Mini Tutorial Doom Builder

Per livelli giocabili su Doom 2 e Doom Legacy

By Afullo, iniziato in data 31.05.2004

Tutorial non ancora completo

PRIMA PARTE: Iniziare a mappare

- Nuova mappa:

Andare su “New Map”, selezionare il gioco del quale si vuole fare la mappa (Doom 2 o Doom Legacy, per esempio) e quale posizione nel wad si vuole che la mappa assuma, scrivendo nella casella “Name” MAPxx dove xx sono le due cifre della posizione, che possono variare da 01 a 32. Ricordarsi che i numeri da 01 a 30 costituiranno le mappe ordinarie, mentre la 31 la mappa segreta e la 32 la mappa super segreta.

- Modalità:

M: Muovi mappa

T: Oggetti

L: LineDefs

V: Vertici

S: Settori

W: Modalità 3D

Ctrl + D: Traccia linea

- Costruire una stanza

Tracciare un poligono tramite “Traccia Linea” (Ctrl + D); sarà il bordo della stanza.

- Inserire mostri, armi e oggetti:
Premere T per entrare in modalità oggetti, premere il tasto destro del mouse nel punto in cui si vuole inserire l’oggetto. Il primo oggetto creato sarà un “Player 1 Start”. Per modificarlo, selezionarlo premendo il tasto destro.

- Spostare i vertici:
Andare in modalità “Vertexes” premendo il tasto V, dopodiché si trascina il vertice tramite il tasto destro del mouse.

- Spezzettare una LineDef:
Si inserisce un vertice nel punto dove si vuole che avvenga la divisione in due della LineDef. In alternativa, dal menu “Lines” si va in “Curve Linedefs” e si pone distanza della curva 0, cosicché la Linedef venga divisa ma i segmenti siano uno di seguito all’altro (formando angoli piatti)

- Inserire e/o cambiare le textures di una LineDef:

Selezionare la LineDef o le LineDefs, dopodiché premere il tasto destro del mouse, andare nella sottofinestra “SideDefs” e da lì inserire e/o cambiare la texture. 

- 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, 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:

Il tag è la funzione tramite la quale è possibile accoppiare un settore e una linedef. Questa funzione è uno dei pilastri fondamentali dell’editing: tramite questa sezione, per esempio, si possono creare gli interruttori che aprono le porte, oppure fare sì che una certa porta si apra attraversando una certa linea, o ancora costruire un apparato di teletrasporto… 

Per taggare una settore con una linedef, per prima cosa selezionare la LineDef, e, una volta premuto il tasto destro del mouse, 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 inserisce la funzione “Next Unused” che assegna alla LineDef il numero di tag più basso tra quelli “liberi”).

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.

- Tipi di Linedefs in breve:

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.

- Colori Linedefs come visualizzate nell’editor:

Le impostazioni standard di DooM Builder prevedono che le Linedefs one-sided, ovvero quelle che appartengono ad un solo settore, siano bianche se normali e verdi scure (RGB 128,170,128) se speciali (ovvero di tipo diverso da “Normal”, numero diverso da 0); le Linedefs two-sided, ovvero quelle che appartengono a due settori, sono grigie se normali e verdi chiare (RGB 170,255,170) se speciali. In tutti i casi, una Linedef selezionata appare di colore rosso.

-  Porta generica:

Bisogna compiere i seguenti passaggi:

a. Costruire un settore tra le due stanze che si desidera collegare. Porre l’altezza di quel settore pari a 0 (infatti, al tempo zero della mappa la porta è chiusa quindi il settore è alto 0).

A questo punto, se si vuole fare una porta di tipo D, è sufficiente selezionare le due Linedefs che fanno parte sia del settore-porta sia delle rispettive stanze e, una volta premuto il tasto destro, andare su “Select Action”, da lì selezionare “Door” e scegliere il tipo di porta che si vuole costruire (per un elenco completo di tutte le LineDef, vi rimandiamo al fondo della guida). Mettere tutte le textures (ricordarselo! (), ed il gioco è fatto.


