Mini Tutorial DeepSea

By Afullo, iniziato in data 01.04.2004

- Modalità:

T: Oggetti

L: LineDefs

V: Vertici

S: Settori

Ctrl + D: Traccia linea

- Stanza rettangolare:

Andare su “Prefab”, poi su “Rectangle TOOL (direct)” per tracciare direttamente il perimetro della stanza, o su “Rectangle TOOL (prefab)” per impostarlo da finestra.

- Stanza poligonale (regolare):

Andare su “Prefab” e poi su “Polygon TOOL…”; la divisoine tra “direct” e “prefab” è la stessa del caso precedente.

- Stanza qualsiasi:

Può essere tracciata con Ctrl+D; in alternativa è possibile spostare i vertici di una stanza già esistente (vedi paragrafo successivo) o fare composizioni di più poligoni.

- Spostare i vertici:
Andare in modalità “Vertexes” premendo il tasto V, tasto destro sul vertice del quale si desiderano cambiare le coordinate, e cambiarle da apposita finestra.

- Cambiare le textures di una LineDef:

Selezionare la LineDef o le LineDefs, dopodiché premere il tasto destro del mouse e lo “angolo textures” si trova nella parte destra della schermata che si apre

- Cambiare le textures di un settore:

Selezionare il settore o i settori (essendosi prima portati, premendo il tasto S, in modalità settori) dei quali si desidera cambiare il soffitto o il pavimento, anche qui le textures si cambiano nella parte destra della schermata. Dalla stessa schermata è possibile regolare: tipo del settore [vedi più avanti], livello di luce, coordinata z del soffitto, coordinata z del pavimento (la cui differenza, manco a dirlo, dà l’altezza della stanza (), tag.

Per rendere gli esterni, utilizzare la texture “F_sky1” per il soffitto

- Taggare un settore con una LineDef:
Selezionare la LineDef, tasto destro, andare su “Sector Tag”. Inserire un numero naturale, che però non deve già essere stato utilizzato per taggare altri settori con altre LineDef (per ricordarsi, il programma mette un numero Free=x e Last=y, dove x è il numero più basso ancora libero e y è l’ultimo numero utilizzato per taggare).

Dopodiché selezionare il settore, tasto destro, andare su “LineDef Tag”. Inserire lo stesso numero naturale utilizzato in precedenza, e a questo punto linea e settore sono collegati ed il gioco è fatto.

È anche possibile collegare una LineDef a più settori (per esempio un interruttore può aprire due porte contemporaneamente) o un settore a più LineDef (per esempio un interruttore apre una porta ed un altro la chiude). Semplicemente, basta ricordarsi di utilizzare sempre lo stesso numero, per esempio per collegare una LineDef a due settori si attribuisce “Sector Tag” uguale a n per la LineDef e “LineDef Tag” uguale a n per entrambi i settori. Nota: più avanti, nelle prime spiegazioni, viene ripetuto “taggare con lo stesso numero”. Questo per ricordarvi di utilizzare lo stesso numero sia per la LineDef sia per il settore e non numeri consecutivi o diavolate del genere.

- Inserire mostri, armi e oggetti:
Premere T per entrare in modalità oggetti, premere il tasto INS puntando il cursore del mouse nel punto in cui si vuole inserire l’oggetto. Il primo oggetto creato sarà un “Trooper”. Per modificarlo, selezionarlo premendo il tasto destro.

Gli oggetti creati successivamente saranno copie dell’ultimo oggetto su cui il mouse è passato sopra. Per modificarli, selezionateli sempre premendo il tasto destro del mouse per accedere alla schermata di modifica oggetti.

- Porta che collega 2 stanze:

Si traccia con la linea un rettangolo dove due lati opposti appartengono alle due stanze che si desidera collegare, mentre gli altri due lati sono le guide della porta. Una volta fatto il rettangolo, selezionare le 4 LineDefs che lo compongono e andare su “Make door from 4 LineDefs”.


