste (east, direito)
da sala. Se vocé nado estiver vendo esses quadrados pretos, entdo ndo foi bem
sucedido na criagdo da porta.

6. Desative o botdo 2D MAP e ative os botées FACE EDIT e DRAW DOORS. Vocé
devera ver sua primeira sala com o corredor conectado.

DICA : Va para a grade de VISAO PLANA. Clique / esquerdo (uma sé vez) sobre
os quadrados pretos. Vocé vera uma linha externa verde em volta dos
quadrados pretos. Vocé também notara uma linha de texto numa caixa
amarela. Ela também lhe informara qual area esta destacada. Agora
clique / direito e observe como o Editor muda vocé para a sala anexada.
Esse é um método conveniente para navegacao entre salas.

CONEXOES HORIZONTAIS

Aberturas entre duas paredes. Ha dois métodos para criar portais horizontais :

METODO 1 = Demonstra a criagcdo de portais usando uma pequena sala conectada
na altura da abertura da porta.

1. Comece construindo uma nova sala de 2 x 3 quadrados e nomeie-a Hall 1X. Essa
nova sala tera os 20 cliques padrao de altura, entdo, reduza-a para 8. Selecione os
quadrados do teto e, em seguida, use o botdo CEILING - para abaixar o teto.
Confira o estagio de leitura de Ceiling na CAIXA DE INFORMAGOES, logo abaixo
dos botdes da JANELA DO EDITOR, para saber quando atingiu o valor 8.

2. Texturize e ilumine sua conexdo Hall 1X da maneira como preferir.

3. Mova esse corredor para o East, leste, o lado direito da sua primeira sala, a First
Room X, de modo que as duas salas estejam se tocando mas n&do se sobrepondo.
Posicione-a no patamar rebaixado ao lado da sala. Sempre recorra ao modelo
demonstrativo se estiver confuso quanto a localizagdo. Certifique-se de que os pisos
estdo na mesma altura. Tanto a First Room X quanto a Hall 1X deverdo ter
a altura do chao registrando 0 na CAIXA DE INFORMAGOES.

4. Clique sobre o pequeno corredor para seleciona-lo. Na grade de VISAO PLANA
selecione os dois quadrados cinzas centrais do lado West (esquerdo), Oeste, do
corredor. Se vocé selecionar todos os quatro quadrados da parede e tentar
fazer um véo de porta, recebera uma mensagem de erro.

7. Em seguida, posicione sua Cropped Room X ( aquela, com a coluna central ) no
lado leste ( direito) do Hall 1X que vocé ja conectou a sua First Room X.
Novamente, alinhe as salas de forma que elas se toquem mas ndo se sobreponham.
Na grade de VISAO PLANA selecione os dois quadrados centrais da parede cinza
do lado leste ( direito ) do corredor. Agora, clique sobre o botdo DOOR. Vocé
devera ser conectado a Crooped Room X e a conexdo devera ser exibida na grade
de VISAO PLANA.

8. Copie seu pequeno corredor, nomeie-o Hall 2X e repita o processo acima para
conectar a Crooped Room X a Dome Room X.

METODO 2 = Demonstra como evitar o problema “ Bolacha de Paredes Ralas ”
elevando as paredes proximas a conexao do portal.

1. Selecione uma sala vazia clicando sobre o botdo SELECT ROOM. Utilizando o
botdo BOUNDING, configure-a para 3 x 6 quadrados, 12 cliques de altura e nomeie-a
Side Room X. Eleve o chdo em 4 cliques. ( Cuidado! Use o botdo FLOOR+ e
ndo o botdo ROOM +!).

2. Mova-a para o lado Norte (topo) da Crooped Room X, de forma que as salas
se toquem mas ndo se sobreponham.

3. Na grade de VISAO PLANA selecione os dois quadrados centrais cinza do lado

SUL (embaixo) da Side Room X. Clique o botdo DOOR para criar o portal. Vocé
deveria estar agora na Crooped Room X.
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4. Desative o botdo 2D MAP para ver sua sala em 3D. Se nao puder vé-la, é porque
talvez tenha que clicar o botdo DRAW DOORS para restaurar a visdo. Olhe para as
paredes entre as duas salas. Esse é um perfeito exemplo do efeito “bolacha de paredes
ralas“. Nada bom! ...

5. Na grade de VISAO PLANA clique/esquerdo sobre sua nova abertura de porta e
depois clique/direito para retornar a sala adjunta. Vocé pode também usar o cursor
ALT+ Z para voltar a Side Room X.

6. Selecione um quadrado azul de qualquer lado dos dois quadrados em frente ao portal,
na parte interna da pequena sala. Vocé pode fazer isso pela VISAO PLANA ou
pela JANELA DO EDITOR. Consulte o modelo demonstrativo, se acaso estiver em
duvida.

7. Clique o botdo WALL no Painel VISAO PLANA. Repita esse processo para o outro
lado do portal. Cheque o seu modelo para ver as paredes recentemente formadas.
Problema resolvido !

8. Agora vocé precisa ser cuidadoso e estar atento a todos os pequenos detalhes :

a) Ajuste os painéis de textura das paredes (dividaem 2);
b) Texturize as paredes, o chaoe o teto — e

c) Ajuste as configuracdes da luz ambiente.

CONEXOES VERTICAIS

Portas entre tetos ou pisos. Trabalhe quase que do mesmo modo exceto que, ao invés
de criar uma parede em volta do portal, vocé eleva o chdo ao menos 1 clique ou cria uma
borda, elevando uma fileira de quadrados em volta desse portal. Isto estara perfeitamente
claro quando vocé criar a sala de agua mais tarde, no tutorial.

DICAS PARA A CRIAGAO DE CONEXOES VERTICAIS

A regra basica para a conexdo de uma sala ao topo de outra é:

O ponto mais alto da sala debaixo nao pode ser mais alto que o ponto
mais baixo da sala de cima.

Abaixo estd um exemplo de visdo lateral dessa regra basica: Vocé quer conectar a sala
baixa com a sala elevada B para criar a sala C.

+E

Se vocé tentar conectar salas usando o método acima, vocé receberd uma mensagem de

erro : “Cannot connect rooms”. Ao invés disso, eleve os blocos do lado direito da sala
, assim eles ficarao tado altos quanto a mais alta parte da sala Em seguida, a sala B

sera conectada a sala A. Ou vocé pode abaixar temporariamente o mais alto ponto da sala
, fazer a conexéo e, depois, elevar a parte que vocé abaixou.

CUIDADO COM AS FUNGOES :

RANDOM FLOOR DOWN CHAO REBAIXADO ALEATORIAMENTE
E

RANDOM CEILING UP

TETO ELEVADO ALEATORIAMENTE

Quando estiver usando as fungdées Random Floor Down e/ou Random Ceiling Up,
observe com cuidado as elevagdes dos novos chados e tetos de suas salas. Se vocé
pudesse ver um perfil do seu modelo, isso ajudaria ! Até mesmo um unico canto de um
quadrado rebaixado para abaixo do ch&o original ou um quadrado do teto ligeiramente
elevado ird alterar e mudar o estagio de leitura. Isso pode causar problemas quando for
conectar salas. Se vocé receber a mensagem “cannot connect rooms”, suspeite... e

verifique suas elevagoes !

A elevacdao de uma sala esta baseada
em seus pontos mais altos e mais baixos.

RN e e

side view ofa room
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Desconectando Salas (Deletando Portas)

Algumas vezes é necessario deletar uma porta e recomegar novamente.

Simplesmente selecione a area da porta representada pelos quadrados pretos
na grade de VISAO PLANA e aperte DELETE em seu teclado. As salas se
desconectardo e seu portal desaparecera. Lembre-se : para selecionar a area de
uma porta é preciso que ela esteja realgada com um quadrado de selegdo verde.
Se esse quadrado estiver vermelho, vocé recebera a mensagem " No Object Selected ".

REPASSANDO

E tempo de checar seus novos acréscimos ( se vocé ja ndoofez) no modo PREVIEW.

N&o esqueca de salvar seu projeto com freqiiéncia e com um nome diferente !

SUMARIO DAS TECNICAS

Até agora vocé aprendeu como construir, texturizar, iluminar uma sala e criar uma verséao
jogavel do arquivo TR4. Entdo, agora vocé pode checar seu trabalho “in-game”.
Aprendeu também como copiar uma sala que tenha construido, modifica-la para criar uma
sala adicional e como conectar salas horizontalmente através da criagdo de portas ou
portais. Na préxima secgdo, vocé tera a oportunidade de aprender e praticar mais técnicas
avancadas numa sala especial de treinamento, para melhor preparar vocé para a SEGAO
Il do Tutorial.
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Secao ll

MODELANDO OS BLOCOS

DESENVOLVENDO SUAS HABILIDADES

E vantagem pra vocé dispensar algum tempo agora para aprender mais sobre a modelagem
de blocos e como eles podem ser manipulados e texturizados. Até aqui vocé tem
aprendido uns poucos conceitos basicos, mas nesta seg¢do vocé ira aprender técnicas e
habilidades para a criagdo de um modelo refinado e delicadamente harmonioso. Vocé ira
aprender e praticar essas técnicas numa sala chamada Block Party. Préximo ao final
desta segdo vocé retornara para o seu modelo para colocar essas novas técnicas em teste.

Encontre a sala Block Party usando o botdo SELECT ROOM ou clique sobre a sala no
canto superior direito da JANELA DO EDITOR ( uma que ndo esta conectada a nenhuma
outra ! ). Certifique-se de que tenha localizado a sala certa conferindo o nome na janela
de texto acima do botdo SELECT ROOM .

AS SETAS BRANCAS - QUAL O PROPOSITO DELAS ?

Talvez vocé ja tenha notado que se clica num quadrado ou numa sec¢ado da parede duas
vezes, aquelas setas brancas aparecem. ( Uma seta por superficie sobre o chéo ou
quadrado do teto, uma por painel de textura sobre as sec¢gdes de paredes. Setas nunca
aparecem sobre as laterais dos blocos do teto / chdo elevados e/ou rebaixados ).

Essas setas brancas dao a vocé mais controle sobre a modelagem e a texturizagado. Vocé
pode adicionar declive aos quadrados do teto / chdo e pode fazer sutis mas importantes
ajustes nos painéis de paredes, de forma que aqueles mapas de texturas se alinhem
adequadamente e/ou néo fiquem distorcidos.

Vocé aprendera mais sobre essas setas ao longo desta segcdo. Para simplificar as coisas,
as instrugdes, em sua maioria, se referem aos quadrados do chdo, mas vocé sera
encorajado a tentar tudo com os quadrados do teto, também.

MANIPULANDO SUPERFICIES COM SETAS

Existem alguns caminhos para criar superficies inclinadas. Aqui estdo os caminhos para
criar superficies inclinadas usando as setas brancas.
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UM UNICO QUADRADO INCLINADO

1. Sobre o chao da sala Block Party, com o botdo FACE EDIT desativado, selecione um
unico quadrado clicando uma vez com o botdo esquerdo. Agora, clique/esquerdo sobre
ele novamente para ver aseta. Note que a seta também aparece sobre o quadrado
selecionado do teto, diretamente acima. Se vocé continuar a clicar, a seta ira se mover
90° a direita.

A seta sempre aponta para a extremidade que sera elevada ou rebaixada.

A seta desaparece depois de 4 cliques; ou vocé pode clicar com o botao direito a
qualquer tempo para desativa-la.

2. Com a seta visivel, clique/esquerdo, uma s6 vez, no botdo FLOOR + para elevar
em 1 clique o lado para onde a seta estd apontando ( um clique / direito equivale
a eleva-lo em 4 cliques / esquerdos ) e, depois, dé uma olhada na elevagdo que
vocé criou. Agora experimente um pouco usando os botdes + e/ou — para ambos
os botées, FLOOR e CEILING. Clique mais de uma vez para criar uma elevacéao
ou um declive mais ingreme.

3. Clique novamente sobre a superficie inclinada do seu quadrado de chao para girar a seta
em 90°. Aperte o botdo + algumas vezes, gire novamente, e assim por diante.
Quando vocé desejar elevar o bloco inteiro sem alteragdes no declive ou elevagao,
ndo se esquega de que o clique/direito desativa a seta.

INCLINANDO VARIOS QUADRADOS ( OU BLOCOS)

1. Com um clique / direito arraste o mouse para selecionar uma Unica fileira de quadrados
do chéo (cercade 5o0u6).

2. Uma vez selecionados, clique sobre qualquer um desses quadrados. Setas aparecerao
sobre todos eles. Se vocé clicar / direito, as setas irdo desaparecer mas vocé também
ira desfazer a selecdo de todos os quadrados, menos daquele que vocé clicou. Se
quiser cancelar as setas, porém reter a selegdo, € melhor entdo clicar 4 vezes.

3. Com as setas visiveis e apontando perpendicularmente para o comprimento da
fileira que vocé selecionou ( veja a ilustracao #1A, pag. 27 ), clique o botdo FLOOR +
uma vez para criar uma fileira uniformemente inclinada. Selecione uma outra fileira
no lado superior da inclinagdo. Eleve essa fileira através de 1 clique, em seguida
clique / esquerdo para criar as setas. Agora, eleve uma inclinagdo de 1 clique. Vocé
teve uma idéia...

4. Agora selecione uma area de 6 x 6 ou mais. Clique/esquerdo novamente para criar as

setas. Clique sobre o botdo FLOOR +. Deselecione e arraste a préxima fileira do
lado superior da fileira inclinada. Sem as setas ativadas, eleve-a através de 1 clique.
Eleve a préxima fileira através de 2 cliques e assim por diante. Como vocé pode ver,
existem muitos caminhos que podem levar vocé aos mesmos resultados. Exercitando
e brincando com essas fungdes, vocé encontrara aquela com a qual melhor se adapta.

ELEVANDO CANTOS
QUEBRANDO SUPERFICIES PLANAS ( CRIANDO TRIANGULOS)

1. Selecione um outro quadrado de chdo e clique esquerdo novamente para criar as setas.
Agora mantenha apertada a tecla CONTROL enquanto clica com o botdo esquerdo.
Observe que a seta aponta para cada canto na superficie do quadrado, ao invés
de apontar para cada lado. Cada cliqgue move a seta em 90° ( para retroceder,
libere a tecla CONTROL e clique mais uma vez).

2. Com a seta apontada para um canto de um uUnico quadrado de chéo, cliqgue uma
vez sobre o botdo FLOOR + para elevar um canto. Vocé agora tem uma linha diagonal
traspassando seu quadrado e que o transforma em 2 tridngulos. Um tridngulo esta
inclinado e o outro estda avermelhado com a superficie do chao.

3. Selecione um outro quadrado e eleve-o com varios cliques. Mantenha apertada a tecla
CONTROL e aponte a seta para um canto. Eleve o canto com 1 clique. Gire a seta
para o canto oposto e rebaixe aquele canto através de um 1 clique. Agora vocé tem
uma inclinacédo aplainada e abrandada, sem os segmentos triangulares.

ELEVAGOES PLANAS ] ) ]
CESSANDO AS INCLINAGOES ATRAVES DA ELEVAGAO DE SUPERFICIES

Este € um modo rapido para se conseguir alguns resultados ! Sempre que vocé eleva /
rebaixa o canto de um quadrado ou um quadrado inteiro com a tecla CONTROL apertada,
as extremidades dos quadrados imediatos ao quadrado selecionado estardo ligadas e serédo
elevadas e/ou rebaixadas junto com o quadrado que vocé esta trabalhando. As
extremidades dos quadrados adjacentes que ndo estao unidas ao quadrado que esta sendo
trabalhado por vocé, permanecerdo no plano original.

1. Selecione um unico quadrado. Cligue novamente apertando a tecla CONTROL, de
forma que a seta aponte para um canto. Continuando a manter apertada a tecla
CONTROL, clique/direito sobre o botdo FLOOR +. Vocé acabou de fazer uma
pequena piramide com 4 cliques de altura!

2. Agora selecione 9 quadrados e eleve-os com 2 cliques.

3. Deselecione e, em seguida, clique uma vez sobre o quadrado do centro para realga-lo.

4. Mantendo apertada a tecla CONTROL, clique o botdo FLOOR + 2 vezes.
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5. Selecione um dos cantos do quadrado e clique/esquerdo novamente para criar a seta.
Segure apertada a tecla CONTROL e clique/esquerdo até a seta apontar para o canto
externo.

6. Clique o botdo FLOOR - 2 vezes. Agora vocé suavizou o lado externo do plano e
modificou a forma das laterais do bloco.

7. Tente fazer uma superficie rebaixada ou com depresséao, seguindo as instru¢cdes acima,
porém, fazendo o oposto a cada vez (rebaixando ao invés de elevar, etc. etc. ).

8. Brinque, brinque, brinque ! Usar a tecla CONTROL para modificar superficies € uma
técnica divertida e um caminho rapido para criar superficies onduladas !

NOTA: Na grade de VISAO PLANA o quadrado selecionado ter4 uma Gnica linha
vermelha sobre a lateral do quadrado para onde a seta estiver apontada.
No momento em que a seta estiver apontando para um determinado canto,
vocé NAO vera qualquer linha vermelha.

TRABALHANDO SUI?ERFiCIES SEM O USO DE SETAS
( CRIANDO SUPERFICIES ALEATORIAS, TAIS COMO CAVERNAS, DUNAS, ETC.)

Sob FEATURES, na barra de Menus Descendentes, estdo numerosas opgbes para
facilitar a criagcdo de superficies casuais; elas sdo especialmente utilizadas quando lidando
com areas muito grandes! Abaixo estdo os fundamentos basicos mas, por favor,
experimente essas fungdes; este manual seria muito longo se toda possibilidade fosse
esbogada !

UM AVISO, POR PRECAUGAO:

Quando vocé estiver selecionando aquelas fungdes na barra de Menus Descendentes ,
é facil ( por deslize do mouse ) selecionar acidentalmente um quadrado sobre a grade de
VISAO PLANA, do lado externo da area da sala na qual esta trabalhando. Se vocé tiver,
acidentalmente, selecionado um quadrado e usar AVERAGE FLOOR ou AVERAGE
CEILING, isto causara o travamento do programa.

-
TUTORIAL (

CHAO E TETO ALEATORIOS ELEVADOS E/OU REBAIXADOS
Selecione o piso inteiro da sala Block Party. (ControlZ ou Select All, embaixo

do EDIT nos Menus Descendentes ). Encontre FEATURES nesse mesmo Menu e
escolha Random Floor Up (F1). Agora olhe para o chdao. Os quadrados sao uma
mistura aleatéria de superficies planas e inclinadas. Com o chéao selecionado, se vocé
pressionar F1 e F2 alternadamente (Random Floor Down) varias vezes, vocé pode
ver melhor como essa fungao atua.

E claro que vocé nunca viu um chdo como esse em qualquer fase da Tomb Raider porque
Lara ficaria grudada e fincada onde os angulos sdao muito agudos, e além disso, ha
cavidades, buracos no "mundo". (Todos aqueles espagos brancos sdao poligonos
perdidos. Se vocé ndo ativar o botdo FACE EDIT, vocé ndo conseguira ver as texturas
que cobrem esses buracos, essas cavidades). Aqui esta a dificuldade...

APLAINANDO CHAOS E TETOS

Selecione o chdo inteiro novamente (se ele ainda ndo estiver selecionado). Sob
FEATURES, nos Menus Descendentes , escolha Smooth Floor (F9). Uma
dificuldade imediata — bem... quase ! Observe que algumas das extremidades asperas e

inclinacdes ingremes, permanecem. Aqui estda um bom teste para as suas habilidades.
(Vocé tera que usar as setas para coloca-las em ordem). Escolha uma daquelas areas
asperas e aplicando o que vocé sabe sobre o preparo de cantos e angulos, veja se
consegue fazer uma transicdo calma e suave de um poligono para o préximo.

Crie um teto aleatério, casual, acima do seu piso também aleatério e casual; experimente
conduzir as areas baixas proximas as paredes, um pouco mais pra baixo que as areas
centrais. A respeito do chdo, conduza as areas elevadas, proximas as paredes, um
pouco mais para cima.

Percebeu como estda comegando a ficar parecido com uma caverna ?

DICA! os botdes UNDO e REDO, sob EDIT, nos Menus Descendentes
respondem a todas as fungées FEATURES !

NOTA: BOTAO FIND ILLEGAL SLOPE ( Encontrar Inclinagdes Irregulares )

Os Smooth Floor/Ceiling ndo podem sempre reparar e colocar em ordem
todas aquelas inclinagbes ou angulos que causardao problemas para Lara.
Quando duas inclinagdes ingremes criam um vale intensamente angulado,
Lara ficara presa e, entdo, ela comecgara a dancar uma "Jiga Irlandesa” !
Para descobrir se vocé criou um desses tais angulos, clique sobre o botao
FIND ILLEGAL SLOPE, localizado abaixo da JANELA DO EDITOR. Cada
clique sucessivo do bot&o ira localizar uma nova inclinagdo até que néo haja
mais nenhuma para ser encontrada. E, evidentemente, devem ser ajustadas
a medida em que sdo apontadas.

Tomb Raider Level Editor 24.




TUTORIAL (

AVERAGE FLOOR E AVERAGE CEILING (PISOS E TETOS MEDIOS)

Vocé ja deve estar familiarizado com essas fungdes desde que as usou para aplainar o teto
Zigurate, na copia da sua primeira sala construida. Quando vocé usar esta fungéo, sempre
verifique a elevagdo do seu chao e/ou teto depois... talvez vocé tenha que eleva-lo(s) ou
rebaixa-lo(s). Lembre-se: estes botdes calculam a média de altura e profundidade dos
poligonos e talvez vocé termine com uma elevagao diferente daquela com a qual comecgou.

Prossiga e calcule a média do seu chdo e teto, dessa forma podera comecgar com uma
superficie aplainada novamente.

Lembre-se : somente areas selecionadas serao afetadas por esses comandos.

FLATTEN FLOOR e FLATTEN CEILING (CHAOS E TETOS APLANADOS)

Selecione um piso inteiro, modifique-o usando os comandos F1 e F2 — Random Floor
(piso aleatério) e escolha a fungdo Flatten Floor, em FEATURES, nos MENUS
DESCENDENTES. Agora, olhe para o chdo ... Topos planos em todos os seus poligonos !
Vocé vera uma outra utilidade para essa fungdo num minuto !

DICA: CORTE E COLE (Cut & Paste)

Se vocé criou uma area com a qual estd realmente contente e gostaria de usa-la
em outro lugar, ou se tem uma situagdo que requer fungdes repetidas tal como
uma fileira de colunas, siga estes passos simples :

1. Selecione a area que quer copiar e sob EDIT, nos MENUS DESCENDENTES,
escolha Cut ou, entdo, CONTROL C e nao se preocupe, nada sera “cortado”
de fato do seu modelo.

2. Agora, selecione a area onde deseja colocar a secgédo copiada e escolha Paste
ou CONTROL V.

Tente esta funcdo através da selegcdo da area com a coluna (tente 9 quadrados com uma
coluna no centro) e pressione CONTROL C. Agora va para um canto da sala e selecione
9 quadrados e pressione CONTROL V. Boa economia de tempo, ndo ? Vocé pode colar
secgdes do seu modelo para dentro de outras salas, também, se assim o desejar. Essa
fungdo copiara as texturas na por¢do do modelo que vocé selecionou, mas néo luzes.

COMPREENDENDO AS SETAS SOBRE O PAINEL DE TEXTURAS DE PAREDE

E mais do que provavel que vocé ja tenha visto as setas sobre os painéis de parede,
também. Se ndo, clique/esquerdo duas vezes e, entdo, as vera. Vocé pode desativa-las
através de um clique/direito ou continuando a clicar como o faz com os quadrados do teto
e do chdo. Além das setas, vocé vera um X em alguns dos painéis. Esses X servem a
dois propositos :

1. Eles se comportam como travas naquilo que vocé ndo pode manipular num painel que
os contenha.

2. Ajudam a orientar vocé dentro da sala.

a. PAREDE NORTE : Todos os painéis mostram os X ao 3° clique.
1 clique realca o painel em vermelho, 2 cliques expdem
as setas e 3 cliques mostram o X.

b. PAREDE SUL : Todos os painéis mostram o X ao 5° clique.

c. PAREDE LESTE: Lado direito da sala ( Oriente ). Um ou dois painéis da parte
superior mostram o X ao 2°clique e o X no segmento
mais baixo, em um ou dois painéis, ao 4°clique.

d. PAREDE OESTE: Lado esquerdo da sala ( Ocidente ). Dos segmentos mais
baixos, um ou dois painéis mostram o X ao 2°clique
e os segmentos mais elevados, um ou dois painéis, exibem
o X ao 4°clique.

Vocé sO precisa usar a tecla CONTROL com as paredes Leste (east) e Oeste (west)
para apontar a seta para um canto. Quando a seta estiver apontando para um canto, vocé
pode mover aquele canto para cima ou para baixo usando os botées FLOOR / CEILING +
ou — .

Ha ocasides em que uma modelagem exige um “truque” especial e se faz necessario
trabalhar esses painéis a fim de alinhar as texturas ou controlar distorcées. Se por
qualquer motivo, a textura do seu painel de parede ficar distorcida, vocé precisa saber
como corrigi-la !

Experimente o seguinte :

1. Na grade de VISAO PLANA selecione o chado inteiro e todos os quadrados cinza.

2. Agora aperte F1 algumas vezes, em seguida F2 e, finalmente, F9 para aplainar

aqueles que estejam um pouco fora. Faga o mesmo com o teto usando, porém, F3, F4
e F 10.
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3. Olhe para seu painel de texturas de parede agora! Escolha uma textura com um padrao
horizontal distinto e, usando o botdo TEXTURE WALLS, aplique em todas as paredes.
Ative o botdo FACE EDIT para ver como as texturas podem parecer ruins se esses
painéis ficarem distorcidos.

4. Desative o FACE EDIT e selecione um painel de parede distorcido. Tente ajustar
as linhas girando as setas e usando os botdes FLOOR / CEILING + ou - . Aponte
a seta para um canto descendente de um dos painéis distorcidos e em seguida aperte o
botdo FLOOR + para ergué-lo para cima. Algumas vezes é tentar e errar...

5. Nao entre em panico! Existe um caminho facil para, pelo menos, reaver os painéis
horizontais novamente. Selecione aqueles que vocé deseja endireitar e clique F5 e F6
( botdes Flatten Floor ou Flatten Ceiling) e eles voltardo a posigdo horizontal
novamente, num estalar de dedos! Em seguida, vocé tera que ajusta-los verticalmente,
mas isso também é facil de fazer.

TEXTURIZANDO TRIANGULOS ( QUEBRANDO SUPERFICIES)

Como vocé sabe, a superficie de um quadrado é partida em 2 triangulos quando um dos
quatro cantos do quadrado ndo se estender no mesmo plano que os outros cantos. Observe
quando clicar sobre uma textura, no painel de texturas, que o quadrado esta dividido
diagonalmente em um triangulo verde dentro de uma linha externa vermelha do
quadrado selecionado.

O triangulo verde representa a area da textura, em forma de tridngulo,
que pode ser colocada na sua superficie “ partida”

Vocé pode clicar / esquerdo em cada canto do quadrado do painel de textura para mudar a
orientagdo do triangulo, até que ele corresponda com a divisdo diagonal do quadrado do
chéo ou teto que vocé esta texturizando. Se vocé gosta de "puzzles", com certeza ira se
divertir muito texturizando aqueles segmentos triangulares !

Aqui esta um exercicio rapido que ajudara a clarear o conceito :

1. Selecione um quadrado plano do chdo e clique novamente para criar a seta ( a seta
devera estar apontando para a esquerda, se seu modelo néo tiver sido girado. Se a
ela nao estiver apontando a esquerda, gire o seu modelo agora ).

2. Mantendo apertada a tecla CONTROL, clique uma vez para girar a seta e para
que ela aponte para a direcdo Noroeste ( paracima e a esquerda). Eleve o canto
com 1 clique para "quebrar" a superficie.

3. Encontre a cabeca do King Tut no Painel de Texturas ( ou qualquer outra textura
com um padrdo distinto ). Clique / esquerdo no canto superior esquerdo da textura.

4. Ative o FACE EDIT, volte para seu quadrado e clique sobre o tridangulo superior
esquerdo. Vocé devera ver a porgdo esquerda superior da cabega do King Tut.

5. Volte parao botdo TEXTURE PANEL e clique / esquerdo sobre o canto direito do
quadrado, na base da textura.

6. Volte para seu quadrado e clique sobre o tridngulo da base direita. Eles deverdo casar
perfeitamente.

7. Disponha de alguns minutos para girar cada tridngulo de textura no seu modelo, de
modo que vocé possa ver como as texturas ficam distorcidas quando nao séo colocadas
na posigdo certa, e como elas se encaixam visualmente, de certa forma num estalar
de dedos, quando colocadas no lugar correto !

8. Repita o processo acima usando uma textura sem as tais marcas Obvias.

E TEMPO DE COLOCAR SUAS NOVAS HABILIDADES EM AGAO ...

CRIANDO SUPERFICIES INCLINADAS

Selecione a Dome Room usando o botdo Select Room para dar uma olhada no teto

abobadado (ou Dome ) que vocé ira fazer.

Desative o botdo Face Edit ( se acaso ele estiver ativado ) para obter uma melhor

visdo. Va para a Dome Room X ( a cdpia que vocé fez da First Room X ). Observe

como o teto esta “pisado” como uma piramide terraplenada. Vocé pode facilmente

transformar este Zigurate invertido em uma clpula, ou abdébada aplainada, seguindo

estes passos :

1. Na grade de Visdo Plana selecione todos os quadrados azuis da sua sala.

2. Sob Features nos Menus Descendentes, selecione Average Ceiling ( ou vocé
pode pressionar F8 ). Seu teto devera agora estar plano e numa elevagcdo de 13.
( Verifique a Caixa de Informagbes para confirmar esse dado ).

3. Selecione o teto inteiro e rebaixe-o a uma altura de 12 cliques.

4. na grade de Visao Plana, selecione o centro de 2 x 2 quadrados azuis.

5. Mantenha apertada a tecla CONTROL do seu teclado e aperte o botdo CEILING +
1 s6 vez.

6. Selecione 4 x4 quadrados internos azuis. Mantenha apertada a tecla CONTROL e
eleve o teto através de 2 cliques.
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7. Selecione 6 x 6 quadrados internos azuis. Mantenha apertada a tecla CONTROL e
eleve o teto através de 3 cliques. Sua sala deverd ter agora 18 cliques de altura e um
teto abobadado e liso, aplainado.

8. Elimine as colunas das paredes clicando sobre os quadrados verdes das paredes na
grade de VISAO PLANA e, em seguida, clicando sobre o botdo azul claro Floor da
série de botdes do PAINEL DE VISAO PLANA. Rebaixe o que restou das colunas
das paredes a altura do nivel do chéao.

9. Com o FACE EDIT ativado veja seu “ Dome ” com texturas. N&o fique preocupado
com as texturas perdidas. Se a superficie de um quadrado estiver "quebrada" para
cima depois que um quadrado ja tiver sido texturizado, a textura permanece em um
s6 tridangulo da superficie.

10. Verifique o modelo demonstrativo para os efeitos de iluminagdo e depois coloque
a iluminagcdo na sua Dome Room recém construida. Lembre-se : vocé pode
copiar e colar as luzes se estiver com muita pressa!

USANDO AS HABILIDADES NA CUPULA

E tempo de por em ordem aqueles triangulos do teto e colocar as suas habilidades recém
adquiridas para funcionar. Primeiro, gire a sala de forma que esteja vendo a parte de
cima do teto.

A cupula do teto tem um razoavel e convincente arredondamento mas, nos cantos, poder-
se-ia usar um pouco mais de refinamento. Alguns dos cantos triangulares das superficies do
teto sdo planos ( paralelos ao chdo ) e necessitam de ajuste a fim de suavizar os cantos
externos. Para fazer vocé saber, com certeza, qual superficie triangular do teto necessita de
ajuste, olhe para a llustragdo # 1A, ao lado. O lado esquerdo da ilustragdo mostra o
modelo antes da modificagdo. O lado direito mostra o que o seu teto abobadado devera
exibir depois que vocé tiver modificado os tridangulos. Mantenha apertada a tecla
CONTROL para conseguir fazer com que sua seta aponte para o canto descendente e,
depois, ainda mantendo apertada a tecla CONTROL wuse o botdo CEILING - para
rebaixar cada um dos tridngulos purpuros através de 1 clique. Nao se esqueca de
desativar o botdo FACE EDIT.

USANDO AS HABILIDADES NA TEXTURA

Uma vez que vocé tenha suavizado os cantos externos do teto, ative suas texturas
novamente ( FACE EDIT ). Algumas das superficies triangulares estdo com as texturas
perdidas. Aplique o que vocé aprendeu na Secado Il - Modelando os Blocos, para
texturizar aqueles tridngulos. Lembre-se que algumas vezes é necessario girar a textura até
obter a orientagdo correta, e se a textura ndo estiver "casando", confira novamente
para ter certeza de que vocé selecionou o tridngulo adequado no PAINEL DE TEXTURAS

é facil se enganar e selecionar um errado ! Pode ocorrer um equivoco algumas vezes
mas, assim como em qualquer situagdo, quanto mais vocé treinar, mais faceis as coisas
se tornam !

1A
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Secao lll

CRIANDO SUA FASE UNICA

ADICIONANDO OBJETOS AO SEU MODELO

Os objetos, em sua grande maioria, sdo estaticos e meramente para decoragdo, mas eles
acrescentam muito ao ambiente, uma vez que sao altamente refinados e de formas mais
detalhadas que os blocos de construgdo do Editor. Alguns objetos requerem gatilhos
(triggers) para serem ativados, mas vocé precisa colocar alguns objetos em seu modelo
antes que possa dar mais este passo.

Vocé ja aprendeu um pouco sobre o arquivo WAD — como ele encerra as informagdes
comprimidas dos objetos que vocé coloca em sua fase. Se vocé olhar nas pastas WADs
do seu drive C, vera que um WAD é composto de varios arquivos diferentes. Encontre
tut.1.was e abra-o no seu Bloco de Notas. Imprima-o se vocé tiver acesso a uma
impressora. Dar uma olhada no arquivo WAS ira ajuda-lo a entender mais sobre a
selecdo dos objetos que vocé pretende colocar em sua fase.

O arquivo WAS ¢é a lista de tudo o que ha no arquivo WAD e mostra os diferentes
"slots" para os objetos e animagbes no WAD. Seria mais facil se os itens fossem
listados pelos seus nomes no menu do PAINEL DE OBJETOS, mas eles nédo séo.
Algumas vezes é facil consultar o arquivo WAS para encontrar o nome especifico do slot.
Por exemplo, os pilares que vocé esta para colocar, estdo num slot chamado
DEBRIS 3. Se estivesse procurando por algo chamado "pilares", nao teria muita
sorte. E claro que vocé tem a opgédo da barra de rolagem para consultar a lista de objetos,
um por um, para localiza-los na janela do PAINEL DE OBJETOS mas, algumas vezes,
é dificil vé-los e isto pode levar algum tempo...

Também existem alguns itens no Menu de Objetos que, embora vocé possa colocar em
seus modelos, pareceria ridiculo... Por exemplo, os icones para salvar e carregar o
jogo (Save e Load) e o cabelo de Lara, para citar alguns.

Para maiores informagbes sobre os arquivos WAS e WADs, dé uma olhada em
“WAD, WAS, OQUE ?”, na SECAO DE REFERENCIA.
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COLOCANDO OBJETOS

1. Vocé ja se familiarizou um pouco com o PAINEL DE OBJETOS quando colocou Lara
em seu modelo, na intengdo de fazer um arquivo jogavel TR4. Usando as setas de
qualquer lado da caixa de texto do PAINEL DE OBJETOS, percorra os itens, através da
barra de rolagem, até chegar a DEBRIS 3. Vocé vera a imagem de um pilar na
Janela de Visualizagdo de Objetos. As vezes é mais rapido selecionar objetos
clicando nessa janela para abrir o menu de objetos viaveis.

2. Agora va para o PAINEL DA JANELA DO EDITOR e desative os botdes 2D MAP e
FACE EDIT. Se o FACE EDIT for mantido ativo, ele ira girar ou colocar uma textura
diferente sobre o quadrado que vocé tocar quando clicar para colocar seu objeto.

3. Clique o botdo PLACE OBJECT, localizado no PAINEL DE OBJETOS. Em seguida,
na JANELA DO EDITOR, clique sobre o quadrado em sua Dome Room X onde vocé
deseja colocar o objeto, e ele aparecera. Consulte o modelo demonstrativo para o local.

4. Selecione o quadrado do teto acima do pilar e rebaixe-o até ele tocar o topo do pilar.
Vocé tera que ajustar a inclinagdo novamente para superficie plana. Para fazer isto,
selecione o quadrado correto e rebaixe-o com alguns cliques. Use o comando flatten
ceiling (F6) para torna-lo plano novamente. Tenha certeza de que vocé selecionou
o quadrado certo ANTES de usar esse comando, mas ndo se esquega de que vocé
pode usar o comando UNDO (ou CONTROL U), se cometer algum engano !

5. Coloque os outros 3 pilares e, em seguida, remodele os quadrados do teto acima deles.
Faga uso dos comandos CUT and PASTE que vocé aprendeu na Segao Il —
Modelando Os Blocos, para ganhar um pouco de tempo.

6. Agora eleve os 4 quadrados centrais em 4 cliques para criar uma plataforma.

MOVENDO E DELETANDO OBJETOS

Objetos podem ser movidos em volta do modelo exatamente do mesmo modo como as luzes.
Reporte-se ao tépico Movendo Luzes se precisar de orientagdo. Se desejar deletar um
objeto, certifique-se de que esteja selecionado e, entdo, pressione sua tecla Delete.

GIRANDO OBJETOS

Além de poder mover um objeto para cima e/ou para baixo ou, ainda, de quadrado para
quadrado, vocé também pode gira-lo de 45 em 45 graus, como o fez com Lara. Objetos
que sdo colocados, por padrdo, nas extremidades de um quadrado (tal como o objeto
tocha), quando girado irda de uma extremidade a proxima extremidade desse mesmo
quadrado.

ILUMINANDO OBJETOS

Cada objeto tem sua prépria configuracdo de luz e é apenas parcialmente afetado por fontes
locais de luz. Algumas vezes é necessario ajustar essas configuragbes, a fim de criar a
ilusdo de que o objeto esta sendo afetado pela iluminagao local.

No PAINEL DE OBJETOS encontre as configuracbes RGB com as palavras Object Tint
acima. Clique os valores RGB para ajustar — eles saltardo de 8 em 8 a cada clique.
Se vocé vem usando uma luz fortemente colorida ou se sua sala estd totalmente escura,
poderia querer "casar" as configuragdes dos objetos com aquelas da iluminagdo. Se a
sala esta escura e vocé ndo ajustar a iluminacdo dos objetos, esses dardo a impressao
de estarem ardendo na escuriddo.

NOTA : Ha um limite para o niumero de objetos que vocé pode colocar numa fase !
O total esta em torno de 245, 10 a menos do que o numero total informado
na caixa abaixo da JANELA DO EDITOR. A razdo para isso é que vocé
deve deixar pelo menos 10 slots livres para as animacbes "in-game".

COLOCANDO OS OBJETOS RESTANTES
¢ DOME ROOM

Tendo terminado a colocagado das colunas e a elevagdo de uma plataforma no centro da
sala com cupula, entdo talvez vocé possa colocar bem os objetos restantes enquanto esta
aqui. Prossiga e consulte o modelo demonstrativo para a localizagdo dos outros
objetos. (Usaremos a camera um pouco mais tarde).

1. Para colocar as estatuas na Dome Room X, use a barra de rolagem até o slot
ARCHITECTURE 6 e escolha o objeto Guard; para as estatuas de carneiros use a
barra de rolagem e encontre os slots PLANT 8 e PLANT 9. La estdo as partes da
frente e das costas dessas estatuas. Coloque ambas as partes num mesmo
quadrado. Vocé também tera que girar cada uma delas até que se encaixem.

2. Encontre BADDY 1 no Menu de Objetos e coloque-o no canto.

3. Selecione o SMALLMEDI_ITEM para colocar no topo da plataforma.

e FIRST ROOM
1. Escolha a tocha de parede do slot ANIMATING2, no Menu de Objetos.

2. Coloque uma em cada quadrado do chdo préoximo as colunas, como na First Room
do modelo demonstrativo. Talvez seja preciso girar a tocha até que ela descanse
contra a coluna. Faga isto clicando com o botdo direito sobre o objeto, até que ele
alcance a posicdo desejada.

3. Localize Flame_Emitter2 no Menu de Objetos. Este é um objeto Nullmesh (malha
nula) — um que vocé ndo pode ver no jogo, mas que executa uma fungdo (nesse
caso, produz uma chama). Coloque o objeto Flame_Emitter2 de modo que ele fique
em cima do fim da tocha. Reporte-se ao modelo original para uma rotagdo correta
e certifique-se de que escolheu o objeto Flame Emitter certo !
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4. Coloque as duas estatuas vigiando a porta de entrada, ao fundo da sala. Elas estao
localizadas no slot ANIMATING 7.

5. Para colocar os trés itens de pegar no seu modelo, clique sobre um desses itens do
modelo demonstrativo da First Room, para obter seu nome (ao clicar o nome do objeto
é exposto, isto é, ele ira aparecer numa caixa amarela em frente ao objeto). Va
para o PAINEL DE OBJETOS para selecionar aquele objeto e entdo coloca-lo em seu
modelo.

¢ CROPPED ROOM

Coloque os vasos (slot “SHATERO0” do Menu de Objetos) como na Cropped Room do
modelo demonstrativo. Mais tarde, em sua fase, vocé colocara um vaso com um objeto
escondido sob ele.

e SIDE ROOM
A pequena Side Room contém uns poucos pick-ups. Verifique o modelo demonstrativo
para obter seu nome e localizagao.

e HALL 1 E HALL2

Agora coloque cada uma das portas duplas (objetos Door_Type 1 e Door_Type 2)
conduzindo da First Room até o Hall 1 e da Cropped Room até o Hall 2. Por causa
da diregdo na qual as portas abrem, elas precisam ser colocadas nos HALLS, E NAO
nas salas que conduzem até os halls.

Agora vocé esta pronto para colocar alguns triggers (gatilhos). Sem os gatilhos, vocé
néo teria condi¢cdes de abrir inteiramente as portas que acabou de adicionar ao seu modelo.
E aqui que a brincadeira comecga !

TRIGGERS (GATILHOS)

Os gatilhos ( triggers ) fazem eventos acontecerem e, no final das contas, tem tudo a
ver com quanta diversdao seu jogo € capaz de oferecer! Os triggers serdo ativados
quando Lara se mover sobre um quadrado que foi designado como um gatilho. Qualquer
gatilho colocado sob Lara, na sua posigao inicial, sera ativado assim que a fase comecgar
(como ilustrado através das tochas na First Room). Gatilhos aparecem como quadrados
roseos e faz do(s) quadrado(s), bem como o espacgo vertical acima dele(s), uma zona
ativa. Deste modo, Lara ndo pode pular para evitar um gatilho (a menos que ele seja
designado como um Pad Trigger — protetor de gatilho ou, mais literalmente, um
“amortecedor” de gatilho).

Para uma lista completa dos Gatilhos e suas caracteristicas especiais, reporte-se a
Secdo TECNICAS AVANGADAS.

Na First Room do modelo demonstrativo, localize o quadrado pink na plataforma elevada.
Essa era a posicéo inicial de Lara antes de vocé mové-la para dentro da sua First
Room. Os gatilhos estavam colocados sob ela, de modo a iluminar as tochas
automaticamente no inicio da fase. Na grade de VISAO PLANA clique/esquerdo 2
vezes sobre o quadrado-trigger pink que era a posicao inicial de Lara. A caixa
amarela informara vocé de que esse é o gatilho para o Flame_Emitter2 . Cada
clique sucessivo ira exibir o gatilho para os outros Flame_Emitters (bem como um
trigger CD para uma trilha de audio). Vocé pode colocar mais de um gatilho num
quadrado, embora haja algumas regras especiais que devem ser observadas quando se
empilham gatilhos, mas ndo ha necessidade de conhecé-las, por enquanto.