Nel caso che si voglia costruire una porta attivata da interruttore, compiere le seguenti azioni:

b. 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).

c. Taggare con un numero la suddetta Linedef, dopodiché, premendo il tasto destro del mouse, si va su “Select Action”, sottomenu “Door” 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!

d. Modificare la texture della Linedef che fungerà da interruttore in una texture-interruttore, che nella lista iniziano per “SW” (se si vuole fare un interruttore secret, non farlo)

e. Taggare il settore-porta con lo stesso numero con cui è stata taggata la LineDef, inserire tutte le texture, ed il gioco è fatto.




m

Nel caso che si voglia costruire una porta attivata da passaggio compiere le seguenti azioni:

b. Creare le LineDefs che vorranno fungere da sensori che apriranno la porta, dopodiché, premendo il tasto destro del mouse, si va su “Select Action” e si sceglie tra i tipi di porte che iniziano per “WR” o “W1” (notare come la “W” stia per “walk”)

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

N.B. Negli esempi d’ora in poi useremo sempre il verde classico (RGB 0,128,0) in quanto si denota meglio su sfondo bianco.





Nel caso che si voglia costruire una porta attivata da sparo, 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.

- Teletrasporto:

Bisogna compiere i seguenti passaggi:

a. Creare tutte le LineDef che, attraversate, provocheranno il teletrasporto. Nel caso che si voglia fare il teletrasporto classico di Doom, si creano quattro Linedef a forma di quadrato.

b. Selezionare le suddette LineDefs, andare su “Select Action” e poi nel sottomenu Teleport, selezionare ciò che si preferisce (Ce n’è molte, per semplicità dico che le più importanti sono la n. 97, che permette di essere teletrasportati un numero illimitato di volte, e la n. 39, che permette di essere teletrasportati una volta soltanto.

c. Inserire un oggetto “Teleport Destination” nel punto esatto dove si vuole che il raggio trasportatore vi rimaterializzi.

d. Taggare il settore in cui il punto è contenuto con lo stesso numero.






In Doom Legacy esistono alcune tipologie di teletrasporto, rappresentate da altrettanti tipi di Linedefs, che non funzionano in questo modo, ma teletrasportano da una Linedef ad un’altra. Per una descrizione più dettagliata vi rimando alla seconda parte del tutorial, ovvero all’elenco di tutti i tipi di Linedefs. In ogni caso potete distinguere queste Linedef all’interno del sottomenu Teleport in quanto incominciano con “Teleport to Line with Same Tag”.

- Ascensore:

Per quanto riguarda il come fare gli interruttori o le linee che, attraversate, provocano l’entrata in funzione dell’ascensore, il metodo è sempre lo stesso, tranne il fatto che qui ovviamente le LineDef vanno messe, tramite “Select Action”, di uno dei tipi “Lifts”.

Per quanto riguarda il settore-rettangolo che fungerà da piattaforma mobile, la caratteristica principale che deve possedere questo (a parte il possedere stesso numero di tag della Linedef associata) è l’avere stessa coordinata z di pavimento e soffitto del settore più alto (infatti al tempo zero, ovvero prima di essere richiamato, l’ascensore si trova sopra).

Ricordarsi anche di mettere tutte le textures, principalmente alle due Linedef in comune tra ascensore e i rispettivi settori che collega; della Linedef in comune tra ascensore e settore più basso è necessaria la texture in “lower” nel “front side” ed in “upper” nel “back side”, della Linedef in comune tra ascensore e settore più alto è necessaria la texture in “lower” in entrambi i sidedefs, attenzione ricordarsi bene soprattutto quest’ultimo in quanto l’editor in questo caso non segna “missing texture” se la texture è mancante.