- Cambiare tipo di porta

Selezionare le 2 Linedefs che appartengono alle 2 stanze, tasto destro del mouse, andare su “Linedef Type” e da lì modificare a piacere, restando però all’interno dei sottoinsiemi 2, 3 e 4. Volendo è possibile anche cambiare soltanto una delle due Linedefs, per esempio in modo tale che una volta entrati da quella porta, non si possa più uscire dalla stessa e bisogni uscire da un'altra! (Attenzione quando fate queste cose eseguite sempre una diagnostica del livello alla fine, le sviste capitano e non è una bella sorpresa quando si rimane bloccati in una stanza per un errore nel livello). Ci sono diverse sigle per le porte: ecco le principali

Senza tag:

“DR”: Porta normale, può essere aperta infinite volte. “Open/Close” indica che la porta rimarrà aperta un numero limitato di secondi dopodiché si richiuderà

“D1”: Porta normale, ma può essere aperta una volta sola. “Stay open” indica che, una volta aperta, non si richiuderà più

Col tag:

“SR”: Porta con interruttore, può essere aperta infinite volte. [Vedi più avanti]

“S1”: Porta con interruttore, può essere aperta una volta sola. [Vedi più avanti]

“WR” / “W1” : Porta che si apre al passaggio di una certa linea [Vedi più avanti]

“GR”: Porta che si apre sparandogli [Vedi più avanti]


- Scale che collegano 2 stanze:
Dopo aver tracciato il classico rettangolo che unifica due stanze, selezionare le 2 Linedefs che vorranno essere lati delle scale, andare su “Make stairs from 2 LineDefs”, e da lì selezionare il numero di gradini e l’altezza di ogni alzata (la lunghezza della pedata sarà pari alla lunghezza del settore fratto il numero di gradini).

- Teletrasporto:

Creare 4 LineDefs dove si vuole creare il teletrasporto, premere il tasto destro del mouse, andare su “Teleport/End/Special”, poi su “Teleport to Tagged sector” (il numero 97), taggare le 4 Linedefs con un numero, inserire un oggetto “Teleport Landing” nel punto esatto dove si vuole che il raggio trasportatore vi rimaterializzi, taggare il settore in cui il punto è contenuto con lo stesso numero.

 - Interruttore a muro che attiva una porta:

· Spezzettare la LineDef che costituisce il lato del muro in modo tale da ricavare all’interno una LineDef lunga preferibilmente 64 unità (grandezza standard delle textures degli interruttori).

· Taggare con un numero la suddetta Linedef, dopodiché, premendo il tasto destro del mouse, si va su “Linedef Type” e si sceglie di che tipo sarà la porta. La scelta deve ricadere però tra i tipi di porte che iniziano per “SR” o “S1” (notare come la “S” stia per “switch”), altrimenti l’interruttore non funzionerà! Ricordarsi inoltre che strettamente porte sono i sottoinsiemi 2, 3 e 4; gli altri sottoinsiemi indicano altri tipi di fenomeni.

· Modificare la texture della Linedef che fungerà da interruttore in una texture-interruttore (nella lista iniziano per “SW”). 

· Successivamente si costruisce un rettangolo tra i due settori che la porta collega con lo stesso metodo visto per le porte, tranne l’andare su “Make door…”. 

· Selezionare il settore-rettangolo, porre altezza della stanza pari a 0 (quindi l’altezza del soffitto deve essere uguale all’altezza del pavimento). Notare che la altezza di tutti i settori-porte è uguale a 0. La procedura automatica di costruzione porte comprende già questa modifica 

· Taggare il settore-rettangolo con lo stesso numero con cui è stata taggata la LineDef, dopodiché assicurarsi che la texture della porta, ovvero ciò che si vede quando questa è chiusa, stia nella casella “upper” e non nella casella “normal” (notare che costruendo una porta automaticamente, vedi Porta che collega 2 stanze, questo avviene automaticamente.). A questo punto il gioco è fatto.



- Porta che si apre automaticamente attraversando una linea (apertura sensoriale):

· Costruire il classico rettangolo tra i due settori che la porta collega con lo stesso metodo visto per le porte, ovviamente senza il passaggio finale di andare su “Make door…” che trasformerebbe il settore in una porta normale, ricordandosi però di portare a 0 l’altezza della stanza e nella casella “upper” la texture. Taggare il settore-rettangolo con un numero.

· Creare le LineDefs che vorranno fungere da sensori che apriranno la porta, dopodiché, premendo il tasto destro del mouse, si va su “Linedef Type” e si sceglie tra i tipi di porte (sottoinsiemi 2, 3 e 4) che iniziano per “WR” o “W1” (notare come la “W” stia per “walk”)

· Taggare le LineDefs appena create con lo stesso numero con cui è stato taggato il settore-rettangolo.








- Porta che si apre sparando:

Il metodo è esattamente lo stesso illustrato nel caso precedente, tranne il fatto che anziché scegliere “WR” o “W1” si sceglie “GR”. In questo caso per aprire la porta è necessario colpire una delle Linedefs taggate con il settore-porta.