ILUMINANDO AS TOCHAS

1. Na sua First Room X, selecione um dos objetos nullmeshes ( Flame_Emitter2)
que vocé colocou sobre as tochas.

2. Em seguida, selecione o quadrado onde Lara esta em pé e, entdo, va para os botdes
do EDITOR DE SALAS e clique sobre o botdo pink — trigger. Observe ambos
os quadrados pinks — o do seu modelo e o da grade de VISAO PLANA. Agora
olhe para a janela de texto préoxima ao botdo trigger pink... ela devera registrar
Trigger for Flame Emitter, ou seja, gatilho para emissor de chamas.

3. Coloque um gatilho para cada objeto nullmesh Flame_Emitter2 restante, clicando
o objeto, clicando o quadrado sobre a plataforma elevada e, em seguida, clicando o
botédo pink “ Trigger ” .

4. Agora, verifique seus gatilhos na grade de VISAO PLANA. Cada clique devera
expor 4 listas de gatilhos em separado (o numero seguinte ao do Flame_Emitter
sera diferente a cada clique).

ABRINDO AS PORTAS

1. Olhe no modelo demonstrativo First Room e clique sobre a zona dos gatilhos pinks
em frente as portas. Vocé pode selecionar um grupo de quadrados para agir como
um gatilho. Nesse caso, a "zona” foi criada para assegurar que, nao importa de que
angulo Lara se aproxime da porta, ela ira ativa-la para que abra. Se vocé clicar duas
vezes, notard uma outra zona de gatilhos. Cada lado da porta requer seu proéprio
gatilho, uma vez que cada porta é um objeto em separado.

2. Na fixagdo desses gatilhos ha um pequeno truque, porque as portas estdo localizadas
numa sala diferente daquela dos gatilhos, e a fim de selecionar um objeto, vocé deve
estar na sala onde ele foi colocado.

3. Véaparao seu Hall 1X e selecione uma das portas.
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4. Depois, com o botdo 2D MAP ativado, clique sobre sua First Room X (ou use as
teclas ALT + Z para chegarla ). O Editor relembrara o objeto que vocé selecionou e
esta pronto pra vocé selecionar os quadrados e fixar os gatilhos. Agora, clique /
direito e arraste para selecionar a zona de quadrados em frente a porta; depois clique
o botédo pink Trigger para fixar o gatilho.

5. Volte para seu Hall 1X e selecione a outra porta. Repita o processo descrito acima,
selecionando a mesma zona de quadrados.

6. Verifique seu trabalho clicando sobre as zonas de gatilho na grade de VISAO PLANA.
Vocé devera ter 2 gatilhos separados — um para a porta Door_Type 1 e o outro
para a porta Door_Type 2.

7. Finalmente, va para o Hall 2X, coloque as portas e configure os gatilhos.

DANDO VIDA PARA OS SEUS INIMIGOS (BADDIES)

O elenco de sujeitos maus (bem, algumas vezes eles s&o amigaveis), nos jogos de Tomb
Raider, é variado. Parte do que torna cada inimigo um ser unico € a Al (Artificial
Intelligence = inteligéncia artificial) deles. Na maioria dos casos, inimigos individuais
tém uma Unica Al, bem como a capacidade de ter um tipo particular de Al designado para
eles (guia, guarda, patrulha, etc.). Para mais detalhes sobre Als, verifique a Segéao
TECNICAS AVANGADAS.

Ha muitas coisas a se considerar quando da colocacdo de inimigos em sua fase:

Primeiramente vocé precisa saber o que um inimigo em particular pode fazer (se ele pode
escalar paredes, saltar ou subir em plataformas, etc.). Vocé n&o haveria de querer dar a
Lara muitas vantagens, sendo, o seu jogo também nado ofereceria qualquer desafio ...

Em alguns casos, precisara decidir que tipo de comportamento vocé quer determinar para um
inimigo.  Deveria ele ser um guia amigavel que sé se tornaria hostil se vocé atirasse
nele ? Vocé o quer guardando ou patrulhando uma area especifica ?

Nunca coloque um inimigo de tal modo que vocé o veja surgindo repentinamente do nada
(a menos que, por algum motivo, isso faga parte do seu enredo!).

Animacgcdes consomem memoéria, assim vocé esta limitado a quantos inimigos pode ativar
de cada vez. Achar esses limites, algumas vezes, é uma questdo de experimentagcdo. Vocé
sabera que chegou aos limites quando e se seu jogo comecgar a "apitar", ou se 0s inimigos
ndo ativarem corretamente.

Uma boa regra é levar em consideragdo como os “ experts ” tém feito isso! Examine
as fases deles antes de tentar forgar os limites !

TUTORIAL (

Verifique os gatilhos para BADDY_1 na Dome Room do modelo demonstrativo. Uma
zona de gatilho foi criada no topo de uma plataforma onde Lara apanhara um pequeno
"medi pack". A Al do BADDY_1 l|he diz que procure por um medi-pack ou munigao,
ANTES de atacar Lara. Ativando-o sobre a plataforma, vocé sabe que ele correra
para Lara a procura do medi pack, quando ela estiver em pé préxima a ele. Ao invés de
incendia-la assim que for ativado, o BADDY_1 correra para Lara logo que ela se curve
para pegar o medi pack, criando, dessa forma, alguma expectativa e suspense ! Mais
tarde vocé colocara uma camera fotografica para capturar esta agdo, como se vista
pelo olho de um passaro!...

Para economizar em computacdo, os sujeitos maus ndo sdo mostrados até que estejam
ativados (e eles desaparecem logo apdés serem mortos). Configurar gatilhos para
baddies ¢é tdo simples quanto colocar gatilhos para quaisquer outros objetos.

1. Va para sua Dome Room e clique sobre o BADDY_1 que vocé colocou em sua
sala, ainda ha pouco.

2. Agora selecione a zona de quadrados sobre a plataforma elevada e entéo clique
sobre o botdo pink Trigger. E isso!

REPASSANDO ... MODO FLYCHEAT

Com certeza é uma boa idéia nesse momento, checar o seu trabalho "in-game", apenas
para se assegurar de que vocé configurou seus gatilhos adequadamente e, ainda,
que tudo esta funcionando da forma como deveria estar. Salve seu projeto, produza
o WAD, use o Level Converter para criar o arquivo .TR4 . (Se seus gatilhos nao
funcionam, tente antes entender o que deu errado, certifique-se de que o seu arquivo
.TR4 foi atualizado, repassando os arquivos detalhadamente em sua pasta de dados).
Algumas vezes, quando estiver conferindo seu trabalho, é conveniente usar o modo
FLYCHEAT. Digite DOZY e use Control + Teclas de Setas para se mover por
sua fase. Mais tarde, quando tiver aprendido como modificar o script, podera desativar
esse modo, se assim o desejar.

Agora, volte para a questdao da modelagem ...

CRIANDO O CORREDOR INCLINADO

Localize a sala chamada Hall Up. Vocé ira criar agora um corredor inclinado, elevando e
acrescentando declives a porgdes do chéo e do teto (vocé fez algo semelhante na Segéao
Modelando os Blocos). Este corredor conseqiientemente ira conectar para cima, com
salas mais altas ...

E tempo de tirar Lara do chdo ! ...
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. Faga uma sala estreita, de 2 x 12 quadrados e 8 cliques (2 blocos) de altura.

. Selecione todos os quadrados azuis do chdo, exceto uma fileira vertical em cada
ponta final do corredor.

. Clique 1 vez sobre os quadrados selecionados para criar as setas brancas e clique 2
vezes mais para apontar essas setas para o lado east (leste - lado direito) do fim
do corredor. Clique o botdo Floor+ 2 vezes.

. Usando as teclas de setas do seu teclado, posicione seu modelo de forma que possa
ver o teto. Porque as setas sobre o teto apontam para a diregcdo oposta a do chao,
vocé precisara clicar 3 vezes sobre o teto para apontar as setas para a direita. (Isto,
supondo que vocé nao tenha deselecionado qualquer coisa). Agora clique o botao
Ceiling + 2 vezes. Vocé devera ter uma sala parecida com a da ilustracédo # 1B .

# 1B

. Selecione todos os quadrados do chéo, exceto as duas fileiras verticais no final do
corredor a esquerda. Sem que as setas estejam visiveis, aperte os botdes Floor +
e Ceiling + 2 vezes.

. Vocé pode ver agora como o corredor serda moldado para cima. Continue o processo,
selecionando a cada vez 1 fileira a menos na lateral esquerda do corredor. O
corredor para sua sala devera ser parecido com a ilustragcdo #1C . Uma vez que tenha
terminado o seu corredor inclinado, a elevacdo do teto devera ser 28. Confira o
registro na CAIXA DE INFORMAGOES.

CRIANDO UM NICHO NO TETO DO CORREDOR

1. Para esconder as pedras arredondadas para aquelas armadilhas das pedras armadas
para rolarem, crie um pequeno nicho no teto do seu corredor. Para fazer isto, inicie
pelo lado leste (east = direito) do fim do corredor. Conte 3 quadrados a esquerda e
depois selecione 2 quadrados para eleva-los verticalmente.

2. Eleve o teto a uma altura de 33, em seguida use o botdo Average Ceiling (F8)
para aplainar o teto. Ele tera agora uma elevagédo de 32.

TEXTURIZANDO O CORREDOR INCLINADO

1. O painel de texturas sobre as paredes precisa de atengcdo. Uma textura parece melhor
quando esta colocada sobre um painel de parede quadrado. Reporte-se a sala do
Tutorial para ver como os painéis foram divididos. Este sera um bom teste das
aptidées que vocé adquiriu.

2. Texturize e ilumine seu novo corredor inclinado.

3. Agora conecte o corredor em sua sala abobadada. Isso ja foi ha algum tempo, assim
se vocé precisar de uma "refrescada", reporte-se ao Método 1, tépico Conectando
Salas, pag. 18, e verifique o modelo demonstrativo para a colocagédo, se necessario.

4. Prossiga e coloque, por fim, o jogo de portas que conduzem da Dome Room até
o Hall Up. Elas deverdo ser colocadas na lateral do corredor — fixe os gatilhos da
mesma forma como fez com as outras portas anteriores.

QUADRADOS CINZA “BLOQUEADORES” - BOTAO "BOX" DE COR CINZA
(NO EDITOR DE SALAS)

Talvez vocé tenha notado os quadrados cinza no topo do corredor. Realce os mesmos
2 quadrados em seu corredor e clique sobre o botdo BOX, cinza, (um dos botdes do
Editor de Salas). Ele criara uma barreira invisivel que impedira o inimigo (e nao
Lara) de sair do corredor, se ela ndo o matar primeiro. Ele ndo tem as animacgdes
necessarias para navegar nas porgoes seguintes do modelo, assim, vocé deve evitar que
ele entre em situacdes impossiveis! Vocé também pode usar quadrados cinzas
bloqueadores em frente a portas fechadas, assim, os inimigos ndo poderdo caminhar
por elas — uma vez que essas portas estejam abertas, eles poderdo entrar na sala
conectada.

ARMADILHAS
Armadilhas sdo colocadas para acrescentar desafio e também expectativa e suspense !

O dUnico limite (além do técnico) ¢é a sua imaginagéo. Dé uma olhada no nicho aberto
da Hall Up no modelo demonstrativo.
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La estdo duas pedras rolantes enormes e silenciosas esperando por uma Lara distraida. Os
gatilhos foram colocados justamente no lado interno das portas e na base inclinada do
corredor, de forma que as pedras sejam acionadas no exato momento em que Lara passar
pelas portas.

1. Encontre as pedras no slot Rollingball, no seu Menu de Objetos, e coloque-as
no nicho aberto.

2. Verifique o modelo demonstrativo para a localizagdo dos gatilhos e, entdo, configure
os seus de acordo com eles.

REPASSANDO MAIS UMA VEZ ...

Agora € bom conferir a sua armadilha “in game”, antes de mergulhar na proxima
Segéao !
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Secgao IV

LEVANTANDO-SE NO MUNDO

EMPILHANDO SALAS PARA ALCANCAR MAIORES ALTURAS!

E tempo de aprender como criar ambientes mais diversificados, através da combinacéo
ou "empilhamento" de salas. Para fazer espagos extremamente altos, bordas
salientes (molduras sobrepostas que formam desenhos e saliéncias em cima das paredes
e/lou portas) e, ainda, &agua, vocé deve usar salas empilhadas. Vocé ira aprender
essas técnicas de construgdo de espacgos verticais altos, usando 4 salas empilhadas,
algumas bordas ornamentais salientes e uma piscina de agua. Depois, vocé pode
conectar seu corredor inclinado a esta grande sala.

SALA 1 = STACKTOP - A SALA SUPERIOR

Salas com alturas maiores do que 20 cliques comegam a ter os painéis de texturas
esticados, assim é melhor empilhar varias salas, uma sobre a outra, a fim de manter o
controle sobre o tamanho dos painéis de paredes. Comece pela construgdo da porgdo
superior :

1. Crie uma nova sala de 8 x 6 quadrados, com altura de 6 cliques. Nomeie-a Stack
Top X e mova-a pra baixo, para algum lugar préximo do seu corredor inclinado.

2. Para fazer o teto ligeiramente abobadado, selecione 6 x 4 quadrados ao centro do
teto. Mantenha apertada a tecla CONTROL e clique o botdo CEILING + 1 s6 vez.

3. Verifique a elevagdo do chdo — que deverd ser 0 — e a elevagdo do teto, que
devera ser 7.

4. Agora, eleve a sala inteira usando o botdo ROOM +. Porque vocé estad elevando a
sala inteira e ndo apenas o chdo ou o teto, a distancia entre o chdo e o teto
permanecera a mesma. Selecione sua sala STACK TOP X na JANELA DO EDITOR
e aperte o botdio ROOM + até que a leitura da elevagdo do teto marque 35 e a do
chdo marque 28. Verifique a ilustragdo da proxima pagina para obter uma melhor
compreensao.
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ELEVAGCOES DAS SALAS EMPILHADAS

Abaixo vocé tem uma ilustragcdo da visao lateral das salas empilhadas e dos corredores
conectados a elas. As elevagdes dos tetos e chdos das salas foram mostradas para ajudar
vocé a visualizar melhor as construgdes.

Verde = bordas
Vermelho = elevagdes
35
32 Stack Top
g 5 R -"-—J 28
Stack 2
I aenaeen 2
Y, 20
Stack 3
Hall Up
0 P-‘ ------- E?,* C’
Stack Pool
-8
Hall 3
-12
-16
SALA 2 = STACK 2 - CONSTRUINDO BORDAS SALIENTES

Os blocos de construgdo no Tomb Editor sido projetados para serem elevados para
acima do chédo ou rebaixados a partir do teto, e ndo para serem esticados lateralmente.
Se vocé quer fazer bordas salientes, tera que criar uma outra sala acima ou abaixo delas.
Isto fara mais sentido quando vocé tiver completado os préximos passos.

1. Construa uma segunda sala de 8 x 6 quadrados e com 8 cliques de altura. Nomeie-a
STACK 2 X e mova-a para perto da Stack Top X, por enquanto.

2. Eleve a sala usando o botdo ROOM + para elevar o teto para 28. Note que esta
elevacao corresponde a elevagdo do chdo da sala que estara sobre ela. Esta é
achave para entender como empilhar salas. A elevagdo do CHAO da sala de
cima deve ser a mesma elevagdo do TETO da sala de baixo.

NOTA : Se as elevagdes do chdo da sala de cima e do teto da sala de baixo ndo
forem iguais, quando vocé for conectar as salas, o Editor ira acrescentar
um painel de parede para "mascarar" a diferenga na elevagdo. Isto até
poderia funcionar em alguns casos, mas nao é permitido a vocé ajustar
os painéis de paredes, além do que, é modelagem mal feita!

3. Agora observe a Stack Top no modelo demonstrativo e encontre a localizagdo dos
quadrados das bordas. Va para a sua Stack Top X, selecione aqueles mesmos
quadrados e eleve-os através de 1 clique.

4. Mova e coloque a Stack Top X diretamente sobre a Stack 2X e selecione o ché&o
inteiro na grade de VISAO PLANA.

5. Clique sobre o botdo DOOR; num instante, as duas salas estardo conectadas e
vocé ainda tera uma borda saliente! Confira isto na JANELA DO EDITOR.
NAO SE ESQUEGCA! Talvez seja preciso re-clicar o botdlo DRAW DOORS para
restaurar a visao.

6. Agora mova a (s) sala (s) para junto do corredor inclinado, novamente. Uma vez
conectados por intermédio de uma "porta", eles agem como uma unidade.

CUIDADO'!
Embora uma porta conecte salas, elas ndo s&o, realmente, uma s6 sala.
Se vocé elevar a sala da base usando o botdo ROOM +, irda puxa-la para
dentro da sala de cima. Isto causara problemas e pode ser uma grande
dor de cabeca coloca-las em ordem novamente. Entdo, seja cuidadoso!

SALA3 = STACK3 - UMA OUTRA FORMA DE FAZER UMA BORDA SALIENTE

Vocé acabou de fazer uma borda por meio da elevagédo dos quadrados do chdo da sala
de cima. Uma outra maneira de construir uma borda saliente € por intermédio do
rebaixamento do teto da sala debaixo.
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1.

2.

terceira sala de 8 x 6 quadrados e deixe-a com 20 cliques de altura.
Selecione a fileira de
Clique o botéao

Faca uma
Chame-a de STACK 3X e desloque-a para perto das outras.
quadrados que correm ao longo do oeste, (lado esquerdo da sala).
CEILING - 1 vez para criar a area da borda.

A STACK 3X tem um teto com elevagdo 20. O chao da STACK 2X deveria ter
20. Desloque a STACK 3X sob as duas salas que vocé conectou anteriormente
(a STACKTOP X e a STACK 2X).

Agora, para conectar estas salas, vocé precisara selecionar o chdo da STACK 2X, mas
como vocé vai fazeristo ? Ela esta imediatamente abaixo da STACK TOP X, assim,
vocé ndo pode clicar sobre ela na JANELA DO EDITOR, como normalmente o faria.
Lembra daquele truque esmerado que vocé pode utilizar na grade de VISAO PLANA,
onde vocé clica/esquerdo 1 vez num portal e, em seguida, clica/ direito para ir
até a sala adjacente ? Este € um dos caminhos para chegar até a outra sala. Uma
outra opgdo é desativar o botdo 2D MAP e usar seu comando ALT + Z para criaro
cursor “ place target ”. Em seguida, clique sobre a sala STACK 2X na JANELA
DO EDITOR.

Agora vocé pode selecionar o chéo inteiro da Stack 2X e apertar o botdao DOOR
para conecta-la com a Stack 3X. Assim, estara criando uma borda saliente ao
longo da lateral oeste (esquerda) da sala.

PREPARANDO-SE PARA A SALA DE AGUAS

Ha uma piscina de agua na mais baixa das salas empilhadas, assim, Lara pode dar um
grande mergulho, saltando das plataformas que vocé criou anteriormente.

Para evitar um chdo do tipo "bolacha de paredes ralas" e dar a Lara uma linda borda
para ajuda-la a sair da agua, fagca o seguinte :

1.

Selecione o chéao inteiro da STACK 3X e eleve-o através de 1 clique.

2. Selecione, ao centro, 6 x 4 quadrados e abaixe-os através de 1 clique. Isto devera
criar uma borda elevada ao longo do perimetro da sua sala. Se preferir, eleve
ao centro 2 quadrados da borda em cada lateral da sala, tal como no modelo
demonstrativo.

3. Agora clique o botdo R (um dos botdes do Editor de Salas ) a direita do botdo
W, para determinar o valor refletivo da agua para as bordas e paredes acima.
Quanto mais alto o numero, mais brilhante o reflexo. Clique / esquerdo na caixa.
ao lado do botdo R para elevar o numero. Clique / direito para abaixa-lo.

SALA 4 = A SALA DE AGUAS

1.

Fagca uma quarta sala de 8 x 6 quadrados e com 12 cliques de altura. Nomeie-a

STACK POOL X.

Sob a grade de VISAO PLANA, encontre o botdo com um W sobre ele. Clique-o
até o numero 2. Isso estabelece uma sala com dgua e uma quantidade de movimento
nessa agua. Sem este botdo e valor, Lara ndo poderia executar os movimentos
proprios da animagao natatéria dela.

Usando o botdo ROOM - abaixe a STACK POOL X até que a elevagdo do teto
esteja em 0 e coloque-a sob todas as outras salas empilhadas.

. Novamente, usando o método de sua preferéncia, volte a Stack 3X. Selecione o

chdo e clique sobre o botdo DOOR para conectar as salas e criar o porta que
vird a ser a superficie da sua agua.

. Verifigue o modelo demonstrativo para se orientar e abaixar o teto em 1 clique

abaixo da borda e em volta da superficie da piscina, para dar mais densidade a borda
e, depois, eleve cada lateral do suporte das colunas.

CRIANDO AGUA

1.

Na grade de VISAO PLANA clique / esquerdo 1 sé vez sobre a area preta que
representa a abertura da porta. Repare na JANELA DO EDITOR que a borda esta
selecionada mas vocé tem uma abertura para a sala de baixo, assim ndo ha nenhum
quadrado selecionado no portal onde vocé quer colocar as texturas de agua.

. Com o portal selecionado (na grade de VISAO PLANA havera uma linha selecionadora

verde em torno da area preta do portal), cligue no botdo TOGGLE OPACITY 2,
sob a JANELA DO EDITOR. Toda a abertura aparecera selecionada agora e vocé
pode ver os quadrados na area do portal.

. Ative os botdbes TRANSPARENT e DOUBLE SIDED, localizados sob a JANELA DO

EDITOR. Se o botdo TRANSPARENT néo estiver ativado, a sua agua nédo parecera
agua. Se o DOUBLE SIDED nao estiver ativado, vocé néo vera a textura da agua
quando estiver dentro dela, voltado para cima e olhando para a superficie.

. Usando a barra de rolagem, desca até as texturas de agua no PAINEL DE TEXTURAS.

Selecione a primeira textura do grupo de 8. Nao se esquega de ativar o botao
FACE EDIT !

. Aplique a textura sobre a superficie da sua agua (ndo na borda, embora ela esteja

destacada em vermelho). Se tudo estiver funcionando corretamente, vocé devera
ver agora uma area quadrada com agua transparente e a sala sob ela . Aplique as
texturas de agua no restante da superficie destinada a agua.

E melhor usar TODAS as texturas do grupo de 8 texturas de agua e
aplica-las aleatoriamente. Se vocé usar apenas uma das texturas, todos
os seus quadrados de agua serdo animados num mesmo ciclo e, desta
forma, a sua agua nao serd muito convincente !

DICA :
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6. A cadeia de animacdes para texturas de agua ja devera estar pronta, mas vocé deveria
verificar, apenas para se familiarizar com esta fungdo, considerando que tera que fazer
isto cedo ou tarde, quando tiver que criar e construir por conta propria. Na base
do PAINEL DE TEXTURAS, clique sobre o botdo ANIMATION RANGES (Cadeias de
Animacgéo). Uma janela sera aberta com todas as texturas. As texturas de agua deverao
ter uma linha verde ao seu redor. Se n&o tiverem, selecione-as e clique Okay.
Se a cadeia de animagdes néao estiver preparada, a agua nido sera animada !

7. Se ainda ndo o tiver feito, na sala acima da de agua, clique sobre o botdo R, ao
lado do botdo W, no EDITOR DE SALAS. Este botdo ira configurar a intensidade
de refletividade da agua sobre as paredes acima da sala de agua.

8. Para dar aquele toque final a sua sala de agua STACK POOL X,
ambiente para 0, 50, 100,

configure a luz
0 que proporcionarda a agua um aspecto mais azulado.

CRIANDO A SAIDA (TUNEL DE AGUA) DAS SALAS EMPILHADAS

Vocé vai precisar de um corredor de agua conectando a sala de agua com a préxima
série de salas que logo mais ira construir. As leis de fisica do mundo real ndo se
aplicam a agua do mundo de Lara. A agua NAO buscara um nivel igual !
Reporte-se aos modelos demonstrativos — Halls 3 e 4 — para ter uma idéia de
como construir uma passagem condutora do exterior da piscina a base das salas
empilhadas. O Hall 4 estd a 20 cliques de altura e tem uma base arredondada.
Se esta construgao parece intimidar, copie e cole ambos os halls do modelo demonstrativo,
ou apenas fagca um corredor direto, mantendo a elevagdo do teto em -16. Lembre-se
de apertar o botdao W do Editor de Salas para estabelecer as caracteristicas de
agua.

O Hall 3 é uma pequena sala de conexdo da Stack Pool com o Hall 4. Também
precisa ser designado como uma sala de agua. Coloque uma porta (Door_Type4) nele,
para evitar que Lara saia das salas empilhadas antes de ter apanhado a primeira pecga
do puzzle que muito em breve vocé colocara ali. Em outras palavras, vocé montara o
jogo usando gatilhos especiais, de forma que aos jogadores ndo sera permitido se
aproximar do fim da fase, até que percebam e descubram que devem regressar em
busca de uma peca perdida do puzzle

ESCALANDO PAREDES

Se Lara der um salto voador e mergulhar fundo dentro da agua antes de perceber que
deveria ter ido pelo lado oposto da sala, entdo vai precisar de um caminho para subir e
retornar @ borda. Uma vez de volta a borda, ela necessitara de um meio de subir a
plataforma, ja que é também muito alta para pular, simplesmente. Assim, as salas que
vocé acabou de fazer vdo precisar de algumas superficies que Lara possa escalar.

TUTORIAL (

NOTA

Textura para escalagcao e superficie para escalagdao sdo duas coisas distintas.
Texturas para escalagao s6 nao permitirdo a Lara escalar paredes!

As texturas para escalagdo sdo usadas em conjunto com as superficies escalaveis
e servem tao somente para induzir o jogador a perceber onde estdo as superficies
escalaveis. Essas superficies sao designadas para um quadrado do chdo, mas
também ¢é necessario que vocé ative o botdo CLIMB correspondente a parede
que vocé quer tornar escalavel.

ACRESCENTANDO UMA PAREDE ESCALAVEL AS SUAS SALAS EMPILHADAS

5.

. Sobre a grade de VISAO PLANA, olhe para a STACK 2 do modelo demonstrativo

e observe a localizagdo do quadrado verde escuro sobre a borda oeste (esquerda), da
sala (canto superior esquerdo). Vocé pode ver uma linha verde préxima ao quadrado
cinza da parede.

. Va para a sua Stack2X e com os botdes 2D MAP e FACE EDIT desativados,

selecione 0 mesmo quadrado que foi selecionado no modelo.

Sobre o painel do EDITOR DE SALAS vocé vera 4 botbes verde escuro com a
palavra CLIMB no centro deles.

Comegando com o esquerdo dos quatro botdes, clique alternadamente cada um
deles, ativando e desativando, e assista na janelade VISAO PLANA como a
linha verde muda de posicdo ao redor dos quadrados realgados.

A linha verde representa a superficie que podera ser escalada e ela tem que
corresponder com a atual parede em sua sala. Se vocé fez uma coluna de um
quadrado do piso clicando o botdo WALL e pretende escalar os quatro lados da
coluna, precisa, para isso, selecionar os 4 quadrados do piso adjacentes aos da
coluna e estabelecer a superficie escalavel para o mesmo lado do quadrado do piso
que toca a coluna. Se vocé selecionar apenas o quadrado da coluna e fixar as
superficies escalaveis em volta do lado interno dela, Lara ndo conseguira escalar
porque as superficies a serem galgadas estardo todas no interior da coluna.

Va para a Stack 2X e clique sobre o quadrado da borda ( do piso dessa sala)
préximo a seccao da parede que vocé quer tornar escalavel. Fixe a superficie a
ser escalada no painel de parede clicando sobre o botdo CLIMB esquerdo. Vocé
devera ver uma linha verde tocando o quadrado cinza. Quando vocé olhar para sua
sala na JANELA DO EDITOR o quadrado da borda (chado) terd a cor verde escuro.
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NOTA : A superficie a ser escalada deve ser fixada no quadrado do piso da sala
onde ela comega. Numa seqiiéncia de salas empilhadas, ela continuara
para cima, numa linha verticalmente direta através dessas salas empilhadas,
até que um chéo ou um teto a interrompa e pare.

6. Observe a sala Stack 3 do modelo demonstrativo para localizar as outras superficies
escalaveis. Estabelecendo uma superficie de escalagdo para um quadrado na base
da sala Stack 3, tornou essa superficie adequada para subir passando por todas as
outras salas, até o teto da Stack Top! Entretanto, com a textura de escalagao
aplicada, o jogador provavelmente ira apenas seguir a textura, uma vez que ele néo
sabe que a superficie de escalagdo continua. Algumas vezes € necessario construir uma
sala de forma que a superficie de escalagdo seja bloqueada, ou Lara terminaria em
lugares onde ela nao imaginaria poder estar !

O " BALANCO DO MACACO ” - (MONKEY SWING)

Criar as superficies Monkey Swing é muito simples e um pouco similar as superficies
escalaveis. Tal como nas superficies escalaveis, vocé deve usar uma textura
apropriada, de modo que o jogador saiba que a superficie esta ativa; e, também, como na
superficie escalavel, a superficie Monkey Swing deve ser estabelecida no chdo, sob
o caminho planejado. O modelo demonstrativo prové um bom exemplo de superficie
Monkey Swing que precisou ser aplicada em duas salas diferentes ( porque o chédo sob
ela estd situado em duas salas diferentes ).

ACRESCENTANDO UM MONKEY SWING AS SUAS SALAS EMPILHADAS

1. Va para a sua Stack Top X e nagrade de VISAO PLANA selecione uma fileira de
quadrados para a superficie Monkey Swing. (Lembre-se, uma selegdo pega ambos
os quadrados: o do chdo e o do teto).

2. Agora clique o botdao MONKEY, de cor péssego, no Painel do EDITOR DE SALAS.
Vocé vera uma fileira de quadrados na cor péssego, na extensdo da sua sala.

3. Olhe para a Stack Top X na JANELA DO EDITOR. Vocé vera a fileira de quadrados
de cor péssego pelo teto (exceto onde o quadrado verde escuro da parede de textura
escalavel anula a Monkey Swing ... e muito embora ela ndo aparega, a superficie
Monkey Swing foi aplicada e tornara o quadrado do teto ativo). Vocé também
vera um quadrado péssego no lado leste ( direito) da plataforma, mas porque o
chao nesta sala é um portal de uma outra sala, vocé precisara encontrar o caminho
correspondente no chéo, sob a secg¢ado "perdida"... neste caso, o chdo na sala de
agua ! Use o cursor TARGET (ALT +Z) para descer até la e fixar o trajeto.

Resumindo, o caminho deve ser continuo e sempre ser fixado no chéo inferior mais
proximo... em um modelo mais complexo, com muitas salas empilhadas, vocé poderia ter
que fixar seu trajeto em varias salas diferentes e em varias elevagdes diferentes.

Se vocé ndo fixou um caminho Monkey Swing corretamente, Lara caira ao chéo
quando alcangar a area com problema.

TEXTURIZANDO E ILUMINANDO SUAS SALAS EMPILHADAS

Provavelmente vocé esteja comecando a apreciar todo o trabalho de estar criando uma
fase ! Nesse momento, precisa voltar em cada sala (a menos que esteja um passo a
frente e ja tenha feito isso) e ajustar seus painéis de parede, assim podera praticar a
aplicagdo das texturas. Confira se aplicou as texturas de escalacdo e o “ monkey
swing ” corretamente.

Coloque as iluminagdes enquanto ainda esta trabalhando em suas salas empilhadas e
confira também o modelo demonstrativo para obter referéncias, se quiser ou precisar.

CONECTANDO SUAS SALAS EMPILHADAS AO HALL UP

Mova suas salas conectadas empilhadas, assim elas estardo centradas soé para o leste
ou, lado direito do corredor inclinado. Verifigue se as salas estdo inundadas, mas
ndo totalmente encobertas. Por causa do modo como foram construidas, vocé NAO
PODE selecionar os quadrados do fim leste (lado direito) do corredor para criar sua
porta de conexao. Ao contrario, vocé precisa ir a Stack 2X e localizar os dois painéis
centrais da parede correspondente (a oeste, west, ou lado esquerdo da Stack 2X).
Agora, cliqgue o botao DOOR — vocé deveria estar do lado de dentro do seu
corredor, olhando para baixo. Ative o modo PREVIEW e confira o seu novo e real
estado !

COLOCANDO OBJETOS E PREPARANDO GATILHOS NAS SALAS EMPILHADAS

Anteriormente vocé colocou a maioria dos objetos, depois voltou para colocar os gatilhos.
Agora nés iremos listar os objetos junto com as instrugdes para fixar os gatilhos — assim
vocé pode decidir qual modo prefere para trabalhar! Em breve vai aprender como criar
um gatilho Pick-Up — um tipo de gatilho que vai permitir um maior controle sobre o
modo como os eventos se desdobram dentro da sua fase.

Tomb Raider Level Editor 38.



=

TUTORIAL (

e NA SALA STACK TOP

OBJETO: TOCHAS (Animating2) e CHAMAS (Flame Emitter 2).

Se vocé colocar o emissor de chamas (Flame Emitter) sobre a parede, ele estara, na
verdade, fora da parede (geralmente né&o visivel, a menos que vocé gire o seu modelo).
Use o comando CONTROL + SETAS CURSORAS para trazé-lo de volta para dentro e
depois eleve-o a uma altura apropriada. Vocé também pode coloca-lo sobre o quadrado
do chéo da borda e, em seguida, posiciona-lo.

GATILHO ( Trigger ) : As tochas precisam estar acesas ANTES de Lara entrar
na sala — um bom local para colocar o gatilho delas ¢é na base do Hall Up X. Vejao
modelo demonstrativo para ter uma idéia do lugar exato; depois selecione um Flame
Emitter (emissor de chamas) de cada vez e prepare os gatilhos.

OBJETO : PEDESTAL (Furniture 2)
GATILHO: Nenhum.
OBJETO: PEGA DO PUZZLE (Puzzle_ltem5_Combo1)

O modo mais facil para colocar este objeto no topo do pedestal é: primeiro coloca-lo
sobre o quadrado proximo do pedestal, eleva-lo com 4 cliques e, segundo, mové-lo para
cima usando o comando CONTROL + SETAS CURSORAS. Gire o objeto em 45° com
1 clique / direito. E como Lara sabera, em jogo, para ndo se agachar para apanhar esta
peca do puzzle, uma vez que a maioria dos pick-ups (objetos apanhaveis) esta sobre o
chao ? VOCE tera que estabelecer os pardmetros especiais para sinalizar como esta
pegca sera recobrada.

1. Selecione a peca do puzzle e pressione a letra "O” em seu teclado. Este cédigo
abrirda a caixa de configuragcbes Object Code Bit ( OCB).

2. Na janela imediatamente acima do botao OK, digite o numero 68 ( pressione a
tecla ENTER para confirmar o numero e em seguida clique Okay).

Por qué 68 ?

Os numeros foram codificados para estimular agcbes especificas. 4 é o numero que diz a
Lara que apanhe algo em cima de um baixo pedestal em vez de o apanhar no
chdo. O 64 ¢ necessario para ativar o gatilho Pick-Up que vocé ira preparar para
este item do puzzle.

Uma lista completa destes numeros e o que eles fazem esta disponivel na Segédo de
Referéncia - WAD Objetos Gerais - Instrugdées Especiais e Codigos para
Configuracgées.

GATILHO : GATILHO ESPECIAL PARA PICK-UP

Antes de colocar o gatilho para a peca do puzzle, uma pequena pausa... Quando Lara
pega o puzzle no pedestal, a cAmera é ativada para mostrar ndo apenas onde ela esta
em relagdo a porta ao fundo da piscina, como também que a acdo dela fez a porta se
abrir. Montar gatilhos para eventos seqlienciais leva um pouco de tempo para aprender,
mas € tudo bastante légico e nédo chega a intimidar ou assustar, contanto que vocé
se lembre de algumas regras basicas sobre gatilhos (triggers).

Vocé pode empilhar muitos gatilhos simples, de acordo com a sua preferéncia, sem
nenhum problema, mas se comecar a misturar gatilhos especiais ( tais como os gatilhos
pick-ups), ou se comecar a estabelecer pardmetros especiais para gatilhos, acredite,
vocé estara correndo para os problemas, uma vez que vocé nao pode sobrepor gatilhos
especiais. Esta regra pode ser usada a seu favor algumas vezes, ainda mais conforme
o tempo vai passando!...

Um gatilho pick-up pode desencadear um outro evento no momento em que Lara pega
algo. Neste caso, a camera esta engatilhada. Considerando que a camera flyby leva
alguns instantes para esquadrinhar a visdo desde baixo até a porta, vocé perderia a
visdo da porta se abrindo, a menos que pudesse, de alguma maneira, retardar esta
abertura. Entretanto, colocar um timer de retardo na porta causaria uma sobreposicdo
de gatilhos especiais ! O que fazer, entdo ? A camera flyby, sobre a qual vocé
aprendera em breve, tem algumas capacidades especiais que tornardo possivel abrir a
porta no tempo certo... Isto envolve, ainda, um outro tipo de gatilho especial ...
Divertido, nao ?

PREPARANDO O GATILHO PICK-UP PARA UMA PECA DE PUZZLE

1. Selecione a pecga do puzzle, clique sobre o quadrado debaixo do pedestal e pressione
o botdo pink TRIGGER.

2. Agora clique sobre a janela de texto Object Trigger ao lado do botdo Trigger. Ela
devera estar registrando PUZZLE_1 no canto superior direito.

3. Clique na caixa ao lado da palavra Type e selecione pick-up no menu. Depois,
clique OK.

4. Agora, aperte OK na janela Set Trigger Type. Pronto! Ja esta configurado.

Se vocé checou os gatilhos no modelo demonstrativo, deve ter notado outros gatilhos
nesse mesmo quadrado... Vocé chegara logo a eles!
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Todos os gatilhos colocados sobre um quadrado, juntamente com um
gatilho pick-up, nado serdo ativados até que Lara pegue o item com o
gatilho pick-up.

- Coloque em qualquer lado da entrada para

Coloque sobre a borda, no canto.

(Crossbow_Ammo3_Iltem) - Coloque em

e SALA STACK 2
OBJETO : Estatuas (Animating 7)
a sala.
GATILHO: Nenhum.
e SALA STACK3
OBJETO: Uzi (Uzi_ltem) -
GATILHO: Nenhum.
e SALA STACKPOOL
OBJETO: Munigées para Crossbow
algum lugar, no fundo da piscina.
GATILHO: Nenhum.

REPASSANDO ...

Mais uma vez, ¢é tempo de checar suas novas salas, os objetos e gatilhos que vocé
colocou. Naturalmente, o gatilho pick-up n&o funcionara até que vocé configure a
camera, mas esta é uma boa hora para fazer um intervalo, antes de iniciarmos a
secdo sobre cameras.
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Segao V

VENDO AS COISAS DIFERENTEMENTE

CAMERAS

As cémeras sdo essenciais para o bom "design" das fases. Elas podem ser usadas
como "prémios" por agdes especificas, para antecipar, ou revelar parcialmente eventos
que estdo para ocorrer, dar pistas sobre a estéria que estd sendo enfocada, mostrar
a acao sob uma perspectiva diferente, ajudar como guia no caminho, criar suspense,
acrescentar dramaticidade, proporcionar um ar cinematico ... e a lista por ai vai ! Ao
final do Tutorial vocé terd uma maior percepgdo para ampliar o uso delas, bem como o
conhecimento necessario para configurar os trés tipos de cameras disponiveis no Editor.

TIPOS DE CAMERAS

e CAMERA BASICA

Quando vocé entra na Dome Room e Lara escala a plataforma central, ela ativa uma
camera basica. Este tipo de camera sempre aponta para Lara, a n&o ser que outro
objetivo seja especificado (veja Camera Targets — camera objetiva, perto do fim do
Tutorial). Selecionando uma seqiiéncia de quadrados como gatilhos, a camera mantera sua
posicdo enquanto Lara continuar a andar/ correr sobre os quadrados-gatilhos. Vocé
pode digitar um numero ao lado do Timer na janela Set Trigger Type para configurar
uma quantidade de tempo em que a camera deva permanecer focalizando Lara, mas ela
pode fugir do campo de visdo da camera por: 1) estar sacando as armas ; 2) usando
as teclas para "olhar em volta" ou 3) estar pisando fora dos quadrados-gatilhos
ativados.

Cameras basicas nao serdao ativadas quando Lara tiver sacado uma arma. Tenha
sempre isso em mente quando for colocar cameras ! Por exemplo, se vocé engatilhar
uma camera em situagdes nas quais € seguro que Lara nado tenha armas nas
maos ( como terminando uma escalada, abaixando-se para pegar itens, etc. ), pode
ter certeza de que os jogadores desfrutardo do esforgo que vocé fez para configurar
sua camera! O melhor modo para aprender sobre como colocar as cameras ¢ estudar
as fases exemplos e — ¢é claro — experimentar !
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COLOCANDO A CAMERA NA DOME ROOM
1. Volte para a Dome Room. Sob Effects, na barra de Menus Descendentes, selecione
“ CAMERA ” na lista de opcgdes.

2. Consulte o modelo demonstrativo para a localizagdo da camera e tente posicionar a sua
camera no mesmo lugar.

3. Na grade de VISAO PLANA selecione os 4 quadrados do topo da plataforma e clique
sobre o botdo trigger para criar o gatilho para o acionamento da sua camera.

4. No momento em Lara subir ao topo da plataforma para pegar o medi-pack, vocé
testemunhara uma agdo (sabendo que a Al do BADDY_1 tornou possivel compor
esta cena).

5. Se preferir, vocé também pode estipular uma quantidade de tempo para a camera

permanecer focalizando Lara, registrando esse tempo em segundos na janela Set
Trigger Type ( Configure um Tipo de Gatilho ).

e CAMERAS FIXAS
A camera fixa se comporta como uma camera basica, com poucas exceg¢des apenas:
1) a visdo nao pode ser interrompida até que Lara pise fora dos quadrados-gatilhos

da camera — e 2) a camera sera ativada sempre que Lara tiver suas armas
puxadas. Vocé ativara uma camera fixa ao fim da fase, na TEST ROOM.

USANDO A CAMERA OBJETIVA
A fim de apontar a camera para uma area especifica e ndo para Lara, usamos a camera

objetiva. Ela funciona com uma, ou ainda, ambas as cadmeras - a fixa e a basica.
Vocé ird colocar uma camera fixa com uma objetiva mais tarde, na MID ROOM.

CAMERA FLYBY

NOTA DA TRADUTORA

Nao ha uma tradugado literal para flyby. Aqui, este termo tem o significado de um
efeito cinematico que pode ser equiparado a: voar sobre, atravessar voando,
flutuar; algo parecido com sobrevoar um local, em 12 pessoa.

Vocé pode se divertir um bocado usando este mecanismo da cAmera (mas néo exagere!).
E pode sempre colocar "loopings" cinematicos como, por exemplo, na tela de abertura
da fase. Novamente, vocé pode aprender muito observando essas cameras no modelo
demonstrativo.

Para criar um efeito Flyby vocé coloca uma seqiiéncia de cameras flyby em seu
modelo. Depois de coloca-las, selecione a 1° camera da série e aperte "O" para
abrir o menu. Em seguida, escolha as opgdes para alcangar os resultados desejados.
Acrescentando, existem coédigos (code-bits) que oferecem diferentes modalidades
de flyby. Um quadro com todas as configuragdes pode ser encontrado na Segao de
Referéncia, tépico Configuracdao de Cameras Especiais.

CONFIGURANDO A CAMERA FLYBY NAS SALAS EMPILHADAS

Existem 7 cameras nesta sequéncia flyby. A primeira cadmera da seqliiéncia esta no
topo da sala e a ultima esta na sala de aguas em frente a porta. Para iniciar o
flyby, apenas a primeira cadmera da seqUéncia necessita estar ativada (engatilhada ).

1. Primeiro, observe cuidadosamente as cameras do modelo demonstrativo. Na sua
STACK TOP X coloque uma Camera Flyby (localizada sob Effects, na barra de
Menus Descendentes) e aponte-a para Lara.

POSICIONANDO A CAMERA : Uma vez colocada, um cone vermelho mostrara
a diregcdo para onde a camera flyby estéd apontando.