Nei disegni seguenti distingueremo due casi:

 Settore alto interno





Settore alto separato

- Fine del livello:

Anche in questo caso il metodo per creare gli interruttori o le linee che provocano il fenomeno se attraversate o colpite è lo stesso che si usa per le porte. Le Linedef che vanno utilizzate sono quelle del tipo “Exit”: nel caso in cui si voglia far sì che il livello termini grazie alla pressione di un interruttore, usare la Linedef n.11 (S1 Exit Level); nel caso in cui si voglia invece terminare il livello grazie all’attraversamento o al bersagliamento di una linea, usare rispettivamente le LineDef n. 52 e 197. Per quanto riguarda gli altri tre tipi di LineDef, l’uso è analogo, ma portano al livello segreto. Ricordarsi che il secret funziona soltanto nei livelli E1M3, E2M5 e E3M6 in DooM I (portando rispettivamente ai livelli E1M9, E2M9 e E3M9) e nei livelli 15 e 31 in DooM II (portando rispettivamente ai livelli 31 e 32): se usato in altri livelli, si otterrà l’effetto di rifare lo stesso livello.

SECONDA PARTE: Tutti i tipi di Linedef

Quanto detto nella prima parte del tutorial riguarda le cose fondamentali di una mappa di Doom. Per quanto concerne tutte le altre, qui sotto propongo una tabella con tutti i tipi di LineDef, approfittando dell’occasione per ricordare tre cose fondamentali (peraltro già riportate tali quali in precedenza):

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.

Pertanto eviterò di ripetere ogni volta “la pressione dell’interruttore taggato causerà…” oppure “l’attraversamento della linedef taggata causerà”, in quanto rendono soltanto meno leggibile la tabella.

Prima di cominciare, mi urge ricordare una cosa: Doom 2 supporta soltanto i tipi di LineDef compresi tra 0 e 141. Tutti i numeri successivi sono LineDefs nuove di Doom Legacy. Di conseguenza, chi ha soltanto il Doom classico e non ha questa porta nuova (io tuttavia consiglio di scaricarla, dal sito www.newdoom.com), non potrà usare queste linedefs (è il motivo per cui ci sono alcune mappe che sono soltanto giocabili se si ha Doom Legacy). 

Ultimissima nota: un colore tra parentesi nella dicitura della linedef significa che per attivare la funzione è necessario possedere la chiave di quel colore.

Tipi di Linedef:
Normal:

0 Normal: normale

Ceiling:

41 S1 Ceiling Lower to Floor

43 SR Ceiling Lower to Floor

Questi due tipi di LineDef fanno sì che l’altezza del settore si riduca a 0

166 S1 Ceiling Raise to Highest Ceiling

186 SR Ceiling Raise to Highest Ceiling

40 W1 Ceiling Raise to Highest Ceiling

151 WR Ceiling Raise to Highest Ceiling

Questi quattro tipi di LineDef provocano il rialzo del soffitto del settore sino alla coordinata z più elevata tra i soffitti adiacenti al settore.

167 S1 Ceiling Lower to 8 Above Floor 

187 SR Ceiling Lower to 8 Above Floor

44 W1 Ceiling Lower to 8 Above Floor 

72 WR Ceiling Lower to 8 Above Floor

Questi quattro tipi di LineDef fanno sì che l’altezza del settore si riduca a 8

204 S1 Ceiling Lower to Highest Floor

206 SR Ceiling Lower to Highest Floor

200 W1 Ceiling Lower to Highest Floor

202 WR Ceiling Lower to Highest Floor

Questi quattro tipi di LineDef fanno sì che il soffitto del settore si abbassi al livello del pavimento più alto tra i settori adiacenti

203 S1 Ceiling Lower to Lowest Ceiling

205 SR Ceiling Lower to Lowest Ceiling

199 W1 Ceiling Lower to Lowest Ceiling

201 WR Ceiling Lower to Lowest Ceiling

Questi quattro tipi di LineDef fanno sì che il soffitto del settore si abbassi al livello del pavimento più alto tra i settori adiacenti

145 W1 Ceiling Lower to Floor (fast)

152 WR Ceiling Lower to Floor (fast)

Questi due tipi di LineDef fanno sì che l’altezza del settore si riduca a 0, e il soffitto si abbassi in maniera repentina

49 [Da inserire nei Crusher]

261 Ceiling Brightness to this Brightness

Change:

189 S1 Change Texture and Effect

190 SR Change Texture and Effect

153 W1 Change Texture and Effect

154 WR Change Texture and Effect

241 S1 Change Texture and Effect to Nearest

239 W1 Change Texture and Effect to Nearest

240 WR Change Texture and Effect to Nearest

Create:

282 Create Colourmap (uphx = colour/alpha)

Permette di rendere un settore in un colore intenso. La Linedef da rendere in questo tipo deve essere esterna al settore (può essere utile vedere il file rainbowstar.wad contenuto all’interno del file zip di Doom Legacy, dove ci sono dei mini-settori a forma triangolare, esterni alla mappa, un lato dei quali è sempre taggato con il settore a cui si applica l’effetto), inoltre la upper texture di questa linedef deve essere del tipo #aabbccZ, dove aa sono le due cifre della componente rossa del colore in formato esadecimale, bb sono le due cifre della componente verde, cc quelle della componente blu, il primo e l’ultimo carattere sono fissi. (Notare che i primi sette caratteri non sono altro che il codice html del colore).

Per comodità riporto i codici dei principali colori:

#000000 normale, luminosità 0

#800000 bordeaux

#FF0000 rosso

#008000 verde scuro

#00FF00 verde

#000080 blu scuro

#0000FF blu

#808000 giallo ocra

#FFFF00 giallo

#800080 viola

#FF00FF rosa

#008080 verde acqua

#00FFFF azzurro

#808080 normale, luminosità 128

#FFFFFF normale, luminosità 255

301 Create 3D Water (uphx = alpha)

Permette di creare all’interno di un settore un effetto acqua 3D. Anche qui la Linedef da rendere in questo tipo deve essere esterna e si consiglia il triangolo di rainbowstar.wad.

Per una resa ottimale si consigliano questi accorgimenti:

· upper texture della linedef  “#1600000”

· textures delle pareti del settore “compblue”

· texture del pavimento del settore “flat14”

· texture del soffitto del settore “fwater1”

289 Create 3D Floor (no shadow)

281 Create 3D Floor (shadow)

300 Create 3D Floor (transparent)

302 Create 3D Fog 

303 Create 3D (ceil downwards)

304 Create 3D (CS’s ceil/floor)

280 Create 3D Water (opaque)

283 Create 3D Fog Sheet

Crusher:

165 S1 Crusher Start (silent)

184 SR Crusher Start

183 SR Crusher Start (fast)

185 SR Crusher Start (silent)

6 W1 Crusher Start with Fast Damage

25 W1 Crusher Start with Slow Damage

141 W1 Crusher Start with Slow Damage (silent)

150 WR Crusher Start (silent)

77 WR Crusher Start with Fast Damage

73 WR Crusher Start with Slow Damage

Questi tipi di LineDef fanno sì che la coordinata z del soffitto del settore 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 stritolandolo e ferendolo.

La differenza fra slow damage e fast damage è riassumibile dicendo che nel secondo caso il soffitto sale e scende più lentamente quindi il periodo di stritolamento e il danno saranno maggiori.

168 S1 Crusher Stop

188 SR Crusher Stop

57 W1 Crusher Stop

74 WR Crusher Stop

Questi tipi di LineDef interrompono l’oscillazione del soffitto.

Current according to Line Vector:

225 Current according to Line Vector

Donut:

191 SR Donut Raise

146 W1 Donut Raise

155 WR Donut Raise

Door:

1 DR Door Open Wait Close (also monsters)

26 DR Door (Blue) Open Wait Close

28 DR Door (Red) Open Wait Close

27 DR Door (Yellow) Open Wait Close

29 S1 Door Open Wait Close

63 SR Door Open Wait Close

4 W1 Door Open Wait Close

90 WR Door Open Wait Close

Questi otto tipi di LineDef fanno sì che la porta si apra e si richiuda dopo qualche secondo.