Un’idea è quella di far coincidere con un lato della porta una delle LineDefs, rappresentano la distanza minima di tiro per far aprire la porta: all’interno dell’area delimitata dalle LineDefs anche sparando la porta non si aprirà. In realtà l’effetto desiderato non è perfetto, infatti sparando dall’interno verso la LineDef che sta all’esterno la porta si apre comunque.




- Interruttore a muro che attiva un ascensore:

· Spezzettare la LineDef che costituisce il lato del muro in modo tale da ricavare all’interno una LineDef lunga preferibilmente 64 unità (grandezza standard delle textures degli interruttori).

· Taggare con un numero la suddetta Linedef, dopodiché, premendo il tasto destro del mouse, si va su “Linedef Type” e si sceglie tra i tipi di Linedef che iniziano per “SR” o “S1” all’interno del sottoinsieme B “Lifts_Moving”.

· Modificare la texture della Linedef che fungerà da interruttore in una texture-interruttore (nella lista iniziano per “SW”). 

· Costruire un rettangolo tra i due settori, come illustrato in figura sottostante

Settore alto interno


    Settore alto separato



- Ricordarsi che… (Trucchi e astuzie):

Il settore che rappresenta una porta che in partenza è chiusa deve avere altezza uguale a 0, il settore che rappresenta una porta che in partenza è aperta deve avere altezza maggiore di 0.

LineDefs che iniziano per la lettera D sono porte dirette, per la lettera S devono essere interruttori che aprono porte o inducono fenomeni, per la lettera W devono essere LineDefs in mezzo ad una stanza che, attraversate, aprono porte o inducono fenomeni, per la lettera G devono essere LineDefs in mezzo ad una stanza che, colpite da un’arma, aprono porte o inducono fenomeni.

La lettera R come secondo carattere della LineDef significa che il fenomeno indotto può ripetersi infinite volte, il numero 1 che può avvenire una volta sola.

Per abbinare la LineDef di tipo S,W o G con il settore sul quale verrà indotto il fenomeno, usare il tag.

Per ogni interruttore (LineDef di tipo S) è necessaria una texture interruttore (sono quelle che iniziano per SW nell’elenco). Inoltre la LineDef che costituisce l’interruttore deve essere lunga preferibilmente 64 unità, che è la grandezza standard delle textures degli interruttori; una misura maggiore o minore fa rendere meno l’effetto della texture.

Se si vuole mettere un interruttore in mezzo ad una stanza e non a muro, ricordarsi di rendere l’altezza del settore interno superiore a 0!

L’altezza del pavimento e del soffitto di un settore che si impostano da editor devono essere quelle iniziali, ovvero quello al tempo zero della mappa, che possono variare nel caso si vogliano fare ascensori o simili.

Di tanto in tanto controllare tutta la mappa con la funzione “check all”: correggere gli errori man mano è decisamente meglio che trovarsi con la mappa finita piena di bug, la cui correzione magari ne provoca altri per la presenza di troppi tag incasinati.

- Tutti i tipi di LineDefs:

1 – Normal (no menu)

[0] Normal: normale.

2 – Door (keys)

[26] DR Open Blue Wait/Close : porta normale, ma richiede chiave blu.

[32] D1 Open Blue Stay Open: porta che, una volta aperta, non si richiude più, tranne che con eventuali door closers (vedi punto 4). Richiede chiave blu.

[27] DR Open Yellow Wait/Close : porta normale, ma richiede chiave gialla.

[34] D1 Open Yellow Stay Open: porta che, una volta aperta, non si richiude più, tranne che con eventuali door closers (vedi punto 4). Richiede chiave gialla.

[28] DR Open Red Wait/Close : porta normale, ma richiede chiave rossa.

[33] D1 Open Red Stay Open: porta che, una volta aperta, non si richiude più, tranne che con eventuali door closers (vedi punto 4). Richiede chiave rossa.

[99] SR Open Blue Fast, Stay Open 2: interruttore che apre la porta assegnata in modo veloce e la lascia aperta. Per essere attivato, richiede chiave blu.

[133] S1 Open Blue Fast, Stay Open 2: molto simile al precedente, l’unica differenza è che può essere attivato solamente una volta. È pero soltanto una differenza teorica, in quanto comunque se la porta rimane aperta una seconda pressione dell’interruttore (nel caso del numero 99) sarebbe inutile. Questo potrebbe non valere nel caso in cui si riesca a chiudere la porta con un door closer (vedi punto 4)

[134] SR Open Red Fast, Stay Open 2: Simile al 99, ma richiede chiave rossa.

[135] S1 Open Red Fast, Stay Open 2: Simile al 133, ma richiede chiave rossa.