Quando quiser apontar a camera para uma direcdo diferente, mantenha apertada
a tecla ALT ESQUERDA e use as setas cursoras para gira-las para cima,
para baixo, esquerda ou direita, na gradacdo de 1 grau. Para fazer ajustes
mais rapidos de 15 graus, segure apertada a tecla SHIFT juntamente com a
tecla ALT ESQUERDA.

2. Configure o gatilho selecionando o quadrado sob o pedestal; depois, clique sobre
o botdo pink Trigger.

3. Com a camera selecionada, aperte a letra O do seu teclado para abrir o menu
de configuracdo das propriedades da camera.
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Digite os seguintes valores, assegurando-se de que apertou a tecla ENTER antes de
fechar a janela :

Seq: 2 Todas as cameras nesta configuragao

Num: 0 A 1° camera na seqiéncia é 0; a

terao a seqiéncia # de 2.

2°. 6 1; a 3% é 2, etc..

Timer : 0
Speed: 1
FOV : 80
Selecione a camera e aperte “0O”
para abrir a janela
PROPRIEDADES DA CAMERA
Botoes Numéricos : Aperte os botdbes de numeros 6, 9 e 10, assim a camera

“ sabera” que:

deve voltar instantaneamente para Lara ao fim da sequéncia (6),
tera que desativar a tecla Look Breakout (9) e que devera
desativar, também, o Lara Control (10).

. Coloque uma outra camera na proxima sala ( Stack 2X ). Aponte-a para a porta na

sala de aguas, embaixo.

Repita o passo 3, mas configure o Num para 1 e a velocidade (Speed) para 3.
Vocé nao precisa configurar os Botdes Numéricos novamente.

Na proxima sala ( Stack 3X ) coloque 2 cameras. Verifique o modelo demonstrativo
para o posicionamento e aponte-as para a porta na sala de aguas, também.

. Repita o passo 3 mas, na mais alta das duas cameras, configure Num 2 e

Speed 3. Na outra camera, configure Num 3 e Speed 2.

Va para a Stack Pool X e coloque 3 cameras ao longo da base, como no modelo
demonstrativo.

9. Repita o passo 3. Na 1° das ultimas 3 cameras, configure Num 4 e Speed
2. Aperte o botdo de numero 14 para ativar um Heavy Trigger e também
acrescentar a este uns poucos minutos mais. Na 2° camera, configure Num 5
e Speed 1. E na camera final, Num 6, Timer 150 e Speed 1. Aperte o
botdo numero 8 para fazer com que a camera mantenha sua visao. Suas
cameras estdo preparadas para a seqiiéncia flyby.... Agora vocé sO precisa
configurar um ultimo gatilho!

HEAVY TRIGGERS

Um HEAVY TRIGGER ¢é um gatilho que é ativado por qualquer coisa (inimigos,
pedras rolantes, etc) , exceto por Lara. Neste caso, uma das cameras flyby acionara
o gatilho. Para preparar esse gatilho fagca o seguinte :

1. Se ja néo o tiver feito, coloque a porta ( Door_Type 4) no Hall 3X.

2. Selecione a porta e entdo cliqgue o quadrado sob a camera flyby com o Num
configurado para 4. Certifique-se de que o botao numero 14 estd ativado e
clique o botdo Trigger para armar o gatilho.

3. Agora clique na caixa de texto ao lado do botdo Trigger para abrir a janela
Set Trigger Type e clique na caixa de texto ao lado de Type para exibiro
menu Select Trigger Type.

4. Escolha Heavy e aperte Okay para fechar a janela.

5. Aperte Okay em Set Trigger Type para fecha-la.

Sua heavy - porta gatilho deveria estar pronta agora! Quando a sequéncia da
camera flyby chegar a camera localizada sobre o quadrado - heavy trigger, a
camera ira ativar o heavy trigger e a porta se abrird. Agora Lara pode deixar a
area com sua peca de puzzle. Lembre-se : Esta porta nunca teria sido aberta se
Lara ndo tivesse apanhado a pega do puzzle que ativou a camera, que ativou o
gatilho que abriu a porta!

CONFERINDO

Vocé deve estar ansioso para ver se sua camera funciona... Ndo desanime se néao
tiver acertado logo na primeira vez! Se ela nao funcionar adequadamente, confira
novamente se todos os numeros da seqliéncia estdo configurados para Seq: 2 e se
todos os “ Num” l|angados estdo em ordem.
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Sec¢ao VI

FIM DO MUNDO

CONSTRUINDO AS SALAS FINAIS

Com as técnicas que adquiriu, vocé pode ir em frente e terminar a modelagem, a
texturizacdo e a iluminagdo, sem os passos pormenorizados que teve de seguir, desde
o inicio ( vocé esta quase pronto para seguir por conta prépria! ). Se existirem novas
técnicas envolvidas, detalhes serdo fornecidos.

SALA DO ESCORPIAO (SCORP ROOM)

Selecione a SCORP ROOM do modelo demonstrativo e olhe para ela na grade de
VISAO PLANA. A sala parece quadrada ali, mas no modo 2D MAP da JANELA DO
EDITOR ela parece ter uma forma irregular. Se vocé olhar de perto para a grade,
vera que as formas feitas pelos grupos de quadrados verdes (paredes) correspondem
as areas faltantes quando vistas na JANELA DO EDITOR. Isto é porque as paredes
parecem brancas ou como espagos brancos na JANELA DO EDITOR.

1. Faga uma sala de 8 x8 quadrados, aproximadamente.
2. Crie um chao organico usando o Random Floor Up (F1), em seguida o Smooth
Floor (F9). Encontre qualquer possivel declive irregular ( illegal slope ) e corrija,

se necessario.

3. Deixe uma area plana de pelo menos 2 quadrados para colocar o “ switch” no
chdo (observe o modelo demonstrativo para a correta localizag&o).

4. O vao da porta de saida deve ter 1 bloco em tamanho. Vocé colocara uma porta,
mais tarde, nessa abertura.

5. A passagem de agua ( entrada/saida ), necessita de 1 clique em volta da borda
conectando o portal ( ndo se esqueca de verificar as elevagbes antes de conectar as
salas empilhadas ).

6. Ajuste os painéis de paredes, acrescente as texturas e configure a luz ambiente;
coloque e ajuste as luzes adicionais.
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COVA DO ESCORPIAO (SCORP PIT) e SALA INTERMEDIARIA ( MID ROOM )

Para construir essas salas, use o modelo demonstrativo como guia... e se estiver com
uma pressa enorme, nao se esqueca dos atalhos cut/ paste.

COLOCANDO OBJETOS E CONFIGURANDO GATILHOS NA SALA DO ESCORPIAO
(SCORP ROOM), COVA DO ESCORPIAO (SCORPPIT) E SALA INTERMEDIARIA
(MID ROOM )

e SALA DO ESCORPIAO (SCORP ROOM)

OBJETO : Escorpides - ( SMALL_SCORPION ) - Embora seja tentador cobrir o
chao com escorpides, ha limites ! Nao coloque mais que 5 ou 6 ou, entdo, eles nao
serao ativados da maneira esperada e vocé tera escorpides surgindo do ar...

GATILHO: Ative cada escorpido para um quadrado ao fundo do Hall 4X, assim Lara
os acionara antes de escalar para sair da agua e eles ja estardo correndo ao seu encontro,
quando ela pisar sobre a areia.

OBJETO : Switch - (LEVER_SWITCH ) - Coloque-o no canto da porta que abre para
os quadrados planos.

GATILHO: Engatilhe o switch para o quadrado embaixo dele. Clique na caixa de texto
Trigger” (ao lado do botdo pink), para abrir a janela Set Trigger Type. Depois, clique
na caixa de texto ao lado de “ Type ” e selecione SWITCH para designar o switch
como um gatilho. Agora, quando vocé configurar o gatilho para a porta, neste mesmo
quadrado, ela n&o abrira até que Lara acione o switch.

OBJETO :
colocada na Mid Room , assim ela ira abrir adequadamente.
gire-a até que esteja na posicao.

Door - ( DOOR_TYPE4 ) - No momento esta porta precisa estar
Coloque a porta e

GATILHO: Configure o gatilho da porta para o mesmo quadrado do switch, a fim
de que ambos, switch e porta, trabalhem juntos.

-
TUTORIAL (
e COVA DO ESCORPIAO ( SCORPION PIT)
OBJETO : Escorpiao (SMALL_SCORPION) - Coloque os escorpides debaixo da
borda, assim eles se "materializardo" fora do campo de visé&o.
GATILHO: Seja criativo com seus “gatilhos”... Talvez devesse colocar um na

base de uma corda, por exemplo...

OBJETO: Corda ou Mastro de Incéndio - FIRE POLE ( POLEROPE)

Lara deve estar sobre o mesmo quadrado que o mastro para escala-lo ou saltar sobre
ele e agarra-lo (tecla CONTROL ) para descer. O mastro tem apenas 12 cliques de
altura (3 blocos). Se desejar um mastro mais alto, vocé tera que empilhar um sobre
o outro.

GATILHO: Nenhum requerido.

CRIANDO “ SECRETS ”

Nado torne seus “ secrets” tdo faceis!....

Qualquer objeto a ser apanhado pode vir a ser considerado um “ secret” .
Basta que seja designado como tal na janela *“ Set Trigger Type ”.

Cada secret precisa de um numero diferente ou o som do secret ndo sera ativado,
nem tampouco o item constara das estatisticas da fase.

OBJETO : SIXSHOOTER (SIXSHOOTER_ITEM)
Coloque em algum lugar no meio da cova.

GATILHO: Configure um gatilho sob o pick-up. Depois, na janela Set Trigger
Type, clique na caixa ao lado de Trigger para abrir o menu e selecione Secret .
Digite e confirme (Enter) o numero 1 na caixa do canto superior direito da janela.

e SALA INTERMEDIARIA (MID ROOM)
Cheque o modelo demonstrativo e coloque os objetos restantes e os inimigos

adequadamente, ou escolha os seus proprios !
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COLOCANDO UMA CAMERA E USANDO UMA OBJETIVA ( CAMERA TARGET) Acima das escadas ha um “Monkey Swing”. Comegando da base, suba cada

Se vocé desejar uma camera para mostrar uma visdo especifica ao invés de apontar para
Lara, pode colocar uma objetiva (Camera Target, Menu de Objetos) no local para o qual
vocé quiser que ela aponte. Nesse caso, a camera e a objetiva focalizardo a mumia
que rasteja ao redor dos cantos e ainda mostrara a posicdo de Lara, simultaneamente.
A camera fixa € usada para assegurar que ela sera ativada ainda que Lara tenha ou néo
sacado suas armas. Para configurar uma objetiva (camera target) faca o seguinte :

1. Primeiro coloque sua camera.

2. Escolha a objetiva (camera target) no Menu de Objetos e coloque-a voltada para
onde vocé desejar que ela aponte.

3. Configure os gatilhos para ambas: a camera e o “dummy” camera target
no (s) mesmo (s) quadrado (s). Lembre-se: a camera s0 permanece ativa enquanto
Lara estiver sobre o gatilho — uma grande zona de gatilho manteria a camera
ativa o bastante para a mumia ficar bem visivel.

4. Abra a janela Set Trigger Type para o “ dummy ” target e assegure-se de que
vocé selecionou Target na caixa de texto Trigger, assim, a camera sabera que
deve focar o alvo ao invés de focalizar Lara.

5. Agora abra a janela Set Trigger Type para o gatilho camera e clique sobre o
botdo “ One Shot ”.

A SALA DE TESTES ( TEST ROOM )

A TEST ROOM foi desenvolvida especificamente para a sua familiarizagdo com o que
exatamente Lara pode e ndo pode fazer em seu mundo. Seria um pouco dificil
desenvolver uma boa fase se vocé ndo soubesse a que distdncia ou altura Lara pode
saltar... e também na&o podera impor limites se nao souber quais sdo esses limites!
Se desejar verificar algumas dessas diretrizes “in-game”, movimente Lara pela Test
Room do modelo demonstrativo (a menos que queira construir sua propria Test Room
primeiro), entdo forme um novo arquivo TR4. Quando vocé comegar o jogo, Lara estara
na Test Room pronta para tentar todos os seus movimentos.

e QUAO ALTO?

Encontre as escadas perto da porta de entrada do lado leste (oriental). Cada degrau tem
1 cligue de altura por etapa. O topo da escada tem 8 cliques de altura... 1 clique
além do limite de Lara para pular e agarrar. A proxima escada tem 7 cliques de
altura — ela pode saltar e agarrar as extremidades, sem nenhum problema. E 6bvio
por qué, entdo, vocé precisa conhecer alguns desses limites... Se deseja que Lara
pule para encontrar um secret, ou precisa confirmar se ela pode ou nao sair de
uma area, vocé tem que saber quao alto ou baixo fazer as paredes.

degrau e pule para agarrar o teto. Quando Lara alcangar o 5°. degrau, ela estara
apta a agarrar o teto, nao antes! A sala tem 12 cliques de altura, e isso significa
que Lara pode pular 7 cliques de altura para agarrar-se ao teto.

e QUAO DISTANTE ?

No canto sudeste da sala estdo algumas bordas com 8 cliques de altura e com
distdncias entre elas de um, dois e trés quadrados. Lara pode saltar a distdncia de
1 quadrado facilmente. Um véo de 2 quadrados requer que ela dé um salto com
impulso. Fazer um vao de 3 quadrados exige um pouco mais de malicia. Além do
salto com impulso, Lara devera agarrar-se as bordas (ou extremidades), entéo,
levante-as !

No canto sudoeste da sala tem 2 quadrados que foram elevados em apenas 2
cliques de altura. Um daqueles quadrados elevados esta a 2 quadrados de distancia
da parede oeste (ocidental), e o outro estd a 3 quadrados de distancia. Lara néo
teria nenhuma dificuldade nem encontraria nenhum problema em saltar o vao de 2
quadrados, mas o vado de 3 quadrados n&do funcionaria. Para realizar este salto
Lara precisaria correr para tomar impulso, pular e fazer o movimento de agarrar-se,
porém, ela ndo tem espacgo vertical suficiente como no exemplo acima.

Um outro movimento que vocé deveria experimentar neste caso, seria o salto
parado para cima ( salto reto, em pé). Fique em pé, diante de um bloco quadrado
com 4 cliques de altura e pule. Lara saltara para cima do bloco. Ela podera
também tomar impulso para tras, ou lateralmente, para pular e atingir a altura de
4 cliques.

Vocé poderia querer experimentar saltos diagonais e construir algumas areas em sua
sala de testes para forgcar esses limites. As limitagbes de distadncias podem
depender de diferentes fatores, tais como as alturas do inicio e do fim das
plataformas, e até mesmo das habilidades do préprio jogador. Vocé até pode incluir
alguns saltos realmente dificeis mas, a menos que tenha uma intengdo verdadeiramente
impetuosa, vocé ha de querer manter a maioria dos movimentos dentro de um
patamar razoavel de jogabilidade, no decorrer das fases do jogo.

e QUAO iINGREME ?

Quando o terreno estiver além de um angulo especifico, Lara comecgara a deslizar
por aquela superficie. Para criar um angulo que faga Lara deslizar, vocé deve
elevar um dos lados do bloco 3 ou mais cliques mais alto que o outro lado.

Ao longo da parede sul ha um exemplo variado de superficies inclinadas. Caminhando
sobre o declive, vocé pode distinguir quantos tém 3 cliques de inclinacdo porque Lara
ird parar. Salte para o topo, volte-se e caminhe pela inclinagdo. Vocé deslizara até
que atinja o 2° clique do declive, onde fara uma parada abrupta. Lara pode andar
sobre 1 e 2 cliques de inclinagdo, mas n&o sobre 3 ou acima disso.
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e QUAO FUNDO ?

Lara pode sofrer muitos danos porém, sabendo qudo fundo ela pode cair sem ficar
ferida, ajudara a construir uma fase mais instigante e desafiadora.

Ao topo das escadas do “Qudo Alto?” ha um espago escuro para rastejo que
conduz a uma sala estreita e longa. Metade da sala tem um ch&o nivelado e, a outra
metade, ¢é uma série de degraus descendentes de 1 clique e variantes de 4 até
21. Empurre Lara para baixo nas diferentes distancias (alturas), observando quanto
dano ela sofre com o aumento da altura da queda. Repita o processo quando Lara
ndo estiver com a energia totalmente cheia — a distdncia da qual (altura) ela pode
cair sem morrer & proporcional ao "status" da sua energia.

Agora crie uma Test Room. Uma copia qualquer da Test Room da fase
demonstrativa, ou teste os limites com algumas de suas proéprias invengdes. O Uunico
caminho para descobrir se Lara realmente pode ou nao controlar o que vocé criou
para ela, é fazer um arquivo TR4 e experimenta-lo jogando.

DICAS PARA ASPECTOS DA CONSTRUGAO DA TEST ROOM E OUTRAS

e O TETO COM JANELAS DE GRADES - TETO “LATTICE”

Como criar maultiplas aberturas com apenas 1 “ porta”

A primeira vista vocé pode pensar que foram feitos 8 portais para criar este efeito,
mas apenas 1 foi realmente utilizado. Tente este método rapido para criar multiplos
portais :

1. Pense na elevagdo da base do chdo como um plano que vira eventualmente a se
tornar um portal. Eleve o chdo para criar densidades onde vocé nao queira criar
um portal... (use o modelo demonstrativo como referéncia ).

2. Eleve a sua Mum Room, de modo que a elevagdo do chdo sejaigual a do teto da
Test Room e posicione-a sobre a Test Room.

CUIDADO!
Se o teto da sua Test Room tiver uma superficie irregular, vocé tera problemas
ao tentar conectar as 2 salas. Por exemplo, se vocé copiou a Test Room do
modelo demonstrativo, entdo precisara rebaixar as porgdes elevadas para o mesmo
plano do piso da Mum Room, caso contrario recebera uma mensagem de erro
ao tentar conectar as 2 salas.

3. Uma vez que vocé tenha elevado as areas do chao, selecione o chao inteiro da
Mum Room e clique o botao DOOR . Agora vocé tem portais onde nédo tenha
elevado o chdo. Multiplos portais horizontais através de 1 clique podem ser criados
também na grade de VISAO PLANA. Use o botido WALL para criar uma fileira
de colunas ao longo da borda da sala. Selecione a parede inteira com as colunas
e quando clicar o botao DOOR, ele criara os portais entre todas as colunas.

« A COVA DE FOGO

No canto sudoeste da sala estdo 3 quadrados com uma grelha de ferro. Lara
queimara até a morte caso se movimente sobre aqueles quadrados. Para criar esta
armadilha :

1. Construa uma pequena sala embaixo desses 3 quadrados e crie um portal. Em
seguida, volte para a Test Room para completar o restante das etapas.

2. Selecione a abertura e clique Toggle Opacity. Isto ndo sé impedira que Lara
caia no vao da abertura, como também permitira a aplicagdo de textura.

3. Coloque o nullmesh Flame_Emitter ( Emissor de Chamas ) sobre os quadrados
para criar as pequenas labaredas.

4. Para ativar as chamas, coloque um gatilho na entrada da Test Room.

¢ O OLHO DE HORUS - O GRANDE PORTAL

Este portal requer uma abertura de 3 x 3 blocos e envolve uma modelagem
especifica e um gatilho especifico para funcionar. Dé uma olhada no modelo
demonstrativo para saber como construi-la; em seguida :

1. Coloque a porta (AM_HOLE ) na abertura. Aperte “O” e entre com o cédigo
999 no campo de texto, assim Lara podera voltar a passar pela porta, depois
que tenha sido aberta.

2. Configure um quadrado - gatilho diretamente em frente a porta, onde Lara estara
em pé para inserir a chave (a combinagdo das pegas do puzzle).

3. Cliqgue na caixa de texto ao lado do botao Trigger para abrir a janela Set Trigger
Type e clique na caixa de texto Type. Escolha Key e aperte Okay. Esta
configuragdo informara a porta para que se abra SOMENTE quando Lara usar as
pecas COMBINADAS do puzzle.

4. Aperte o botdo Okay da janela Set Trigger Type e feche -a.
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CUIDADO !
Quando o Grande Portal se abrir, as secgcdes da porta precisardo desaparecer
nas paredes circunvizinhas. Assegure-se de ter construido do lado de fora paredes
suficientes para acomodar aquelas secgbes, ou vera partes delas " pipocando "
através das paredes da Test Room.

e COLOCANDO UMA CAMERA FIXA PARA O GRANDE PORTAL

Antes de configurar a camera que sera ativada quando Lara for para perto do grande
portal, verifique o que acontece com a porta "in-game" ( lembre-se de que vocé pode
colocar Lara temporariamente na Test Room, assim ndo tera que jogar a fase inteira
para checar o seu trabalho ). Também, quando chegar perto da porta, a camera de
Lara tentara observa-la por detras da porta. Isto da uma visdo do lado de tras da
porta e de um punhado de poligonos perdidos... nada que vocé queira que alguém
veja! Colocando a camera fixa, vocé pode controlar o que a camera fara quando Lara
chegar perto da porta, mesmo que ela tenha sacado suas armas.

ESCONDENDO OBJETOS DE PEGAR (PICK-UPS) SOB VASOS QUEBRAVEIS

1. No quarto lateral, ao norte, no fim da Test Room, coloque o objeto (pick-up) que
vocé deseja que Lara encontre quando ela atirar no vaso e clique "O" para
abrir o menu de objetos. Clique sobre o botdo invisible e aperte Okay. Isto
tornara o objeto invisivel até que o vaso se quebre sobre ele.

2. Configure um gatilho sobre o mesmo quadrado e abra a janela Set Trigger
Type para HEAVY. Quando o vaso se quebrar, ativara o objeto (pick-up) e o
tornara visivel.

3. Agora, coloque o vaso (SHATTER_O) em cima do pick-up.

ENGATILHANDO UM BADDY COM UM “HEAVY TRIGGER”

1. Coloque um baddy na Test Room no canto superior esquerdo (noroeste) .

2. Configure um gatilho para o baddy sob o vaso que se quebra (no mesmo
quadrado com o heavy trigger para o medi-pack ). Quando o vaso se quebrar, ira
ativar o heavy trigger o qual, por sua vez, ativara o gatilho do baddy. Vocé
pode querer saber por qué, apenas pisando sobre o quadrado, o baddy ndo é
ativado. Lembre-se, quando um gatilho especial estda sobre um quadrado, todos
os outros gatilhos assumem aquele mesmo status, neste caso, um heavy trigger...
e um heavy trigger somente é ativado por algo diferente de Lara...

TIRANDO VANTAGEM DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL (Al) DO BADDY

1. Coloque uma porgdo de seis munigdes no mesmo quadrado do baddy acima.

2. Se o pick-up estiver colocado sobre o mesmo quadrado que o baddy, sera deixado
como um pick-up para Lara depois que ele morrer. Na&o é necessario ativar a
configuragéo invisivel para o pick-up. Quando colocado com um baddy, ele
automaticamente ficara invisivel, até que o baddy morra.

USANDO UM “DELIMITADOR” PARA CONTROLAR SEUS BADDIES!

Como demonstrado anteriormente, algumas vezes € necessario impor limites para os
baddies. Observe os quadrados cinzas em frente a entrada para o espago de
rastejo que conduz a cova funda “ Deep Pit1”. Os quadrados de cor cinza
(selecione um quadrado e cliqgue o botdo cinza BOX) s&o usados para barrar o
acesso a qualquer um que ndo seja Lara! Se os baddies fossem navegar pelo
espaco de rastejo, vocé riria! Considerando que eles ndo tém uma animagao
propria para rastejar, eles tremeriam no monkey swing, e pareceriam um tanto
quanto ridiculos no espago destinado ao rastejo...

CONFIGURANDO A ARMADILHA DA COVA COM CRAVOS PONTIAGUDOS NA SALA
EXIT ROOM

Vocé ja caiu na armadilha da cova com cravos pontiagudos, depois de ter saido do
Grande Portal ? Os cravos pontiagudos usados no TR4 sdo mais complicados que
aqueles dos jogos anteriores da Tomb Raider. Agora, vocé tem as opg¢bes de retrair
ou imobilizar os cravos, espalhando a morte pelo chéo, paredes ou tetos'!

Os cravos sdo colocados como a maioria dos outros objetos, mas eles podem

requerer um pouco mais de ajuste que os objetos usuais, de forma que uma

verificagdo "in-game" pode ser necessaria para se conseguir um bom resultado.

Na Seg¢do de Referéncia ha um quadro mostrando as diferentes configuragdes para

os cravos. Vocé podera determinar o angulo de origem e se eles permanecem ou

ndo expostos ou retraidos.

Para configurar os cravos como no modelo demonstrativo :

1. Coloque os cravos (TEETH_SPIKES) na base da cova. Verifique quéo distante
eles estdo despontando para fora do chdo e ajuste os seus, de acordo.
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2. Considerando que esses cravos nao aparecem até que sejam ativados, configure o
gatilho para logo apés o Grande Portal. Desta forma, eles ja estardo visiveis no
fundo da cova quando e se Lara cair. Vocé também pode ativa-los no fundo
da cova, assim, eles ndo irdo disparar até que Lara caia.

3. Com os cravos selecionados, aperte o botdao "O” para abriro menu Object Code
Bit e digite o namero 20. Isto far& com que os cravos apontem para cima e
permanecam estacionarios.

CRIANDO O MUNDO EXTERIOR

Quando a aventura de Lara termina, uma recompensa por sobreviver e completar suas
provas é devida! Criar uma grande visdo do mundo exterior ndo apenas serve como
uma “‘recompensa’, mas também como um grande final para a fase (e para o
Tutorial ). Para fazer este grande espago ao ar livre, vocé combinaréd 6 salas em 1.

e A SALA INFERIOR DO DESERTO

1. Comece pela construgdo da sala inferior central, a DESERT 1, de onde Lara sai da
Pirdmide. Ela tem 10 x 11 quadrados e 9 cliques de altura. Abaixe toda a sala

usando o botdo ROOM -, assim o chdo tera uma elevagdo de -9. Vocé tera
que erguer em angulos os quadrados do ch&do dos lados leste (direito)
Observe a ilustragdo abaixo,

e oeste
(esquerdo) da sala. para ver a angulacéao

adequada.

ED 11,

2. Para criar uma passagem por onde Lara deixa a tumba, selecione os quadrados do
chdo que esta sobre a fileira leste (lado direito) da DESERT1 e 6 quadrados
abaixo do topo. Apontando as setas brancas para o lado leste (direito), rebaixe
a extremidade em 4 cliques, até alcangar uma posicdo plana. A ilustracdo ED 12,
seguinte, mostrara exatamente qual quadrado do chdo deve ser ajustado.

CORREDOR

/ DE SAIDA

SALA SUPERIOR DO DESERTO

. Para construir a metade superior do mundo externo, crie uma sala com 17 x 11

quadrados e 20 cliques de altura. Chame-a de DESERT TOP 1. Confira se a
elevacdo do chao estda em 0 (para corresponder com o teto da Desert1, cuja
elevacédo é 0).

Selecione as 5 fileiras do lado direito (leste) da DESERT TOP 1. Apontando as
setas brancas para o lado leste (direito) dos quadrados selecionados do chao,
eleve as extremidades em 4 cliques. Agora, eleve cada fileira de quadrados de
chdo angulado, para formar uma inclinagdo. Em seguida, selecione 2 fileiras de
“tiles ” do chdo do lado esquerdo (oeste) e eleve as extremidades esquerdas
daqueles quadrados através de 3 cliques. Eleve a maioria das fileiras ocidentais
em 3 cliques, para formar uma outra inclinagdo. Observe a ilustracdo ED 13
e confira suas inclinagdes.
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e COMBINANDO AS SALAS

Posicione a DESERT TOP 1, que esta 7 fileiras mais larga, sobre a DESERT 1, assim
as 2 fileiras a esquerda da DESERT TOP 1 se sobrepdem do lado esquerdo sobre a
sala mais baixa e as 5 fileiras a direita se sobrepdéem sobre o lado direito.

Para conectar as salas, selecione (do modelo) APENAS os quadrados planos do chéo
da DESERT TOP 1 (ilustragdao ED 14 ). Aperte o botdo DOOR para criar o portal
entre as salas. Compare seu modelo com a ilustragdo ED 15 .

DICA : Usando as coordenadas X e Y para alinhar as salas empilhadas
Algumas vezes, quando a sala superior € maior que a sala de baixo, é dificil
conseguir a posigao correta. Usar as coordenadas X e Y pode tornar as coisas bem
mais faceis...

Clique sobre um quadrado na grade de VISAO PLANA, olhe para a Caixa de
Informagdes sob a Janela do Editor e depois para “ Selected Block ” para
ver as coordenadas X e Y do quadrado selecionado. Se vocé selecionar a sala
inteira, as coordenadas X e Y serdo padronizadas para o quadrado esquerdo
superior da sala selecionada. Usando a grade de VISAO PLANA com a Desert
Top 1 selecionada, imagine aonde o canto superior esquerdo da sala de baixo
precisa estar posicionado e, assim, clique sobre aquele quadrado para obter as
coordenadas X e Y. Agora, arraste a sala de baixo até a posicdo e mova-a
até que tenha as coordenadas X e Y corretas.

AS DUNAS DE AREIA

Os lados orientais das salas formam a piramide, assim n&o é necessario ajustar
essas inclinagdes, mas todas as outras inclinagbes dos quadrados do chao precisam
ser elevadas, aleatoriamente, para formar as dunas de areia em oposi¢do as
piramides.

1. Na DESERT 1 selecione todos os quadrados do chéo inclinados do lado oeste
(esquerdo), EXCETO a fileira de cima ao lado do "portal".

2. “Randomize ” ( eleve, aleatoriamente ) todos os quadrados do piso selecionados,
pressionando a tecla F1 em 3 ou 4 cliques para criar uma superficie bem
enrugada. Aperte F9 (Smooth) para alisar e abrandar um pouco essa superficie.

3. Com a DESERT TOP 1 fagca o mesmo, certificando-se que nao tenha selecionado
a fileira ao lado do portal... a menos que vocé deseje ajustar todos os tiles que
ndo se equiparem as extremidades do portal da sua sala de baixo.

4. Agora, elimine todos os buracos e suavize todas as extremidades excessivamente
asperas, usando o que vocé aprendeu sobre a manipulagdo de quadrados com a
tecla Control e as setas brancas! Repare que a fileira junto ao portal na
DESERT TOP 1 permaneceu inalterada — quando vocé usou o botdao Random
ele ndo levantou qualquer canto dos quadrados junto ao portal.

5. Para dar alguma forma a esta fileira plana, selecione quadrados aleatérios e para
cada um, aponte a seta (usando a tecla Control ) para os cantos opostos ao
lado voltado para o portal. Depois, com o botdo FLOOR + (e a tecla Control) eleve
porcdes da fileira plana e dos quadrados adjacentes. As extremidades juntas ao
portal permanecerdo planas.
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Suas duas salas deverdo estar parecidas com a da ilustragdo ED 16, mas ndo exatamente
iguais, dada a natureza “random” (aleatéria) desses procedimentos !

e AS SALAS DAS EXTREMIDADES

Esta sala externa do deserto precisa ser grande o bastante para proporcionar a
sensacao de se estar verdadeiramente ao ar livre! A maneira mais facil de se fazer
isso é copiar as salas superior e inferior do deserto e usar ambas como extremidades
das salas centrais. Para deixar as inclinagdbes e as elevagdes aleatdrias do chéo
alinhadas, “flip" (flip = mover brandamente, sacudidela, estremecimento) as
salas, utilizando a fungcdo Flip Room, sob o botdo Room, na Barra de Menus
Descendentes (ou usar as teclas de atalho ALT +Y).

NOTA
Quando se move (flip) uma sala, o norte (topo) dela passa a ser o sul (base).
Quando se reflete (mirror) uma sala (ALT+X), o lado oeste (esquerdo) dela
passa a ser o leste (direito).
Nao confunda Flipping a Room com Flip Map. Os Flip Maps sao utilizados
para ativar mudangas de estado numa sala durante o jogo. Os Flip Maps serdo
abordados na Segao Técnicas Avancadas.

1. Faga uma copia das salas superior e inferior do deserto e remova a passagem de
saida da coépia da sala-deserto inferior selecionando os quadrados do chédo e
inclinando todos novamente para cima, para que se igualem aos quadrados dos
pisos circunvizinhos.

2. Flip (ALT+Y) a sala inferior copiada. Reduza o seu tamanho, usando o botao
BOUND para remover as 4 fileiras de cima. Mova-a para o norte (lado de cima)
das salas centrais, de modo que as extremidades fiquem selecionadas (vermelhas).
“ Flipe ” a sala superior copiada, reduza-a em tamanho removendo as 2 fileiras de
cima e posicione-a sobre a sala inferior copiada, de forma que fique alinhada com
as salas subsistentes.

3. Combine as extremidades das superior e inferior, usando o botdo DOOR. Observe
a ilustracdo ED 16 para ver quais quadrados selecionar.

4. Agora crie portas entre a sala inferior central e as outras salas das extremidades
e entre a sala superior central e as respectivas salas das extremidades. Trabalhe
com a grade de VISAO PLANA selecionando os quadrados cinza ao longo das
paredes apropriadas antes de apertar o botao DOOR.

5. Depois de criar os portais de conexdo, vocé ha de querer inclinar e randomizar
(elevar aleatoriamente) os quadrados do chdo ao longo do extremo norte de ambas
as salas, a fim de envolver as dunas em torno do horizonte. Esta é uma tarefa
que colocara definitivamente em teste toda a sua habilidade para modelar. Vocé
precisara usar as teclas Control e Setas exaustivamente.

6. Depois que vocé tiver completado esta etapa, copie as salas superior e inferior
das extremidades e “ flipe —as ”. Coloque, entdo, essas duas salas copiadas e
“ flipadas ” ao sul das 2 salas centrais (originais). Una essas salas as centrais
e vocé tera suas 6 salas combinadas!

ACRESCENTANDO TRANSPARENCIA AS PAREDES SUPERIORES E TETOS

A fim de obter uma visdo para além das paredes e tetos e poder ver o horizonte e
os graficos de céu, vocé deve tornar os quadrados de paredes e tetos transparentes.
Primeiro, ative o FACE EDIT. Na PALETA DE CORES (sob a JANELA DO EDITOR),
selecione o quadrado de cor preta no canto superior esquerdo. Agora, clique sobre
todas os quadrados de paredes e tetos acima da linha das Dunas. A cor preta
transparente aparecera branca na JANELA DO EDITOR e vocé ndo vera nada além
de paredes brancas (nem mesmo no modo PREVIEW !) até que olhe para sua sala
"in-game ".

COLOCANDO OS OBJETOS E CAMERAS

Antes de qualquer coisa, vocé sabe o que fazer! Clique sobre os objetos no modelo
demonstrativo para obter o nome dos seus respectivos slots e proceda da maneira
usual ! Quando vocé for verificar como os gatilhos estdo configurados, os botdes
OBJECT TO TRIGGER e TRIGGER TO OBJECT serdo extremamente uteis !

E lembre-se : clique sobre os gatilhos na grade de VISAO PLANA para repassar
cada gatilho num determinado quadrado.

ILUMINANDO O MUNDO EXTERIOR

Vocé criou um ambiente externo e, sendo assim, vocé ha de querer usar a luz
do SOL. Vai ser preciso colocar um sol em cada sala porque luzes nao iluminam
de uma sala para outra, nem mesmo quando estas salas estdo interligadas.
Colocar mais de 1 sol por sala ird gerar uma mensagem de erro quando vocé for
produzir o WAD.
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Teste as configuracdes até que esteja contente com a direcdo para onde o seu sol
estd apontando ou copie e cole (copy & paste) do modelo demonstrativo. Uma
6tima idéia é tentar coloca-lo no mesmo lugar dentro de cada sala, também. Todas
as salas externas conectadas deveriam ter a mesma configuragdo Ambient.

Depois de colocar o Jeep na Desert1, vocé pode colocar uma sombra sob ele, para
fazé-lo parecer mais "assentado". Aqui estd um exemplo onde o botao azul ON
( sua posicdo padrdo ) deveria estar na posicdo OFF, de forma que a sombra né&o
escureca o Jeep, mas tao somente as texturas de areia embaixo dele. Para tornar o
botdo OFF vocé precisa ter a sombra selecionada e o botdao LIGHTING ativado.

TOQUE FINAL - ACRESCENTANDO TRILHAS DE AUDIO A SUA FASE

As trilhas de audio disponiveis podem ser encontradas na pasta Audio, na raiz do
diretério do seu Tomb Raider Level Editor ( Trle ). Depois de ter selecionado a
trilha que deseja (vocé precisa do numero dessa trilha), fagca o seguinte para
configurar o gatilho :

1. Selecione o quadrado que vocé escolheu para ser o gatilho do clip musical e
clique sobre o botao TRIGGER.

2. Clique na caixa de texto junto ao botdo Trigger para abrir a janela Set Trigger
Type.

3. Clique na janela junto a “ Trigger ” , escolha CD nalista e, entdo, clique Okay.
4. Na janela aolado de CD, clique o namero da trilha de &audio.

Para informacdo sobre como criar suas proprias trilhas de audio, reporte-se a Segéao
Criando Seus Préprios Projetos.

ATIVANDO O FIM DA FASE

Todas as coisas boas tém que terminar... Porque ha limites tais como quantos
gatilhos vocé pode configurar e quantos objetos vocé pode colocar (cerca de 245),
vocé é, de certa forma, forgado a conduzir as coisas para um fim e passar para
uma nova fase! Este é o propdsito do gatilho de finalizagdo (Finish Trigger).

1. Coloque um pouco de criatividade e imaginagdao por detras de onde vocé queira
dar o “pontapé inicial” para a préxima fase. Uma grande visdo do portal da
piramide é um fim-de-fase e tanto!... Vocé realmente ndo deseja ver Lara correndo
em vao, inutilmente, pelos arredores. Vocé sé quer que ela pense “eu posso!’.
Deslizando por uma lateral da piramide... é um bom lugar para se configurar o
gatilho. Esteja certo de que vocé criou uma zona onde Lara n&o possa cair,
nem fracassar, de maneira alguma!

2. Uma vez que a zona de gatilho esteja estabelecida, abra a janela Set Trigger
Type e cliqgue na caixa de texto ao lado de *“ Trigger ”. Selecione Finish e
coloque o numero 2 na caixa de texto ao lado dele. A fase correspondente ao
numero estipulado na caixa de texto serda carregada, automaticamente, quando Lara
pisar sobre o gatilho.

CONECTANDO SUA FASE COM O MODELO DEMONSTRATIVO

Vocé ja descobriu que pode movimentar seu modelo inteiro como uma unidade.
Experimente posicionar sua fase junto ao projeto do modelo demonstrativo, enquanto
procura por um bom lugar para fazer a conexdo. Se decidir combina-las,
assegure-se de ter removido o gatilho de finalizagdo (Finish Trigger) de uma
das saidas.

CONGRATULAGOES ...

VOCE FEZ!

Agora vocé estd equipado com as técnicas basicas necessarias para fazer fases
bem decentes! Entretanto, ha mais por detras de criar uma fase atrativa, com
algumas poucas habilidades para construir e texturizar um modelo, colocar uns
poucos objetos e gatilhos em alguns locais estratégicos... Nem tudo foi dito, até
este ponto, sobre o jogo em si e o projeto global da fase. Sendo assim, pause,
tome um lanche, e examine a proxima Secdao PROJETANDO TOMB RAIDER.
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PROJETANDO
TOMB RAIDER

Por Philip Campbell

Philip Campbell passou muito tempo projetando para a Srta. Lara Croft! — 15 fases
no total, desde a primeira, ha mais de trés anos até esta ultima, e derradeira,
"Reunido" em Tomb Raider : The Lost Artifact... Aqui, ele fala de alguns dos truques
e técnicas que desenvolveu no decorrer dos anos, a procura da fase perfeita...

ARMADILHAS E ILUSOES

Considere isto: A primeira "armadilha" que eu projetei, ja ha algum tempo, em Tomb
Raider : Return To Atlantis, na realidade n&do foi sequer uma armadilha,
absolutamente. Era uma adverténcia, um pressagio das coisas que estavam por vir
— mal percebi que, trés anos mais tarde, eu ainda estaria fazendo Lara saltar...

Esta era a situagdo, tempos atras, quando
Lara estava retornando para Atlantis e eu
era o seu guia, até mesmo o seu némesis * .
Ela tinha acabado de cair no tipico e longo
tunel escuro da Tomb Raider , e eu sentia
que estava na hora de comegar com o
truque da bola rolante, provavelmente o
mais classico de todos os obstaculos de Lara.

Agora, bolas rolantes normalmente
significam uma coisa — morte imediata,
até que vocé reaja de maneira diferente da
usual ou seja bastante répido nos
procedimentos. Eu ndo quis a morte
imediata — em termos de projeto raramente
ela é satisfatéria e, com certeza, menos
ainda no inicio de uma fase. Tudo o que eu queria era... um pequeno susto, um
sinal para o jogador de que o projetista da fase estava a bordo. A medida que Lara
caminhava por uma elevagado, uma bola rolante caia do teto, de repente, e infalivelmente
rolaria em diregdo a ela. Uma oportunidade perfeita para entrar em panico, cair dentro
de uma cova adiante e correr apavorada.

* Némesis = Castigo, vinganca. Nome da deusa grega da Vinganca.
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Mas, se o jogador dominasse os seus nervos, ficaria perfeitamente parado, a bola
rolaria pela parte de dentro uns poucos metros e, entdo, cairia inofensiva dentro da
cova... Apenas um aviso.

MORTE IMEDIATA

Suponho ser este o ponto de partida para Tomb Raider 1 - a morte imediata é geralmente
ruim, mas a "ameaga” da morte imediata pode ser o suficiente para fazer a
adrenalina fluir na aventura. Pegas de puzzles que requerem muitas tentativas e
erros, ou oferecem apenas a "morte" para a repetitiva rotina de recomecar até que
vocé acerte de uma vez, geralmente acabam trazendo muita insatisfagéo.

O jogador "perspicaz" deveria sempre ser capaz de imaginar a primeira vez e sentir
o brilho tangivel do sucesso, o sentimento de "derrotar" o projetista... Naturalmente,
as vezes, pode ser que o projetista simplesmente esteja de "mau humor" e a "morte
imediata" seja o unico recurso. Vinganga de projetista é doce!

Em Shadow Of The Cat eu fiz uma "sala
da morte", uma na qual ndo existe a menor
possibilidade de fuga — mas eu adverti vocé !
A entrada e a sala estavam completamente
cheias de cranios e o0ssos, e um muito
potente e decorativo aviso “ Keep Out!”
ou, outro, entdo, " Nao Insista em Entrar
Aqui ! ". Eu disse (e com razdo porque
esta era, de fato, a sala do deus Seth,
entdo, a morte seria a Unica possibilidade).
Mas, é claro, vocé tinha que irla espiar,
certo? Isto evoca o " eu avisei..." do
projetista e pode ser uma técnica bastante
satisfatoria.

PRESSAGIOS

Voltemos para Atlantida, para o
nosso proximo exemplo, ilustrando o
conceito de " pressagiar".

Pressagios. Nisto esta, em termos
simples, a previsdo, ou a revelagao
parcial dos eventos que estao por vir.
Na primeira sucesséo das salas
principais em Return to Atlantis, eu
coloquei uma grande janela envolvida
por  texturas organicas gosmentas,
daquele estranho estilo Atlante de
arquitetura.

Esta janela mostrou efetivamente muito do fim da fase. Seu destino final, ali revelado
— n&o em " tudo é gléria! ", mas simplesmente obscuro... tdo somente um rapido
olhar a frente...

Mais adiante, eu também ativei o baddy do fim da fase, um Atlante meio homem, meio
cavalo, da espécie conhecida afetuosamente por nés daqui como "Centauro da Pele
Listrada". Se vocé olhasse cuidadosamente, poderia captar o olhar mais ou menos
frustrado que ele carrega, por saber que de nenhum modo poderia vencer Lara, mas
tdo somente no inicio da sua aventura. Um bénus, ainda, seria o som sobrenatural
do Centauro - um som que acompanharia e enervaria Lara ao longo deste primeiro
enredo.

Entdo, aqui vai um pensamento: néao
tenha medo algum de mostrar mais ;
algumas vezes vocé pode esconder um
pouco, também, e mostrar muito mais, la
na frente... e ndo tenha medo algum de
"desperdigar” um inimigo numa situacéo
de "n&do-combate" — s6 o mero som, o
olhar rapido e passageiro de um inimigo,
pode enriquecer a experiéncia da aventura.

Na realidade, esta é uma técnica que eu
usei muitas vezes — como no caso das
panteras que patrulhavam as altas bordas
em Shadow Of The Cat — para combater
os inimigos na arena em Kingdom. Para
alguns, estas panteras patrulhando eram apenas mera "forragem de canhao", mas
outros reconheceram que eles designaram o gato como o tom para todo aquele enredo
— aquele era o dominio deles e n6s o estavamos invadindo. Eu tinha imaginado
um efeito similar para Wolfen, onde os lobos apareciam nos diversos niveis das
construgdes. Finalmente, os pressagios também podem ajudar de maneira imensuravel
no aspecto '"revelagdo da histéria" no transcorrer da aventura, porquanto eles
estabelecem alvos e metas para o jogador, ao mesmo tempo em que enriquecem a
experiéncia.

MOSTRANDO MUITO

A area central da piramide da cidade de Atlantis que eu construi, tem duas
exigéncias adicionais de projeto (a necessidade de prover uma boa jogabilidade e a
de ser visualmente interessante ). Essas exigéncias eram: o maximo de visibilidade
do que se estende a frente e uma seqUéncia loégica da arquitetura construida. O
jogador poderia ver a estrutura exata através das muitas camadas da construgéo e,
também, dos muitos niveis e etapas do jogo. Isto deu ao jogador uma chance para
se sentir inteligente (sempre uma coisa boa), compreendendo a estrutura e sabendo
exatamente onde deveria ir. Eu nao posso dar énfase a minha enorme antipatia por
"switches" colocados aleatoriamente em "estruturinhas" e arquiteturas sem sentido.

Nao faga isso! A menos que tencione fazé-lo...
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Aqui, em Atlantis, os jogadores podem tomar decisbes inteligentes sobre a direcéo
que devem seguir e, ainda, obtém uma nogdo do que poderdo enfrentar — um
outro Centauro nas profundezas da estrutura antecipa a visdo do inimigo que " mal
pode esperar para conhecer vocé!"

A questdo é: Quando ?!

O enorme buraco, o gigante fincado na
terra em Shakespeare’s Cliff (The Lost
Artifact), € um exemplo claro de "mostrar
tudo".

Lara poderia investigar livremente
embaixo das profundezas da fase,
encontrar alguma coisa perdida mas, é
claro que restou o problema de
conseguir descer ali. E, como uma
surpresa adicional, quando vocé pensa
que ja viu tudo de uma area em
particular, talvez esteja enganado...
presencie a subita inundagdo e o portal
para Forgotten World, na fase.

“SECRETS”

Forgotten World ¢é uma das areas secretas em Lost Artifact, onde eu tentei, na
qualidade de projetista, oferecer a "secreta” experiéncia da satisfacéo. Eu ndo quis
exagerar no uso da forma tradicional para os "secrets” em Tomb Raider — a
dificuldade de acessar, requerendo a destreza de um macaco para alcangar. Isto €&
6timo para um desafio momentdneo e uma recompensa imediata, mas eu quis criar
mais que issol Também ndo quis criar o tipo de segredo ilégico que sé mesmo um
leitor de mentes poderia encontrar (ou aqueles que preferem uma bela e boa cépia
de um “detonado” ou de um guia de “dicas” disponiveis no comércio).

Pelo contrario, eu optei por criar "locais secretos", freqlientemente com um aspecto
selvagem e diferente circundando as fases e, também, com inimigos inteiramente novos.

Desta forma nasceram Secret Glen, Forgotten
World e a fase Zoo Seashore. Este é um
trabalho de devocdo Uunica aos “bad guys” e
texturas para esses locais, para instigar a
vontade de jogar novamente, satisfazer a
minuciosa investigacdo e se deliciar com
agradaveis surpresas. Contanto que a sua fase
tenha bastante substancia jogavel normal, os
jogadores desfrutardo do sentimento de serem
"eximios cacadores” fora dessas areas de
dificil acesso.

Vocé ndo achara nada caido gratuitamente
aqui ! No entanto, ndao ha nada errado
com um sutil e inescrupuloso "secret".

Eu gosto de me mover antecipada e
furtivamente numa fase, antes que o jogador
realmente esteja esperando por isso —
sempre os apanho arrancando  seus
cabelos ! Os “secrets” que podem ser
vistos claramente desprezados na planicie,
mas que sdo de dificil acesso, também
podem funcionar — o Golden Secret,
guardado por cdes em Fools Gold é um
destes — e quando vocé sentiu que
estava no rastro desse “secret”’, soube que
esses caes estariam 1a, também.
Alternadamente, encontrar os cées ajudou
vocé a perceber que o “secret” estava perto.

Tive pouco tempo para os "secrets"
que exigiam destreza fisica. Preferi criar
um "secret" confiando num evento fisico
cronometrado — talvez um guarda
fechasse o portdo se vocé fosse
demasiado lento ou, quem sabe, o
macaco pudesse desaparecer com o0 seu
prémio. Sempre tentei reservar uma ou
duas armas para um "secret"
particularmente explosivo !

COLOCAGAO DAS ARMAS

Se vocé estivesse projetando uma série de fases, entdo deveria dispor suas armas
numa ordem ldgica, ou o resultado do desafio da fase poderia n&o ser o esperado.
Lembre-se de que as armas sdo um dos poucos "pick-ups” singulares que vocé pode
colocar, assim fagca o melhor que puder com elas e n&do as deixe apenas
espalhadas pelos corredores. Talvez esta seja a vitrine da UZl em Atlantis ou a
ROCKET LAUNCHER do furtivo Inuit Warrior, em Kingdom. Tente sempre aumentar
o desafio para uma arma de qualidade. Frequentemente, no entanto, eu trabalhava
fora de uma ordem especifica de disposicdo das armas em minhas fases. Largava
uma UZI aparentemente inacessivel aqui e ali... isto indica que muito pouco é inacessivel
ou impossivel em Tomb Raider, e que sempre vale langar um osso aqueles loucos,
super "experts”, |a foral A emocgdo de conseguir uma UZl uma ou duas fases antes
daquela que eu imaginava, compensa o leve desequilibrio que isto possa ter causado
ao jogo.
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ACIDENTES FELIZES

Algumas  vezes, aqueles lugares
aparentemente inacessiveis para o0s
jogadores atingirem, nao foram

meticulosamente tramados e projetados.
Geralmente eu tinha muito pouco
organizado antes de ter comegado a
construir uma fase; um ou dois esbogos
rapidos num guardanapo, uma idéia da
trama de A para B e um par de efeitos
audaciosos ou simplesmente muito bons
que eu queria experimentar.

Eu tendia a bloquear a principal agdo ou
efeito das salas e, entdo, decidia pela
menor e menos dramatica viagem entre § . .

elas. Incluir no inicio ataques obvios, ajuda vocé a manter o controle sobre o niumero
de caracteres, objetos e armadilhas que sdo usados em sua fase, assim a sobrecarga
é mais tranqlila. Como vocé conecta de lugar para lugar, isto é o que acontece —
"acidentes felizes" ( e alguns tragicamente infelizes, também ! ).

Algumas vezes, por exemplo, vocé pode achar que conseguir ir de A para B envolve
uma colossal descida de centenas de pés — e eis que surge uma imensa cachoeira.
Vocé talvez tenha de enfrentar o problema de subir seis andares rapidamente pelo
lado externo, de novo — e ndo ha nada pior do que uma subida longa e enfadonha e,
entdo, eis que surge um gato dourado gigante.

Deixe as idéias fluirem e ndo se apegue
rigidamente, também, ao seu plano original,
contanto que vocé inclua a correta
seqliéncia das “bases” e incorpore o0s
seus “objetivos da trama” requeridos;
depois, procure experimentar os entremeios
dela.

Esta tem sido a fonte de numerosas "covas
de jacarés", "esconderijos de Yetis",
"submarinos afundados" e as ilhas dos
macacos !

CONSEGUINDO IR DE "A" PARA "B" E DEPOIS PARA “C” ..

Facilitar a conexdo entre suas fases, especialmente sem a ajuda de cenas de abertura,
é muito difici, e eu sempre tento empregar algum tipo de ponte estratégica.
Frequentemente podem ser usadas texturas extras na transigdo, um simples “tromp
I'oeil”, como em Kingdom, ou atravessar uma area do nivel seguinte na fase atual,
como o corredor subaquatico de Shakespeare's CIliff, ou os ossos e pinturas nas
paredes antes de entrar em The Furnace. Um simples instrumento de ligacéo,
helicoptero, nos levou da Escécia para Dover em Lost Artifact, e uma balsa de
borracha nos fez ir parar na costa da Franga.

Vocé corre um risco, aqui. Freqlientemente vocé esta pedindo para a imaginagédo
do jogador " preencher os espagos em branco". Entdo, tenha cuidado quando Lara
sair em um jato para locais muito diversos, porque vocé pode perder completamente
o controle e o comando da situagdo. Eu fui acusado disso em mais de uma ocasiao !
E tentei nunca mais deixar este obstaculo me limitar!

AS VACAS SAGRADAS

N&o pense que aqui ha um método para
projetar as fases de Tomb Raider, um
ambiente que tem que ser mantido, um
jogo de regras rigidas a serem seguidas.
Se vocé quiser que Lara véa para Vegas
conhecer Elvis e Ilutar com King Kong,
Godzilla e alguns T-Rexes, entdo va em
frente | Existem apenas muitas tumbas...
Se ha um fator limitando — e pode ser
que a gama de caracteres disponiveis seja
mesmo limitada, ou a aventura deve se
desenrolar apenas no Egito, entao
vasculhe seus livros de historia! O Egito
€ muito rico em histérias e lendas ; o
suficiente para incontaveis e inigualaveis
aventuras... Por exemplo, €& com vocé
quando, como e de que maneira vocé
insere o mundo moderno nesse episodio — quase sempre € facil delinear gangues
rivais na aventura, cultos e rituais modernos e estranhos, implosdes que ocorrem
inesperadamente, mas a tempo de ajudar vocé a alcangcar suas metas e objetivos.
Talvez a sua “experiéncia” egipcia seja simplesmente uma Grande Exibicdo levando
a um lugar maior, uma cidade moderna — a justaposicdo de inimigos antigos e
modernos, ou vice — versa, pode ser sempre uma relagcdo dinadmica.

SALVE NO INICIO, SALVE CONSTANTEMENTE E TESTE O QUE TIVER SIDO
CORRIGIDO

Usar o Editor pode ser uma experiéncia
frustrante e a recompensa ¢é ter cautela
quando tentar efeitos ou armadilhas dificeis
e que sdo novas para vocé.

Eu salvo muitas e multiplas cépias para
poder voltar depois de uma subita faléncia
ou um inesperado colapso de um programa
légico e coerente. Algumas vezes suas
fases crescerdo como espirais fora de
controle, assim, n&o tenha medo algum de
dividir suas fases e terminar com duas,
como prémio por uma!
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Tive problemas com o "crescimento" da
minha fase Scotland em Lost Artifact, o
qual resolvi com uma coépia rapida e
“ Willard's Lair ” nasceu. Tendo algo da
arquitetura do lugar ajudou a definir o
ambito inicial da fase, significando que eu
poderia arriscar um grande numero de
armadilhas, truques e estratégias.
Freqliientemente ha uma permuta entre o
tamanho do ambiente construido, o
nimero de inimigos e o numero de
armadilhas, entdo, idealize ja no inicio
qual sera a "natureza" da sua fase.
Willard's Lair teve cerca de 45 "slots"
para armadilhas e estratégias, e
relativamente poucos inimigos - compare
isto com um Tomb Raider normal, com
cerca de 7 itens de armadilhas.
Experimente com suas armadilhas, suas bolas rolantes e paredes de cravos pontiagudos.
Isto € como o "saldao de baile" Atlante que emergiu e a prisdo repleta de cravos
pontiagudos em Willard's Lair. SO porque vocé tem apenas uma uUnica maneira de
emprega-los, ndo significa que ndo haja um uso alternativo inteligente, talvez até mais
“acidental" do que " proposital ".

A ILUSAO DA VIDA

O comportamento padrdo da maioria dos caracteres em Tomb Raider é este: eles o
véem, vém e, entdo, pegam vocé! Usar os gatilhos Al pode levar vocé a melhores
resultados e criar uma maior “ilusdo de vida". Minha tendéncia é ativar os inimigos
cedo, para dar ao jogador a chance de decidir por algum tipo de reagdo. Evite ativar
a invisibilidade de baddies em cantos vazios e atras dos jogadores, a menos que
vocé tenha estabelecido uma " légica ". N&o ha nada errado se Lara estiver
passando aquém de uma porta fechada, ciente de que em algum momento ela sera
ativada e aberta, e que os inimigos chegardo a cantaros !

Os gatilhos Al proporcionardo a Lara a
oportunidade de observar secretamente os
inimigos patrulhando ou vigiando alguma coisa
importante, ou até mesmo fugindo para fazer
algo aparentemente significativo. Isto vem a
acrescentar um imenso "quociente de vida"
a eles; entdo, vocé pode ativa-los para
correrem até a porta, pegar um "pick-up" ou
acionar um switch. Com os seus "bad guys"
demonstrando mais inteligéncia, também vocé
se sentira mais inteligente quando puder
chutar os " traseiros" deles! Uma opcéo
interessante aqui é ativar dois inimigos
visiveis a longa distancia, vindo de duas
diregdes diferentes.

O senso de antecipagdo e uma
dificil escolha pode produzir o
suspense, e ser ateé mesmo
emocionante testemunhar um clube de
matadores descendo pela montanha e
um outro saindo de um depdsito, em
Fools Gold. Havendo "gatilhos" e,
consequentemente, agdes ocorrendo
em grupo ao invés de uma unica agéao
isolada, singular e num estilo linear, o
senso de decisdao do jogador "do que
fazer" se desenvolve e, ai, escolhas
duras e bastante éarduas devem ser
feitas ! ...

Finalmente, DIVIRTA-SE !l "Roma néo
foi feita em um dia", etc....etc....etc... !

Eu gostaria de agradecer a algumas pessoas que me ajudaram a realizar as fases
que desejei criar, as estérias que eu quis contar e, no final das contas, "exterminar"

Lara por milhares de vezes através dos anos!!!
Schmitt, Gary LaRochelle, Kris Renkewitz e a todo o pessoal da CORE DESIGN

Parabéns Rebecca Shearin,

Mike
que

nos permitiram criar, dar continuidade e desfrutar da franquia de TOMB RAIDER GOLD.

PHILIP CAMPBELL
Setembro, 2000

" Por qué vocés ainda nao estio jogando minhas fases? ”
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CRIANDO SEUS
PROPRIOS PROJETOS

O TOMB RAIDER LEVEL EDITOR prové recursos interessantes para muitas fases...
Se vocé deseja criar uma fase inteira do nada, incluindo a criagdo de suas proprias
texturas, em um programa de sua propria escolha, entdo va em frente! Se sente
ter intimidade para modelar uma fase inteira, comece com uma das fases exemplos,
mantendo apenas seus pedagos favoritos - ou construa novas salas para conecta-las
com o todo. E se modelar e texturizar ndo o interessa tanto quanto se divertir com
0 jogo, use um modelo existente, remova todos os inimigos, pick-ups, pecas de
puzzles e gatilhos e, entdo, configure os seus proprios.

Se vocé nao tiver lido a Seg¢do Projetando Tomb Raider, entdo isso faca agora,
antes de continuar! Muitas dicas e técnicas sdo discutidas naquela segdo e irdo
ajuda-lo a formular os conceitos para projetar e construir suas préprias fases. E
preciso ter algumas idéias basicas sobre o que vocé DESEJA fazer e o que PODE
fazer, antes de criar seu préprio projeto.

O QUE VOCE DEVE CONSIDERAR ANTES DE INICIAR SEU PROJETO

e ESCOLHENDO UM WAD (GRUPO DE OBJETOS)

Vocé aprendeu cedo que o WAD contém todas as informagdes para as animagodes
e objetos numa fase em particular. O arquivo WAS (rima com OZ) é uma lista do
que o WAD contém (reporte-se ao topico WAD O QUE ? para uma familiarizagédo
maior com a leitura destes arquivos ). Cada fase - exemplo tem um WAD Unico,
singular, associado a ela — isto significa que vocé tem um total de 7 diferentes
WADS para escolher. Carregando uma das fases — exemplo do projeto, vocé pode
repassar (com a barra de rolagem) a lista dos objetos disponiveis ou usar o Bloco
de Notas (Notepad ) e abrir o arquivo WAS para cada fase e ver o que ele
contém. O modo como estabelecer suas prioridades o ajudara a decidir qual WAD
escolher.

Os arquivos .WAS estdo localizados em TRLE \ Graphics \ WADS
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Talvez vocé queira considerar o seguinte, antes de fazer uma selegéo :

AMBIENTE EXTERNO OU INTERNO

EXTERNO - Ha 4 WADS com capacidade para ambientes ao ar-livre: tutl.was
- karnak.was - coastal.was e city.was. Vocé nao pode, realmente, editar
os graficos de céu porém, ha uma excegado para essa regra — vocé pode mudar
a cor da porgdo superior do céu noturno em City of The Dead, contanto que
preto seja a cor do plano de fundo. Consulte City.was na Sec¢do de Referéncia
para instrugoes.

INTERNO - settomb.was, cleopal.was e catacombs.was ndo tém graficos
de horizontes... se vocé fosse criar uma area ao ar-livre usando qualquer desses
WADS, o horizonte apareceria em preto.

OS INIMIGOS ( BADDIES)

Quais inimigos estao disponiveis ? Se vocé quer um cachorro mau, inimigo, em
sua fase, entdo escolha settomb.was... € o unico WAD que contém um cachorro.
Se preferir um crocodilo, vocé tem 2 opgdes ... karnak.was ou coastal.was, e
assim por diante. Novamente, para uma visualizagdo rapida do que esta disponivel
em cada WAD, recorra ao WADS - GUIA RAPIDO na Segdo de Referéncia.

PUZZLES , CHAVES, ARMADILHAS, ETC. ...

Que tipos de puzzles e armadilhas vocé deseja? Eles se ajustam a idéia geral
da sua fase ? Algumas pecas de puzzles aparecem em mais de um WAD, o que
prové maior flexibilidade em como vocé coloca suas pegas (por exemplo, se vocé
deseja esparramar as pegas por diferentes fases afora, ou vocé seleciona WADS
que contenham as mesmas pegas de puzzles ou usa o mesmo WAD para fases
diferentes ) .

SUPORTES E ELEMENTOS ARQUITETONICOS

Provavelmente seja um fator determinante de menor importancia para a maioria,
mas pode ser também muito importante para outros. As caracteristicas distintas
encontradas nos varios WADS sao, definitivamente, de valor consideravel! Estes
objetos estaticos ocupam varios e diferentes "slots" no script WAS ... a saber,
DEBRIS (Escombros / Ruinas), PLANT (Plantas), FURNITURE (Pecas de Decoragao
e Mobilias), ROCK (Pedras) e ARCHITECTURE (ltens e Pegas Arquitetdnicas).

Para saber o que esta disponivel :

a) Carregue as fases exemplos e repasse (usando a barra de rolagem) o Menu
de Objetos.

b) Abra o Editor. Na barra de Menus Descendentes
cligue em Objects, escolha Load Objects, e carregue um arquivo .WAS
da pasta dos WADS,; entdo repasse para ver os objetos, utilizando a barra
de rolagem .

ESCOLHENDO UM JOGO DE TEXTURA

Além das texturas associadas com cada fase demonstrativa, vocé encontrara uma
pasta chamada EXTRAS com mapas de outras fases de Tomb Raider. Escolher um
WAD ajudarad a ditar sua escolha de texturas, uma vez que vocé NAO PODE editar as
texturas dos baddies e objetos. Entretanto, vocé PODE mudar a iluminagdo e a cor
da iluminagcdo sobre os baddies e objetos ( como demonstrado no Tutorial ), o que
permite algum controle, se acaso vocé quiser compor as texturas, variando a cor
geral dos objetos num WAD em particular. Algumas vezes vocé achara necessario
editar uma série de texturas que tenha selecionado ( Dicas Para Criagao /
Modificagcdo de Grupos de Texturas na Secgdo Técnicas Avangadas).

Entretanto, vocé devera considerar se precisara ou nao de:

Texturas de Agua? Neblina? Lava? Névoa?

Texturas ao arlivre como pedra, areia, folhagem ?

Texturas especiais tais como a do escaravelho em Cleopatra's Palace ?
Qualquer outra textura com sinais ou simbolos especiais ?

CONFIGURANDO

Apenas para manter tudo organizado com esmero e garantir o minimo de problemas
e mensagens de erro mais tarde, configure as pastas de seu projeto com a mesma
estrutura dos demais projetos existentes. Por exemplo, crie uma nova pasta dentro
da pasta MAPS e nomeie-a seja |& como for chamar seu projeto. Vocé desenvolvera
seu préprio sistema para manter a trilha dos arquivos, mas isto s6 sera util se
tudo o que for relativo a um projeto, tiver um nome associado a ele! Faga uma
copia do arquivo de textura que deseja usar e mova-a para dentro desta pasta. Em
seguida, renomeie esta cépia de acordo com o seu projeto. Se desejar mudar o
nome do seu arquivo WAD , veja PADRONIZANDO E PERSONALIZANDO SUAS
FASES , logo adiante, ainda nesta secéo.

REUNINDO O SEU PROJETO
CARREGANDO O ARQUIVO DE TEXTURAS
Uma vez que vocé tenha aberto o Editor, precisara carregar seu arquivo de texturas

(use a barra de Menus Descendentes, clique em Texturas e escolha Load TGA
ou o botdo LOAD TGA sob a JANELA DO EDITOR).
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Vocé pode usar apenas um uUnico mapa de textura por fase. Se preferir texturas de
diferentes mapas, entdo precisara criar um novo mapa de texturas. Veja Técnicas
Avancadas - Dicas para Criar e Modificar Texturas. Uma vez que o projeto esteja
salvo, lembre-se do caminho e localizagdo do Mapa de Texturas. Isto significa que se
vocé mover o mapa de textura depois, recebera uma mensagem de erro quando o
projeto for carregado ( Arg list too big ). Se isto acontecer, recarregue o mapa de
textura , salve seu projeto e entdo, ndo o mova mais, a menos que goste de
criar trabalho extra pra si mesmo! Veja Dicas para Criar / Modificar Texturas para
obter instrugcdes sobre configuracdo de cadeias de animacdo (Animation Ranges),
designagdo de sons e efeitos “bump maps” para texturas.

CARREGANDO OS OBJETOS (O ARQUIVO .WAS)

Observe a pasta WADS ( Trle\ Graphics\ wads ), a pasta onde todos os arquivos
WADS residem . Para ver estes arquivos no modo detalhado do Windows digite
Name, de forma que todos os arquivos comprimidos que constituem o seu WAD
sejam reunidos. Note que cerca de 10 arquivos constituem um WAD (inclusive aquela
extensdo de arquivo . WAS). Vocé talvez possa lidar depois com algum desses
arquivos, mas por hora é o bastante saber a localizagcdo deles. Para ver a lista do
que estd num WAD especifico, abra o arquivo .WAS utilizando o Notepad ou o MS
Word. Confira o fluxograma (File Flow Chart) para uma idéia mais clara da funcgéo
desses arquivos . Para carregar um WAD va para Objects na Barra de Menus
Descendentes e selecione Load Objects ou, entdo, use o botdo Load Objects
sob a JANELA DO EDITOR. Somente os arquivos com a extensdo .WAS séo
visualizaveis. Vocé pode carregar objetos antes de comegar a modelagem ou entao,
mais tarde, quando ja estiver pronto para comecgar a coloca-los. Uma vez que um
WAD seja carregado e o projeto salvo, o WAD sempre sera carregado com o projeto
( contanto que a estrutura do arquivo permanega a mesma!)

IMPORTANTE !
Depois de carregar os objetos e colocar alguns em seu projeto, se vocé carregar um
WAD diferente, todos os objetos que ndo estiverem no mesmo arquivo .WAS irdo
desaparecer do seu projeto... juntamente com todos os seus gatilhos. Esteja certo de
que o WAD que vocé escolheu tem tudo o que vocé deseja, antes de avangar
demais em seu trabalho.

SALVANDO O SEU PROJETO

No Tutorial foi dada muita énfase a importancia de salvar seu projeto usando diferentes
interagbes. Vocé odiaria empregar semanas em um projeto e, entdo, perder tudo !
Lembre-se, quando vocé entra no modo PREVIEW ou produz um WAD, o Editor salva
seu projeto automaticamente, mas quando vocé encerra o EDITOR, o autosave.prj ¢&
também automaticamente removido.

CONSTRUINDO UMA FASE JOGAVEL

O Level Converter (tom2pc.exe) converte o arquivo .TOM num arquivo .TR4 jogavel.

Quando vocé converte o arquivo .TOM em um arquivo jogavel
.TR4, ele automaticamente sobrescreve o .TR4 existente em sua
pasta de dados. Para preservar versdes anteriores de outros projetos feitos usando
o mesmo nome de arquivo WAD, vocé pode renomear o arquivo .TR4 existente
antes de usar o LEVEL CONVERTER ou mové-lo para dentro de uma pasta
segura.

PADRONIZANDO E PERSONALIZANDO SUAS FASES

FAZENDO MUDANCAS NO SCRIPT

O arquivo script.txt é usado para criar um outro arquivo — o Script.dat. Este
arquivo dita a ordem em que as fases estdo, quais sdo os seus nomes, etc.... Auma
certa altura do projeto, vocé poderia querer mudar os nomes das fases, acrescentar
elementos, aumentar as fases, adicionar uma linha de texto na tela de abertura da
sua fase, e assim por diante... Para realizar qualquer uma dessas mudangas, vocé
devera editar o arquivo Script.txt, bem como o arquivo English.txt e executar uns
poucos comandos de DOS. ( Precisa de ajuda ? Consulte o topico DOS 101 na
Segcio de REFERENCIA ). Cada fase em TOMB RAIDER tem seu préprio bloco

de informagdo no arquivo Script. txt. Aqui estd um exemplo de um bloco de
informacédo relativo a fase TEMPLE OF KARNAK, do projeto-exemplo :

Temple of Karnak example level :

[Level]

Name= Temple Of Karnak

Horizon= ENABLED

Layer1=128,96,64,7

Puzzle= 2,Canopic Jar 1, $0001,$0320,$0000,$0000,$0000,$0002
Puzzle= 3,Canopic Jar 2, $0001,$0320,$0000,$0000,$0000,$0002
Puzzle= 1,Sun Talisman, $0000,$0500,$0000,$0000,$0000,$0002
PuzzleCombo= 1,1,Sun Disk, $0000,$0180,$0000,$0000,$0000,$0002
PuzzleCombo= 1,2,SunGoddess, $0000,$04b0,$0000,$0000,$0000,$0002
Puzzle= 5,Golden Vraeus, $0003,$0300,$0000,$0000,$0000,$0002
Puzzle= 7,Guardian Key, $0009,$0300,$0000,$0000,$0000,$0002
Key= 2,Hypostyle Key, $0000,$0400,$0000,$c000,$0000,$0002
LoadCamera= 89366,-258,48077,88372,-1300,45701,0

Level= DATA\KARNAK,110
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MUDANDO O NOME DE UMA FASE

Para mudar o nome de uma fase que aparece na tela Select Level , abra o arquivo
script. txt (encontrado na pasta Script), e digite um novo nome depois da primeira
linha, Name = XXX. Qualquer que seja exibido, tal como um titulo ou uma legenda,
também deve ser incluido no arquivo English . txt.

EDITANDO O ARQUIVO ENGLISH. TXT

Abra o arquivo English. Txt e digite o novo nome EXATAMENTE IGUAL ao que foi
digitado no arquivo Script. txt sobre ou imediatamente sob o nome que vocé esta
mudando. Vocé nado pode mudar a ordem do texto nesse arquivo. (Os nomes séo
encontrados na secgdo Seqiiéncias Genéricas ).

ACRESCENTANDO FASES ADICIONAIS

No arquivo Script. txt, encontre a fase contendo o arquivo WAD que vocé escolheu
para sua nova fase. Copie e cole (Cut & Paste) o bloco inteiro, entdo, faga a insergéao
onde for necessario. Digite o nome da fase como explicado acima e ndo se esquecga
de fazer as respectivas alteragcdes no arquivo English . txt também.

MUDANDO O NOME DE UM ARQUIVO .TR4

Observe o registro depois de Level = DATA\.... Ele deve corresponder ao nome do
arquivo WAD usado para aquela fase. Se vocé usou CITY.WAS, entdo deve registrar
CITY depois de DATA. Como proceder, entdo, se VvOCE& quiser usar 0 mesmo arquivo
WAD para diversas fases diferentes? Nesse caso, vocé deve renomear seu arquivo
WAD (todos os dez arquivos!) e registrar o novo nome dentro do script. (Esteja
certo de que vocé usou a segdo de script para o arquivo WAD que copiou, ou 0s seus
puzzles nao funcionardo). Assim, se vocé mudar o nome de todos os arquivos de CITY
WAD para CITY2, quando criar seu arquivo .TR4 jogavel usando o Level Converter,
esse arquivo .TR4 vira a ser CITY2.TR4, e sera jogavel apenas quando vocé
acrescentar o novo nome ao script. Os novos nomes do arquivo WAD ndo tém que
ser incluidos no arquivo English.txt.

DESATIVANDO CERTAS FUNGOES

Vocé enfrentou um bocado de dificuldade para criar suas fases, e ndo quer que seus
amigos trapaceiem para sair de uma situagdo dificil. Vocé pode desativar esse modo
simplesmente digitando DISABLED depois de FLYCHEAT. O mesmo vale para PLAY
ANY LEVEL (jogar qualquer fase)... Se vocé desejar que os jogadores terminem uma
fase antes que possam passar para a proxima, digite DISABLED depois dessa fungéo.

ALTERANDO AS COORDENADAS DA CAMERA DE CARREGAMENTO

Vocé pode substituir a tela de carregamento da fase (Level Load Screen) e a tela
de recarregamento da fase, deslocando a camera e modificando o seu angulo.

Veja aqui o que vocé deve fazer :

e Temporariamente, coloque Lara na sala que vocé pretende usar para tela de
carregamento.

e Faga um arquivo jogavel .TR4.

. Enquanto “in-game” use a tecla Look Around (olhar em volta) para encontrar o
angulo da camera que melhor exibe a imagem .

. Pressione a tecla F1 — as coordenadas da posigdo, objetiva e sala da camera
irdo aparecer no canto superior esquerdo da sua tela. Estas coordenadas
somente aparecerao com o modo “Flycheat” ativado (enabled) no script !
Agora digite as coordenadas no script e ndo se esquega de acrescentar o
numero da sala! Essas informagdes sdo requeridas no script para carregar as
imagens entre as fases.

MODIFICANDO A TRILHA DE AUDIO INICIAL

A Ultima linha do script para cada segmento de fase é, por exemplo: Level = DATA\
CITY, 105. O numero se refere ao loop de audio que serve de fundo musical
(background) para aquela fase — vocé pode substituir esta trilha de audio registrando
o numero de uma nova trilha de sua preferéncia, depois do nome da fase, como
no exemplo acima.

USANDO COMANDOS “DOS” PARA CRIAR OS ARQUIVOS .DAT

Para que quaisquer mudangas nestes Scripts tornem-se efetivas, vocé tera que criar
novos arquivos .DAT, os quais deverdao ser copiados sobre os ja existentes na
raiz do diretério do seu TRLE:

e Va para sua janela DOS via Prompt MS-DOS, na barra INICIAR do Windows.

. Entre no diretério que contém o script.exe (C:\ Arquivos de Programas \ Core
Design \ TRLE \ Script) e entdo use o seguinte comando : script script.txt

e Vocé deveria ter agora 3 novos arquivos ( Script.dat, English.dat e Strings.H )
em sua pasta SCRIPT. Mova estes 3 arquivos para dentro da raiz do diretério

do seu Editor e as novas alteragdes estardo efetivadas na proxima vez que
vocé jogar.

EDITANDO SONS

Talvez vocé queira mudar alguns arquivos de som ( por favor, seja elegante ! ).
Existem 2 locais diferentes para os diferentes arquivos de som utilizados no jogo.
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A pasta SAMPLES, em SOUNDS , contém, principalmente, todos os sons associados
com Lara, os inimigos e quaisquer armadilhas animadas, puzzles e suportes. A pasta
AUDIO contém todos aqueles sons usados com o gatilho CD, bem como os loops
de audio para os backgrounds (trilhas de fundo).

. PASTA SAMPLES ( Arquivos Standard 22 khz .wav)

Para substituir esses sons, nomeie o0s novos arquivos com OS mesmos nomes
daqueles que deseja substituir e copie sobre os ja existentes. Vocé precisara
criar novos arquivos . SAM e .SFX para aquela(s) fase (s) afetada (s) por
essas (s) mudancga (s) :

Va para sua janela DOS

No diretério LevelSFX Creator digite o seguinte comando DOS :

pcwadsfx settombc. E, é oObvio, use o WAD que vocé deseja modificar
(junto com a letra que a ele estda associada). As letras associadas com
os diferentes WADS sdo as seguintes :

tut 1 Tu (maidscula e minuscula)
settomb c (mindscula)
karnak h (minuscula)
coastal p (mindscula)
cleopal r (minuscula)
catacomb s (minuscula)
city w (minuscula)

Dois novos arquivos (com extensdes .SFX e .SAM) serdo gerados em sua
pasta LevelSFX Creator. Mova estes arquivos para dentro do diretério dos
WADS. Vocé tera que criar um novo arquivo .TR4 para que as alteragbes
surtam efeito.

e PASTA DE AuDIO ( Trilhas de Audio MS-ADCPM - Arquivos 44 khz . wav)

De 0 a 111 - Copie sobre os arquivos existentes para mudar as trilhas de
audio. As alteracdes se tornardo efetivas assim que vocé abrir o jogo, uma vez
que esses sons ndo estdo integrados ao arquivo .TR4.

ALTERANDO OS GRAFICOS DA TELA DE CARREGAMENTO (LOAD SCREEN)

Vocé tem varias opgbes aqui:

A PRIMEIRA TELA DE CARREGAMENTO

Simplesmente substitua o arquivo load.bmp (na raiz do diretério) pela imagem de
sua escolha. Verifique se ela tem o mesmo tamanho e formato do arquivo
existente. As mudancas estardo efetivadas na proxima vez que o jogo for aberto.

TITULO E TEXTO DO LOGO “FRONT END”
Para modifica-los, € preciso usar um outro comando DOS :

e Crie sua nova imagem uklogo.BMP e salve-a primeiro como um arquivo
.RAW. Copie sobre os arquivos existentes na pasta Logo (C:\ Arquivos de
Programas \ Core Design \ TRLE \ Logo).

e Abra sua janela DOS. No diretério de Logo digite o comando : packer uklogo.raw

. Agora mova o novo arquivo uklogo.DAT para dentro da pasta de dados DATA.
As alteragbes serdo efetivadas na préoxima vez que vocé abrir o jogo.

TELAS DE CARREGAMENTO DE FASES

Veja o toépico Alterando as Coordenadas da Camera da Tela de Carregamento,
abordado na pagina anterior, ainda nesta secéo.

MODIFICANDO O FLYBY DO TiTULO
e TITLE .PRJ

Na pasta MAPS vocé encontraréd o projeto Title Flyby. Ele é carregado como
qualquer outro projeto. Vocé pode modifica-lo ou, entdo, criar um inteiramente
novo. Se vocé usar um WAD diferente ndo pode esquecer de registra-lo no
script. Nao se esquega, ainda, de que vocé também pode substituir a trilha de
audio, registrando um numero de trilha diferente na ultima linha de registro de
Title, no Script.

Agora vocé tem todas as informacdes de que precisa para seguir por conta propria.
As proximas segdes do Manual introduzem técnicas n&o abrangidas pelo Tutorial
e também incluem os parémetros especificos necessarios aos objetos, a fim de que
vocé possa utilizar muitos artigos e itens do grupo de objetos. Sera de muita
utilidade dar uma olhada em tudo, assim, ao menos, podera ter uma idéia de
onde encontrar a informacado desejada, quando dela precisar !
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TECNICAS AVANCADAS

Vocé ja tem agora uma boa base para construir uma fase, porém, ha mais para
aprender. Surpresa ! Seria impossivel explicar todos os detalhes para uma mesma
fase como fizemos no Tutorial, assim, caberd a vocé fazer investigagdes, pesquisar e
concluir o processo. Instrugdes para muitas técnicas ndo abordadas no Tutorial serdo
dadas a seguir, juntamente com a referéncia para aquelas mesmas técnicas usadas
nas fases exemplos. As fases de Tomb Raider Last Revelation fornecidas com o
Tutorial n&o sado fases terminadas e ndo tém a funcdo de serem jogadas como
tal. Elas foram incluidas para exemplificar as varias técnicas e também serem
usadas como uma espécie de trampolim para aqueles que ndo desejam construir
seus proprios “mundos”, mas que preferem gastar o seu tempo planejando jogos.

Umas poucas dicas importantes antes de vocé comegar sua investigagao ...

. Familiarize-se com a fung¢do Find Object, logo abaixo de Objects, na Barra
de Menus Descendentes e use-a parair diretamente a um objeto numa fase,
assim vocé pode ver exatamente como ele estd colocado e configurado.

. Use os botdes Object To Trigger e Trigger To Object para encontrar gatilhos
e objetos interligados e encadeados. Quando vocé selecionar um objeto,
aperte o botdo Object to Trigger e ele o levara ao gatilho e vice-versa.

. Quando vocé estiver observando um objeto, n&o se esqueca de usar a
tecla "O” para abrir a janela Object Code Bits. Muitas fungdes especiais
estdo sinalizadas nesta janela e vocé precisara checar para ver quais séao.
Um bom exemplo é um item pick-up colocado sobre um pedestal ; &
necessario que um numero especifico seja registrado na janela Object Code
Bits, para que a animagdo do pick-up seja ativada corretamente ... vocé ja
fez isso, quando configurou os gatilhos para as pecas de puzzles na fase
do Tutorial.

e Clique sobre os gatilhos que vocé vé na grade de VISAO PLANA. Cada
clique repassa tudo a respeito dos “Objects to Triggers ” ( objetos para
gatilhos ) existentes num Uunico quadrado ou zona de quadrados. Se houver
um gatilho especial na pilha, lembre-se de que este afetara todos os
outros gatilhos.
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. Cliqgue na caixa de texto para os “triggers”, a esquerda do botao trigger,
para ver se ha algum gatilho especial configurado. Ndo se esqueca de anotar
os registros do botdo “one shot” e também dos botdes de codigos “code bits”.

Instrugbes para mais técnicas avangadas relacionadas aos exemplos, s&o fornecidas
abaixo :

DICAS DE MODELAGEM

GRANDES AREAS AO AR-LIVRE

A maior desvantagem aqui é a limitagdo da distancia, algo em torno de 18 quadrados.
Observe as fases KARNAK e COASTAL RUINS para ver como a ilusdo de um
grande espago foi criada, e como as paredes e terrenos foram habilmente
empregados para minimizar o problema com a cor negra do horizonte.

Ndo se esqueca de usar o botio “O” sob a grade de VISAO PLANA,
que é a chave de abertura para “ Mundos Exteriores”

Esse botdo também movimentara as trancas de Lara sob a brisa!

Talvez vocé queira mudar a trilha de audio quando passar de ambientes internos para
areas externas, ou vice versa. Vocé se lembra em Criando Seus Préprios Projetos
de que toda fase tem um Iloop de audio inicial designado para ela ? (Vocé
pode descobrir qual é observando o arquivo script.txt). Observe a fase KARNAK,
sala 23 . Apenas o lado externo da porta que conduz para o interior € um gatilho
para a mesmo loop de audio determinado no script. E apenas o lado interno da
porta € um gatilho para o loop de audio no interior do recinto e que, uma vez
ativado, anula o outro. Se Lara voltar para area externa novamente, o loop de
som externo sera reativado.

CANTOS DIAGONAIS - “NO COLLISION” E TRANSPARENCIA APLICADA AOS
“VESTIGIOS” DE TRIANGULOS

Vocé aprendeu a maioria dos fundamentos de modelagem no Tutorial, com excegdo de
um : a criagdo de cantos diagonais entre portais ou portas verticais. As aberturas
dos portais sdo “cortes” em angulos retos ao redor dos quadrados azuis ; assim,
quando um portal é criado entre duas salas onde cantos diagonais estdo envolvidos,
metades de tridangulos ficardo ressaltadas para fora do portal, havendo, portanto, a
necessidade do uso da transparéncia e do recurso “no collision” . Sem estas
configuracdes Lara pareceria estar andando sobre a superficie da agua ou suspensa
no ar. A melhor maneira de entender como realizar esta tarefa é observar o modelo
demonstrativo antes e depois de ter lido o tépico “No Collision” .

Em Tomb Of Seth, sala 15, observe o lado inferior de um desses tridngulos (eles
aparecerdo em CINZA com o botdo FACE EDIT ativado e em MARROM com o
FACE EDIT desativado), e com o declive realgado debaixo desse tal triangulo.
Mova-o para baixo em 1 ou 2 cliques e entdo podera ver o quadrado do teto acima
dele. Vocé notara sua parte de tras virada para baixo em 1 clique, quebrando-o,
desta forma, em 2 superficies triangulares separadas.

NO COLLISION

Talvez vocé queira perguntar o que ha de tado dificil sobre a aplicagdo do recurso
No Collision a um quadrado. Primeiramente, a fim de aplicar corretamente o
recurso No Collision e evitar receber uma mensagem de erro quando vocé produzir
o WAD, vocé deve designa-lo para um segmento triangular de um quadrado com
uma superficie quebrada - ele nao pode ser aplicado a um quadrado plano.
Isto ndo constitui um problema para o tridngulo ressaltado no portal da sala
conectado sobre um declive angulado, porque a superficie do quadrado estava
"quebrada" quando o declive foi criado. E uma outra estéria o declive da sala
debaixo. O bloco quadrado de construgdo que cria aquele declive é de fato um
quadrado do chao que se encontra, 1a em cima, com o quadrado do teto. Lembre-se
gque um quadrado com uma superficie quebrada pode tocar o teto, ao contrario de
um quadrado plano que cessa a 1 clique curto do teto. Assim, vocé esta com um
quadrado plano do teto partido, de certa forma intercalado entre o topo e a base
de dois declives — sua metade triangular estéd ressaltada no portal (a direita, sob
a primeira das salas acima). Vocé nao pode aplicar o No Collision para ele
corretamente porque ele ainda é uma superficie plana (a outra metade do tridangulo
estd, nesse momento, escondida entre a base e o topo de dois declives). O que
vocé deve fazer é selecionar o quadrado plano do teto em questdo e, entdo, apontar
a seta para o canto da porgdo escondida e dobra-la para baixo (ou para cima) com
1 clique (botdo CEILING - ou +) para quebrar sua superficie em 2 triangulos. Agora
o recurso No Collision pode ser legitimamente aplicado a porgdo que ficou
ressaltada no portal. O triangulo se tornara marrom uma vez que o recurso “No
Collision” tenha sido aplicado.

COR PARA TRANSPARENCIAS

E necessario aplicar uma cor transparente a esses pedagos de triangulos, a fim de
escondé-los da visdo. Quando for aplicar uma cor transparente a quadrados
entre salas, use a cor transparente cinza, aolado da primeira cor, preta, no canto
superior esquerdo da paleta de cores, abaixo da JANELA DO EDITOR.
Evidentemente, se seu portal tiver uma superficie de agua, vocé devera aplicar a
textura de agua com o botdo TRANSPARENCY ativado. Quando vocé visualizar
a sala com o botao LIGHTING ativado, a cor transparente cinza aparecera branca
ou invisivel.
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TRANSPARENCIA ENTRE PORTAS
TOGGLE OPACITY 2... NOVAMENTE'!