[136] SR Open Yellow Fast, Stay Open 2: Simile al 99, ma richiede chiave gialla.

[137] S1 Open Yellow Fast, Stay Open 2: Simile al 133, ma richiede chiave gialla.

3 – Door (open)

[1] DR Open Door Wait/Close: porta normale

[31] D1 Open Door Stay Open: porta che rimane aperta

[86] WR Open Door Stay Open: da assegnare alle Linedefs che, attraversate, sbloccano la porta (vedi apposita sezione); la porta taggata rimarrà aperta.

[2] W1 Open Door Stay Open: molto simile al numero 86, sostanzialmente la differenza è simile a quella tra il n. 99 e il n.133

[90] WR Open Door Wait/Close: simile al numero 86, con la differenza che la porta si apre e si chiude e non rimane aperta per sempre. 

[4] W1 Open Door Wait/Close: comparabile col numero 90, ma qui la differenza è più sostanziale: infatti la porta si apre e si chiude, ma il comando può essere richiamato una sola volta! Se, una volta attraversata la LineDef e quindi richiamata l’apertura della porta, non si riesce ad attraversarla prima che questa si richiuda, un secondo passaggio attraverso la stessa LineDef non aprirà più la porta! Di conseguenza, per aprire la porta sarà necessario transitare attraverso un’altra LineDef taggata alla stessa porta, e se tutte queste si “esaurissero”, ovvero venissero attraversate ma poi fallisse il tentativo di entrare nella porta, non si potrà più entrare! Per questo io personalmente consiglio di fare porte del genere soltanto per l’accesso a settori non importanti per lo svolgimento del livello (che per esempio contengano chiavi o interruttori fondamentali per il prosequio), altrimenti chi gioca rischia di rimanere bloccato e non è una bella cosa! E inoltre fare in modo che, una volta dentro la stanza, ci sia un modo per uscire, altrimenti si rischia di rimanere bloccati dentro! 

[63] SR Open Door Wait/Close: interruttore che apre la porta assegnata, modello standard. La porta si apre e dopo circa 5 secondi si chiude. Può essere però riaperta illimitamente. 

[29] S1 Open Door Wait/Close: interruttore che apre la porta assegnata, modello bastardo. La porta si apre e dopo circa 5 secondi si chiude, e non può più essere riaperta. Per evitare di rimanere bloccati seguire le precauzioni riportate per l’oggetto numero 4.

[46] GR Open Door Stay Open, when shot: la porta taggata ad una LineDef di questo tipo si aprirà soltanto se si sparerà contro la LineDef stessa, e rimarrà aperta per sempre.

[61] SR Open Door Stay Open: simile al numero 63, con la differenza che la porta rimane aperta per sempre.

[103] S1 Open Door Stay Open: molto simile al numero 61, sostanzialmente la differenza è simile a quella tra il n. 99 e il n.133

[105] WR Open Door Fast Wait/Close 2: molto simile al numero 90, ma la porta si apre e si chiude velocemente.

[108] W1 Open Door Fast Wait/Close 2: molto simile al numero 4, ma la porta si apre e si chiude velocemente. 

[106] WR Open Door Fast Stay Open 2: molto simile al numero 86, ma la porta si apre velocemente. 

[109] W1 Open Door Fast Stay Open 2: molto simile al numero 2, ma la porta si apre velocemente.

[114] SR Open Door Fast Wait/Close 2: molto simile al numero 63, ma la porta si apre e si chiude velocemente.

[111] S1 Open Door Fast Wait/Close 2: molto simile al numero 29, ma la porta si apre e si chiude velocemente.

[115] SR Open Door Fast Stay Open 2: molto simile al numero 61, ma la porta si apre velocemente.

[112] S1 Open Door Fast Stay Open 2: molto simile al numero 103, ma la porta si apre velocemente.

[117] DR Open Door Fast Wait/Close 2: molto simile al numero 1, ma la porta si apre velocemente.

[118] D1 Open Door Fast Stay Open 2: molto simile al numero 31, ma la porta si apre velocemente.

4 – Door (close)

[75] WR Close Door: l’attraversamento della LineDef provocherà la chiusura della porta ad essa taggata, che può avvenire infinite volte.

[3] W1 Close Door: l’attraversamento della LineDef provocherà la chiusura della porta ad essa taggata, che può avvenire però una volta sola.

[42] SR Close Door: la pressione dell’interruttore provocherà la chiusura della porta ad essa taggata, che può avvenire infinite volte.