. COBWEBS (Teias de Aranhas)

Vocé aprendeu a criar agua, com muito sucesso, usando o botdo Toggle Opacity 2.
Se vocé se recorda, este botdo permitiu a colocagdo de texturas numa abertura.
Contudo, Lara ainda poderia atravessa-lo. Os efeitos cobwebs ( teias de aranhas)
sdo criados quase que do mesmo modo que a agua, mas eles estdo nas aberturas
horizontais (bem, a maioria deles!) ao invés de estarem em aberturas verticais !
Veja a sala 36, em Tomb Of Seth, para decifrar algumas dessas passagens
assustadoras. Lembre-se: para a opacidade, na grade de VISAO PLANA, clique na
abertura do portal para seleciona-lo ( destacado em verde), e aperte o botdo Toggle
Opacity 2. Depois dessa etapa vocé pode aplicar as texturas com os botdes
TRANSPARENT e DOUBLESIDED ativados.

Se vocé ja tiver observado esses “portais cobwebs” antes, deve ter percebido a
tonalidade cinza transparente, novamente... as areas do portal que nao requerem a
textura cobweb poderdo parecer opacas se vocé ndo tiver aplicado a transparéncia...
e tal como no caso dos “vestigios de triangulos”, vocé deve fazer uso da cor
transparente cinza entre salas.

e NEVOA, NEBLINA

Provavelmente agora vocé possa adivinhar como criar a névoa da Sala 56 de City
Of The Dead. Novamente, isto requer algum planejamento, uma vez que vocé deve
construir uma sala separada, em baixo, a fim de criar o “portal” ao qual seréao
aplicadas as texturas de névoa (TOGGLE OPACITY 2 com os botdes TRANSPARENT
e DOUBLESIDED ativados) .

A sala de névoa (semelhante a sala de agua), deve ser bastante rasa, uma vez que
pareceria um pouco estranho Lara caminhando com a névoa ao nivel dos olhos. Se
vocé fizer uma grande area de névoa e quiser algumas ilhas para vasculhar, construa
porgdes dos cumes das ilhas na mais alta das duas salas, ANTES de fazer a
abertura do seu portal. E, para criar um efeito de névoa sobre a agua, construa uma
sala rasa de névoa acima da sala de agua... alguns efeitos compensam o trabalho
extra! Clique sobre o botdo M (Mist) e estabelega o valor para o efeito especial de
névoa. Confira citytext.tga para ver como sdo as texturas de névoa.

TOGGLE OPACITY
e JANELAS, GRADES NO CHAO E SIMILARES ...

Vocé poderia pensar que basta colocar uma textura com um fundo transparente para
criar um efeito de janela entre duas salas mas ... ndo é bem assim!

Quando quiser criar um efeito de transparéncia entre duas salas, tais como janelas
gradeadas, fendas, grades no chao, jaulas, etc., mas ndo deseja que Lara passe
por estas aberturas, use o botdao TOGGLE OPACITY.

O botio TOGGLE OPACITY permite transparéncia, mas NAO passagem.

Vocé deve aplica-lo em ambos os lados, a menos que seja uma situacdo onde
Lara s6 possa atravessar numa Unica direcdo ou sentido. Verifiqgue as salas
125 e 38 em Catacombs e Tomb Of Seth, sala 36.

FUNGOES ADICIONAIS DO MENU DE EFEITOS ( EFFECTS)

e FLYBY CAMERA

Encontre instrugbes completas e quadro com parametros especiais na Segao de
Referéncia. Para um bom resultado, divirta-se ao usar mas ndo abuse da camera
Verifigue as salas 109, 17 e 29 de Tomb Of Seth; salas 128 e 16 de Coastal
Ruins e sala 128 de Cleopatra's Palaces .

e FOG BULB

Vocé pode criar 6timos e densos nevoeiros com este efeito especial, o Fog Bulb,
mas ele nao exibira nada, a menos que vocé tenha ativado a configuragéo
Volumetric FX no menu Setup no inicio do seu jogo. O Fog Bulb ¢ usadoem
combinagdo apenas com o Flipeffects. Vocé deve digitar e confirmar (tecla
ENTER) o numero 28 na caixa superior direita da janela “Trigger” para o efeito
fog (fog effect) e um nimero “X” na caixa Timer para obter uma coloragéo
especifica ( veja a Tabela de Cor RGB Para o Efeito Fog, na Secao de
Referéncia ). O gatilho flipeffect ¢é usado na sala 30 de Tomb Of Seth (ativado
através da camera Flyby) para acionar todos os fogs na fase. O efeito fog
funciona bem com raios claros, como se pode observar na sala 36.

¢ SINKS

Sinks s&do usados nas salas de aguas exclusivamente para criar correntes para
puxar Lara para um lugar diferente ou evitar o seu acesso a areas onde ndo ¢é
desejado que ela va. Uma vez colocado, vocé pode determinar a forgca de um
sink convocando o Menu “O” e clicando os botdoes numerados 1,2,4,8 ou
16. Vocé pode combinar botdes para fixar diferentes intensidades de forga.
Gatilhos devem ser colocados e frequentemente uma zona de gatilhos ¢é utilizada.
Também é possivel empilhar gatilhos em um quadrado para aumentar a intensidade
da forca. Veja os sinks de Karnak, nas salas 47,41, 120 e os das salas 40
e 12, em Coastal Ruins.
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e« SOUND

E possivel instalar qualquer dos sons disponiveis na janela que se abre (Select
Sound), quando vocé escolhe a opcdo Sound no menu Effects. Quando colocado
no mapa, um pequeno icone de som aparecera. Especificamente estes sons néao
precisam ser engatilhados, mas estdo programados para ativar numa base de
proximidade (por perto). Ha uma captura, porém. Seja qual for o som que vocé
escolher neste menu, ele tem que estar nos arquivos de sons em seu WAD. Como
saber se esta ? Vocé deve consultar o arquivo sound. txt (TRLE\ Sound \
Level SFX Creator) e confirmar se a letra associada ao seu WAD (veja Criando
Seus Proprios Projetos - Editando Sons) estd ao lado do som que vocé deseja
utilizar. Se n&o estiver, vocé deve acrescentar (enter) a letra para o WAD do
seu projeto ao lado do arquivo de som que pretenda colocar em sua fase e, entdo,
criar os novos arquivos .sfx e .sam como descrito no tépico Editando Sons. Se
estiver acrescentando sons suplementares ao seu WAD, seja seletivo e néo
acrescente muitos... O acréscimo de sons aumenta o tamanho dos arquivos. Uma
boa idéia é anotar os tamanhos dos arquivos antes e depois de fazer alteragdes ...
assim, se algo falhar, vocé tera nogdo das possiveis causas e de como resolver os
problemas. As vezes, a utilizagdo destes sons instalados pode causar o travamento
do Editor, assim é aconselhavel salvar o projeto ANTES de os colocar em seu
mapa. Verifiqgue Cleopatra's Palaces, sala 70. Diversos loops de som de fontes
d’agua foram colocados ao redor do manancial.

INIMIGOS E SUAS INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS (Al)
DESIGNANDO UM COMPORTAMENTO PARA UM BADDY

Vocé colocou e engatilhou alguns poucos inimigos no projeto tutorial e aprendeu um
bocado sobre a inteligéncia artificial (Al) dos inimigos disponiveis naquele WAD em
particular. Para instrugbes especificas sobre como usar os inimigos em cada WAD,
reporte-se aos WADs adequados na Segdo de Referéncias.

Se os inimigos (baddies) ndo apresentam um comportamento especial, eles apenas
perseguem Lara assim que sdo ativados (por gatilhos). Para dar a um baddy um
comportamento especial, vocé precisa colocar um OBJETO “ Al” sobre um
quadrado, juntamente com o baddy cujo comportamento vocé esta modificando.
Os baddies “apanham” as suas instrugdes por intermédio dos itens *“ dummies ”
( modelo postico, falso; manequim; representacédo ficticia; item postico, substitutivo e, na
linguagem popular: “ testa de ferro ” ) nullmeshes de Al Nem todos os baddies
estdo programados para funcionar com todas as instrugées Al disponiveis... &
preciso experimentar e testar. Na sequéncia, damos apenas um exemplo e um guia
simples e rustico. As varias Als funcionam, principalmente, com o Baddy_1,
Baddy_2 e os SAS Guard:

o AI_GUARD

Faz o guarda mover sua cabeca, olhando a esquerda e a direita, abrangendo um
campo com 180° de visdo. Deixar um AI_MODIFY sobre o bloco, fara também o
guarda olhar tdo somente para frente. O guarda comega a atacar tdo logo Lara
apareca diante dele ou, em alguns casos, quando ela entra no seu campo de visao
e /ou apanha algo num quadrado dele.

e AI_AMBUSH

( Emboscada, cilada, tocaia; atacar de emboscada ). Faga o baddy correr para um
determinado quadrado, deixando um objeto ambush sobre o quadrado dele e outro
sobre o quadrado para onde vocé deseja que ele va.

e AI_PATROL 1&2

Para fazer um baddy correr em patrulhamento por entre dois pontos, deixe um
objeto AI_PATROL1 sobre o quadrado dele, e deixe também um outro objeto
AI_PATROL1 em algum outro lugar no mapa e, finalmente, um AI_PATROL 2 em
outro local. O baddy irda do segundo AI_PATROL1 para o AI_PATROL2 e
voltara novamente. As condicbes para perseguir Lara sd&o as mesmas do
comportamento do GUARD.

e AI_MODIFY

Deixe um AI_MODIFY sobre um bloco com o AI_GUARD para fazer o guarda olhar
apenas para frente.

e AI_FOLLOW

Os baddies com seus comportamentos sdo provavelmente um “deleite” ... Para
fazer um baddy esperar por Lara, para que ela o siga aum ponto especifico do
mapa, deixe um objeto AI_FOLLOW sobre o seu bloco, e deixe um outro
AI_FOLLOW sobre o mapa, no local onde desejar que o baddy va. Use esses
objetos para induzir os baddies a mostrar para Lara um switch ou uma sala
secreta. Se ao contrario, Lara atacar o baddy, ele esquecera imediatamente o
comportamento a seguir e a atacara (com excegcdo do que ocorre com o Guia em
Tomb Of Seth, Lara nao podera mata-lo e ele ndo a atacara).

e AlLLX1 e Al_X2
Deixe um desses objetos sobre o quadrado do baddy SAS GUARD para fazé-lo

detonar granadas ( se vocé deixar um AI_X1 sobre um baddy diferente, e ele for
ativado primeiro, o baddy Al_X2 nao detonara as granadas ).

NOTA : Se vocé colocar um HEAVY TRIGGER sob um ponto de um AMBUSH
ou de um AI_PATROL, o baddy o ativara quando chegar Ia.
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REGRAS GERAIS SOBRE “BADDIES”

. Um baddy nunca é visivel até que ativado (por gatilho).

e A zona de um baddy é basicamente a area onde ele pode se comunicar e
depende das animagbdes que ele possui.

e A Al em Tomb Raider permite, a principio, que qualquer baddy siga Lara do
fim de um mapa para outro. Entretanto, por razdées de jogabilidade e memodria, a
maioria dos baddies ndo tem as animagbes requeridas para subir ou descer dos
blocos ou para saltar muito longe. Na verdade, a média baddy permite alteragdes
de apenas 1 clique de altura para cima ou para baixo.

. Com relagado aos declives, se o desnivel na altura comum de um bloco para o do
lado for maior que 1 clique, entdo, a maioria dos baddies ndo estara apta a
subir ou descer dele.

. Baddies nunca podem ( mesmo se estiverem saltando ou voando ) passar sobre
um declive ilegal (illegal slope). Por exemplo, aquele sobre o qual Lara néo
poderia permanecer em pé.

. Zonas de boxes (boxes bloqueadores) sdo colocadas onde vocé pretenda interromper a
circulagdo ou a viagem dos baddies. Uma vez tenham sido implantados, esses
quadrados aparecem na cor cinza ( use-os com moderagao !). NOTA: Inimigos
voadores nao podem ser parados dessa maneira.

e Vocé pode colocar um item pick-up (muni¢cdes, armas, medi-packs) sobre
0 mesmo quadrado que um baddy, e um pick-up sera deixado sobre o
mesmo quadrado onde ele morrer. Este método poderia ser excessivamente
utilizado mas, é claro, nao faria muito sentido langar um escorpido e assistir
ele se transformar num grande medi-pack... ou faria!?

PUZZLES E CHAVES

Cada WAD contém diversos puzzles diferentes ... alguns mais que outros. Néo ¢é
recomendado usar todos os puzzles individuais disponiveis, mas numerosos foram
providos para proporcionar uma variedade de escolha, especialmente se vocé quiser
usar diferentes WADs com pecas de puzzles espalhadas por diferentes fases.
Infelizmente, sem as vantagens da dificil e ardua codificagcdo, vocé nao podera usar
qualquer "clip” (cut scene) pré-produzido como “recompensa” por completar um
puzzle, mas com um pouco de talento, habilidade e uma camera flyby , a sua
disposi¢gdo, vocé pode inventar e produzir o seu proprio clip!

Confira USANDO CODIGOS PARA GATILHOS na Secdo GATILHOS - DICAS E
TRUQUES, seguinte, para aprender como colocar e configurar puzzles mais complexos,
que requerem multiplas acdes para serem ativados.

UMAS POUCAS DICAS GERAIS

. Sempre estude as pegcas do puzzle antes de colocar qualquer uma, para ter
certeza de que esta claro pra vocé como as muitas partes sdo usadas...
alguns puzzles tém pecas que sdo combinadas e, nesse caso, vocé nunca
coloca a imagem combinada de ambas as pecgas. Geralmente, vocé sé
coloca as pecas que Lara precisa encontrar e, depois, a "cavidade” do
puzzle. NUNCA coloque um “puzzle_done” (puzzle completo, combinado)
em seu mapa !

. No Tutorial vocé aprendeu como configurar isso, assim o jogador néo
poderia deixar a area até que a pecga do puzzle fosse encontrada. Evite
criar uma situagdo onde o jogador possa chegar ao fim da fase e néo
seja capaz de completar o puzzle (e ai nao termina a fase), sem que
tenha que repassar todas as etapas... especialmente se isto envolver muito
tempo e se a distancia for longa. ENFADONHO! ...

e Tal como os pick-ups, vocé pode deixar as pegas de puzzles ou chaves
nos mesmos quadrados que os baddies, para Lara recolher no momento
em que eles se “desintegrarem”. Novamente, faca uso do bom senso e
nao exagere ...

e Vocé pode precisar configurar cédigos especiais no OCB para que um
puzzle funcione corretamente. Por exemplo, sdo necessarias configuragdes
especiais para apanhar um item sobre um pedestal ou para retirar um
escaravelho da parede com a crowbar (pé-de-cabra). Veja o toépico
OBJETOS GERAIS DOS WADS - CONFIGURAGOES PARA PICK-UPS &
PUZZLES, para uma lista destes codigos para configuragdes.

GATILHOS - DICAS E TRUQUES

Antes de dar uma olhada nos diferentes Gatilhos (Triggers) e o que eles podem
fazer, confira o TRIGGER TRIGGERER ! (Ativador de Gatilhos).

TT - O TRIGGER TRIGGERER (ATIVADOR DE GATILHOS)

Vocé talvez tenha lido a respeito do TRIGGER TRIGGERER enquanto navegava
pela Secgdo Interface do Editor, ou talvez o tenha visto enquanto visualizava o
Menu de Objetos. O TT ¢é um item “dummy” nullmesh, que é colocado sobre
0 mapa. Vocé seleciona o quadrado onde ele foi colocado e aperta o botéao
“T*” (aolado do botdo “B”, sob a grade de VISAO PLANA ).
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O quadrado tera uma linha azul escuro circundando suas bordas, Vvisivel tao
somente na grade de VISAO PLANA. Agora coloque um gatilho para ele sobre
um switch ou em qualquer outro lugar que vocé queira que o TT venha a ser
ativado.  Gatilhos colocados sobre o quadrado com este nullmesh NAO SERAO
acionados até que o nullmesh TT seja ativado. Dessa forma vocé pode colocar
gatilhos para inimigos, armadilhas, o que quer que seja SOB o TT, e Lara podera
caminhar sobre os gatilhos "congelados", sem ativa-los, até que vocé queira que
ela o faga. Isto é conveniente quando Lara estiver se aventurando dentro de uma

sala, ao fim de um corredor, e vocé desejar que ela ative baddies em seu
caminho de volta ...
Vocé encontraréa bons exemplos ao longo das fases — use a fungdo Find Object

para localizar o nullmesh ; em seguida use o botdo Object To Trigger para
localizar o gatilho, ou verifique a Sala 76 em Tomb Of Seth. Observe que ha
duas salas com o numero 76, uma contendo o nullmesh TT e a outra com o
gatilho para o TT. Vocé pode dar as salas o mesmo nome, se isto |he ajudar a
manter o controle das coisas (o numero real das salas estd entre parénteses, sempre
ao lado do nome que lhe foi atribuido).

KILL ALL TRIGGERS

Este € um objeto “dummy” nullmesh encontrado no Menu de Objetos, porém, ja
nao estd mais em uso.

JANELA “ SET TRIGGER TYPE” OPGOES DE GATILHOS

O padrédo para a configuracdo das opgoes de gatilhos ¢é “ Object” porque na
maioria das vezes vocé estd montando um gatilho para um objeto especifico.
Contudo, vocé tem recursos para criar alguns efeitos verdadeiramente surpreendentes.
Clique na janela de texto (OBJECT) ao lado do botido TRIGGER para abrir um
Menu ( janela “ Select What To Trigger ” - Selecione o Qué Engatilhar ), com as
seguintes opgdes :

FLIPMAPS (NAO CONFUNDA COM FLIPEFFECTS!)

Flipmaps sido usados para criar eventos ou mudancas de estado. Sao perfeitos para
terremotos, inundagdes, mudangas de correntes de aguas, fazer portas desaparecerem,
tornar luzes “On” ou “Off’, e assim por diante... Salas “ flipadas ” (flipped
rooms) sdo basicamente coépias de salas existentes que podem ser engatilhadas para
se tornarem ON ( ativas ) e OFF (inativas ). Em geral os gatilhos para flipmaps
sao configurados fora do campo visual da atual sala flipmap porque vocé néo
deseja ver o mapa ‘"estremecer" de um estado para outro.

Para criar uma sala flipmap, clique sobre o botdo F sob a grade de VISAO PLANA
ou escolha Flip Map na barra de Menus Descendentes, sob Room . O fundo
branco da Janela do Editor se torna preto quando vocé estd numa sala “flipada”.
Faca quantas mudancas desejar e, em seguida, use o comando ALT + F para
retornar a sala nao - flipada (un-flipped ).

Selecione um quadrado onde vocé queira colocar o gatilho e

cligue sobre Object, ao lado do botdo TRIGGER . Clique sobre “flipmap” e
confirme (Okay). Vocé pode digitar um numero na caixa préxima ao F para
controlar quais flipmaps serdo ativados, a que horas (esteja certo de que o mesmo
numero estd registrado ao lado de flipmap na janela set trigger type). Todos os
flipmaps correspondentes serdo ativados quando acionados por um gatilho .

DICAS PARA A CONSTRUGAO DE UMA SALA FLIPMAP

. Sempre construa totalmente, ou seja, texturize e ilumine uma sala ou salas
que se pretenda sejam salas flipmaps ; isto poupa um bocado de tempo.

. Esteja certo de que a entrada e a saida das salas foram conectadas antes de
vocé “flipar” as salas — vocé nao podera unir portas de uma sala “flipada”
com uma “nédo-flipada”.

. Numa sala “flipada” as opacidades podem ser livremente alteradas, assim
como o status das salas de &aguas.

e Apenas objetos ndo estaticos podem ser colocados numa sala flipada....
isto significa basicamente que vocé pode colocar apenas objetos encontrados
nos slots plants, rocks, architecture e debris. Entretanto, vocé pode colocar
inimigos e outros tipos de objetos animados tais como um emissor de chamas
(flame emitters) numa sala regular e, depois, engatilha-los para uma sala
flipada. Eles aparecerdo numa sala flipada, uma vez que tenham sido ativados.

. Inimigos, algumas vezes, ndo funcionam muito bem ao redor de salas flipmaps.
Eles podem ser colocados, porém, algumas vezes, a colisdo torna-se confusa.
Tentativas e erros sao inevitaveis...

. Para deletar um flipmap, simplesmente pressione o botdo F enquanto na
sala flipada. Uma janela se abrirda perguntando se vocé realmente deseja
deletar aquela sala. Esta operagdo elimina apenas a sala flipada.

Ha muitos e grandes exemplos de flipmaps ao longo das fases. Quando for
verifica-los, lembre-se, vocé nado pode selecionar diretamente uma sala flipada
usando o botdo Select. Vocé vera a sala flipada listada, mas deve ir, entdo, para
a sala original e usar o comando ALT + F para chegar a versdo da sala flipada.
As salas 107 e 109 de Tomb Of Seth provém bons exemplos de &gua se
transformando em lava e a sala 72 cria a ilusdo de uma areia que escorre,
enchendo toda a sala.

FLIPON E FLIPOFF

Estes gatilhos s&o usados em conjunto com os FLIPMAPS, mas nédo séao

utilizados com freqiéncia. S&o uteis quando, numa dada ocasido, seja necessario
tornar um flipmap ativo e, em seguida, inativo novamente.
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Mais uma vez, certifique-se de ter digitado o numero adequado do flipmap na caixa
ao lado de FLIP ON ou FLIP OFF. Verifique a sala 159 para gatilhos FLIP
ON e FLIP OFF.

TARGET (OBJETIVA)

Use a camera target para apontar uma camera (basica ou fixa) para qualquer
outra coisa, mas ndo para Lara. Um nullmesh “ Camera Target” (do menu de
objetos) ¢é colocado onde vocé deseja que a camera aponte e ambas séo
engatilhadas num mesmo quadrado. O gatilho nullmesh “camera target” tera,
entdo, designado a opgdo “target” (alvo), assim a camera saberd apontar para o
alvo desejado, ao invés de Lara.

As fases demonstrativas estdo cheias de exemplos de cameras targets... Use a
funcdo Find Object para localizar o nullmesh Camera Target .

FINISH
Use este gatilho para ativar o fim da fase ou saltar de uma fase para outra.

e ENCERRAR A FASE - Use este para engatilhar o fim da fase. Vocé deve
incluir o numero da préxima fase que deseja carregar (load) na caixa ao
lado de FINISH. Veja Tomb Of Seth, sala 57.

e SALTAR ENTRE FASES - O gatilho FINISH também é usado em conjunto
com o nullmesh Lara Start Position ( Posigcado Inicial de Lara ) para
transitar entre mapas, ou seja, ir e voltar de um mapa a outro. Os gatilhos
Finish e Lara Start Position, fixados com um mesmo valor numérico, devem
ser posicionados em cada ponto de Entrada/ Saida.

CcD

Ativa uma trilha da pasta de Audio, da raiz do diretério. Ative diferentes sons
ambientes para diferentes locais usando os gatilhos CD em qualquer lado da porta,
na medida em que Lara se locomove para dentro ou para fora dela. O numero da
trilha deve ser registrado na caixa aolado de CD. Gatilhos de sons usam cédigos
(Code Bits) na caixa “Trigger” para permitir a execugcdo de uma trilha por mais
de uma vez. Antes de TR 3 vocé podia executar uma trilha de &udio apenas uma
Unica vez ! Uma trilha de audio pode ser executada até 6 vezes através da
configuragcdao dos coédigos, como veremos a seguir:

CODE BITS

Bit 1 ON ON OFF OFF OFF OFF
Bit 2 ON OFF ON OFF OFF OFF
Bit 3 ON OFF OFF ON OFF OFF
Bit 4 ON OFF OFF OFF ON OFF

Bit 5 ON OFF OFF OFF OFF ON

FLIPEFFECTS

Flipeffects sdo um meio de engatilhar e ativar coisas que ndo tenham um controlador
especifico. Eles séo unicos. Por exemplo, causar o estremecimento da tela ou
langar um efeito sonoro num quadro particular de animag¢do de um baddy. Entretanto,
muitos desses efeitos sdo “hard - coded” e ndo podem ser inseridos no LEVEL

EDITOR . Tal como o gatilho CD, vocé tem que especificar o0 numero do
flipeffect. Registre (Enter) esse numero na caixa ao lado do FLIPEFFECT. A lista
de efeitos “ flips ” estdo na Secdo de Referéncia. Para obter uma |lista

completa dos flipeffects, consulte o topico ACONFIGURAQAO DOS DIVERSOS
TIPOS DE GATILHOS, na SEGCAO DE REFERENCIA.

NUMERO )
DO EFEITO DESCRICAO
2 Executa um efeito sonoro de inundagdo ( provendo o som que &
atribuido para a fase)
4 Usado para o encerramento da fase
7 Ativa todo terremoto programado para a fase
10 Executa o efeito sonoro correspondente ao numero que estiver

registrado no campo timer
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NUMERO -
DO EFEITO DESCRIGCAO
11 Executara um efeito sonoro de explosédo
28 Estabelece a cor RGB do FOG na versdo PC para o valor que
estiver registrado no campo timer. Veja a tabela na Secgdo de
Referéncia. Este efeito s6 pode ser visto se o Volumetric FX
estiver ativado menu de configuragdgo ( SETUP ) do jogo.
30 Usado na fase de treinamento e com o Guia para rastrear o
“ progresso ” de Lara.
31 Elimina, destréi qualquer escaravelho que esteja atualmente ativo.

As fases demonstrativas estdo repletas de exemplos de flipeffects ...
Veja Cleopatra's Palaces, salas 124, 125 e 39;

Catacombs, salas 167, 143 e 40;
Tomb of Seth, salas 30, 121 e 147.

SECRET
Esta denominagdo convoca o som para os secrets . Vocé deve registrar um numero

diferente para cada secret da fase. Nao se esquecga de clicar o botio One Shot !

Veja Tomb Of Seth, salas 48, 158 e 34.

BODY BAG E CUT SCENE

N&o sdo usados.

FLYBY

Usado apenas quando da criagdo de uma tela titulo.

JANELA “SET TRIGGER TYPE” - TIPOS DE GATILHOS

Geralmente os gatilhos sdo usados de forma direta, em conseqiéncia do seu
padrao de configuragéo.

O que expomos a seguir sdo opgdes que provém maneiras de configurar e de montar
uma variedade de eventos especiais e sequUenciados. Aqui estdo algumas regras
basicas que se deve ter em mente quando da colocagdo e da configuragdo de
gatilhos :

. Gatilhos especiais tais como pads, switches, keys,
antitrigger e antipads ndo podem ser empilhados ( ndo mais que 1 destes
tipos por quadrado ). Qualquer um desses gatilhos anula todos os demais.

e Basicamente, qualquer gatilho com um timer configurado n&o pode ser
colocado sobre o mesmo bloco que um outro gatilho com um timer diferente.

. Se quaisquer campos de gatilhos estiverem configurados para qualquer outra
coisa diferente do padrdo GATILHO, eles também nado podem ser sobrepostos.

. Se vocé configura um gatilho como “HEAVY”, todos os gatilhos sobre aquele
bloco se tornarao “HEAVY” também, muito embora seus campos ainda estejam
configurados como gatilhos normais.

PAD

Um gatilho PAD deve ser percorrido, atravessado, e ele deve resistir e manter-se a
ponto de ser ativado. Lara pode saltar sobre um quadrado com um gatilho PAD e
ele ndo sera ativado... Verifigue a sala 69 em Coastal Ruins para ter um
exemplo do emprego de um gatiilho PAD. A fim de colocar dois gatilhos PAD
num mesmo quadrado (uma vez que gatilhos especiais nao podem ser
sobrepostos), um gatilho normal, comum, deve ser colocado com o gatilho PAD.

SWITCHES - ( Interruptores e Alavancas )

Quando um switch for usado para abrir uma porta, o gatilho deve ser configurado
sobre o mesmo quadrado (tanto para o switch como para a porta), e um gatilho
switch deve ser designado como tal. Frequentemente gatilhos adicionais séao
empilhados sobre gatilhos switches porque eles ndo serdo ativados até que o
switch seja apertado. Este é um bom caminho para desencadear um evento ligado
a uma acgdo... Por exemplo, o switch é apertado e vocé obtém uma tomada da
camera, uma inundagdo, um flip map, um baddy...

Veja: Catacombs, sala 13; Karnak, sala 6 e Tomb Of Seth, sala 55.

KEY - ( Chaves)

Qualquer tipo de puzzle ou cavidade de chave requer um gatilho com esta
especificagcdo a fim de que a acdo relacionada a eles possa ocorrer, tal como uma
porta se abrindo como resultado de Lara ter usado uma chave do seu inventario,
um efeito animado depois da insergdo de uma pega de puzzle dentro de um
receptaculo, e assim por diante ... Esta é uma outra oportunidade para o
empilhamento de gatilhos e a configuragdo de outros eventos, como os
mencionados acima.

Veja Karnak, sala 56 e Coastal Ruins, salas 140 e 129.
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PICKUPS - (lItens paralLara apanhar)

Torna a acgédo de recolher um objeto, tal como um medi-pack ou ammo, num
gatilho que vai desencadear um evento como, por exemplo, liberar uma pedra rolante.

Verifique Karnak, sala 88; Cleopatra’s Palaces, salas 128, 149 e 159 e Tomb Of
Seth, sala 3.

HEAVY

Os gatilhos HEAVY sao ativados por qualquer coisa tal como um inimigo, guia,
objeto de empurrar ou de quebrar, mas ndo sao ativados por Lara. Uma vez que
um gatilho HEAVY esteja colocado sobre um quadrado, todos os outros gatilhos
neste mesmo quadrado se tornardao HEAVY e ndo serdo ativados por Lara.

Veja City Of The Dead, sala 144;
Seth, salas 109 e 30.

Catacombs, salas 183, 41 e 50 e Tomb Of

ANTIPAD

Desativa tudo o que foi ativado por intermédio de um gatilho PAD. Veja Antitrigger.

COMBAT

Nao é usado atualmente.

DUMMY

( A traducdo da palavra dummy ¢é: modelo postico, falso; manequim; representagéo
ficticia; item postigo, substitutivo e, na linguagem popular inglesa: “ testa de ferro ”).

Pontes e chéos erguidos, levantados ... qualquer que seja o objeto colocado, Lara
caminha de um lado a outro e, portanto, tem que haver um gatilho colocado e
configurado sob esses chdos e pontes para impedir que Lara caia através dessas
aberturas e que elas se transformem num verdadeiro fracasso... Um bom exemplo de
gatilho dummy esta na sala 58, em Tomb Of Seth, empregado com a armadilha de
areia.

ANTITRIGGER - ( Antigatilho - Desativador de Gatilhos )
Desativa tudo o que tiver sido ativado por intermédio de um determinado gatilho.

Nao pode ser usado com portas cronometradas. E como um desses gatilhos anula
todos os demais, use-0 a seu favor. Se dois antigatilhos forem necessarios sobre um

mesmo quadrado, use um antigatiho e um gatilho normal — o gatilho normal
automaticamente se torna um antigatilho, criando assim, dois antigatilhos... uma
maneira limpa de burlar a regra “dois gatilhos especiais sobre um unico

quadrado, nao!” .

HEAVY SWITCH

Um switch designado para ser ativado por alguma outra coisa, exceto por Lara...

HEAVY ANTITRIGGER

Antigatilho Heavy. Desativa um gatilho HEAVY.

MONKEY

Um gatilho que s6 se torna ativo quando Lara estd dependurada, fazendo uma
travessia num “ monkey swing ”. Excelente oportunidade se vocé deseja a tomada
de uma camera diferente ou apenas que uma armadilha seja acionada quando Lara
estiver fazendo a travessia do trecho. Confira Catacombs, sala 27.

USANDO CODIGOS ( CODE BITS) PARA GATILHOS

A série de botdoes numerados sob o botdao “ One Shot”, padrdo para todos os
cinco botbdes na posicdo on (ativados). As configuragdes citadas anteriormente
permitem a vocé executar uma trilha CD multiplas vezes, mas coédigos de gatilhos
podem ser usados também para configurar multiplos gatilhos para a realizagdo de
um evento. Isto significa que Lara precisara realizar mais do que uma unica agao
para obter uma resposta. Uma porta poderia ter dois gatilhos separados, por
exemplo, um que alimenta as partes 1 e 2 e o outro suprindo as partes 3,4 e 5,
de modo que apenas quando ambos os gatilhos tivessem sido ativados, é que
a porta se abriria. (Todos os codigos - code bits - devem ser alimentados por
multiplos gatilhos para um evento, assim se vocé tem 3 gatilhos para um evento,
um gatilho devera ser configurado para 1, o proximo para 2, e o ultimo para 3,4 e
5).

Usar codigos para multiplos itens pode ser dificil de configurar, mas sdo muito
uteis ! Confira Catacombs, sala 147, para um bom emprego dos codigos para
gatilhos. Cinco conjuntos de ossos quebraveis foram colocados ao redor de diversas
salas, cada qual com seu gatilho configurado com um dos cinco cédigos. Cada
conjunto de ossos quebraveis teve o seu gatilho heavy configurado para o
Raising Block (bloco elevatério), o qual ndo sera ativado até que todos os cinco
conjuntos de ossos sejam atingidos e partidos por tiros.

OUTRA TECNICA SURPREENDENTE QUE VALORIZA O TRABALHO

CRIANDO UM EFEITO ESPELHO

Vocé provavelmente se lembra da sala com espelho em Coastal Ruins - um efeito
realmente incrivel ! Vocé pode recriar este efeito em qualquer fase, com poucas
modificagdes.
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O Coastal.was é o uUnico arquivo que contém objetos transparentes que podem
ser usados em frente a parede de espelho, mas eles ndo sao essenciais para a
realizagdo desse efeito. Se vocé quiser configurar sua sala espelho, tal como em
Coastal Ruins, veja a sala 69. Ai estdo as etapas basicas envolvidas, mas primeiro,
verifigue se apontou suas salas numa direcdo leste / oeste ... o espelho que divide
a sala precisa estar sobre um eixo X, o qual se voltara para o norte e sul ... e
lembre-se, apenas Lara sera refletida pelo espelho.

ETAPAS DA CRIAGAO DA SALA ESPELHO

1. Crie uma sala, mas mantenha-a bem simples porque vocé precisara criar uma
imagem espelho (um reflexo), se desejar que o resultado final seja bem
convincente... Manter as coisas com bastante simplicidade reduzira a metade o
trabalho envolvido. Aqui estd uma boa oportunidade para usar o comando
MIRROR ROOM, embora ele nao tenha nada a ver com a criagdo do reflexo
de Lara! Lembre-se : quaisquer luzes ou objetos devem ser colocados em
oposigao a sala, assim, vocé deve optar por usar objetos simétricos.

2. Depois de espelhar sua sala, una-as com um grande portal, entdo, use o Toggle
Opacity e aplique a textura espelho, ndo se esquecendo de ativar o botao
Transparency antes da aplicagdo! Se vocé estiver usando outro mapa de textura
que ndo o coastext. tga, vocé pode sempre Copiar & Colar o tile de textura
glass para dentro do seu mapa.

3. Agora, a parte divertida : Clique sobre a sala a direita (leste ), que serd a sala
principal, onde Lara realmente circulara. Na grade de Visao Plana, clique sobre a
maioria superior esquerda dos quadrados da sala para obter a coordenada X na
CAIXA DE INFORMAGOES, abaixo da JANELA DO EDITOR. Some 1 para a
coordenada X e, em seguida, multiplique por 1024. Tome este numero e,
utilizando a calculadora do Windows, selecione o modo cientifico e mude o
niumero em seu equivalente hexadecimal ; digite o numero na janela e,
pressione, em seguida, o botdo Hex.

4. Acrescente o hexadecimal ao arquivo script.txt . Observe as linhas do script
da fase Coastal Ruins. Se vocé ndo estiver usando esse WAD, cut & paste
(copie e cole) a linha “mirror” para dentro da sua fase. Vocé deve
acrescentar o numero da sala e, em seguida, o hexadecimal, como em
Coastal Ruins. Rode seus comandos DOS e depois verifigue seu espelho!

Para criar o item pick-up crossbow “ magical ”, coloque duas crossbows em
oposigdo; entre com o numero 256 na janela Object Code Bit para a crossbow
na sala principal. Ela estarad invisivel mas Lara podera se posicionar para apanha-la
olhando através do espelho. Divirta-se !

SALTANDO FASES - MOVENDO-SE DE UM LADO A OUTRO ENTRE FASES

Ser capaz de pular de uma fase para outra pode ser uma grande forma de deixar
passar desapercebida a fase secreta, usando um WAD diferente para diversificar.

Ou talvez suas fases tenham se tornado extensas e vocé decide, entdo, dividi-las
em duas etapas, mas deseja que ela mantenha o aspecto e a impressdo de uma
grande fase.

Um certo planejamento é exigido para criar uma boa jogabilidade utilizando esta
técnica ( por exemplo, vocé nao quer Lara correndo em circulos, nem se perdendo
no meio da fase ). Esteja atento, porque algumas vezes os itens do inventario
desaparecem quando se pula fases e sendo assim, faga muitos testes e planeje
tudo criteriosamente !

Para saltar de um local a outro, entre fases, coloque gatilhos “Finish” e “Lara
Start Positions” com os mesmos valores numéricos em cada ponto de entrada
e saida - os gatilhos finish precisardo do numero da fase para a qual vocé
estd saltando e de um valor na janela de texto do “ timer” (& melhor comecgar
com o numero 1). Registre e confirme (enter) o mesmo valor no menu Object
Code Bit de “Lara Start Position” . A grande limitagdo de itens nullmeshes
aponta a direcdo que Lara estara tomando quando realizar o seu “salto”.

Veja Catacombs, sala 2, e Coastal Ruins, sala 153, para maiores detalhes.

CRIANDO E MODIFICANDO TEXTURAS

ACRESCENTANDO FUNGOES AOS MAPAS DE TEXTURAS

1. CONFIGURANDO CADEIAS DE ANIMAGAO

Na base do Painel de Texturas estdo 2 botdes (se vocé ndo puder vé-los,
pressione ALT + ENTER) . Clique sobre o botdo Animation Ranges (Cadeias
de Animagdo) para que seja aberta uma janela adicional de textura. Faga uma
selecdo (ela aparecera em vermelho) em volta daquelas texturas que vocé
deseja animar (geralmente agua ou lava) e, entdo, aperte OK. Isto fechara a
janela . Se tornar a abri-la, vera uma linha de selegdo na cor verde em
volta dos tiles de sua recém selecionada gama de texturas para animagcdo. As
texturas nao estardo animadas até que vocé configure a cadeia de
animacao.

2. ATRIBUINDO SONS AS TEXTURAS

Ao lado do botdo Animation Ranges estd o botdo Texture Sounds. Pressione
este botdo para abrir uma outra janela contendo, a sua direita, uma coluna de
botdes com uma lista de diferentes sons. Para atribuir sons as suas texturas,
selecione a textura e, em seguida, aperte o botdo do som apropriado. Nem
sempre os sons sdo salvos com o arquivo do projeto. Sendo assim, é melhor
salva-los em separado, usando o botdo SAVE TEXTURE SNDS. Quando vocé
salva sons de texturas e digita um nome para o arquivo, uma extensdo TFX é
automaticamente acrescentada.
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Uma outra janela aparecera com uma extensdo de arquivo .TBM - digite o
mesmo nome e isto salvard qualquer informagdo Bump Map que vocé tiver
estabelecido ( veja o proximo tdépico ). Se os sons das texturas ndo carregarem
com o seu projeto ou se vocé comegar um novo projeto e usar o mesmo mapa,
vocé pode carregar os sons usando o botdo LOAD TEXTURES, ao invés de
reconfigurar todos eles novamente. Outro recurso para poupar trabalho e tempo!

3. ESTABELECENDO BUMP MAPS AS TEXTURAS

Os dois botdes no canto inferior direito da janela TEXTURE SOUNDS ( BMP LV1
e BMP LV2) sao usados para estabelecer Bump Mappings, para as texturas
selecionadas. Vocé nao desfrutara dos efeitos bump map a menos que ative
essa opcdo no menu (setup ) do jogo. Use o botdo Save Texture Snds para
salvar os bump maps estabelecidos.

NOTA : Vocé nao vera os efeitos bump map a menos que ative essa opgao
no menu (setup) do jogo; e, a menos que possua um sistema
bem poderoso, ele comprometera seriamente sua velocidade de projegédo
( frame rate ) .

CRIANDO E MODIFICANDO CONJUNTOS DE TEXTURAS

Até mesmo a fase mais engenhosa e habilmente projetada faltara alguma coisa se as
texturas nao oferecerem suporte a ela. As texturas auxiliam na disposicdo e
montagem da fase e, além disso, definem as suas caracteristicas arquitetdonicas.
Algumas vezes elas oferecem pistas e sugestbes para se encontrar os secrets e
facilitam a navegag¢do dentro da fase. Ha uma arte na aplicagdo de texturas e a
pratica conduz ao aperfeicoamento da habilidade mas, para comegar, se o conjunto
de texturas nao for bom, ndo ha truques nem artimanhas que resolvam o problema.

O caminho mais facil para criar um novo conjunto de texturas é comegar com um
dos mapas de texturas providos no disco. O fundo de cor transparente ja esta
configurado e todos os quadrados estdo posicionados adequadamente. Vocé pode até
mesmo usar algumas das texturas ja existentes, tais como a agua ou a lava, para
economizar tempo e trabalho... pra qué reinventar a roda ?

Texturas devem ser salvas no formato de arquivo TGA, em 24 bits de cor.
Os tiles individuais de texturas sdo de 64 x 64 pixels.

Ndo é uma boa idéia acrescentar mais tiles de texturas do que o numero maximo
contido nos mapas incluidos no disco.

Ha um limite para a quantidade de meméria para textura por fase... nédo se
pode dar o numero exato mas a moderagcdo sempre deve prevalecer! Se vocé
atingir esse limite de memodria, quando for tentar aplicar uma nova textura ou uma
porcdo de textura que néo tiver sido previamente aplicada, n&o obtera a textura
que tiver selecionado! E se rodar com uma memodria de textura curta, as novas
cadeias de animagcdo ndo serdo ativadas.

Se vocé aplicar um zoom sobre as texturas utilizadas em Tomb Raider, ficara pasmo
com a riqueza de detalhes condensados e armazenados dentro de um uUnico tile de
64 x 64 pixels ! E certamente terd que fazer experiéncias para conseguir encontrar
a melhor maneira de obter a mesma riqueza de detalhes para a sua fase.

Freqlentemente, quando uma imagem grande é reduzida até um tal tamanho pequeno,
os detalhes se tornam obscuros e borrados. Este borrdo (blur) se torna ainda mais
aparente quando visto no jogo! Se resolver escanear imagens para usar, € melhor
escanea-las para um tamanho pequeno. Filtros sharpen melhoram a nitidez e
ajudam, mas até certo ponto.

ENCONTRANDO “ PEDAGOS”

Fotografar suas proprias texturas é uma boa maneira para criar texturas originais !
Se vocé utiliza um programa paint para criar texturas do nada, deveria primeiro
fazer uma experiéncia, para ver como elas ficardo quando reproduzidas no jogo,
antes de investir muita energia nesse trabalho. Certamente um bom tempo tera que
ser investido e consumido para alcangcar o grau de detalhes necessario para um tal
formato pequeno, e vocé incorre nos mesmos problemas de borrées mencionados acima.
Nao se esqueca da Internet. Ela é uma boa fonte para imagens e texturas.
Numerosos web sites provéem texturas freeware.

Ter certeza de que seus tiles estdo alinhados adequadamente pode ser uma dor de

cabeca ... O melhor e mais rapido caminho para se certificar de que esta copiando
e colando na posicao exata, é configurar uma grade de 64 x 64 e usar a fungao
snap-to-grid ( supondo que seu programa paint tenha essa fungéo ) . Até

mesmo se vocé ndo diminuiu suficientemente o zoom, suas texturas podem sair
fora, em um ou mais pixels. Assim, & melhor trabalhar em camadas (layers) e
“ salvar como ” (save as) para criar seu arquivo TGA. Dessa forma, quando
descobrir algum erro, sera muito mais facil corrigi-lo.

Vocé também pode dividir sua grade em 16 segmentos de 16 x 16 pixels...
assim, podera discernir se suas texturas estardo alinhadas, ou nao, em blocos de
um, dois ou trés cliques de altura no modelo.

Lembre-se : 16 pixels = 1 clique no Editor.

Observe como alguns dos tiles de textura tém uma divisdo bastante distinta em um
quarto, metade ou trés quartos de tile... essas texturas assim segmentadas
propositalmente, sdo notaveis para o trabalho de bordas, para a criagcdo da iluséo
de bordas, e assim por diante ...
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Se vocé estiver criando um mini conjunto inteiro de texturas (pedras, arvores, etc.),
facilitara bastante produzi-lo num arquivo em separado e, depois, cola-lo para dentro
do seu mapa principal de texturas quando ja estiver convicto de que todos estao
funcionando bem juntos. Diversos programas graficos possuem o filtro offset que sé&o
6timos para testar se um tile individual de textura estd ou n&do bem distribuido e
harmonizado. Ha definitivamente uma arte na criagdo de bons efeitos de texturizagao !

Vocé precisa planejar com antecedéncia o que sera necessario em seu mapa de
textura. E conveniente que tenha texturas parecidas colocadas juntas mas, algumas
vezes isto ndo é possivel. Vocé pode vir a precisar de tiles adicionais para compor
um “ micro-set ” de tiles; talvez necessite de um tile de transicdo que nado tenha
previsto antes ou, quem sabe, decide acrescentar um ou dois tiles extras s6 para ter
variedade — qualquer coisa para evitar o pavoroso efeito papel de parede ! Por
razdes Obvias, vocé ndo pode mudar texturas no seu mapa, uma vez queja as tenha
aplicado em seu modelo — a menos que goste tanto de re-texturizar as salas, que
despenda horas aperfeicoando-as ... Aqui estd a razdo porque vocé, algumas vezes,
encontra texturas similares em diferentes partes de um mapa de textura.

Faca o que fizer, tente criar suas texturas com toda a consideragdo e atengdo, como
se elas fossem parte de um sé “ mundo”. Dedique algum tempo para estudar os
grupos de texturas das fases demonstrativas. Repare como cada um desses conjuntos
segue uma idéia geral de cor e como essas cores estdo integradas e trabalham bem
juntas, n&do importando quais tiles terminem reunidos, lado a lado.

Também a maioria dos tiles é de um valor global semelhante ( luminosidade,
tonalidade e escurecimento ). As cores do grupo de texturas de City Of The Dead
sdo razoavelmente escuras e subjugadas, uma vez que aquela fase se desenvolve
durante a noite. Contrasta, porém, com as cores e as nuances de The Temple Of
Karnak ou Alexandria, ja que ambas transcorrem a luz do dia e possuem grandes
areas ao ar- livre.

ADVERTENCIA !

O desenvolvimento de grupos de texturas pode gerar um estado de mente
obcecado por constantes experimentagdes e modificagdes. Provavelmente vocé
se torne mesmo um obcecado com esse empreendimento. Uma vez que tenha
conseguido dominar a técnica, vocé nunca mais olhara para uma antiga parede
ou um muro em ruinas, um velho e imponente tronco de madeira que vai
resistindo ao tempo, uma estrada de ferro enferrujada, ou qualquer outra obra
arquiteténica, velha ou nova... da mesma forma e com os mesmos olhos de
antes !
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FLUXOGRAMA DOS ARQUIVOS (FILE FLOW CHARTS)

I TOMB RAIDER LEVEL EDITOR

Audio
: Data

Graphics

________ C Wads

________ Project Folder (s)

(Suas Fases)

............ C Script

............ Sound
........... C Level SFX Creator
........... C Samples

(Exemplos)

Arquivos Moéveis (Editaveis)

Autosave.prj* = A dltima etapa do projeto salva através do
recurso Autosave.

Box.log* = Varios arquivos log do Roomedit
Edgeptr.pcx = Grafico para manipulagcdo de setas em tile

English.dat = Arquivo de dados contendo textos em inglés para o
jogo

Error.log* = Arquivos log criados depois da rodagem do programa

Load.bmp Grafico para a tela de carregamento

Objects.h = Lista de objetos no jogo

Savegame.0* = Arquivos salvos no jogo

Script.dat = Lista de Fases

Setup tomb4 = Atalho para instalagdo do programa (Setup)

Tom.log* = Arquivos log criados depois da rodagem do programa

Levelconverter.exe = Administrador que comprime as informagdes

da fase
Tomb4.exe = Administrador que executa o jogo
Uninst.isu = Desinstalador de informagdes
Winroomedit.exe = Administrador para rodar o Editor de Fases

(Level Editor)

zone.log * = Arquivos log criados depois da rodagem do

programa

* =  Gerados depois que uma fase ou um jogo tenham
sido produzidos e salvos
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FLUXOGRAMA

Esta pagina corresponde a de
n°® 79 do MANUAL ORIGINAL, que
exibe o fluxograma ao lado, com
todos os arquivos, executaveis e
pastas do Editor.

Por ser de facil compreenséo, a
sua tradugdo é desnecessaria.

A imagem ao lado é somente
ilustrativa, ndo esta muito nitida e,

portanto, € recomendavel consultar
este fluxograma diretamente no
Manual Tutorial do Editor, para
adquirir uma visdo mais

abrangente sobre como tudo esta
interligado, como funciona, o que
cada um desses arquivos e pastas
contém e, também, que papel
cada um deles desempenha
dentro do programa.

—

WINROOMEDIT.EXE
looks here for...

! S—

MAPS

.TGA Texture Files

Contains:
.PRJ Project Files

START HERE

WINROOMEDIT.EXE

Create/Open Projects
(-PRJ)

Load Textures (.TGA)
Load Objects (.WAS)

-

—

WADS (inside the GRAPHICS Folder)

WINROOMEDIT.EXE
looks here for..,

.SXF= Sound File
.SAM = Sound File
.SWD = Sprite WAD

I

QUTPUT WAD
Creates a new .TOM file

which is placed in the
WADS folder

DOS4CW.EXE

SCRIPT.EXE

Program for
running DOS

and order of play

Edit Script
for level names

SCRIPT

instructions for
Level order,
Level names, etc.

LAR = Lara's Animations

.CD = List of CD tracks in Level

.RAW= Sky Graphics

.WAS = List of Objects/Animations in WAD
.WAD = Compressed info of Objects/Animations
.TOM = File Quiput from Project contains

WAD, model trigger, etc. info

s PCWADSFX.EXE

Audio Tracks

e

]

LEVELCONVERTER.EXE

Compresses .TOM File,
Sounds and Sky Data
into Playable .TR4 File

Writes over
current .TR4 file
in DATA Folder

Generates
new sound files

LEVELSFX CREATOR

Contains:
PCWADSFX.EXE

SOUNDS. TXT

r

SAMPLES

Game Sounds

l_ TR4 EXE I_l SATA T
[R— Contains:
AUDIO IooTkF::}:rEeXfEr PLAY YOUR IooTkF::T;!rEe)(fEr... PJayac!:Jo!:t.a?f;i. Files NE——
LEVELSII LevelSFX

—

Creator Folder
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WAD ... WAS... O QUE ?

O arquivo WAS ou script (rimacom OZ) lista aquilo que estd no WAD.

Familiarizar-se com os componentes do WAD — 0 que pode e nao pode ser
usado — poupara tempo e frustragcdo mais tarde. Muitos itens sdo os mesmos em
cada WAD, entretanto, inimigos, baddies, armadilhas, portas e objetos estaticos
normalmente diferem, dando a cada WAD uma caracteristica particular, personalizada
e singular. O exemplo de script WAS, abaixo, mostra o que esta contido num WAD.

Para uma representagdo visual 3D de cada objeto, use a janela View Objects, no
Editor. Cada linha no script comega com um nome “slot” (que identifica o objeto)
e termina com um arquivo de projeto.

Exemplo : UZI_ANIM:Z\TOMB4\TOMB21\ANIMS\LARA\UZIS.PRK

Os objetos sado listados pelos seus nomes de identificagdo (slots) no menu, assim
nem sempre estd muito claro o que um item é, uma vez que muitos dos slots tém
uma categoria generalizada de nomes, tais como puzzles, portas, switches,
animagdes, plantas, fragmentos, etc. etc. etc.... O mesmo nome de slot pode ter um
arquivo de projeto diferente, num script WAS diferente. E muito facil identificar itens
Nullmeshes porque cada um tem um Unico nome slot.

Para compreender melhor o qué é o qué, os itens foram agrupados por categorias

de cores . A cor cinza claro representa aqueles itens que n&o podem ou né&o
deveriam ser colocados no modelo. Por exemplo, vocé ndo colocaria um
puzzle_done (um quebra cabecas feito, completo) — a imagem que vocé veria
seria a de todas as pecas do puzzle reunidas, numa uUnica pega — mas ela precisa

estar no WAD, assim essa imagem podera ser substituida e utilizada no momento
oportuno.

Vocé pode encontrar mais sobre os objetos contidos em cada WAD no exemplo de
arquivo . WAS que copiamos do Manual original na pagina seguinte.

EXEMPLOS DE ITENS E SUAS CATEGORIAS DE CORES

. PRETO
CINZA CLARO
. VERMELHO

B roxo

B AzuL Escuro

B warRrOM

Inimigos, bons amigos, veiculos
NAO COLOQUE no modelo (ja programado para uso)
Armadilhas ( sempre prejudiciais a Lara)

Itens nullmeshes. Itens dummy invisiveis, que
executam fungdes especificas. Vermelhos = Podem
matar Lara. Azuis = Lara interage com eles.

Itens de suporte nao estaticos, animados e / ou
interativos ( alguns itens estaticos sado colocados em
slots de animagdo, quando muito “ grandes ” para
outros slots ).

Itens de suporte, estaticos ( encontrados nos slots
Plant, Furniture, Rock, Architecture e Debris).
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AMOSTRA DE UM ARQUIVO .WAS

LARA:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\J_LARAST.PRK
PISTOLS_ANIM:Z\TOMB4\TOMB21\ANIMS\LARA\GUN.PRK
UZI_ANIM:Z\TOMB4\TOMB21\ANIMS\LARA\UZIS.PRK
SHOTGUN_ANIM:Z\TOMB4\TOMB21\ANIMS\LARA\SHOTGUN.PRK
CROSSBOW_ANIM:Z\TOMB4AGRAPHICS\ANIMS\LARA\CROSSBOW.PRK
GRENADE_GUN_ANIM:Z\TOMB4\TOMB21\ANIMS\LARA\GRENGUN.PRK
SIXSHOOTER_ANIM:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\REVOLVER.PRK
FLARE_ANIM:Z\TOMBATOMB21\ANIMS\LARA\FLARE.PRK
LARA_SKIN:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\SKIN\Skin.prk
LARA_SKIN_JOINTS:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\SKIN\Bits.prk
LARA_SCREAM:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\SKIN\SCREAM.PRK
LARA_CROSSBOW_LASER:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\CROS-LAS.PRK
LARA_REVOLVER_LASER:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\REVOL-LS.PRK
LARA_HOLSTERS:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\STANDARD\D_HOLST.PRK
LARA_HOLSTERS_PISTOLS:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\HOLSTERS\GUNS.PRK
LARA_HOLSTERS_UZIS:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\HOLSTERS\UZI.PRK
LARA_HOLSTERS_SIXSHOOTER:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\HOLSTERS\REVOL.PRK
HAIR:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\SKIN\Hair.prk
BADDY_2:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\RAGHEAD\Rag_red.PRK
CROCODILE:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NEWCROC\newcroc.PRK
SMALL_SCORPION:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\SCORPION\smiscorp.PRK
DART_EMITTER:Z\TOMB4AGRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
HOMING_DART_EMITTER:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
ROLLINGBALL:Z\TOMB4\GRAPHICS\SETSTOMB\OBJECTS\spikebal.PRK
TEETH_SPIKES:Z\TOMB4\GRAPHICS\SETSTOMB\OBJECTS\Teeth.PRK
SLICER_DICER:Z\TOMB4\GRAPHICS\SETSTOMB\OBJECTS\dicer.PRK
FLAME:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
FLAME_EMITTER:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
FLAME_EMITTER2:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
FLAME_EMITTER3:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
ROPE:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
FIREROPE:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
RAISING_BLOCK2:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\Twoblck2.PRK
PUSHABLE_OBJECT2:Z\TOMB4\GRAPHICS\ALEXANDO\OBJECTS\Ceilprop.prk
PUZZLE_ITEM1:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\OBJECTS\SUN_GEM\sun_comp.PRK
PUZZLE_ITEM2:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\JARS\birdjar.PRK
PUZZLE_ITEM3:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\JARS\lionjar.prk
PUZZLE_ITEM5:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\wingamu.PRK
PUZZLE_ITEM7:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\pyrakey.PRK
PUZZLE_ITEM1_COMBO1:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\OBJECTS\SUN_GEM\sun_gem.PRK
PUZZLE_ITEM1_COMBO2:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\OBJECTS\SUN_GEM\sun_stat.PRK
KEY_ITEM2:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\Key.PRK
PUZZLE_HOLE2:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\JARS\birdhole.prk
PUZZLE_HOLE3:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\JARS\lionhole.prk
PUZZLE_HOLES5:Z:\TOMB4AGRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\winghole.PRK
PUZZLE_HOLE7:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\pyrahole.PRK
PUZZLE_DONE2:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\JARS\birddone.prk
PUZZLE_DONE3:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\JARS\liondone.prk
PUZZLE_DONES5:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\wingdone.PRK
PUZZLE_DONE7:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\pyradone.PRK
SWITCH_TYPE1:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\Hidwall.prk
SWITCH_TYPE2:Z:\TOMB4\ANDREA\SWITCH\Switch.PRK

DOOR_TYPE1:Z\TOMB4\ ANDREA\DOOR\Door.PRK
DOOR_TYPE2:Z:\TOMB4\ANDREA\DOOR\Doorr.PRK
DOOR_TYPE3:Z:\TOMB4\ANDREA\DOOR\Door3.PRK
UNDERWATER_DOOR:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\UnwatDor3.PRK
BRIDGE_FLAT:Z:\TOMB4\ANDREA\BRIDGE_A\Bridge_a.PRK
PISTOLS_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\PISTOLS\PISTOLS.PRK
PISTOLS_AMMO_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\PISTOLS-\PISTOL-A.PRK
UZI_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\UZ\UZI.PRK
UZI_AMMO_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\UZ-CLIPS\UZ-CLIPS.PRK
SHOTGUN_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\SHOTGUN\SHOTGUN.PRK
SHOTGUN_AMMO1_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\SGUN-AM\SGUN-AMM.PRK
SHOTGUN_AMMO2_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\SGUN-AM2\SGUN-AM2.PRK
CROSSBOW_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\CROSSBOW\CROSSBOW.PRK
CROSSBOW_AMMO1_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\BOLT-STA\BOLT-STA.PRK
CROSSBOW_AMMO2_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\BOLT-PON\BOLT-POI.PRK
CROSSBOW_AMMO3_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\BOLT-EXP\BOLT-EXP.PRK
CROSSBOW_BOLT:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\LARA\crosbolt.PRK
GRENADE_GUN_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\G-LAUNCH\G-LAUNCH.PRK
GRENADE_GUN_AMMO1_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\G-AMMO\STANDARD\G-STAND.PRK
GRENADE_GUN_AMMO2_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\G-AMMO\SMOKE\G-SMOKE.PRK
GRENADE_GUN_AMMO3_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\G-AMMO\STUN\G-STUN.PRK
GRENADE:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\OBJECTS\Shell.PRK
SIXSHOOTER_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\REVOLVER\REVOLVER.PRK
SIXSHOOTER_AMMO_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\REVOLVEO\REV-AMMO.PRK
BIGMEDI_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\MEDI-BIG\MEDI-BIG.PRK
SMALLMEDI_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\MEDI-SMA\M-SMALL.PRK
LASERSIGHT_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\LASER\LASER.PRK
BINOCULARS_ITEM:Z:\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\BINOCULA\BINOC.PRK
FLARE_ITEM:Z\TOMB4TOMB21\ANIMS\OBJECTS\FLARE.PRK
FLARE_INV_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\FLARES\FLARES.PRK
COMPASS_ITEM:Z\TOMB4\ANDREA\OBJECTS\COMPASS\COMPASS.PRK
MEMCARD_LOAD_INV_ITEM:z:\tomb4\andrea\objects\m-card-\m-card-I.prk
MEMCARD_SAVE_INV_ITEM:z:\tomb4\andrea\objects\m-card-s\m-card-s.prk
SMOKE_EMITTER_WHITE:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
SMOKE_EMITTER_BLACK:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
STEAM_EMITTER:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
EARTHQUAKE:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
WATERFALLMIST:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
GUNSHELL:Z\TOMB4\TOMB21\ANIMS\BULLETS\BULLET.PRK
SHOTGUNSHELL:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\BULLETS\Shell.PRK
GUN_FLASH:Z\TOMB4\TOMB21\ANIMS\OBJECTS\GUNFLASH.PRK
Al_GUARD:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
Al_AMBUSH:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
Al_PATROL1:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
Al_MODIFY:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
Al_FOLLOW:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
Al_PATROL2:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
Al_X1:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
Al_X2:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
LARA_START_POS:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
KILL_ALL_TRIGGERS:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
TRIGGER_TRIGGERER:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
MESHSWAP2:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\RAGHEAD\red_swap.PRK
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CAMERA_TARGET:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\NULL\Nullmesh.prk
WATERFALL1:Z\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECT S\statwat2.PRK
ANIMATING1:Z\TOMB4\ANDREA\STATUE\Statue_a.PRK
ANIMATING2:Z:\TOMB4\ANDREA\STATUE 1\Statue1.PRK
ANIMATING3:Z:\TOMB4\ANDREA\STATUE\Statue_b.PRK
ANIMATING4:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\Bowlanim.prk
ANIMATING5:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\bowlpil.prk
HORIZON:Z:\TOMB4\ANDREA\BACKG\BackG1.PRK

SKY_GRAPHICS:SPRITEO TO SPRITE3 z:\tomb4\graphics\anims\flatsky\trainsky.tga
BINOCULAR_GRAPHICS:Z:\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\MENUS\BINOVIEW\BINORIMS.PRK
TARGET_GRAPHICS:Z\TOMB4\GRAPHICS\ANIMS\MENUS\TARGETVW\TARGETVW.PRK
DEFAULT_SPRITES:SPRITEO TO SPRITE99 z:\tomb4\graphics\sprites\DEFAULT.TGA
PLANTO0:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\tree.PRK
FURNITURE1:Z:\TOMB4\ANDREA\DOORFRM\Doorfrm.PRK
FURNITURE2:Z:\TOMB4\ANDREA\DOORFRM\DoorL.PRK
FURNITURE3:Z:\TOMB4\ANDREA\DOORFRM\DoorR.PRK
FURNITURE4:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\Bowlstil.prk
FURNITURES:Z:\TOMB4\ANDREA\VASE2\Vase2.PRK
FURNITUREG6:Z:\TOMB4\GRAPHICS\KARNAK\OBJECTS\box.PRK
FURNITURE7:Z\TOMB4\ANDREA\PEDESTAL\Pede2.PRK
ROCKO0:Z:\TOMB4\ANDREA\COLUMNS\column1.PRK
ROCK1:Z\TOMB4A\ANDREA\COLUMNS\column2.PRK
ROCK2:Z:\TOMB4\ANDREA\COLUMNS\columntp.PRK
ROCK3:Z:\TOMB4\ANDREA\STATUE \statpipe.PRK
ROCK4:Z:\TOMB4\ANDREA\STATUEN\Statuen1.PRK
ROCK5:Z:\TOMB4\ANDREA\STATUEN\Statuen2.PRK
ROCK6:Z:\TOMB4\ANDREA\COLNEW\colnew.PRK
ROCK9:Z:\TOMB4\ANDREA\SEMI_PIL\Semi_pil.PRK
ARCHITECTUREOQ:Z:\TOMB4\ANDREA\OBELISK\Obelisk1.PRK
ARCHITECTURE1:Z:\TOMB4\ANDREA\OBELISK\Obelisk2.PRK
ARCHITECTURE7:Z:\TOMB4\ANDREA\BIG-PILL\Big-pil.PRK
ARCHITECTURES:Z:\TOMB4\ANDREA\ARCH\Arch.PRK
ARCHITECTURE9:Z:\TOMB4\ANDREA\ARCH1\Arch1.PRK
SHATTERO:Z:\TOMB4\ANDREA\VASE1\Vase1.PRK
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GRUPO DE OBJETOS (WADS)

GUIA RAPIDO (QUICK GUIDE)

O quadro da imagem abaixo pode ser encontrado na pagina n° 82 do MANUAL
ORIGINAL, e lista resumidamente o que cada WAD contém .

Como o proprio nome ja diz, trata-se de um guia para consulta rapida, criado com a
finalidade de facilitar e agilizar a busca por um item especifico.

O Guia Rapido nao foi traduzido por um motivo muito simples: os WADS e todos
0s seus respectivos grupos de objetos sdo apresentados e listados em inglés no
programa Editor, assim, a tradugcdo seria um trabalho desnecessario. A consulta ao
Guia, no entanto, facilitara a memorizagdo e a familiarizagdo com os elementos
contidos em cada um dos WADs.

Por exemplo: Se vocé necessita colocar um javali selvagem em seu projeto,
consultando o Guia Rapido sabera que ele pode ser encontrado no WAD COASTAL
e que esta identificado como Wild Boar.

( Imagem llustrativa )

OBJECT SETS (WADS) QUuUlICcCK GUIDE
WAD BADDIES/GOODIES TRAPS PUZZLES/KEYS ANIMATED PROPS
Tanouche
Bacdy! (Whie Rabe) Remngos (Spked)
Tutl ey Teoth Spikes Eye Of Horus Pushabls Object
Red Scorpion Dart Emitter Hand Of Onen
The Hand Of Sirus
Bat Dart Emitter Eye Of Horus
Raising Bock
Dog Romngoall | Spaec) shess Sands
Settomb |  ed seor Teelh Spikes Ba Canoucne e
e Sicer Dicer Ra Carlouche Rasing Sand Floor
Guise Sath Blace Guardian Key
Canopic Jar 1 "
Bacdy? (Red Robe) & s ising Pissform
Karnak Crecodin foomrroresd e o Pourmg Wata
Bk Koy B
Hypostyle Key Runing Pikar willowt
e Coin and Coin Head
Skuleton Dart Emillar Horseman's Gem o
Coastal Crocodie Rofinghall (Stone Blocky Pharod Knol <o #
Wilkd Boar Teeth Spikes Pn-cnn::: ﬁnpl.w.l' -
Token Rising Rope
Gate Koy
He s Go Raising Sand Floor
raeman's Gem R Bilock
Sopleton (wikmmour) Dart Emimer Tol Epanng Pt
Catacomb | oy Roliingball (Spied) Pharos Pillar e
Beatis Swerm Teetn Spaes Phares Knet Rasing Wails
Wraiihd Eiack Beetie Punatés
Clockowork Bestis Shatier Bones and Vases
Gale Ky
Music Sorcl
R Block
Skeiston (Egyptian) — T S—— Sarcaphages Lid
Cleopal Damigeal fhct {nin Pharcs Knol Water Fountain
Bestie Swarm D i Black Beetie Spral
Broken Glazses Sraster Treasure Chest
Pyramia
Wralth2 ashabie Wal
Bt Nitrous Crvide Feader 3;,,,..,.. m Floor
City sAE Locust Swam Car-Jack Raizing Block
Locust Swarm Saviry Gun Roof Key R
Mine Delonator Clolhwsiine
Maotorpae Shatier Gas Tank
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DADOS GERAIS DOS WADS - TODOS OS WADS

NOTA

. O OCB representa o menu Object Code Bits - pressionea letra “0O”
para abrir a janela deste menu.

. Apenas objetos que requerem instrucdes especiais ou code bits séo
listados abaixo. Para uma lista completa dos objetos num WAD em particular,
imprima o arquivo WAS (encontrado na pasta WADS) e/ou reporte-se ao
DADOS WADS - WADS ESPECIFICOS depois desta segéao.

Vocé deve deixar um minimo de 10 slots vazios para as
animagdes do jogo — ndo coloque mais do que 245 objetos
numa fase!

ADVERTENCIA :

CONFIGURAGOES PARA PICKUPS & ITENS PUZZLE

A localizagdo desses objetos determina o modo como eles sdo recobrados. Registre
0 numero apropriado no OCB :

0 = o objeto esta sobre o chdo ( pick-up no velho estilo)

1 = o objeto estda “escondido” (Lara estica o brago para retirda-lo de dentro da
cavidade na animagdo do tipo parede)

2 = oobjeto estd preso a parede (Lara precisa usar a crowbar)

3 = o objeto esta sobre um pedestal alto

4 = o objeto esta sobre um pedestal baixo

Some 64 a qualquer dos numeros acima se vocé desejar que o item ative um
gatilho pick-up.

OBJETOS COMUNS A TODOS OS WADS

Registrado com um nome SLOT a fim de aparecer no arquivo .WAS.

DART_EMITTER = EMISSOR DE DARDOS

Coloque um Dart Emitter em qualquer lateral da area onde vocé desejar a emissao
de dardos de um lado a outro (pode até colocar muitos desses itens nullmeshes um
defronte ao outro, ao longo de um corredor comprido, por exemplo). Vocé precisara
criar uma textura ou planejar e criar alguma coisa por onde os dardos serao
langados, uma vez que os itens nullmeshes n&o sdo visiveis. Nao ha necessidade
de colocar DARTS (dardos). Eles precisam constar do script apenas para que o
seu emissor lance as flechas para fora. Causara a morte.

HOMING_DART_EMITTER = EMISSOR DE DARDOS COM CORREGAO DE CURSO

Iguais ao acima, mas os dardos sdo langados com frequéncia e velocidade bem
mais rapidas. Causara a morte.

TEETH SPIKES = CRAVOS PONTIAGUDOS

Digite um dos seguintes cédigos no OCB :

VERTICAL HORIZONTAL

No Editor de Salas, acima da visédo

0 = Aponta para o Sul 8 = Aponta para o Sul

1 = Aponta para o Sudoeste 9 = Aponta para o Sudoeste
2 = Aponta para o Oeste 10 = Aponta para o Oeste

3 = Aponta para o Noroeste 11 = Aponta para o Noroeste
4 = Aponta para o Norte 12 = Aponta para o Norte

5 = Aponta para o Nordeste 13 = Aponta para o Nordeste
6 = Aponta para o Leste 14 = Aponta para o Leste

7 = Aponta para o Sudeste 15 = Aponta para o Sudeste

Vocé também pode somar o valor 16 a qualquer dos valores acima para fazer os
cravos saltarem para fora constantemente (como os velhos cravos pontiagudos
em TR). Somar 32 a qualquer dos valores acima far& com que os cravos
saltem uma unica vez e, entdo, se retraiam para sempre.

Por exemplo : Para criar cravos pontiagudos que saltardo do teto em forma
descendente e se contrairdo para sempre, vocé deveria fazer a seguinte soma:

0+ 32 = 32. Assim, vocé deve digitar 32 no campo do OCB.

Isto pode parecer um pouco complicado, mas experimente brincar com isto; tente
construir um tunel octogonal e coloque os cravos pontiagudos ao redor das paredes,
assim vocé obtera um anel de cravos pontiagudos para langar. Os dois grupos de
valores (para langamentos na Vertical e na Horizontal) se tornardo obvios quando
vocé tentar colocar as espigas pontiagudas verticais num tunel horizontal.

FLAME = CHAMAS

O gatilho faz Lara se queimar entre as chamas (como o quadrado verde da morte).
Causara a morte.
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FLAME_EMITTER = EMISSOR DE CHAMAS

E usado com a
Causara a morte.

Este langador tem chamas maiores que o FLAME_EMITTER2.
armadilha FireRope (corda de incéndio) para iluminar tocha.

FLAME_EMITTER2 = EMISSOR DE CHAMAS 2

Entre o cédigo 2 no OCB para fazer a chama se deslocar na diregdo para onde o
cone estiver apontando. O cédigo 1 criara uma chama com a metade do tamanho
normal e o cédigo 3 criara uma chama muito pequena. Nao causara a morte.
FLAME_EMITTER3 = EMISSOR DE CHAMAS 3

Sem o coédigo, é a chama usada na agua “oleosa” especial, nas fases do Palacio.
Causara a morte.

Registrando e confirmando (Enter) 1,2,3 ou 4 no OCB a chama mudara para uma
luz azulada, como na fase Karnak. (N&o mata).

ROPE = CORDA

Um item nullmesh colocado sobre um quadrado onde vocé deseja uma corda
balangante. Comprimento especifico; se desejar uma corda mais longa, coloque uma
sobre o topo da outra. Requer um gatilho.

FIREROPE = CORDA DE INCENDIO

Nenhuma novidade aqui, apenas certifiqgue-se de que esta utilizando todas as partes
necessarias E preciso providenciar também a tocha e a chama. Dé& uma olhada na
instalagdo, em Coastal Ruins, sala 108 e adjacentes.

POLEROPE = CORDA/ MASTRO

Atual objeto mastro (pole) - firepole ou mastro de incéndio - é colocado no modelo
para Lara deslizar ou, entdo, subir. Sao aqueles mastros, encontrados em algumas
fases, onde Lara se agarra e sobe / desce de um andar a outro. Se preferir um
mastro mais alto, coloque um sobre o topo do outro.

CROWBAR_ITEM = PE-DE-CABRA

E importante lembrar de colocar este item numa fase antecipada, ou seja, ANTES
que ele seja necessario para abrir um tipo de porta, desencravar um escaravelho da
parede, etc.

SMOKE_EMITTER_WHITE = EMISSOR DE FUMACA BRANCA

Emite fumaca em “puffs”.

SMOKE_EMITTER_BLACK = EMISSOR DE FUMACA NEGRA

Emite fumaga em “puffs”.

STEAM_EMITTER = EMISSOR DE VAPOR

Entre 888 no OCB para fazer o vapor escapar pelas laterais na direcdo do cone.
Causara a morte.

EARTHQUAKE = TREMOR DE TERRA - TERREMOTO

Objeto nullmesh colocado e engatilhado para produzir efeitos de tremores de
terra — estrondeando e tremendo.

Entre 888 no OCB para um tremor de 5 segundos ou 333 para 16 segundos.
WATERFALLMIST = NEVOA DE QUEDA D’AGUA

Objeto nullmesh colocado e engatilhado para produzir efeito de névoa numa
queda d’agua.

LARA_START_POS = POSIGAO INICIAL DE LARA

Objeto nullmesh wusado para marcar a posi¢cédo inicial de Lara quando da criagcédo
de um salto ou mudanga de fase. (Level jump).

KILL_ALL_TRIGGERS = ELIMINAR TODOS OS GATILHOS

Este nullmesh n&o é usado ha muito tempo.

TRIGGER_TRIGGERER = ATIVADOR DE GATILHOS

Objeto nullmesh usado para criar gatilhos congelados - os gatilhos colocados
sob o Trigger Triggerer ( TT ) - ativador de gatilhos - nao serdo ativados até que
o TT tenha sido acionado.

CAMERA_TARGET = OBJETIVA

Objeto nullmesh colocado para apontar a cadmera para uma vista especifica, ao
invés de apontar para Lara.
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ARCHITECTURE = DEGRAUS E ESCADAS

Antes de colocar degraus, € preciso criar um declive que corresponda ao lance de
degraus que vocé esta pretendendo utilizar. Esses degraus, geralmente num slot de
ARQUITETURA, devem ser colocados de cabeg¢a para baixo, ou vocé nao conseguira
fazer com que eles se assentem no declive sob eles. Coloque aescada no teto da
sala e, em seguida, use o botdo FLOOR + para abaixa-la de volta. Texturize os
quadrados sob os degraus com a cor 0 preta transparente ( canto esquerdo superior
da paleta de cores, sob aJanela do Editor).

SHATTER _ OBJECTS = OBJETOS QUEBRAVEIS

Objetos quebraveis variam em tamanho e forma, mas quase todos tém o mesmo
comportamento.

Coloque medi-packs, munigdes, etc. sob um objeto quebravel. Marque-os como
invisiveis nos seus respectivos OCBs ( isto economiza esforgo da CPU ) e coloque
também um Heavy Trigger para torna-los visiveis quando os objetos forem
estilhagados.

Se vocé preferir que um inimigo ( escaravelho, espectro, escorpides, etc ), saia de um
objeto estilhagado, coloque um gatilho HEAVY sob o objeto quebravel escolhido
( shatter object ) para ativar as criaturas.

Considerando que os baddies s&o invisiveis até serem ativados por um gatilho, néao
é necessario apertar o botido de invisibilidade no OCB. O Skeleton esmagara
todos os objetos quebraveis em seu caminho.
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TUT1. WAS

TUTORIAL DA FASE JOGAVEL

NOTA

e A sigla OCB representa o menu Object Code Bits (Codigos dos Objetos).
Pressione a letra O para abrira janela deste menu.

e Com excegdao dos baddies, se um objeto nao estiver listado, é porque ele
nao requer qualquer configuragdo ou instrugdo especial. Se vocé deseja uma
lista completa, imprima o arquivo WAS.

TRAPS = ARMADILHAS

TEETH_SPIKES = CRAVOS OU ESPIGOES PONTIAGUDOS
Esses espigdes pontiagudos variam em cor e forma daqueles em outros WADS.
Para que eles se comportem tal como na fase do tutorial, registre e confirme
(Enter) o cédigo 20 no OCB e eleve-os para fora do chao em varios cliques. No
jogo eles surgirdo no chao.

Veja REFERENCIA AOS OBJETOS GERAIS DOS WADS para configuragdes adicionais.

BADDIES = INIMIGOS

BADDY_1

Pode subir ou descer até 4 cliques (1 bloco); salta os intervalos de 1 ou 2 blocos
(o inicio e o pouso precisam estar aproximadamente na mesma altura).

Vocé pode configurar a animagdo inicial para o Baddy_1 desde que tenha ativado
primeiro, por configuragcdo, o gatilho de inicializagdo (trigger flag) no seu OCB:

1 = Rolar a Direita. Ele rola sobre um bloco. Bom para ser ativado assim que Lara
entra pela porta.

2 = Pular a esquerda. Como acima.
3 = Abaixado; de cabega baixa, até ver Lara.
4 = Subir até 4 cliques de altura. Certifigue-se de que a origem do baddy esta a 4

cliques abaixo do bloco por onde ele devera subir.
Durante o jogo os baddies apanharido pequenos medi-packs e munigdes de uzi
que estiverem na mesma sala que eles, antes de perseguirem Lara, até mesmo se
ela atirar neles primeiro.
Reporte-se a Mais sobre Objetos - Baddies Al - Se¢do Avancada - para a
utilizagdo de diferentes comportamentos Al.

MUMMY = MUMIA

Pode ir para cima ou para baixo, apenas 1 clique de altura.

SMALL_SCORPION = ESCORPIAO PEQUENO

Pequeno escorpidao vermelho. Pode subir ou descer apenas até a altura de 1 clique.

Lembre-se, geralmente vocé coloca apenas as pegas dos puzzles e suas respectivas
“cavidades “

EYE OF HORUS = OLHO DE HORUS - Puzzle para portas
PUZZLE_ITEM5_COMBO1 - Meio puzzle

PUZZLE_ITEM5_COMBO2 - Meio puzzle

PUZZLE_HOLES5 - Cavidade para encaixe das pecgas

Assegure-se de que as paredes estdo construidas por fora o suficiente para
esconder a porta quando esta se retrair.

Entre o cédigo 999 no OCB - Este cdédigo torna OFF ( desativa) a “colisdo“ do

objeto  “quebra-cabegas pronto” ( puzzle done ). Sem ele, uma porta “ invisivel “
impediria que Lara retornasse a Test Room.

PROPS = SUPORTES
Itens animados e/ ou interativos.

ANIMATING6 = ANIMAGAO 6

N&do anima, mas foi colocado num slot de animagdo por causa do seu tamanho e
numero de “nos”.

ANIMATING7 = ANIMAGAO7
Idem ao acima.
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THE TOMB OF SETH
NOTA

e Asigla OCB representa o menu Objects Code Bits. Pressione a letra O para
abrir a janela deste menu.

e Com excegdo dos baddies, os inimigos, se um objeto ndo estiver listado, é
porque ele ndo requer qualquer configuragdo ou instrugao especial. Se vocé
deseja uma lista completa, imprima o arquivo .WAS.

BAT = MORCEGO
Ndo se esqueca, inimigos voadores n&do podem voar sobre declives ilegais (illegal
slopes)

DOGS = CAES
Pode subir ou descer apenas até a altura de 1 clique.

SMALL_SCORPION = ESCORPIAO PEQUENO
Pequeno escorpidao vermelho. Pode subir ou descer até a altura de 1 clique.

BADDIES

GUIDE = GUIA

O Guia deve ser usado com o Follow Al, caso contrario, ficara rodando e correndo
em circulos.

Ele possui uma Al bastante complexa. Estes sdo conceitos extremamente avangados,
porém, ndo desista se ndo funcionar da primeira vez. Tentativas e erros sdo inevitaveis !

Carregue o projeto Tomb Of Seth e comece pela sala inicial, com Lara. Observe o
Trigger Flag (gatilho de inicializagcdo) e os valores dos Code Bits de todos os
pontos do Al Follow (esses indicam para o guia aonde ire o que fazer quando
chegar la ). O Al aponta cedo na fase onde todos estdo fixados, para induzi-lo a
iluminar tochas. Quando ele se comunica com um ponto de Al, ativa também alguns
gatilhos HEAVY por la.

Os gatilhos Lara Location sdo colocados ao redor da fase e sdo uma outra chave
para os movimentos do Guia. Estes, na verdade, aparecem com os gatilhos
FlipEffect30 e com um grupo de valores para mostrar quao longe pela fase Lara
estd. Se Lara’s Location (determinado pelo ultimo gatilho FlipEffect30, por cima do
qual ela passou) for menor que o Trigger Flag do proximo ponto Al, entdo o
Guarda esperara por ela.

Os coédigos para configuragdo dos pontos Al que fardo o Guarda agir sdo os
seguintes :

Code bit 1 .. Acender a Tocha

Code bit 5 ... Segurar a tocha

Code bit 3+5 ... Leruma inscricdo (coloque um heavy trigger sob o ponto Al se
desejar que algo ocorra depois que ele ler a inscrigao).

Code bit 4 ... Acender o lampido ( como acima)

Code bit 2 ... Ativar uma armadilha ( como acima)

All Code bits ... Fazer o Guarda desaparecer

TRAPS = ARMADILHAS

TEETH_SPIKES = CRAVOS PONTIAGUDOS
Entre o cédigo 20 no OCB e pressione todos os 5 botdes bit.

Veja REFERENCIA AOS OBJETOS GERAIS DOS WADS para configuragdes adicionais.

SETH_BLADE = ESPADA DE SETH

Entre um numero negativo no OCB para prolongar a ativagéo.
Incrementos de 10 = 1 segundo, ou seja, prolongamento de 1 segundo para
cada 10 unidades acrescentadas.

Lembre-se , geralmente vocé apenas coloca as pegas do puzzle e suas respectivas
“ cavidades .
EYE OF HORUS (Puzzle para porta)
PUZZLE_ITEM5_COMBO1 - Metade do puzzle

PUZZLE_ITEM5_COMBO2 - Metade do puzzle
PUZZLE_HOLES5 - Cavidade para encaixe das pegas

Certifique-se de que as paredes estdo construidas por fora o suficiente para esconder
a porta quando esta se retrair.

Entre o coédigo 999 no OCB - Isto desativa (torna OFF) a “ colisdo “ para o

objeto puzzle done (puzzle pronto). Sem ele, uma porta “invisivel” impediria que
Lara retornasse a Test Room.
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PROPS = SUPORTES
Itens animados e/ou interativos.

TWOBLOCK_PLATFORM = PLATAFORMA DE 2 BLOCOS

Entre o coédigo 132 no OCB para eleva-la. Configure um gatilho do tipo Dummy .

RAISING_BLOCK 1 = BLOCO ELEVATORIO 1

Entre 1-5 no OCB para eleva-lo.

SWITCH_TYPE1 = INTERRUPTOR TIPO 1
Entre -1 no OCB para torna-lo a extensdo de uma cavidade, a fim de encontrar
um pick-up dentro dela.

Entre -1 para o item dentro da cavidade para torna-lo um pick-up a ser retirado
de dentro dessa cavidade.

PULLEY = POLIA / ROLDANA

Use com Furniture0 - coloque ambos sobre um mesmo quadrado. Engatilhe para
abrir a porta .

DOOR_TYPE2 = PORTA TIPO 2

Entre 1-5 no OCB para fazer a porta se fechar.

WATERFALL1
WATERFALL2

QUEDA D’AGUA 1
QUEDA D’AGUA 2

Entre 668 no OCB para ativa-las.

ANIMATING10 ( SANDTRAP) = ANIMAGAO 10 ( ARMADILHA DE AREIA)

Deve-se configurar o trigger do tipo Dummy para evitar que Lara fracasse e
afunde no objeto.
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THE TEMPLE OF KARNAK

NOTA
. Pressione a letra O para abrir a janela do menu do OCB.
. Com excegcdo dos inimigos, os objetos que ndo estiverem listados néo

requerem qualquer configuragdo ou instrucdo em especial. Para uma lista
completa, imprima o arquivo WAS.

CROCODILE

Pode subir ou descer apenas até a altura de 1 clique, entrar e sair da agua (com
declive) .

SMALL_SCORPION = PEQUENO ESCORPIAO

Pequeno escorpido preto. Pode subir ou descer somente até a altura de 1 clique.

BADDIES

BADDY_2

Pode subir ou descer até a altura de 4 cliques (1 bloco), pular 1 ou 2 intervalos de
blocos (o inicio e o pouso precisam estar aproximadamente na mesma altura). Vocé
pode configurar a animacgédo inicial para o Baddy_2 desde que tenha ativado primeiro,
por configuragdo, o gatilho de inicializagao (trigger flag) no seu OCB:

1 = Rolar a direita. Elerola sobre um bloco. Bom para ativar assim que Lara entrar
pela porta.

2 = Pular a esquerda. Como acima.

3 = Abaixado; de cabega baixa, até ver Lara.

4 = Subir 4 cliques. Certifique-se de que a origem do baddy esta 4 cliques abaixo

do bloco onde ele esta preste a subir.

Durante o jogo os baddies apanhardao pequenos medi-packs e muni¢cées de uzi que
estiverem na mesma sala que eles, antes de perseguirem Lara, até mesmo se ela
atirar neles primeiro.

Reporte-se a Mais sobre Objetos - Baddies Al - Seg¢do Avangada - para utilizar
diferentes comportamentos Al.

PROPS = SUPORTES
Itens animados e/ou interativos.

FLAME_EMITTER3 = LANGCADOR DE CHAMAS 3

Entre 1,2,3,4 no OCB para criar um arco elétrico azul.
Verifigue a instalagcdo no modelo, sala XXX.

RAISING_BLOCK2 = BLOCO ELEVATORIO 2

Entre 2 no OCB para abaixar o bloco.

SWITCH_TYPE1 = INTERRUPTOR TIPO 1

Switch tipo *“alcangada uma cavidade, abre-se uma porta”.
Entre 2 no OCB para ativa-lo.

SWITCH_TYPE2 = INTERRUPTOR TIPO 2

Entre 3 no OCB para torna-lo um switch do tipo botao para ser apertado.

BRIDGE_FLAT = PONTE PLANA

Configure o gatilho do tipo Dummy para evitar que Lara fracasse ou afunde no
objeto ponte.
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COASTAL RUINS

NOTA

e A sigla OCB representa o menu Objects Code Bits. Pressione a letra O
para abrir a janela deste menu.

. Com excegdo dos baddies, os inimigos, se um objeto nao estiver listado, é
porque ele n&do requer qualquer configuracdo ou instrucdo especial. Se vocé
deseja uma lista completa, imprima o arquivo .WAS.

WILD_BOAR = JAVALI SELVAGEM

Pode subir ou descer até a altura de 1 clique.

BADDIES

SKELETON = ESQUELETO

Vocé pode modificar as animagdes iniciais para o Skeleton configurando o gatilho
de inicializagdo (trigger flag) como listado abaixo. Se vocé nao configurar esse
gatilho, o skeleton surgira normalmente acima do chdo. Quando colocado, ele esta
a 20 cliques abaixo da superficie do chao.