[50] S1 Close Door: la pressione dell’interruttore provocherà la chiusura della porta ad essa taggata, che può avvenire però una volta sola.

[76] WR Close Door 30 seconds: l’attraversamento della LineDef provocherà la chiusura della porta ad essa taggata e la riapertura della stessa dopo 30 secondi, che può avvenire infinite volte.

[16] W1 Close Door 30 seconds: l’attraversamento della LineDef provocherà la chiusura della porta ad essa taggata e la riapertura della stessa dopo 30 secondi, che può avvenire però una volta sola.

[107] WR Close Door Fast 2: molto simile al numero 75, ma la porta si chiude velocemente.

[110] W1 Close Door Fast 2: molto simile al numero 3, ma la porta si chiude velocemente.

[116] SR Close Door Fast 2: molto simile al numero 42, ma la porta si chiude velocemente.

[113] S1 Close Door Fast 2: molto simile al numero 50, ma la porta si chiude velocemente.

5 – Ceilings

[40] W1 RaiseCeil to highest adjacent ceil: l’attraversamento della LineDef provoca il rialzo del soffitto del settore taggato sino alla coordinata z più elevata tra i soffitti adiacenti al settore.

[43] SR LowerCeil to floor: la pressione dell’interruttore provoca l’abbassamento a 0 dell’altezza del settore taggato ad esso. L’interruttore può essere premuto infinite volte.

[41] S1 LowerCeil to floor: la pressione dell’interruttore provoca l’abbassamento a 0 dell’altezza del settore taggato ad esso. L’interruttore può essere premuto una volta sola.

[72] WR LowerCeil to 8 above floor: l’attraversamento della LineDef provoca l’abbassamento a 8 dell’altezza del settore taggato ad esso. Funziona infinite volte.

[44] W1 LowerCeil to 8 above floor: simile al numero 72, ma funziona una volta sola.

6 – Crushers

[77] WR Fast Crusher ceiling (slow damage): l’attraversamento della LineDef fa sì che la coordinata z del soffitto del settore ad essa taggato inizi ad oscillare tra l’altezza del pavimento e la sua altezza originaria, ovvero per il giocatore che sta sul pavimento il soffitto inizierà ad abbassarsi e alzarsi continuamente stritolando il giocatore che subirà danni. Funziona infinite volte

[6] W1 Fast Crusher ceiling (slow damage): simile al numero 77, ma funziona una volta sola.

[73] WR Slow Crusher ceiling (fast damage): simile al numero 77, ma il soffitto sale e scende più lentamente quindi il periodo di stritolamento e il danno saranno maggiori

[25] W1 Slow Crusher ceiling (fast damage): simile al numero 73, ma funziona una volta sola.

[49] S1 Slow Crusher ceiling 8 aboveflr (fast damage): interruttore che attiva lo spostamento verticale del soffitto. Velocità bassa (danno maggiore). Può essere attivato una volta sola.

[74] WR Stop Crusher ceiling: l’attraversamento della Linedef provoca lo stop immediato della variazione di altezza del soffitto del settore taggato ad essa. Può funzionare infinite volte.

[57] W1 Stop Crusher ceiling: simile al numero 74, ma funziona una volta sola.

[141] W1 Quiet Crusher ceiling (fast damage) 2: simile al numero 25, ma il processo è silenzioso.

[65] SR CrusherFlr Raise to 8 below adjacent ceiling: la pressione dell’interruttore provoca la variazione della coordinata z del pavimento del settore taggato all’altezza del soffitto adiacente diminuita di 8. Può essere premuto infinite volte

[55] S1 CrusherFlr Raise to 8 below adjacent ceiling: simile al numero 65, ma può essere premuto una volta sola.

[94] WR CrusherFlr Raise to 8 below adjacent ceiling: l’attraversamento della Linedef provoca la variazione della coordinata z del pavimento del settore taggato all’altezza del soffitto adiacente diminuita di 8. Funziona infinite volte.

[56] W1 CrusherFlr Raise to 8 below adjacent ceiling: simile al numero 94, ma funziona una volta sola.

7 – Floor RaiseCeiling

[91] WR Raise Floor to Lowest adjacent Ceiling: l’attraversamento della Linedef provoca la variazione della coordinata z del pavimento del settore taggato all’altezza del soffitto adiacente più basso tra tutti quelli che sono più alti rispetto all’altezza di partenza. Funziona infinite volte.

[5] W1 Raise Floor to Lowest adjacent Ceiling: simile al numero 91, ma funziona una volta sola.

[24] G1 Raise Floor to Lowest adjacent Ceiling: simile al numero 5, ma non è l’attraversamento della LineDef a provocare il fenomeno, bensì lo sparo contro di essa.

[64] SR Raise Floor to Lowest adjacent Ceiling: la pressione dell’interruttore provoca la variazione della coordinata z del pavimento del settore taggato all’altezza del soffitto adiacente più basso tra tutti quelli che sono più alti rispetto all’altezza di partenza. Funziona infinite volte

[101] S1 Raise Floor to Lowest adjacent Ceiling: simile al numero 64, ma può essere premuto una volta sola.

8 – Floor RaiseFloor

[69] SR Raise Floor to match next higher floor: la pressione dell’interruttore provoca la variazione della coordinata z del pavimento del settore taggato all’altezza del pavimento adiacente più basso tra tutti quelli che sono più alti rispetto all’altezza di partenza. Funziona infinite volte

[18] S1 Raise Floor to match next higher floor: simile al numero 69, ma può essere premuto una volta sola.

[68] SR Raise Floor to match next higher,txt/type: 

[20] S1 Raise Floor to match next higher,txt/type:

[95] WR Raise Floor to match next higher,txt/type:

[22] W1 Raise Floor to match next higher,txt/type:

[96] WR Raise Floor by shortest lower txt 72/128:

[30] W1 Raise Floor by shortest lower txt 72/128:

[47] G1 Raise Floor to match next higher,txt/type:

[128] WR Raise Floor to next higher floor 2:

[119] W1 Raise Floor to next higher floor 2:

[129] WR Raise Floor Fast to next higher floor 2:

[130] W1 Raise Floor Fast to next higher floor 2:

[132] SR Raise Floor Fast to next higher floor 2:

[131] S1 Raise Floor Fast to next higher floor 2:

[92] WR Raise Floor 24:

[58] W1 Raise Floor 24:

[93] WR Raise Floor 24 match adjacent, txt/type:

[59] W1 Raise Floor 24 match adjacent, txt/type:

[66] SR Raise Floor 24 match adjacent, txt/type:

[15] S1 Raise Floor 24 match adjacent, txt/type:

[67] SR Raise Floor 32 match adjacent, txt/type:

[14] S1 Raise Floor 32 match adjacent, txt/type:

[140] S1 Raise Floor 512:

9 – Floor Lower

[83] WR Lower Floor to Highest adjacent Floor:

[19] W1 Lower Floor to Highest adjacent Floor:

[45] SR Lower Floor to Highest adjacent Floor:

[102] S1 Lower Floor to Highest adjacent Floor:

[60] SR Lower Floor to Lowest adjacent Floor:

[23] S1 Lower Floor to Lowest adjacent Floor:

[82] WR Lower Floor to Lowest adjacent Floor:

[38] W1 Lower Floor to Lowest adjacent Floor:

[98] WR Lower Floor to 8 above highest adjacent Floor:

[36] W1 Lower Floor to 8 above highest adjacent Floor:

[70] SR Lower Floor to 8 above highest adjacent Floor:

[71] S1 Lower Floor to 8 above highest adjacent Floor:

[84] WR Lower Floor to Lowest adjacent Floor, txt/type:

[37] W1 Lower Floor to Lowest adjacent Floor, txt/type:

A – Stairs

[8] W1 Raise Stairs 8:

[7] S1 Raise Stairs 8:

[100] W1 Raise Stairs Fast 16 2:

[127] S1 Raise Stairs Fast 16 2:

B – Lifts_Moving

[88] WR Lower Lift, wait, raise: l’attraversamento della LineDef provoca la messa in funzione dell’ascensore (vedere apposita sezione con illustrazioni). Funziona infinite volte.

[10] W1 Lower Lift, wait, raise: simile al numero 88, ma funziona una volta sola.

[62] SR Lower Lift, wait, raise: la pressione dell’interruttore provoca la messa in funzione dell’ascensore (vedere apposita sezione con illustrazioni). Funziona infinite volte.

[21] S1 Lower Lift, wait, raise: simile al numero 62, ma funziona una volta sola.

[120] WR Lower Lift, Fast wait, raise 2: simile al numero 88, ma l’ascensore aspetta meno tempo prima di tornare su

[121] W1 Lower Lift, Fast wait, raise 2: simile al numero 10, ma l’ascensore aspetta meno tempo prima di tornare su

[123] SR Lower Lift, Fast wait, raise 2: simile al numero 62, ma l’ascensore aspetta meno tempo prima di tornare su

[122] S1 Lower Lift, Fast wait, raise 2: simile al numero 21, ma l’ascensore aspetta meno tempo prima di tornare su

[87] WR Start Moving Floor (up/down perpetual): l’attraversamento della LineDef fa sì che il settore taggato (ascensore) inizi ad andare su e giù autonomamente e all’infinito (tranne se lo si ferma), indipendentemente dal fatto che qualcuno ci salga o no. Se il movimento viene fermato, riattraversando la stessa LineDef questo ricomincia.