O Skeleton pode subir ou descer apenas 1 clique de altura e pular 1 ou 2 intervalos

de blocos (desde que o primeiro e o ultimo bloco tenham aproximadamente a mesma
altura ).

1 = Pular a direita. Ele pula sobre um bloco

N
"

Pular a esquerda. Como acima

w
]

Representa estar morto. Interpreta um morto. Este Skeleton ¢é visivel (deitado)
antes de ter sido ativado e s6 se levanta quando engatilhado.

Coloque um objeto AI_GUARD no Skeleton para pd-lo em guarda.

CROCODILE

Pode subir ou descer até a altura de 1 clique e também entrar e sair fora da agua
(desde que haja um declive ).

TRAPS = ARMADILHAS

TEETH_SPIKES = CRAVOS PONTIAGUDOS
Entre 36 no OCB para fazer os cravos saltarem do chéo.

Veja REFERENCIA AOS OBJETOS GERAIS DOS WADS para configuragées adicionais.

Lembre-se, geralmente vocé apenas coloca as pegas dos puzzles e suas respectivas
cavidades de encaixe.

KEY_HOLE10 - Colocado na porta DOOR_TYPE3 para agir como um receptaculo
(buraco de fechadura) para a chave KEY_ITEM10.

PROPS - SUPORTES
Itens animados e/ou interativos

TRAPDOOR1 = PORTA - ARMADILHA 1

Entre 1-5 para fazer a porta se abrir e depois fechar. Coloque um gatilho
temporizador (timer) para determinar quantos segundos a porta deve ficar aberta.

MISC.
Para instrucbes sobre como conseguir o efeito de espelho verdadeiramente fantastico

da sala 69, reporte-se a Secdo Técnicas Avancadas - Outra Técnica
Surpreendente que Valoriza o Trabalho, pag. 71.
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THE CATACOMBS

NOTA

e A sigla OCB representa o menu Objects Code Bits. Pressione a letra O
para abrir a janela deste menu.

. Com excegdo dos baddies, os inimigos, se um objeto ndo estiver listado, é
porque ele ndo requer qualquer configuragdo ou instrugao especial. Se vocé
preferir uma lista completa, imprima o arquivo .WAS.

WRAITH3 = ESPECTRO 3

Torne-o invisivel no OCB. Lembre-se: inimigos voadores ndo podem voar sobre
quaisquer declives ilegais (illegal slopes), mas eles podem voar através das
paredes.

Para assistir os espectros serem sugados para dentro da estatua, coloque as duas
pecas de estatua, FURNITURES e FURNITUREY9 e, em seguida, configure
ANIMATING10 sobre o pedestal e engatilhe-o em algum lugar onde seja seguro e
certo de que Lara venha a pisar. Depois de engatilhado, quando ela atingir a
estatura do pedestal, os espectros serdo sugados para dentro do objeto dummy.

BADDIES

SKELETON = ESQUELETO

Vocé pode modificar as animagdes iniciais para o Skeleton configurando o gatilho de
inicializagdo como listado abaixo. Se vocé ndo configurar o gatilho de inicializagado
(trigger flag), o esqueleto surgirda normalmente acima do ch&o. Quando colocado,
ele estda 20 cliques abaixo da superficie do chao.

O Skeleton pode subir ou descer apenas 1 clique de altura e pode pular 1 ou 2
intervalos de blocos (desde que o primeiro e o ultimo bloco tenham aproximadamente
a mesma altura) .

1 = Pular a direita. Ele pula sobre um bloco
2 = Pular a esquerda. Como acima
3 = Representa estar morto. Interpreta um morto. Este Skeleton ¢é visivel (deitado)

antes de ter sido ativado e apenas se levanta quando engatilhado.

Coloque um objeto AI_GUARD no Skeleton para pb6-lo em guarda.

MUMMY - MUMIA

Pode subir ou descer apenas até a altura de 1 clique.

LITTLE_BEETLE - (PEQUENO ENXAME DE ESCARAVELHOS)

Vela Cleopal.WAS.

Lembre-se, geralmente vocé apenas coloca as pegas dos puzzles e suas respectivas
cavidades de encaixe.

CLOCKWORK_BEETLE = MECANISMO AO QUAL SE DA CORDAS, NO FORMATO
DE UM ESCARAVELHO

Veja Cleopal.WAS.

PUZZLE_ITEM12 = WALL SCARAB = (ESCARAVELHO DE PAREDE)

Colocado em paredes com o cédigo 2 configurado no OCB. Freqientemente usado
com o pequeno enxame de escaravelhos (scarab beetle swarm).

Também pode ser repartido em 4 grandes besouros, necessarios para o Pyramid
Puzzle em Cleopatra’s Palaces. Nao se esquega do detalhe da disponibilizagdo
antecipada da crowbar!

PROPS - SUPORTES
Itens animados e/ou interativos.

TWOBLOCK_PLATFORM = PLATAFORMA DE 2 BLOCOS

Pressione 1-5 no OCB para fazé-lo descer lentamente quando Lara estiver em pé
sobre ele.

Entre o cédigo 207 no OCB para eleva-lo.

Tomb Raider Level Editor 90.



CATACOMB.WAS

SWITCH_TYPE1 = INTERRUPTOR TIPO 1

Entre 3 no OCB para fazer Lara executar a animagdo de “apertar o switch de
parede”.

SHATTERO = OBJETO QUEBRAVEL TIPO 0

Cinco grupos de ossos quebraveis foram colocados ao redor de diversas salas
(confira sala 147) ; cada grupo de ossos teve um gatilho configurado com um dos 5
codigos . Cada grupo de ossos possui um heavy trigger configurado para o
Raising_Block1, bloco elevatério, o qual ndo sera ativado até que todos os 5 grupos
de ossos estejam partidos.
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CLEOPATRA’S PALACES

NOTA

e A sigla OCB representa o menu Objects Code Bits. Pressione a letra O
para abrir a janela deste menu.

. Com excegdo dos baddies, os inimigos, se um objeto nao estiver listado, é
porque ele ndo requer qualquer configuragdo ou instrugdo especial. Se vocé
desejar uma lista completa, imprima o arquivo .WAS.

BADDIES

SKELETON = ESQUELETO

Vocé pode modificar as animagdes iniciais para o baddy Skeleton configurando o
gatilho de inicializagao (trigger flag), como listado abaixo. Se vocé né&o configurar
esse gatilho, o Skeleton surgira normalmente acima do nivel do chdao. Quando colocado,
ele estda 20 cliques abaixo do nivel do chao.

O Skeleton pode subir ou descer apenas 1 clique de altura e pode pular 1 ou 2
intervalos de blocos (desde que o primeiro bloco e o ultimo tenham aproximadamente
a mesma altura).

1 = Pular a direita. Ele pula sobre um bloco
2 = Pular a esquerda. Como acima
3 = Representa estar morto. Interpreta um morto. Este Skeleton ¢é visivel (deitado)

antes de ter sido ativado e s6 se levanta se estiver engatilhado.

Coloque um objeto AI_GUARD no Skeleton para coloca-lo em guarda.

HARPY

N&o voara sobre declives ilegais (illegal slopes).

DEMIGOD3
Pode subir ou descer tdo somente até a altura de 1 clique.

LITTLE_BEETLE = PEQUENO ESCARAVELHO
(Small Scarab Beetle Swarm = Pequeno Enxame de Besouros Escaravelhos)
O numero de escaravelhos, onde e como eles surgirdo, depende do gatilho de

inicializagdo (trigger flag) no OCB. Coloque o numero total de escaravelhos que
vocé deseja (até 128) mais um valor para dizer de onde eles devem surgir:

+ 1000 = surgirdo do chéo
+ 2000 = do teto
+ 4000 = |liberacdo lenta seguida por uma erupgéao.

Por exemplo: Se vocé deseja que 64 escaravelhos saiam da parede lentamente,
primeiro configure o trigger flag (gatilho de inicializagcdo) para 4064. Se os
escaravelhos vierem do chéo ou teto, eles surgirdo do meio de um bloco e se
espalhardo em todas as dire¢des; De outra forma, eles surgirdo da parte de tras do
quadrado onde vocé colocou o LITTLE_BEETLE e seguirdo na diregdo para onde
estiverem voltados. Para eliminar e retirar todos os escaravelhos ativos, use o
gatilho Flipeffect configurado com o cédigo 31.

O enxame de besouros escaravelhos foi usado em conjunto com um outro puzzle
(PUZZLE_ITEM12) ou PICKUP_ITEM1, sendo ambos escaravelhos que atacam
pela parede e requerem o item crowbar para serem retirados. O enxame as
vezes € arremessado por fora da “cavidade”, por tras da parede de escaravelhos.
Um tile especial de textura ¢é usado para criar a ilusdo de que eles vém da
cavidade na parede. Para fazer isso, simplesmente configure o gatilho para
PUZZLE_ITEM12 ou PICKUP_ITEM1 como um gatilho “ key ” (gatilho chave) e
digite o codigo 2 no OCB para posiciona-lo sobre a parede no jogo; entéo,
basta engatilhar o LITTLE_BEETLE para o mesmo quadrado.

Eleve o LITTLE_BEETLE até a altura da “cavidade”.
Certifique-se de ter configurado corretamente o menu OCB para o LITTLE_BEETLE

e de ter deixado a crowbar em algum lugar no jogo como um item pick-up a ser
encontrado e recolhido por Lara!

LARA_DOUBLE = DUBLE DE LARA

Meramente uma estatua, centrada numa grande espiral animada, na sala 128.
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TRAPS = ARMADILHAS

TEETH_SPIKES = CRAVOS PONTIAGUDOS

Digite e confirme 36 no OCB para fazer os cravos saltarem do chéao.

Veja REFERENCIA AOS OBJETOS GERAIS DOS WADS para configuragbées adicionais.

Lembre-se, geralmente vocé apenas coloca as pegcas dos puzzles e suas respectivas
cavidades de encaixe.

CLOCKWORK_BEETLE_COMBO1
CLOCKWORK_BEETLE_COMBO2

MAPPER = O MAPPER é usado em conjunto com o TEETH_SPIKES (coédigo de
configuragdo digitado no OCB:4) e o CLOCKWORK_BEETLE.

Vocé deve colocar o objeto nullmesh MAPPER sobre os quadrados de qualquer um
dos dois finais da fileira de cravos pontiagudos, assim eles estardo apontando um
para o outro.

O CLOCKWORK_BEETLE pode ser usado apenas 3 vezes; depois ele se quebra
em pedacgos.

PYRAMID PUZZLE

Os 7 itens seguintes para o PUZZLE PIRAMIDE trabalham todos juntos. Observe a
sala 167 se estiver confuso sobre como reuni-los. Em TR4 a metade dos escaravelhos
do CLOCKWORK_BEETLE estavam escondidos dentro da piramide, mas vocé pode
colocar quaisquer outros pick-ups que quiser, la. N&do se esquega que 4 “Wall
Scarabs” (escaravelhos de parede) devem ser colocados na fase, ou em fases
prévias, assim como uma crowbar para desencrava-los da parede.

ANIMATING2 = Topo da piramide.
ANIMATING3 = Posicionado sobre o topo do pedestal.

ANIMATING4

No centro do pedestal.

WATERFALL1

Brilho animado no topo do plinto (pega quadrangular que serve de base a uma
estatua ou pedestal) .

Marque “invisivel” no OCB até que ativado.

PUZZLE_HOLE12

Colocado sobre todos os 4 lados da piramide.

FURNITUREO

Coloque os 4 cantos da piramide.

PUZZLE_ITEM12 (WALL SCARAB)

Lara tem que encontrar 4 daqueles escaravelhos (colocados nas paredes com o
OCB configurado para 2), para que possa entrar na piramide. N&o se esquega da
crowbar !

Aqui estdo algumas pistas extras para montar este complicado puzzle... A idéia
basica é levar Lara a abrir todas as 4 portas antes que possa ativar a fonte
central e obter acesso ao item clockwork beetle.

Primeiro, configure a fonte e o escaravelho - nido se esqueca de digitar o numero
4 no OCB do escaravelho.

Use o TT (Trigger Triggerer - ativador de gatilhos) para “congelar’ os gatilhos
de animagdo do centro, até que todas as 4 portas tenham sido abertas. Coloque o
TT no quadrado do centro e gatilhos para ele em frente a cada uma das 4 portas
da piramide. Ative cada porta para os mesmos 4 quadrados, designando para cada
uma delas um gatilho “ key ”.

Nao se esquegca do truque para configurar multiplos gatilhos para um evento.
Configure os cédigos dos gatilhos “ key ” das portas para 1;2;3; e 4,5.
Através dessa configuragdo de codigos, Lara deve colocar todos os 4 escaravelhos
nas portas antes que possa ativar a fonte de ouro. (Na verdade, as portas ativam
o gatilho para o TT o qual, por sua vez, descongela os gatilhos para a animagao
do centro).
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CLEOPAL.WAS

PROPS = SUPORTE
Itens animados e/ou interativos.

RAISING_BLOCK2 = BLOCO ELEVATORIO 2

Aperte todos os 5 botées no OCB para abaixar.

SWITCH_TYPE1

Entre =1 no OCB para torna-lo a “extensdo de uma cavidade”, a fim de se procurar
itens.

Entre 1 parao item da cavidade a fim de torna-lo um pick-up a ser recolhido de
dentro de uma cavidade.

JUMP_SWITCH

Geralmente colocado a 7 cliques acima do chéao.

PULLEY = POLIA / ROLDANA

Usado com o Furniture0. Coloque ambos sobre o mesmo quadrado .
Engatilhe a porta para abrir.

DOOR_TYPE3

Digite o namero 2 no OCB para abri-la com uma crowbar.

SARCOPHAGUS

Usado com o Furniture5 - ndo requer um gatilho. Vocé pode esconder pick-ups
dentro do sarcofago.

ANIMATING16 = (GRANDE ESPIRAL)

Clique “invisible” no OCB e, em seguida, configure o gatilho. O objeto se tornara
visivel quando ativado.

SHATTERO

Objeto quebravel “arca do tesouro”. Lara tem que se ajoelhar e atirar para
ativa-lo.
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CITY.WAS

THE CITY OF THE DEAD

NOTA

e A sigla OCB representa o menu Objects Code Bits. Pressione a letra O para
abrir a janela deste menu.

. Com excegdo dos baddies, os inimigos, se um objeto nao estiver listado, ¢é
porque ele ndo requer qualquer configuragdo ou instrucdo especial. Se vocé
deseja uma lista completa, imprima o arquivo .WAS.

SAS_DRAG_BLOKE

Foi um baddy! Agora, é apenas um suporte; porém, é bom para a ocultagdo de
“ trap doors ” (portas do género “armadilha”); acrescenta interesse.

FISH

Diz-se “peixes” mas s&o, na verdade, um enxame de gafanhotos. Pode ser mortal
se vocé registrar um valor muito alto no campo de dados do OCB... algo em torno
de 96 é o limite. Vocé pode configurar um heavy trigger no trajeto da motocicleta
ou liberar um enxame por meio de um objeto quebravel.

BADDIES (AND GOODIES)

MOTORBIKE

A motocicleta explodira quando se chocar com a agua.

Verifique o projeto para as limitagdes dos declives.

Se um declive for muito ingreme, a moto simplesmente nao correra ! A utilizagdo da
motocicleta exigira um pouco mais de experiéncia e pratica; nem sempre € possivel
saber se vocé criou uma area que causara problemas para a “fluéncia” da moto...
Teste e ajuste!

WRAITH2
Outro “espectro” voador. Pode atravessar as paredes. Morre em contato com a
agua contanto que vocé digite um 2 no menu OCB.

BAT

Relembrando, mais uma vez, inimigos voadores ndo podem voar sobre declives
ilegais (illegal slopes) .

SAS GUARD

Pode apenas subir ou descer 1 clique de altura (use um AI_MODIFY sobre o mesmo
quadrado para conseguir que ele permanega onde esta... isto é muito importante
numa pequena area sem saida, caso contrario ele ficara correndo em circulos, em
volta dessa area). Outros objetos Al podem ser usados com os guardas Al_patrol e
Al_Ambush (Al patrulheiro e Al emboscada).

Veja o topico Dando Vida aos Baddies na Secdao Técnicas Avangadas para mais
opgoes.

TRAPS = ARMADILHAS

SENTRY_GUN = ARMA SENTINELA

Entre 1 no OCB para interferir na arma. Sem nenhum aviso, a arma atira em
Lara enquanto ela estiver na sua mira, ao seu alcance.

Coloque um SMOKE_EMMITER_BLACK (Emissor de fumacga preta) sobre o mesmo
quadrado para somar efeito . Nao requer gatilho.

MINE

Entre 1 no OCB do helicoptero. Para fazé-lo explodir use SHATTER3 e coloque-o
como na Sala 73. O tambor de combustivel ndo assenta diretamente sobre o
gatilho - ele ndo ativara o heavy trigger se assim preparado.

PUZZLES = QUEBRA-CABECAS

Os puzzles neste WAD ou requerem cut scenes ou, entdo, pegcas de WADS
nao acessiveis neste momento. Por exemplo:

PUZZLE_ITEM1_COMBO1

Esta parte do combo (conjunto) do puzzle esta desativada para ser apanhada,
porquanto combinada com o COMBO1. Para resolver o problema, use apenas a

peca combinada, PUZZLE_ITEM1, e trate-a como uma pega unitaria de puzzle.

Use o seu poder de génio criativo e faga os itens disponiveis trabalharem pra vocé!
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CITY.WAS

PROPS = SUPORTES
Itens animados e/ou interativos.

SMASHABLE_BIKE_WALL

Aperte os botdées do 1 ao 5 no OCB para ativa-la.

SMASHABLE_BIKE_FLOOR

Ildem como acima. Aperte os botées do 1ao 5 no OCB para ativa-lo.

SWITCH_TYPE?

Pressione os botées do 1 ao 5 no OCB para ativa-lo.

KICK_DOOR1

Deve ser usado com o DEBRIS6 para funcionar. Examine cuidadosamente o modelo
(sala 101) para ver como a armagdo da porta estd instalada e que gatilho
geralmente é colocado do lado oposto ao da entrada.

ANIMATINGS (RATOS QUE CORREM)

Estes ratos n&o prejudicam Lara. Sao apenas para efeito... eles desaparecem depois
de trés blocos de distdncia. Requerem gatilhos.

ANIMATING6 (VARAL DE ROUPAS)

Tao somente efeito. Requerem gatilhos.

SHATTER1

Nao quebrara, a menos que Lara atire, estando na posi¢cdo agachada.

SHATTER3

Nao ativard um heavy trigger se estiver sobre um mesmo quadrado que o gatilho
— deve ser compensado.

MISC. NOTAS

SKY TEXTURE

Vocé pode modificar a textura do céu neste WAD em particular, contanto que a
cor de fundo (background) permaneca preta.

Encontre CITY.RAW na pasta de WADS, modifique a cor e, entdo, copie-o de
volta para dentro da pasta WADS.

Use o LEVEL CONVERTER para fazer um novo arquivo TR4 e confira o seu
novo céu !

DART_EMITTERS (LANCADOR DE DARDOS)

O lancador de dardos nédo prejudica, nem causa danos neste WAD.
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DOS 101

COMANDOS DOS

Talvez vocé esteja um pouco enferrujado ou talvez nunca teve que usar o DOS -
estes poucos comandos bdasicos que vocé vera para fazer quaisquer mudangas no
script esbocado no Manual.

Na barra INICIAR do Windows, abra a janela MS-DOS Prompt (sob Programas).
Para chegar ao Drive C digite :

cd.. e aperte ENTER Repita este comando até que vocé esteja em C:\>

Digite depois :

dir e aperte ENTER Digite depois:

cd progra~1 ENTER e vocé vera:

Novamente, digite :

C:\Program Files >

dir e aperte ENTER Depois, digite :

cdcorede~1 ENTER Isto tera acrescentado \Core Design ao caminho acima.

Continue usando os comandos cd e dir até que vocé esteja no diretério que vocé
precisa estar, como especificado no Manual. Para fazer mudangas no script vocé
tem que entrar no diretéorio do scriptt O caminho completo dos nomes e
comandos sao :

Para fazer mudancas no SCRIPT:

C:\ Program Files \ Core Design \ Tomb Raider Level Editor\ script script script.txt

Para criar novos arquivos de som:

C:\ Program Files \ Core Design \ Tomb Raider Level Editor \ sounds \ LevelSFX Creator
pcwadsfx settomb ¢

Para mudar o Logo, o titulo e o texto do Front End:

C:\ Program Files \ Core Design \ Tomb Raider Level Editor \ Logo packer uklogo.raw

NOTA DA TRADUTORA:

De acordo com o READ ME do Tomb Raider Level Editor :

“ MUDANGCAS DE TEXTO
Foi necessario modificar o caminho padrao de instalagdo para o Tomb Raider Level

Editor, depois que o Manual ja estava terminado.

Sempre que o caminho para o Editor estiver escrito e especificado no Manual,
deve ser interpretado como Program Files \ Core Design \ trle ao invés de
Program Files \ Core Design \ Tomb Raider Level Editor. ”
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CONFIGURAGOES DE CAMERAS ~,

CONFIGURAGAO DE CAMERAS ESPECIAIS

CAMERA FLYBY

A camera FLYBY é usada para a movimentagdo de seqléncias de cameras. Coloque
uma sequéncia de cameras flyby no mapa e selecione a primeira cAmera da sequéncia.

Para ajustar a direcao para onde a camera esta apontando clique / esquerdo
sobre a camera, mantenha apertada a tecla ALT e utilize as teclas cursoras.
Para um ajuste mais rapido, mantenha apertadas SHIFT + ALT + teclas cursoras.

Apertando a letra “O” vocé abrira um menu - Camera Properties - com as seguintes
opgoes:

Seq 0 Numero da sequéncia.

Num 0 Numero de gradagdo da camera acima da primeira camera, em cada
seqléncia.

Timer 0 Similar ao timer da camera normal.

Tem caracteristicas especiais em alguns estilos de camera flyby

Speed 1 A velocidade inicial com que a cadmera movimentara a sequéncia.
Roll 0 Usada pra girar a camera para efeitos no estilo “rolar como um

barril “.

A + nimero indica a camera para girar no sentido horario

A - numero indica a camera para girar no sentido anti -horario
FOV 80 Altera o campo de visdo de cada camera na seqléncia.

Ha

também um ndmero distinto de coédigos (code-bits)

'\

estilos diferenciados :

10

11

12

13

14

15

Fecha para o inicio da sequéncia da camera de Lara

N&o usado

“Loop” (giro de 360°) para o infinito

Segue o rastro da camera de Lara

Focaliza a ultima posicdo de Lara antes de ativar a camera
Focaliza a atual posicdo e movimentagdo de Lara

Fotografa por detrds de Lara até o fim da seqliéncia

Cut-Camera, salta para uma camera especifica na mesma seqiéncia
(Timer = numero / cé6digo da camera para a qual vai passar)

Mantém a camera (timer = 30 x numero de segundos)
Desativa o inicio repentino da chave “LOOK’.

Desativa o controle de Lara

Ativa o controle de Lara

N&ao usado

N&o usado

Ativa um heavy trigger

Nao usado
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FLIP EFFECTS

CONFIGURAGAO DOS DIVERSOS TIPOS DE GATILHOS

FLIP EFFECTS
Os Flip Effects sdo configurados na janela “ Set Trigger Type ” e sdo um modo de
ativar coisas que ndo tém um controlador especifico.

Eles sdo unicos - por exemplo : estremecer a tela ou executar um efeito sonoro
numa composicdo particular da animagdo de um baddy.

Entretanto, muitos desses efeitos sdo “hard-coded” e ndo podem ser incorporados
ao Editor de Salas.

Aqueles que podem ser usados estdo listados a seguir:

EFEITO N° DESCRIGAO

2 Executa um efeito sonoro de inundagdo (prové o som que é
determinado para a fase)

4 Usado para o encerramento da fase
7 Ativa qualquer tremor de terra (terremoto) na fase
10 Executara o efeito sonoro correspondente ao cédigo que estiver

no campo Timer
11 Executara o efeito sonoro de uma exploséao

28 Configura a cor RGB do fog (na versao PC) para o valor no
campo Timer (veja a tabela aolado). Este efeito pode ser visto
somente depois que o Volumetric FX tiver sido ativado no menu
Setup (menu de configuragdo) do jogo.

30 Usado na fase de treinamento e com o GUIA para monitorar o
progresso de Lara.

31 Mata quaisquer escaravelhos que estiverem atualmente ativos, em
circulagao.

TABELA DE COR RGB

PARA O FOG

RED / GREEN / BLUE

Valor do Timer

245, 200, 60
120, 196, 112
202, 204, 230
128, 64, 0
64, 64, 64
243, 232, 236
0, 64, 192

0, 128, 0
150, 172, 157
128, 128, 128
204, 63, 123
177, 162, 140
0, 223, 191
111, 255, 223
244, 216, 152
248, 192, 60
252, 0, 0
198, 95, 87
226, 151, 118
248, 235, 206
0, 30, 16 ..cccoveuenee
250, 222, 167
218, 175, 117
225, 191, 78
77, 140, 141
4, 181, 154
255, 174, 0
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COMANDOS DO TECLADO

COMANDOS DO TECLADO

ROOM SALA
FEATURES FUNGOES
Mirror Room..........cocovevviniinnnn, Espelhar, refletir Sala.....................ooill X+ ALT
Random Floor Up................. Desnivelar o chao aleatoriamente para cima..... F1 Flip Room.......cooviiiiiiinn. Estremecer Sala.........ccoooiiiiiiiiiiiiii Y + ALT
Random Floor Down.............  Desnivelar o chao aleatoriamente para baixo.... F2 Rotate.......cccceveviiieeiiieeaieenn GHFBF ettt R+ ALT
Random Ceiling Up.............. Desnivelar o teto aleatoriamente para cima....... F3 Place Target.......ccccoeeevvvnnnnn. Ativar o Cursor de Mira...........cc.cooueeeennnn. Z+ALT
Random Ceiling Down.......... Desnivelar o teto aleatoriamente para baixo...... F4 Bound ROOM......cccvvvvrrirrnnnnn. Delimitar Sala.......uueeeeeeeeiiiiiiiaieeiiiiiiiiaee, B + ALT
Flatten Floor............ccceennnt. Aplainar 0 Ch80......ooiiiiiiii F5 COPY.uiiiiieeeeieeieee e (070] oY1= 1 C + ALT
Flatten Ceiling.........ccoceeevnee. Aplainar o teto.........ooooiiiiii F6 Preview RoOM......cccvvvuveueen... MOAO PréViIO....u e P + ALT
Average Floor...................... Ch&o Médio........ooiiiiiiii, F7 Flip Map...coooooviieeeiiieeeceeen. Estremecer o Mapa............cccoeeeevvveeeeiinnnnnn.. F + ALT
Average Ceiling.........cc..c.... Teto MEdio......coouiiiiiiiiiii F8
Smooth Floor....................... Suavizar 0 Ch80.......ccooevviiiiiiiii F9
Smooth Ceiling.......cocoeve.... Suavizar o teto...........o F10 Raises floor square(s)............ Elevar quadrados do ch@o............cccceviiiiiininnnnn. Q
Lowers floor square(s).......... Abaixar quadrados do ch@o..........ccoeviviiiinnnnns A
Raises ceiling square(s)....... Elevar quadrados do teto...........cccooiiiiiiiiinnns w
TEXTURES TEXTURAS Lowers ceiling square (s)...... Abaixar quadrados do teto..............cccccccoeeeeeenn... S
) L Raises lower wall section(s) Elevar secdes inferiores das paredes.................. Q
Select next room square....... Selecionar o prox~|mo qua(ljrado da sala............ 1 Lowers lower wall section(s) Abaixar secgbes inferiores das paredes............... A
Looks for untexture faces..... Observar faces néo texturizadas...........c..ccooeeeennee. 2 ) . - .

) j ; ) Raises upper wall section(s) Elevar se¢des superiores das paredes................ w
Finds lllegal Slopes.............. Encontrar declives ilegais..........c.ccooiiiiiiiiiin. 3 Lowers upper wall section(s) Abaixar segbes superiores das paredes.............. s
“Trigger to Object”................ Gatilho para Objeto 4
“Object to Trigger”................ Objeto para Gatilho 5 Raises sub-divided lower
Texture Floor.............c..eee. Texturizar 0 Ch&0.......ccoiiiiiiiiiiii e 6 wall section (S)......c.cceenneeen. Elevar secgbes subdivididas inferiores das paredes E
Texture Ceiling.........c.ceeene. Texturizar 0 TetO.....oiviiiiiiii e 7
Texture Walls...........ccoveeenn Texturizar Paredes..........ccccccovvvieiiiiieieiieeeiiieeene 8 Lowers sub-divided lower
Goes to center of texture file Ir para o centro do arquivo de texturas............. 9 wall section (8)......ccocevvvennen Abaixar secdes subdivididas inferiores das paredes D

Raises sub-divided upper
PROJECT PROJETO wall section (S).......cceeeennns Elevar se¢bdes subdivididas superiores das paredes R
Load Project........................ Carregar 0 Projeto...........c.cooovviinnn L + ALT \%v%\?ller:estkijgndl(vsl;j.?(.j...L.J.F?.p.‘.e.'.'.... Abaixar segdes subdivididas superiores das paredes F
SAVE .. SalVAr. S + ALT
Output WAD.......cooviiiiian. Produgdo de WAD........ccooiiiiiiiiiiinin W + ALT . . . .
QUit o Sair, fechar, encerrar o Projeto.......... Q + ALT Raises object / light............ Elevar objetos /IUzesS......c.ccocevviiiiiiiieiiineennn. Qou W
Lowers object / light............ Abaixar objetos / luzes........ccocoiiiiiiiiiiinnnn. Aou S
EDIT EDITAR Lights On/ Off....cccccoveennn..n. NUMINAGA0 ON / OFF..oviieiiie oo, L
Recortar (copia, ndo faz “cortes” de fato) ~ C+ CTRL prings up “Object Code BIts™ - aprir 4 janela Object Code Bits (OCB )............. o
Colocar na Pasta..........ccooveeiiiiiiiiiiinninnnn. V+ CTRL T7hrrmmmmmmmmmmmseeeeeees
Selecionar tudo..........cooovi Z+ CTRL On / Off Transparent button  Botdo Transparent ON/ OFF..........cccccoovvveeiine..n. T
Desfazer....c.ooviiiiii U+ CTRL
Refazer......coooviiiiiiii R+ CTRL
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COMANDOS DO TECLADO

COMANDOS DO TECLADO

Delete........c..ccovviiiiiinnnn. Deleta objetos e/ou luzes selecionadas

Page Up.......ccoeeviiniinnnnen. Zoom In - Zoom para dentro

Page Down..................... Zoom Out - Zoom para fora

Arrow Cursor Keys....... Teclas de Setas Cursoras - Giram a Sala

+ LEFT Ctrl..................... Move os objetos e/ou luzes selecionadas

Space Bar....................... Barra de Espago - Torna ON/ OFF as texturas das Salas
TAB. ..o ON/OFF o 2D MAP

e Move o Arquivo de Textura para as proximas 5 fileiras
R PP PTN Move o Arquivo de Textura até as 5 fileiras anteriores

s Seleciona o tile de textura prévio

Fo Seleciona o préoximo tile de textura

Ctrl + Clique................... (Sobre uma textura colocada ) - Espelha, reflete a textura
Clique / Direito................ ( Sobre um objeto) - Gira o objeto

Ctrl + Teclas Cursoras... Aponta a Camera
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INTERFACE

INTERFACE DO EDITOR

BARRA DE MENUS DESCENDENTES - (DROP DOWN MENU)

PROJETO

Load
Carrega um projeto. Deve estar no formato de arquivo .PRJ (o arquivo criado pelo
Editor quando vocé salva o seu projeto).

Save

Freqlentemente ! Salve multiplas cépias e sempre antes de uma grande operagao.
(Se um problema ocorrer dentro do seu projeto, freqliientemente é mais facil voltar a
uma versdo anterior que tentar encontrar e solucionar o problema).

Output WAD

IMPORTANTE FUNCAO ! Este é o passo inicial na preparagdo para a visualizagéo
do seu projeto em jogo. O arquivo WAD ¢é necessario, a fim de criar o arquivo TR4
final para suas fases. Os WADs estdo localizados no Tomb Raider Level Editor \
Graphics \ Wads.

Quit
Fecha o Editor.

EDIT

Cut
Copia areas do modelo (ndo “recorta” de fato). Nao copia luzes ou objetos.

Paste
Arquiva areas copiadas do modelo. Vocé pode usar este recurso para “arquivar’
ou “transferir’ pedagos copiados do modelo de uma sala para outra.

d

Select All
Seleciona a totalidade da area do chdo e do teto na sala atual.

Undo

Trabalha com todas as fungdes Features. Usado principalmente para erros na
modelagem atual como, por exemplo, a elevagdao ou rebaixamento de blocos,
desfazer a aplicagdo de uma textura errada, etc.

Redo

Pode ser usado com qualquer coisa que vocé possa desfazer ( Undo).

FEATURES

A funcao UNDO trabalha com todas as demais fungdes listadas em
FEATURES

Random Floor Up = Elevar Chao Aleatoriamente = (F1)

Cria chaos e tetos aleatoriamente. Usado junto com SMOOTH ( alisar, suavizar ).
Atencdo e cuidado sao necessarios em torno das extremidades da sala, e se vocé
tem salas conectadas, alguns retoques serdo necessarios apés o uso dessa fungao.

Random Floor Down = Abaixar Chao Aleatoriamente = (F2)
Random Ceiling Up = Elevar Teto Aleatoriamente = (F3)
Random Ceiling Down = Abaixar Teto Aleatoriamente = (F4)

As instru¢gdes do primeiro item se aplicam aos demais citados acima.
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Flatten Floor Aplainar Chao = (F5)

Flatten Ceiling Aplainar Teto (F6)

Se vocé criou uma superficie aleatéria, estas fungdes irdo aplainar livremente os
picos e laterais da sua geometria.

Average Floor = Chao Médio Comum (F7)

Average Ceiling = Teto Médio Comum (F8)

Essas fungbes nivelardo completamente o chdo e/ou o teto. Elas elevardao ou
abaixardo a superficie do teto e/ou chao, dependendo de qudo 4aspero e tosco
estavam essas superficies antes do nivelamento.

Smooth Floor =  Alisar, Abrandar, Suavizar o Chao (F9)

Smooth Ceiling = Alisar, Abrandar, Suavizar o Teto (F10)

Aplaina, alisa superficies asperas; suaviza angulos perpendiculares.
Otimo recurso para se usar com as fungdes Random Floor (F1/ F2) ou
Random Ceiling ( F3/ F4).

ROOM

Mirror

Selecione a sala e wuse esta fungdo para mover brandamente ( flip ) a sala
horizontalmente. As texturas precisardo ser retocadas !

Flip

Selecione a sala e use esta fungdo para mover brandamente ( flip ) a sala
verticalmente. As texturas precisardo ser retocadas !

Rotate

Selecione a sala para gira-la em 90°. ATENGAO! As texturas NAO giram com
o modelo. Melhor usar esta fungcdo ANTES da texturizagéo.

Place Target

Indispensavel aprender essa fungédo ! ]

Pode ser usada com o atalho do teclado ALT + Z. E precioso manté-la ativa e
clicar sucessivamente ao redor das salas para examina-las.

Pode clicar sobre ambos os planos: 2D e 3D.

Pode clicar em salas adjacentes na visdo 3D, mas deve-se ter uma clara linha de
visdo. Utilizada também para explorar e entrar em cantos dificeis.

Centre

Boa fungdo para a recuperagdo de eixos. Essa fungdo re-centraliza as salas.

Bound

O MAIS importante comando de manipulagdo de salas. Melhor usar quando
construindo uma sala menor do que uma grande (cria extremidades desajeitadas).

Copy

Copia uma sala inteira ou porgbes de uma sala. As texturas ndo serdo afetadas.

Split

Utilizado quando vocé cria um labirinto de corredores dentro de uma dunica sala
(usando a fungédo wall) .

Vocé deve dividir todas as outras areas em volta da sala, de forma que nenhuma
sala se sobreponha.

Delete

Deleta uma sala. Certifique-se de que é isso mesmo que vocé quer fazer porque
ndo ha como reverter (undo ) essa fungdo!
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Preview

Inestimavel !
Use para “sobrevoar“ o seu modelo. E a coisa mais proxima da execugdo do jogo
no Editor.

CUIDADO ! Pode travar ou causar o colapso do programa, entdo, salve seu projeto
antes de fazer uso desta fungao!

Se vocé ficar preso em algum canto, apenas encerre o modo Preview .

Para isto basta apertar a tecla ESC ou a BARRA DE ESPACO e depois, reentrar.
Vocé pode “voar” de sala para sala e encerrar o modo Preview - a sala onde
vocé finaliza retorna em visdo 3D. Esta funcdo é boa para encontrar salas em
areas macicamente empilhadas.

Flip Map

Os Flipmaps sdo usados para criar eventos, mudangcas de estado.
Salas “ flipadas “ s&o basicamente copias de salas existentes que podem ser
engatilhadas para se tornarem ativas (ON) e/ou inativas (OFF).

Flipmaps sado otimos para efeitos de inundagbes, terremotos, mudancas de direcédo
de correntes de agua, e assim sucessivamente.

TEXTURE

Load TGA

Esta funcdo carrega o arquivo do mapa de texturas.
O arquivo devera estar no formato TGA e devera aparecer no Painel de Texturas
na lateral direita da Interface do Editor.

Load PCX

Save PCX

Load Depth Cue
Save Depth Cue
Fix Textures

Todas as 5 fungbes acima ndo sdo usadas.

Clear Room

PERIGO !... Vocé tem certeza ?
Apaga uma sala, poupa as texturas'!
Esta acdo ndo pode ser revertida (UNDO).

EFFECTS

Camera

A camera basica usada para monitorar os movimentos de Lara ou fornecer visbes
especiais de lugares e/ou inimigos. Essa visdo da camera pode ser interrompida
por intermédio da chave LOOK.

Fixed Camera

Faz tudo o que a camera basica faz, mas a visdo ndo pode ser interrompida até
que Lara pise fora do gatilho para a camera.

Flyby Camera

Uma série de cameras colocadas para criar um flyby ou um efeito “ flythrough”
( voar através de ).

Fog Bulb

Usado para criar um fog volumétrico. Geralmente é usado em conjunto com os
flipeffects. S&é funciona com o Volumetric FX ativado no menu Setup.

Sink

Usado em salas de agua para criar correntes. Bom em flipmaps para abrir ou
bloquear o acesso de Lara nas areas subaquaticas. A diminuicdo da energia
pode ser configurada usando o menu O.

Sound

Muito raramente é usado para qualquer coisa a nado ser barulhos de agua; pode
causar o colapso do jogo se os sons corretos nao estiverem disponiveis.

Usado principalmente para sons de superficies de agua.

Geralmente funciona nas imediagcdes da area onde foi colocado. N&o precisa ser
engatilhado .

Copy

Copia efeitos com suas configuragbes. Poupa tempo !

Paste
Arquiva copias dos efeitos.

Tomb Raider Level Editor 104.



INTERFACE

OBJECTS

Find Object - Encontrar Objeto

Uma fung¢do muito util quando se tenta encontrar um objeto especifico. Uma janela se
abre para a selegdo do objeto que vocé deseja encontrar; se o objeto estiver no
projeto, ele aparecerd realgado na sala onde estiver localizado. Se ele ndo estiver
no projeto, uma caixa de dialogo se abrira comunicando que “nenhum tal objeto
foi encontrado no mapa” (“no such object found in map”).

Edit Object - Editar Objeto

Uma janela se abrira para a selegdo do objeto que vocé deseja editar. Uma vez
selecionado, a caixa Edit Object aparecerda. Vocé pode configurar uma colisdo para
um bloco (1/4 da gradagcdo de um bloco) no objeto selecionado, permitindo assim que
Lara fique em pé sobre o objeto .

Place Object - Colocar Objeto

Seleciona o objeto na janela “pop up” e o coloca no modelo. Isto também pode
ser realizado através do Painel de Objetos.

Move Object - Mover Objeto

Permite que vocé mova o objeto para um outro lugar dentro do modelo. O objeto deve
ser selecionado antes de se usar essa fungdo. Quando o novo local for clicado, o
objeto sera movido para Ila. Vocé pode também mover o objeto dentro da sala
utilizando a tecla CONTROL juntamente com as teclas de setas.

Change Object - Substituir Objeto

Permite que vocé substitua o objeto. O objeto deve ser selecionado antes de se
usar essa fungdo. Uma janela se abrira, assim, vocé pode escolher o novo objeto.
Quando tiver clicado sobre o objeto existente, o mais novo objeto selecionado o
substituira.

Delete Object - Deletar Objeto

O objeto deve estar selecionado para ser deletado quando vocé ativar essa
fungéo. Isto é muito facil ! Basta selecionar o objeto e, entdo, usar o
comando delete !

Load Objects - Carregar Objeto

FUNGAO MUITO IMPORTANTE !

Quando for dar inicio a um novo projeto, vocé deve carregar os objetos (load
objects) inimigos, etc., que fardo parte dele, antes que possa utiliza-los.

A extensdo de arquivo para esses dados compactados, comprimidos, é o .WAS.
Esses arquivos estdo localizados na pasta Tomb Raider Level Editor \ Graphics \
WADS (ou, Trle\ Graphics \ Wads ).
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PAINEL DE VISAO PLANA (PLAN VIEW)

GRADE DE VISAO PLANA

Uma visdo do topo para a base da sala selecionada aparecera em azul sobre esta
grade. Os quadrados cinza que a circundam representam as paredes da sala, e néo
sdo considerados como parte das dimensdes atuais dessa sala ( os quadrados cinza
nado representam paredes densas ). As portas (ou portais) para as salas adjacentes
estdo representadas pela cor preta. No interior da sala, as paredes, bem como as
colunas criadas com os blocos de construgdo, aparecem como quadrados verdes, os
gatilhos comparecem como quadrados pink, etc.

Na grade de Visdao Plana, estando de frente para ela, vocé terd as seguintes
orientagdes :

Norte

Nojrth

Oeste Whst Edst])l Leste

Sul

INTERFACE T

poono 0 iR s
i
-
=

81
2

BOTOES DO EDITOR DE SALAS e JANELAS DE TEXTO

Room 0
Janela para o nome da sala. A sala selecionada aparecera nesta janela.

Para dar um nome especifico a uma sala, digite o nome nesta janela e aperte a
tecla ENTER.

FIL]

Botdo Flipmap e janela de cédigo.

(o}

Botdo OUTSIDE, faz a sala funcionar como um espago externo, exterior ( as trangas
de Lara balangam, etc...).

NL e D

Nao sdo usados atualmente.
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Wil

Botdo para sala de agua e janela de gradacdo de intensidade.
R[]

Botdo para reflexo da agua e janela de gradagao de intensidade.
MI]

Botdo Mist (névoa) e janela de gradagdo de intensidade.

Select Room

Janela “pop up” com uma lista de salas ja criadas e também salas ainda vazias .

Bound Room

Delimita, ajusta o tamanho da sala, assim como a selegdo na grade de Visao Plana.

Copy Room

Copia a sala selecionada.

Split Room

Usado quando vocé cria um labirinto de corredores no interior de uma sala ( usando
a funcédo wall).

E preciso dividir, separar todas as outras areas em volta da sala, de forma que as
salas NAO se sobreponham.

Delete Room

Deleta salas .... LEMBRE-SE: Nao ha como reverter (UNDO ) esta fungéao !!!

Flip Map

Flipmaps s&do usados para criar eventos, mudangcas de estado. Salas “ flipadas
sao basicamente coépias de salas existentes que podem ser engatilhadas para se
tornarem ativas (ON) ou inativas (OFF).

Flipmaps sdo efeitos 6timos para inundagdo, terremotos, mudangas de correntes
de agua, e assim por diante.

<[“X” Room]>

Ndo é usado na versdo PC.

Ceiling
[+] Eleva uma area selecionada do teto

[-]1 Abaixa uma area selecionada do teto

Floor
[+] Eleva uma area selecionada do chao

[-]1 Abaixa uma area selecionada do chéo

Room
[+] Eleva uma sala inteira

[-] Abaixa uma sala inteira

Botiao L

“Tranca” uma sala num lugar no mapa, de modo que vocé nao pode mové-la na
visdao 2D.