[53] W1 Start Moving Floor (up/down perpetual): simile al numero 87, ma se il movimento viene fermato, riattraversando la stessa LineDef questo non ricomincia

[89] WR Stop Moving Floor: l’attraversamento della LineDef ferma l’ascensore perpetuo. Se l’ascensore viene rimesso in moto, riattraversando la stessa LineDef il moto cessa nuovamente.

[54] W1 Stop Moving Floor: simile al numero 89, ma se l’ascensore viene rimesso in moto, riattraversando la stessa LineDef il moto non cessa.

C – Lights

[80] WR Light Level Match brighest adjacent:

[12] W1 Light Level Match brighest adjacent:

[104] W1 Light Level Match dimmest adjacent:

[81] WR Light ON Level goes to 255: l’attraversamento della LineDef provoca l’aumento della luminosità del settore taggato al valore di 255, ovvero al valore massimo. Funziona infinite volte, nel senso che se per altri fattori (pressione di altri interruttori, attraversamento di LineDef…) il valore di luminosità della stanza dovesse successivamente variare, un successivo attraversamento della LineDef lo riporterà a 255.

[13] W1 Light ON Level goes to 255: simile al numero 81, ma funziona una volta sola, nel senso che successivi attraversamenti della LineDef non portano più lo stesso effetto, neanche se il valore di luminosità cambia a causa di fattori esterni.

[138] SR Light ON Level goes to 255 2: la pressione dell’interruttore provoca l’aumento della luminosità del settore taggato al valore di 255, ovvero al valore massimo. Funziona infinite volte, nel senso che se per altri fattori (pressione di altri interruttori, attraversamento di LineDef…) il valore di luminosità della stanza dovesse successivamente variare, una successiva pressione dell’interruttore lo riporterà a 255.

[17] W1 Blink Light Start (every 1 sec): l’attraversamento della LineDef fa sì che nel settore taggato la luce inizi a lampeggiare (permane per circa 0.2 secondi ogni secondo)

[79] WR Light OFF Level goes to 0: l’attraversamento della LineDef provoca la diminuzione della luminosità del settore taggato al valore di 0, ovvero al valore minimo. Funziona infinite volte, nel senso che se per altri fattori (pressione di altri interruttori, attraversamento di LineDef…) il valore di luminosità della stanza dovesse successivamente variare, un successivo attraversamento della LineDef lo riporterà a 0

[35] W1 Light OFF Level goes to 0: simile al numero 79, ma funziona una volta sola, nel senso che successivi attraversamenti della LineDef non portano più lo stesso effetto, neanche se il valore di luminosità cambia a causa di fattori esterni.

[139] SR Light OFF Level goes to 0 2: la pressione dell’interruttore provoca la diminuzione della luminosità del settore taggato al valore di 0, ovvero al valore minimo. Funziona infinite volte, nel senso che se per altri fattori (pressione di altri interruttori, attraversamento di LineDef…) il valore di luminosità della stanza dovesse successivamente variare, una successiva pressione dell’interruttore lo riporterà a 0.

D – Teleport/End/Special

[97] WR Teleport to Tagged Sector (with TeleThing): una LineDef di questo tipo, attraversata, provoca il teletrasporto di sé stessi nel punto dove è stato inserito un oggetto “Teleport Landing” all’interno del settore taggato alla stessa LineDef. È possibile essere teletrasportati infinite volte.

[39] W1 Teleport to Tagged Sector (with TeleThing): simile al numero 97, ma funziona una volta sola.

[126] WR Monster Teleport… 2: funziona come i precedenti teletrasporti, ma teletrasporta solamente i mostri. Può funzionare infinite volte

[125] W1 Monster Teleport… 2: simile al numero 126, ma funziona una volta sola.

[11] S- End Level: premendo l’interruttore si passa al livello successivo

[51] S- End Level Go to secret level: premendo l’interruttore si passa al livello bonus 

[52] W- End Level Go to next level: attraversando la LineDef si passa al livello successivo

[124] W- End Level Go to secret level 2: attraversando la LineDef si passa al livello bonus

[9] S1 Lower pillar/Raise Donut: 

[48] –L Scroll Wall Left:

Settore 1: altezza pavimento x





Settore 2: altezza pavimento y (y > x)





Settore-ascensore di collegamento: l’altezza del pavimento del settore che si imposta da finestra deve essere pari a y. L’altezza iniziale sarà infatti y (quella del settore più alto), premendo l’interruttore diventerà pari a x, per poi ritornare y dopo qualche secondo.





Settore-ascensore di collegamento: l’altezza del pavimento del settore che si imposta da finestra deve essere pari a y. L’altezza iniziale sarà infatti y (quella del settore più alto), premendo l’interruttore diventerà pari a x, per poi ritornare y dopo qualche secondo.





Settore 2: altezza pavimento y (y > x)





Settore 1: altezza pavimento x





A lavoro ultimato, il risultato dovrebbe essere quello a fianco. Le linee viola sono i lati collegati, mentre quelle verdi le guide della porta.





Deselezionare le 4 LineDefs e le guide diventeranno nere (in quanto sono linedefs di tipo “Normal”) e i lati collegati cambieranno leggermente colore.


A questo punto tutto è completato.





Ricordarsi di selezionare soltanto le 2 LineDefs che appartengono ai settori-stanze che la porta collega, in quanto le 2 LineDefs che fungono da guide della porta sono di tipo normal e pertanto non vanno modificate.





Settore-porta. L’altezza iniziale del settore (ovvero quella che si imposta da finestra) deve essere pari a 0, in quanto al tempo-zero della mappa la porta è chiusa e quindi il settore è alto 0.


Inoltre il settore deve avere lo stesso numero di tag della Linedef-interruttore.





Interruttore. Deve avere stesso numero di tag del settore porta, tipo di LineDef che inizia per SR o S1 e texture che inizia per SW; a lavoro ultimato dovrebbe essere di colore verde sulla mappa e al passaggio col mouse il settore-porta ad esso taggato dovrebbe diventare rosso. (I pallini verdi stanno solo ad indicare i vertici)





Per poter ritornare indietro dalla stessa porta, se questa non rimane aperta indefinitamente, ricordarsi o di mettere un interruttore anche nell’altra stanza, o di selezionare la LineDef della porta che appartiene all’altra stanza (quella indicata in viola nel disegno a fianco) e metterla di tipo DR o D1, affinché sia possibile aprire la porta da quel lato come una normalissima porta.


(In alternativa è possibile mettere dall’altra parte LineDef di tipo W o G, ma questo lo vedremo più avanti).





Piccola variazione dell’esempio precedente. Ponendo a 64 l’altezza del pavimento del settore delimitato dalle 4 linee verdi, e mettendo come LineDef interruttori le 4 suddette, si ottiene un interruttore interno alla stanza, che funziona in modo simile al caso precedente, con l’unica differenza che l’interruttore non è più a muro ma è, appunto, interno alla stanza.





Se, una volta messe le tre LineDefs colorate di verde porte di tipo WR o W1, si taggano le suddette con il settore-rettangolo-porta (che deve sempre avere altezza 0), questa si aprirà non appena una delle tre LineDefs verrà attraversata





Il numero e la disposizione delle LineDef visti nel caso precedente non sono obbligatori; è possibile mettere quante LineDef si vogliono e nelle stanze che si vogliono: a piacimento è anche possibile mettere una LineDef che attraversata attiva una porta a 10.000 pixel di distanza! Ricordarsi però di taggarle tutte! (





Anche qui, per poter ritornare indietro dalla stessa porta, se questa non rimane aperta indefinitamente, ricordarsi di mettere qualcosa anche dall’altra parte o di fare in modo che dall’altra parte la porta si apra come una porta di tipo D!





Esiste un solo tipo di porta di tipo G (che si apre sparando contro una LineDef); esistono altri tipi di LineDefs di tipo G, ma a stretto rigore non si possono propriamente definire porte. Questo unico tipo di LineDef prevede che la porta rimanga aperta una volta sparato; pertanto non è strettamente necessario mettere qualcosa anche dall’altra parte. Lo si può fare però se si vuole l’accesso da entrambe le stanze adiacenti.





Anche qui il numero e la disposizione delle LineDef visti nel caso precedente non sono obbligatori; anche qui si può mettere una LineDef che, se subisce un colpo, apre una porta molto distante.





Se, una volta messe le tre LineDefs colorate di verde porte di tipo GR, si taggano le suddette con il settore-rettangolo-porta (che deve sempre avere altezza 0), questa si aprirà non appena si sparerà contro una delle tre LineDefs.