Climb

Botbes direcionais para escaladas. Sempre confira a orientagdo no mapa.

Botao B

Marca, sinaliza para o clockwork beetle.

Botao T

Usado para especificar um Trigger Triggerer (ativador de gatilhos).
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Floor

Modifica uma parede selecionada ( mas ndo os quadrados cinza ), fazendo com
que ela retorne a condigcdo de superficie (chao) novamente.

Wall

Transforma quadrado (s) azul (is) selecionado (s) em parede (s). As paredes tém
sempre uma tonalidade de verde e estdo prontas para serem segmentadas e
texturizadas.

Door

Cria portais verticais ou horizontais entre salas.

Box

Evita que inimigos ultrapassem o limite demarcado por esta fungao. Assim, ¢é
possivel evitar que os inimigos circulem para além das areas desejadas.

Death

Produz a morte através do fogo nos quadrados.
de lava!

Bom para ser usado com textura

Monkey

Cria os quadrados para as superficies monkey swing. Sempre devera ser colocado
na mais baixa elevagdo sob as texturas “swing”. Por exemplo: Se a agua esta
embaixo, vocé deve designar os quadrados do fundo da sala de agua.

INTERFACE ﬂ
i
==

Botdao Pink para Gatilhos

Usado para colocar os gatilhos que ativardo eventos e objetos, sons flipmaps, o
fim de uma fase, etc.

Clique em [ Trigger<0:0> for OBJECT<-] para abrir a janela Set Trigger Type,
na qual vocé fara a configuracdo de gatilhos especiais.
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Janela “ Set Trigger Type ” Janela “Select What to Trigger"
Configure o Tipo de Gatilho Selecione O Qué Ativar
JANELA SET TRIGGER TYPE = CONFIGURE O TIPO DE GATILHO

TRIGGER

“ Object” é a configuragdo padréo.
Clique na caixa de texto (a direita de OBJECT ) para abrir uma outra janela, a
Select What to Trigger ( Selecione O Qué Ativar).

TYPE
“ Trigger ” ¢é a configuragdo padrao.

Clique na caixa de texto do proprio TRIGGER para abrir uma outra janela, a Select
Trigger Type ( Selecione o Tipo de Gatilho ).

Janela “ Select Trigger Type ”
Selecione o Tipo de Gatilho

TIMER

Um intervalo de tempo pode ser estabelecido para o acionamento dos eventos ou
para a duragdao de um evento. Um ndmero inteiro e negativo estabelece um
intervalo de tempo PRECEDENDO um evento.

Com relagdo as cameras, um numero nesta caixa limita a visdo da camera ao
tempo especificado.

BOTAO ONE SHOT

Este botdo faz praticamente o que diz: clique sobre ele se desejar que o evento
ocorra apenas uma Unica vez.

BOTOES NUMERADOS DE 1 A 5

Estes botdes padrdo sido necessarios a configuragdo dos gatilhos, exceto em alguns
poucos casos.
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JANELA SELECT WHAT TO TRIGGER = SELECIONE O QUE ATIVAR

Flipmap

Usado para acionar um flipmap. E preciso digitar o numero — cédigo na caixa de

texto ao lado.

Flipon / Flipoff

Torna o flipmap ativo ou inativo ( ON ou OFF ). E preciso digitar um ndGmero-
codigo para flipmap na caixa de texto ao lado.

Target

Usado com a camera.
ndo Lara.

Informa a cémera para focalizar um alvo “ dummy ”, e

Finish

Ao ativar um quadrado para encerrar uma fase, vocé deve incluir um numero-cédigo
na caixa de texto ao lado de *“ Finish “

CcD

Este ira ativar uma trilha de audio. O numero da trilha deve ser incluido na caixa
de texto ao lado de CD.

Flipeffect

Flip Effects sdo um modo de ativar coisas que ndo tém um controlador especifico.
Elas sdo unicas - por exemplo: Tremer a tela ou executar um efeito sonoro.
Secret

Este cria o som caracteristico do “ secret “. Certifique-se de que vocé também

clicou o botdo ONE SHOT, para que o som seja executado uma unica vez!
Body Bag e Cut Scene

N&o s&do usados.

Flyby

E usado apenas quando se cria uma tela titulo.

JANELA SELECT TRIGGER TYPE =
DE GATILHO

SELECIONE O TIPO

Trigger ( Gatilho)

E a configuragdo padrdo. Aciona objetos e eventos. Cria uma zona verticalmente

ativa, acima do gatilho.

Pad

Pode ser considerado como uma espécie de amortecedor.

Um gatilho deve ser pisado, atravessado e mantido a ponto de ser ativado.
Em outras palavras, Lara pode saltar sobre um quadrado com um pad trigger e
ele nao sera ativado. Nado ha aqui uma zona de ativacdo vertical, tal como
ocorre com um gatilho normal.

Switch e Key

Sé&o utilizados para ativar um switch e uma chave. Sé&o independentes entre si.

Pick-up

A acdo de recolher um objeto ( por exemplo, um medi-pack ) aciona ou desencadeia
um evento, por exemplo, uma pedra rolante ( “rolling ball ).

Heavy

Tipo de gatilho nao ativado por Lara. Pode ser ativado por um inimigo, um guia

ou, ainda, por um objeto. Por exemplo: um bloco que foi arrastado, uma pedra
rolante que foi ativada, etc., e que entra em contato com o quadrado engatilhado.

Antipad

Desativa tudo o que foi ativado por intermédio de um pad trigger.

Combat
Nao usado.
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Dummy

Pontes, pisos elevatérios e superficies assemelhadas devem ter esta configuragcédo
para evitar que Lara transpasse ou se “afunde” no “chao“ quando andar por eles.

Antitrigger

Desativa tudo o que foi ativado por um gatilho correspondente. Nao pode ser
usado em portas cronometradas !

Gatilhos especiais, tais como pad, switch, key, antitrigger e antipad, NAO

PODEM SER EMPILHADOS ( ndo mais que um desses tipos por quadrado ) ... um
desses gatilhos ANULA todos os demais.

Heavy Switch

E um switch designado para ser ativado por alguma coisa, menos por Lara!

Heavy Antitrigger

Um antigatilho Heavy, ou seja, desativa um gatilho Heavy ( “ heavy trigger ” ).

Monkey

Um gatilho que somente pode se tornar ativo quando Lara estiver atravessando uma
area, dependurada no “ monkey swing ”.

Excelente oportunidade para uma tomada de cémera diferente ou uma armadilha que
somente deva ser acionada quando Lara estiver “dependurada”, fazendo uma
travessia.
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PAINEL DE OBJETOS

Place Object

Depois de escolher um objeto na janela de texto de objetos, clique este botdo e,
em seguida, coloque o objeto clicando sobre um quadrado.

<[ nome do objeto ]>

Janela de texto de objetos. Clique para ativar o Menu de Selegcdo de Objetos.

Object Tint RGB

Ajusta os valores RGB e aluminosidade do objeto.

Trigger -> Object

Selecione o quadrado do gatilho, entdo, clique esse botdo. O Editor o levara ao

objeto que esta engatilhado nesse quadrado.
Object -> Trigger

Selecione o objeto e, em seguida, clique este botao. O Editor o levara ao
quadrado onde esta o gatilho desse objeto .

VISUALIZANDO OS OBJETOS

Gire ( Rotate) o objeto clicando com o botdo esquerdo na janela do Objeto.

Mova o objeto para cima na janela, mantendo apertado o botdo direito do
mouse e movendo-o para a esquerda.

Abaixe o objeto movendo o mouse para a direita.

Dé um “zoom in” no objeto, mantendo apertado o botdo direito do mouse e
afastando-o de vocé.

Para “zoom out” movimente o mouse para perto de vocé.

Se vocé ndao vé um objeto na janela, é possivel que vocé esteja olhando para a
parte de trds de um objeto plano. Se for este o caso, gire o objeto para trazé-lo
de volta ao campo de visdo. Talvez o objeto tenha sido movido para fora da janela
de visualizagdo. Use o mouse para fazé-lo retornar ao campo de visédo.

O menu Selecionar Objeto mostra a lista de todos os objetos disponiveis nesse
WAD (grupo de objetos ).

E uma boa idéia imprimir o arquivo .WAS (na pasta Trle \ Graphics \ WADS ).
O arquivo .WAS ¢é uma lista de todos os slots dos objetos ( tal como eles
aparecem no menu “ Select Object ” ), bem como dos seus respectivos nomes de
projetos. Na maioria das vezes, isto facilita a identificacdo dos objetos que vocé
estd buscando.

O arquivo .WAS para a fase do Tutorial é o tutl.was.
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PAINEL DE ILUMINAGAO

Lighting

Torna os efeitos de luzes On e Off na janela Preview do Editor. Deve estar ON
(ativado) a fim de que se possa editar os efeitos de iluminagao.

Ambience RGB

Configura a gradagcdo da luz ambiente dentro de uma sala. Configura os valores
RGBs para os efeitos de cor.

X,Y Len, Cut X, Y

Move as luzes em volta das coordenadas X e Y.

Len = Ajusta o falloff

Cut = Ajusta o hotspot

Int, Out, In

Int = Intensidade

Out = Falloff

In = Hotspot

[ON]

Posicdo padrdo ON ( ativado ). Visivel num quadrado azul. Clique OFF (com o

botdo LIGHTING ativado e as luzes colocadas selecionadas ) quando n&o quiser que
a luz afete Lara ou quaisquer dos objetos colocados. Bom para a criagdo de uma
cor especial ou efeitos de iluminacgao.

RGB Colour

Configura uma tonalidade de cor para qualquer efeito de luz ou sombra.

BOTOES DE COLOCAGAO DE ILUMINAGAO

Light

Coloca uma luz numa sala. Aceita ajuste de Intensidade, Out ( falloff) e
In (hotspot ). Permite atribuicdo e modificacdo de cor.

Shadow

Coloca uma sombra numa sala. Aceita ajuste de Int, Out e In. Permite atribuicdo e
modificagdo de cor.

Sun

Coloca um sol numa sala. Apenas 1 unico sol por sala, por favor! As
coordenadas X e Y sdo usadas para mudar a orientagdo, habilitando alguns efeitos
de iluminagdo realmente muito bons, inclusive um elenco de sombras. Aceita

atribuicdo de cor.

Spot

Coloca uma luz de spot numa sala. Ativar o recurso Show Light Meshes
(mostrar malhas de luzes ), é fundamental para configurar os parametros das
coordenadas X, Y, Lens, Cut, In, Out, Int e ajustar todos os detalhes no spot.
Permite atribuicdo e modificagdo de cor.

Effect

Coloca um efeito de iluminagcdo numa sala. Afeta apenas o quadrado onde estiver
colocado. Permite ajuste de Int, Out,In e aceita atribuicdo e modificagdo de cor.

Copy

Copia um efeito de iluminagdo juntamente com suas configuragdes.

Paste

Arquiva no local desejado a iluminagdo e suas configuracdes copiadas.
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PAINEL DE ILUMINAGAO

AJUSTANDO OS VALORES DE UMA ILUMINAGAO

Os ajustes devem ser feitos usando os botées [<] ou [>] localizados em
qualquer das laterais das caixas de estagio de leitura. Vocé nao pode clicar numa
caixa de estagio de leitura para digitar nela um novo valor numérico.

Observe a tabela abaixo para ver o quanto os valores podem ser alterados com
cada clique de mouse.

Clique / esquerdo para gradagdes menores.
Clique / direito para gradagcdoes maiores.
Button Left Click Right Click

Ambience 1 16
X 10

Y 10
Len 1.0
Cut 1.0
INT 125
Out 10

In 10
Colour 16

-

.
—

.
—

- - | -]
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PAINEL DA JANELA DO EDITOR

JANELA DO EDITOR

Principal janela de trabalho para modelagem, texturizacdo e visualizagdo em modos
2D, 3D e Prévio.

BOTOES DA JANELA DO EDITOR

2D MAP

Exibe a visdo do topo a base do seu projeto inteiro na janela do Editor.

Face Edit
Se estiver ativado, exibe a sala que vocé selecionou no modo de visdo 3D e com

as texturas aplicadas. Clique para desativar o botdo e obter uma visdo 3D sem
texturas.

Draw Doors

Exibe as salas adjacentes e/ou interligadas por meio de portas ou portais.

Preview

O modo Preview permite que vocé navegue pelo modelo e obtenha uma melhor
visdo de como ele sera apresentado “em jogo “. O Autosave ¢é ativado quando
vocé entra nesse modo. [Esc ou Barra de Espago sao as teclas utilizadas para
desativar e sair desse recurso.
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PAINEL DA JANELA DO EDITOR

Colour Addition

Esta opgdo ¢é apenas para o Editor - algumas vezes ¢é dificil ver o que esta
acontecendo com as cores e as superficies transparentes. Se vocé esta tentando
texturizar uma superficie de agua e nao tem portas ativadas, sera mais facil fazer
isso trocando a opgédo colour addition pelo recurso transparent.

Transparent

Deve estar ativado quando empregado para criar texturas transparentes, tal como
agua.

Double Sided

Ativar para aplicar texturas em ambos os lados de um poligono. Deve ser utilizado
para criar agua, de modo que a textura da agua possa ser vista tanto acima como
abaixo da superficie.

No Collision

Atribuido para triAngulos “ suspensos no espago “ entre portais, quando vocé modela
cantos angulados. Sem a sua utilizagdo, Lara seria capaz de “ andar sobre a
agua “ e apareceria em pé, suspensa no ar.

Toggle Opacity

Quando criando uma transparéncia num “portal”’, esse botdo é utilizado para permitir
a texturizagdo desse “portal“ e também para IMPEDIR a passagem através dessa
abertura. Por exemplo: vocé deseja criar um efeito de jaula; ou criar uma janela,

através da qual possa olhar para dentro de uma outra area.

Este recurso deve ser aplicado em ambos os lados da abertura!

Toggle Opacity 2

Quando for criar uma transparéncia num *“ portal “, este botdo é usado para permitir a
texturizacdo da abertura e também PERMITIR a passagem através dela. Por exemplo:
na criagdo de efeitos de agua e teias de aranha.

Undo

Trabalha com todas as fungdes “ FEATURES “. Também funciona com a colocagao
de texturas.

i T ot

5 et - £
Redo
Permite multiplos “ redos ” com todas as fungdes sob “ FEATURES “ na Barra

de Menus Descendentes. Também funciona com a colocagdo de texturas.

Select All

Seleciona o chdo ou o teto inteiro de uma sala selecionada.

Cut

Permite que vocé COPIE areas de uma sala existente. Nao as RECORTA, de
fato, de um mapa.

Paste

“ COLA ” as areas que foram copiadas de uma sala para outra ou, para dentro de
uma mesma sala.

Texture Floor / Texture Ceiling / Texture Walls

Coloca texturas sobre todo o chao/ teto / paredes, respectivamente.

Load Texture Snds e Save Texture Snds

Essas fungdes sdo uteis se vocé empregou sons para texturas individuais na janela
TEXTURE SOUNDS. Clique sobre o botdao Texture Sounds, na base do Painel de
Texturas para abrir esta janela. Quando vocé salva o seu projeto, algumas vezes
as texturas de sons sdo apagadas. Se isso ocorrer, carregue 0s sSons novamente
para dentro do seu projeto usando o botdo LOAD TEXTURE SNDS.

NOTA : Estes sdao também os botdes usados para salvar e carregar
bump maps. Use os botdes na base da janela Texture Snds para
estabelecer o bump mapping. O bump mapping apenas sera visivel
se esta opgao estiver ativada (ON) no menu Setup. Todas as vezes
que vocé salva um som ou uma designagcdo de bump map, vocé salva
com duas extensbGes separadas de arquivo padrdo (TFX e TBM).
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PAINEL DA JANELA DO EDITOR

Find Texture

Util para descobrir onde uma textura em particular estd aplicada no modelo. Com o
botao FACE EDIT clicado, selecione a textura do Painel de Texturas e, depois,
cligue o botdo Find Texture. O Editor ira localiza-la pra vocé.

Find Untextured

Encontra poligonos néao texturizados dentro do modelo.

Find lllegal Slopes

Encontra declives ilegais, ou seja, areas com angulos onde Lara possa ficar presa.

Crack Mode

N&o é usado.

Show Light Meshes

Este botdo torna os “cones “* das luzes visiveis. E muito atil quando se cria

iluminacdo de spots e iluminagdes direcionadas.

Load Project

Carrega um projeto. Deve ser um projeto no formato de arquivo .PRJ - o arquivo
criado pelo Editor, quando vocé salva seu projeto.

Save Project

Frequentemente ! Salve multiplas copias e sempre antes de uma grande operagéo.
Se um problema ocorrer dentro do seu projeto, fica bem mais facil voltar a uma
versao anterior do que ter que vasculhar todo o trabalho para tentar encontrar e
resolver o problema.

Load Objects

IMPORTANTE FUNGAO ! Quando vocé inicia um novo projeto, vocé deve carregar
os objetos que fardo parte dele. Esses objetos estdo num formato de arquivo .WAS .

INTERFACE T

Load TGA

Este botdo carrega seu arquivo de texturas, o qual deve estar num formato TGA.

O Mapa de Texturas aparecera no Painel de Texturas, do lado direito do Editor.
Refresh

Refaz, recria efeitos de iluminagcdo entre salas adjuntas, interligadas. Geralmente
depois da modificagdo de uma luz colocada, uma linha sdélida sera criada entre as

salas interligadas. O botdo Refresh ( restaurar )  redistribui a luz para eliminar
essa linha.

Bilinear

A opcgao Bilinear alisa, suaviza, produz um *“ polimento “ dos pixels externos,
emulando o que uma placa 3D ¢ capaz de fazer por suas texturas.

-
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JANELA DA CAIXA DE INFORMAGOES DO EDITOR (INFO BOX)

Situada imediatamente sob os botdes do Editor, esta janela registra as principais
informagdes sobre o projeto, tais como quantidade de objetos, gatilhos, eixos, altura,
tamanho da sala, etc.

Janela “Info Box” - Janela de Informacées do Editor

A NEEEEREREE
Al ERER

Room X,Y

Indica as coordenadas X e Y da sala selecionada. Util quando se esta empilhando
salas.

Selected Block X and Y

As coordenadas para um bloco selecionado aparecem somente quando vocé clica
sobre um quadrado na grade de Visdao Plana.

Size

Informa a vocé quantos quadrados em comprimento e largura sua sala tem ( a unidade
de medida que esta sendo representada na grade do Painel de Visadao Plana).

INTERFACE .

Floor |/ Ceiling

Mostra a elevagdo do chdo e/ou do teto. Sé&o fungdes importantes quando se alinham
salas verticalmente.

Triggers

Preserva a trilha de quantos gatilhos vocé ja utilizou em todo o projeto.

Objects

Informa quantos objetos vocé ja empregou no projeto todo.

Doors

Informa quantas aberturas ou *“ portas“ existem na sala selecionada.

Botao Flip Palette

No modo de visdao 2D map, quando vocé clica este botdo, todas as salas numa
elevacdo acima daquela que estiver selecionada, desaparecem da visdo; as salas
abaixo sdo cinza. Cligue novamente e as salas de cima reaparecerédo. Boa
fungdo para encontrar salas *“escondidas “.

Color Palette

A Paleta de Cores prové cores usadas em transparéncias. E também um caminho
rapido para atribuir uma cor a uma iluminagao. Selecione uma luz e, em
seguida, cliqgue sobre um quadrado de cor — a luz assumira os valores RGB
relativos a tonalidade de cor do quadrado escolhido.
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PAINEL DE TEXTURAS

Texture Map

Arquivo TGA, 24 bits de cor. Cada tile tem 64 x 64 pixels. Vocé pode criar
seu proprio mapa de texturas. Coloque de 4 a 8 tiles, um ao lado do outro.
Veja na Secdo Técnicas Avancadas, o topico Criando e Modificando Texturas
para mais detalhes sobre a criagcdo dos seus proprios mapas.

Animation Ranges

Abre uma janela para a configuragdo de cadeias de animagdo. Texturas animadas
ndo funcionardo até que essas cadeias estejam configuradas.

Texture Sounds

Abre uma janela para a atribuicdo do som adequado para as texturas.

Bump Level1 e Bump Level 2

Usado para atribuir o efeito bump mapping para qualquer textura. Vocé precisa
ter o Bump Mapping ativado no menu Setup para que possa ver esses efeitos.
Também deve usar o botido Save Texture Sounds para salvar os bump maps
estabelecidos.

Vocé sempre tera que salvar 2 arquivos: cada um tem uma extensdo padrdo de
arquivo - um para som (.TFX) e o outro ( .TBM ) para bump map.

Fig.2 - Janela “ Animation Ranges”

Fig.1 - Mapa de Texturas Fig.3 - Janela “ Texture Sounds”
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Al (INTELIGENCIA ARTIFICIAL) - Caracteristicas de comportamento programado.
Diferentes tipos de Als podem ser atribuidas aos baddies (inimigos) para modificar
seus comportamentos.

Ambient Light - A luz geral dentro de uma sala com a configuragdo padrdo de
RGB para 128, 128,128.

Animation Range - uma determinada cadeia de texturas que inclui uma textura
animada quando visualizada no jogo ( in-game ).

Arrows - Setas e Xs aparecem em branco realgados sobre vermelho em painéis de
parede. Setas apenas sobre quadrados de chdao e teto. Usadas para a boa
harmonizagdo do modelo e dos painéis de textura das paredes.

Average Ceiling - Assenta os quadrados selecionados do teto para uma altura média,
comum (ou aplaina, se superficie aleatéria ).

Average Floor - Assenta os quadrados de chéao selecionados para uma altura média,
comum (ou aplaina, se superficie aleatéria) .

Bilinear - A opgédo bilinear emula o que uma placa 3D faz por suas texturas.

Block - o bloco basico de construgao do Editor, criado quando vocé eleva ou abaixa
quadrados da superficie.

Bound Room - Limita a area da sala a um tamanho escolhido.

Box - uma caracteristica atribuida a um ou mais quadrados de chao que impede os
inimigos de circularem em locais aonde n&do deveriam circular.

Broken Surface - Termo usado para ajudar a entender o que acontece a um
quadrado cujo canto foi elevado ou rebaixado (a superficie fica dividida, “ quebrada”,
em 2 secgOes de tridngulos ).

Bump Map - Efeito que pode ser atribuido as texturas para torna-las mais tridimensionais.
Para visualizar os efeitos, a configuragdo bump-map deve estar ativada no menu
de configuragdo do jogo (Setup).

Camera - usada para “direcionar “ a visao, ativada por Lara quando ela se mantém
em pé sobre um quadrado ativador (gatilho) da camera.

Centre - (Ortografia inglesa UK) - Retorna avisdo e o eixo de rotagdo para o
centro da sala.

Cheat Mode - Veja Flycheat.

Climb - 4 botbes verdes direcionais para escalada, usados para criar uma superficie
escalavel na parede.

~ 8

Collision - ou No Collision - ¢ atribuido aos cantos triangulares ressaltados para
dentro dos portais quando declives diagonais foram modelados. Sem estas fungdes,
Lara pareceria estar de pé sobre a agua ou no meio do ar.

Copy - Diferentes estilos de copias sao utilizados no Editor para copiar luzes,
salas e porgdes de salas, mas ndo objetos.

Copy Room - Copia uma sala (porém, a iluminagdo ndo sera copiada com ela).

Crack Mode - Nao é usado em versdes desenvolvidas para PC.

Cut - o hotspot de uma luz de spot.

Death - Tipo de quadrado que fara Lara se ela queimar em chamas e morrer.
Delete - Remove salas, luzes e objetos do projeto.

Delete Room - Remove uma sala. Cuidado: fungao irreversivel!

Demo Model - O modelo exemplo, demonstrativo do Editor, o Projeto Tutorial,
tut1.prj.

Door - Algumas vezes chamada de “portal“, é a abertura que conecta duas salas

horizontal ou verticalmente. Varia em tamanho, de acordo com o tamanho da sala
e 0 proposito da abertura.

Draw Doors - Esbogca a conexdo entre as salas, para além daquela em vocé esta.

Effect Light - Uma luz colocada para afetar e produzir efeitos apenas num Unico
uadrado.

Falloff - A parte da emanagédo daluz que se enfraquece ao longe, na escuridao.
Face Edit - Texturas sdo exibidas e se tornam visiveis quando este botdo esta
ativado.

Fixed Camera - Uma camera fixa nado pode ser interrompida até que Lara pise
fora do gatilho para ela - é ativada até mesmo quando armas sdo sacadas.
Flatten Ceiling - Torna planos os quadrados selecionados do teto.

Flatten Floor - Torna planos os quadrados selecionados do chao.

Flip Room - Selecione a sala e use esta fungdo para “estremecer” a sala
verticalmente. Esta funcdo n&o ira estremecer suas texturas.
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Flip Effect - Sinalizador especial colocado sobre gatilhos para causar agbes especificas.

Flip Map - Usado para criar eventos e mudangas de estado tais como inundacgdo e
terremotos .
Flip Palette - Usado na navegagdo em 2D najanela do Editor. Faz todas as salas

acima da que estiver selecionada “desaparecerem”.
Floor - A base, a superficie de uma sala.
Flyby Camera - uma série de cameras usadas para criar um efeito “ flyby ”.

Flycheat - O modo “ cheat” ( simulador); usado para se mover em volta de uma
fase sem que se tenha que jogar o jogo. Aperte as letras DOZY do teclado e, em
seguida, use as teclas Control e Setas para navegar. Pode ser desativado editando
o script.txt.

Heavy Trigger - Um gatilho que é ativado apenas por alguma outra coisa, mas nao
por Lara.

Horizon Graphics - Graficos de Horizontes. Aparece no WAD das fases com
capacidades para cenarios ao ar-livre. N&o precisam ser colocados no modelo. Sao
incorporados no Level Converter.

Horizontal Connection - Qualquer portal criado usando o botdo DOOR, conectando
salas lado a lado.

Hotspot - A parte mais brilhante da emanagcdo de uma luz.
lllegal Door - Uma porta ou portal que ndo estd conectado apropriadamente.
Geralmente indica uma sobreposicdo - causara uma mensagem de erro quando

produzindo um WAD.

lllegal Slope - Os declives que causam ( nas suas jungcdes ) problemas de
navegagdo. Qualquer declive sobre o qual um baddy n&do possa voar. Qualquer
declive com angulo de 3 cliques ou maiores, em meio aos quais Lara fica presa.

Len - O falloff ( aparte da emanagdo da luz enfraquecida na escuriddo) da luz
de um spot.

Level - Uma fase de uma série de fases, cujo total compde um jogo; o modelo
jogavel projetado em conjunto com um WAD em particular ( grupo de objetos ).

Level Converter - Programa Tom2pc.exe usado para converter o projeto num
arquivo jogavel .TR4.

Level Design - Todos os aspectos e etapas que envolve o “ design ” :
de ambientes ao jogo em si.

do planejamento

Light Meshes - A representagdo visual das caracteristicas de uma iluminagao.

Mirror - Selecione uma sala e use esta funcdo para espelhar, refletir (flip) uma
sala horizontalmente. NAO REFLETE texturas.

Monkey Swing - uma escalada através de um teto, numa posi¢cdo pendurada.
Nullmesh - Um objeto “ dummy ” ( ficticio, postico, falso ), colocado para executar
uma fungcdo na fase jogavel, por exemplo, chamas.

Object - qualquer item colocado numa fase.

OCB - Object Code Bit. Aperte a letra O para abrir esta janela.

Output WAD - Produgcdao de um WAD - A principal etapa na criacdo do arquivo
jogavel .TR4. Combina as informagdes de um WAD com informagdes da fase para
criar um arquivo .TOM, o qual é entdo convertido em um arquivo jogavel .TR4.
Pick-up - Item que Lara pode apanhar no jogo.

Place Target - ( ALT+ Z) - Pode mover vocé para um lugar especifico numa sala
ou para dentro de uma outra sala. Boa ferramenta de navegagdo. Altera o eixo
rotacional.

Placed Light - Qualquer iluminacdo colocada num modelo, inclusive sombras.

Grade Plan View - A grade de Visdao Plana onde uma sala selecionada é exibida
numa visdo do topo a base (plana).

Polygon Dropout - A faléncia de poligonos (consequentemente das texturas deles)
esta esbogada, desenhada no jogo, causando uma anulagdo no campo de visdo.

Portal - A abertura vertical ou horizontal criada quando duas salas sdo conectadas
pelo botao DOOR. Varia em tamanho, de acordo com o tamanho da sala e o
propdsito da abertura.

Preview - Um voéo 3D através do modelo. Algo muito proximo do que seria a
visualizagado real do jogo, no Editor.

Random Ceiling Down or Up - Um caminho rapido para criar uma superficie
organica rustica, aspera e desigual no teto de uma sala.

Random Floor Down or Up - Igualmente um caminho rapido para criar uma
superficie organica rustica, aspera e desigual no chdo de uma sala.

RGB Colour - Os valores das cores vermelha, verde e azul. Aos objetos e as
luzes podem ser atribuidos diferentes valores de RGB.
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Redo - Ira “refazer” qualquer agdo que vocé tenha desfeito ( Undo ). A maioria
das fungbes sob o comando Features, na Barra de Menus Descendentes, podem
se beneficiar desse recurso.

Rotate - Gira uma sala em 90° a direita ( sentido horario ).

Select Room - Botdo usado para encontrar uma sala em particular ou selecionar uma
sala vazia para que ela seja acrescentada ao projeto da fase.

Sink - Usado para criar correntes numa sala de agua.
Slope - Um quadrado de chdo ou teto com um angulo ndo paralelo ao horizonte.

Smooth Ceiling ou Floor - Suaviza, alisa. Produz uma espécie de “polimento”
em superficies asperas do teto ou chdo de uma sala; angulos perpendiculares
aplanados. Boa funcdo para ser usada com as outras fungcdes Random Ceiling /
Floor.

Split Room - O botdo Split Room (separar, dividir sala) €& usado quando vocé cria
um labirinto de corredores dentro de uma sala, usando para isso a fungdo Wall.
Vocé deve separar todas as outras areas em volta da sala, de forma que as salas
ndo se sobreponham.

Splitter - Refere-se a um bloqueio atribuido a um quadrado do chdo, que impede
os inimigos de adentrar locais onde nao devamir. Use o botdao Box para delimitar
a area. Quadrados na cor cinza identificam essas areas bloqueadas pelo botao Box.

Square - Refere-se ao bloco basico de construgdo em superficie 2D. Os quadrados
sdo elevados ou abaixados no processo de modelagem para criar uma forma. Um
tile de textura cheio ( 64 x 64 pixels) é igual a um bloco “quadrado”.

Texture Tile - Umaimagem de 64 x 64 pixels colocada sobre um quadrado para dar
definicdo ao modelo. Quadrados ndo serdo visiveis no jogo, até que as texturas
sejam colocadas sobre eles.

Texture Map - Uma colegcdo de tiles de texturas usadas para “desenhar” o ambiente
de uma fase.

Texture Sounds - Designado para os tiles de texturas, assim eles emitirdo os sons
apropriados quando se caminhar sobre eles ( por exemplo, o som da areia, o de metal,
de folhas secas, agua, etc.).

Toggle Opacity - Usado quando se cria uma transparéncia num portal. Ele permite
a texturizagdo da porta e IMPEDE a passagem através dela. Por exemplo: vocé cria
um efeito de jaula ou uma janela pela qual possa olhar para uma outra area. Deve
ser aplicado em ambos os lados da abertura para evitar a passagem para o outro
lado.

Toggle Opacity 2 - Usado quando se cria uma transparéncia num portal. Essa
fungdo permite a texturizagcdo da “porta” e PERMITE a passagem através da porta.
Por exemplo, é usada para criar agua e efeitos de teias de aranha.

Traps - Objetos animados configurados para matar Lara, tais como bolas rolantes,
cravos pontiagudos, laminas oscilantes, enfim, sdo armadilhas colocadas para
“apanhar” Lara.

Transparency Colors - Cores transparentes de uma paleta de cores atribuidas aos
quadrados com: 1) aberturas entre salas (cinza) e 2) areas de observagado externa
dos graficos de horizonte (preta).

Trigger - Atribuido a um quadrado de ch&o, usando o botdo pink Trigger para
preparar um gatilho para um determinado evento.

TT - Trigger Triggerer - Um objeto dummy colocado com um gatilho. Ele
congela quaisquer gatilhos sob ele, até que ele préprio tenha sido ativado.

Trigger Zone - Zona de Gatilho - Um grupo de quadrados, todos engatilhados
para um mesmo objeto.

Tom File - O arquivo .TOM criado quando vocé produz um Wad no Editor. Ele
contém as informagdes do arquivo WAD da fase. E o arquivo que fara a
conversido para um arquivo jogavel .TR4.

Undo - Usado para “desfazer’” acbes e/ou fungdes particulares, principalmente
aquelas encontradas sob o comando FEATURES, na Barra de Menus Descendentes.
Ele ira “ desfazer” também texturas mal aplicadas.

Vertical Connection - Qualquer portal (criado usando o botdo DOOR ) interligando
salas acima e abaixo.

Wad File - Contém informagdes compactadas, comprimidas, de todos os objetos e
animagbes para uma fase, em particular.

Wall - O botdo Wall, verde, é usado para criar paredes; as paredes aparecem
como quadrados verdes na grade de Visado Plana, mas aparecem como espagos em
branco na Janela do Editor, no modo 2D Map. No modo 3D, as paredes
aparecem em 3 tonalidades de verde (para fins de texturizagdo ).

Wallpaper Effect - Uma indesejavel condigdo resultante de uma texturizagéo
empobrecida, mal feita, aplicada em série, repetidamente, sem um critério de
aplicagdo, enfim, aplicagdes inadequadas das texturas.

Was File - O arquivo.WAS. A lista de todos os objetos e animagdes numa fase,
em particular.

White Arrows - Veja Arrows - setas.
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DIAGNOSTICO ( TROUBLESHOOTING )

IDENTIFICANDO E SOLUCIONANDO PROBLEMAS

MENSAGENS DE ERRO DO LEVEL EDITOR

e System Request: Arg list too big

Quando vocé salva um projeto, o caminho para o arquivo WAD e o Mapa de
Texturas sao relembrados pelo Editor. Se vocé mover qualquer desses arquivos ou
pastas, quando for carregar o seu projeto novamente, recebera a mensagem de erro
acima. Quando vocé aperta Cancel (sua Unica opgdo ), vocé recebera uma outra
mensagem :

e System Request: Warning : Texture File (nome do caminho) not found.

Depois que vocé apertar Okay, uma janela Load Object File (Carregar Arquivo de
Objetos) ira abrir.

Carregue seu arquivo WAD ( Trle\ Graphics \ Wads ) e, em seguida carregue seu
Mapa de Texturas ( Trle \ Maps).

Salve seu projeto e da proxima vez que carrega-lo, vocé estara preparado e
equipado (a menos que vocé mova 0s arquivos novamente!).

Ha wuma outra mensagem que vocé pode receber durante esse processo, mas
somente ira recebé-la se carregar o arquivo WAD errado para dentro do projeto
no qual vocé ja tenha colocado objetos.

Essa mensagem é:

e System Request: Retain All Triggers (Remap to Lara ?)

SEMPRE APERTE CANCEL! Vocé sera informado sobre quantos objetos foram
removidos do mapa.

NAO SALVE ESTE PROJETO! Vocé vai precisar recarregar seu projeto e
carregar no arquivo WAD correto, se quiser ter certeza de que ndo perdera
qualquer coisa do seu trabalho .

MENSAGENS DE ERRO DO WINDOWS

Eu recebo uma mensagem de erro do Windows quando tento abrir
o Editor :

Certifique-se de que vocé estd operando em 16 bits de cor. O Editor nado rodara
em 24 bits de cor !
O jogo ndo inicia, a tela esta preta e eu recebo a mensagem :

Failed to Set Up Direct X

Apenas reinicie seu sistema.

INTERFACE DO EDITOR

Os botoes ao longo da base da tela da Interface nao estao visiveis.
Pressione Alt + Enter para ajustar a Interface a sua tela. Certifique-se de que
vocé estd com uma resolugdo de tela de 1024 x 768.

A tela da Interface ( ou parte dela ) se tornou preta:

Recupere a imagem minimizando e restaurando a tela novamente ( pode ser

que vocé tenha que pressionar novamente Alt + Enter para recuperar a barra do
Windows ).

JANELA DO EDITOR

A Janela do Editor fica completamente branca depois que eu carrego
um projeto.

Clique para ativar o botao 2D MAP e, em seguida, clique para desativar. Isto
tornard o projeto visivel.
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A sala e os objetos com os quais estou trabalhando desaparecem
parcialmente do Janela do Editor

O Editor, em alguns casos, tem um leve problema de compatibilidade com a placa
de video G Force.
Desativando o botdo Draw Doors, esse problema sera resolvido.

Eu carreguei um novo projeto e o mapa de texturas e todos os
objetos estdo com umas cores estranhas

Uma vez que vocé salvar ou recarregar o projeto, as cores retornardo ao normal.

COLAPSOS

O Editor congelou antes que eu pudesse ter comecado

Quando o Editor inicia, uma caixa de texto se abrirA com a seguinte pergunta :
Load in Last Autosave ? que, traduzindo, significa : Carregar no ultimo save
automatico ? Vocé deve apertar OKAY ou CANCEL antes de fazer qualquer outra
coisa como, por exemplo, clicar sobre os botdes Minimizar / Maximizar do Windows
ou, entdo, o Editor congelara.

Eu construi minha fase e a produzi,
quando comego a joga-la

mas ela entra em colapso

Certifique-se de que Lara foi colocada na fase!

Quando eu uso " Average Floor” ou
vezes o programa congela

"Average Ceiling”, algumas

Se vocé, acidentalmente, seleciona um quadrado branco sobre a grade de Visado
Plana e em seguida usa algum desses comandos, entdo o programa entrard em
colapso.

PROBLEMAS GERAIS COM O USO DO EDITOR E/OU O CONVERSOR DE
FASES

O Editor parece um "escapamento de um motor” quando eu entro
em certas salas

Muito cuidado ! Provavelmente vocé forgou os limites! Salas grandes com cargas
de luzes e objetos ira atolar e afundar o seu sistema ! Desativar o botdo Draw
Doors podera ajudar.

Enquanto uso o Level Converter, nenhum dado é exibido e eu nao
tenho certeza se converti meus arquivos

Por alguma razédo, provavelmente relacionada ao tamanho do projeto, o Level
Converter algumas vezes deixa de exibir os dados enquanto estd convertendo os
arquivos. Geralmente vocé vé uma barra de progresso azul e sabera que o
Conversor de Fases terminou o seu trabalho quando puder mover a janela em seu
Desktop. Também, se quiser ter certeza, verifique a que horas o arquivo .TR4 foi

criado. Ha duas fases demonstrativas que apresentam esse problema...
Catacombs e Coastal Ruins.

PROBLEMAS " DURANTE O JOGO ”

A velocidade de projecdo é pobre — o0 jogo ndo roda suavemente

como normalmente o faz

Uma reinicializacdo geralmente resolve esse problema.

”

Lara fica presa e danca a " jiga

Sempre use o lllegal Slope para fazer o rastreamento das angulagdes nas
superficies das salas antes de jogar sua fase. Isto impedirda que Lara fique presa
no mapa. E comum a ocorréncia de declives ilegais formando angulos fortes
quando vocé tem um declive de 3 cliques inclinado para uma parede ou duas; 3
cliques de declives um de frente para o outro, etc.

Coloquei o fog bulb mas nao posso ver qualquer efeito

Verifigue se o recurso Volumetric FX esta ativado no Menu de configuragdao do
jogo ( Setup).

Os Fog Bulbs funcionam em conjunto com os FlipEffects — certifique-se de que
vocé configurou o gatilho adequadamente.
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Eu atribui as caracteristicas de bump map a algumas texturas mas
elas ndo apresentaram qualquer diferenca.

Verifigue se o Bump-Mapping foi ativado no menu de configuragdo do jogo
(Setup ). Se vocé recarregou um Mapa de Texturas mas ndo salvou os sons das
texturas, perdera os efeitos do bump map.

Existem buracos na minha fase

Qualquer superficie sem uma textura aplicada sobre ela, aparecera transparente no
jogo. Use o botdo Find Untextured para localizar poligonos nado texturizados.
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ACORDO DE LICENCIAMENTO

ACORDO DE LICENCIAMENTO

A instalagdo e o uso deste software constitui um acordo com os termos desta
licengca, assim, por favor, leia cuidadosamente seus termos. Se vocé ndo concordar
com qualquer coisa contida nele, delete este software do seu disco rigido, por favor.

O software que acompanha esta licenga é protegido por direitos autorais e de
propriedade de Core Design Ltd. e Eidos Interactive . Vocé esta autorizado a
utilizar este produto para seu proprio uso, mas ndo pode modificar, re-compilar,
vender, alugar, ou arrendar este software para qualquer outra pessoa, sem 0 prévio
consentimento por escrito da Core Design Ltd. e Eidos Interactive. Verifique o
“Readme ” para as revisdes do Acordo de Licenciamento.

Sua licenga para usar este software estarda automatica e imediatamente terminada
sem o prévio recebimento de notificacdo da Core Design Ltd. e Eidos Interactive, se
vocé desrespeitar o cumprimento de qualquer item deste acordo. Vocé concorda em
destruir este software e a documentagdo da rescisdo deste acordo.

Vocé pode usar este software para criar ou modificar fases para usar com o jogo
Tomb Raider (daqui por diante chamado de fases ) sujeito a estas restrigdes :

Suas fases ndo podem conter quaisquer modificagbes ou alteragbes de quaisquer
arquivos executaveis incluidos nesta distribuicdo ou com os distribuidos com Tomb
Raider : The Last Revelation.

Suas fases nado podem conter qualquer marca registrada ilegal, ou direitos autorais
materiais, a menos que vocé obtenha o consentimento por escrito dos proprietarios
da marca registrada e dos direitos autorais.

Quaisquer fases que vocé criar e distribuir deve conter seu nome, endereco e e-mail,
e deve ser distribuida com um arquivo “Readme” que contenha esta sentenca
“ Esta fase ndo foi produzida e ndo foi suportada pela Core Design Ltd. e Eidos
Interactive “.

Suas fases devem ser distribuidas gratuitamente; livre de custos, taxas, precos ou
encargos. Nem vocé, nem qualquer outro, pode vender, alugar, arrendar ou explorar
comercialmente estas fases, de forma alguma. Vocé pode apenas troca-las sem
nenhum custo para os usuarios autorizados de Tomb Raider Chronicles.

Quando vocé distribuir publicamente suas fases, automaticamente outorga a Core
Design Ltd. e Eidos Interactive o perpétuo direito autoral, o livre direito de usar,
modificar, licenciar e distribuir sua fase, de qualquer forma, a nossa escolha.

Vocé reconhece e expressamente admite e concorda que o uso do Editor de Fases
é de risco Uunico e exclusivamente seu. Este software e sua documentagdo séao
fornecidos “COMO SAO “ e sem garantia de qualquer espécie. Além disso, este
software fica “SEM ASSISTENCIA” e “SEM SUPORTE “ por parte da Core
Design Ltd. ou Eidos Interactive. Em momento algum concordara em enviar agentes,
representantes ou funcionarios que forem solicitados, para prestar assisténcia ao
usuario-final com a instalagdo, configuragdo ou operagdo deste software.

Sob nenhuma circunstancia, inclusive negligéncia, a Core Design Ltd., Eidos
Interactive ou seus diretores, executivos, representantes, funcionarios ou agentes,
devem ser responsabilizados por qualquer acidente, particular, que resulte em algum
outro dano em decorréncia do uso ou da inabilidade para usar este software.
Alguns Estados nao permitem a limitagdo ou exclusdo de responsabilidade por
danos acidentais ou conseqientes, assim essas limitagbes ou exclusbes podem nao
se aplicar a vocé. Porém, em nenhum evento, caso, ou acontecimento, nossa
responsabilidade total com vocé por quaisquer danos, perdas, e causas de agoes,
deve exceder o montante que vocé pagou por este software. Se qualquer porgdo
desta licenga for inexequivel, a porgao restante permanecera em efeito.
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