117 DR Door Open Wait Close (fast)

105 S1 Door Open Wait Close (fast)

114 SR Door Open Wait Close (fast)

108 W1 Door Open Wait Close (fast)

111 WR Door Open Wait Close (fast)

Questi cinque tipi di LineDef fanno sì che la porta si apra e si richiuda dopo qualche secondo; tuttavia, a differenza degli otto precedenti, la porta si apre e si chiude in maniera più repentina

31 D1 Door Open Stay

32 D1 Door (Blue) Open Stay

33 D1 Door (Red) Open Stay

34 D1 Door (Yellow) Open Stay

46 GR Door Open Stay

103 S1 Door Open Stay

61 SR Door Open Stay

2 W1 Door Open Stay

86 WR Door Open Stay

Questi nove tipi di LineDef fanno sì che la porta si apra e rimanga aperta.

118 D1 Door Open Stay (fast)

112 S1 Door Open Stay (fast)

133 S1 Door (Blue) Open Stay (fast)

135 S1 Door (Red) Open Stay (fast)

137 S1 Door (Yellow) Open Stay (fast)

115 SR Door Open Stay (fast)

99 SR Door (Blue) Open Stay (fast)

134 SR Door (Red) Open Stay (fast)

136 SR Door (Yellow) Open Stay (fast)

109 W1 Door Open Stay (fast)

106 WR Door Open Stay (fast)

Questi undici tipi di LineDef fanno sì che la porta si apra e rimanga aperta; tuttavia, a differenza dei nove precedenti, la porta si apre in maniera più repentina.

50 S1 Door Close Stay

42 SR Door Close Stay

3 W1 Door Close Stay

75 WR Door Close Stay

Questi quattro tipi di LineDef fanno sì che la porta si chiuda.

113 S1 Door Close Stay (fast)

116 SR Door Close Stay (fast)

110 W1 Door Close (fast)

107 WR Door Close Stay (fast)

Questi quattro tipi di LineDef fanno sì che la porta si chiuda; tuttavia, a differenza delle quattro precedenti, la porta si chiude in maniera più repentina.

175 S1 Door Close Wait Open (30 seconds)

196 SR Door Close Wait Open (30 seconds)

16 W1 Door Close Wait Open

76 WR Door Close Wait Open

Questi quattro tipi di LineDef fanno sì che la porta si chiuda, per poi riaprirsi dopo 30 secondi.

Exit:

197 G1 Exit Level

11 S1 Exit Level

52 W1 Exit Level

Questi tipi di LineDef permettono di completare il livello corrente, accedendo al livello successivo

198 G1 Exit Level (goes to secret level)

51 S1 Exit Level (goes to secret level)

124 W1 Exit Level (goes to secret level)

Questi tipi di LineDef permettono di completare il livello corrente, accedendo al livello segreto

Fake:

242 Create Fake Ceiling and Floor

Floor:

24 G1 Floor Raise to Lowest Ceiling

101 S1 Floor Raise to Lowest Ceiling

64 SR Floor Raise to Lowest Ceiling

5 W1 Floor Raise to Lowest Ceiling

91 WR Floor Raise to Lowest Ceiling

Questi tipi di LineDef provocano la variazione della coordinata z del pavimento del settore all’altezza del soffitto adiacente più basso tra tutti quelli che sono più alti rispetto all’altezza di partenza (in ogni caso, il pavimento sale).

102 S1 Floor Lower to Highest Floor

45 SR Floor Lower to Highest Floor

19 W1 Floor Lower to Highest Floor

83 WR Floor Lower to Highest Floor

Questi tipi di LineDef provocano la variazione della coordinata z del pavimento del settore all’altezza del pavimento adiacente più alto tra tutti quelli che sono più bassi rispetto all’altezza di partenza (in ogni caso, il pavimento scende).

159 S1 Floor Lower to Lowest Floor, changes texture

23 S1 Floor Lower to Lowest Floor

177 SR Floor Lower to Lowest Floor, changes texture

60 SR Floor Lower to Lowest Floor

37 W1 Floor Lower to Lowest Floor, changes texture

38 W1 Floor Lower to Lowest Floor

84 WR Floor Lower to Lowest Floor, changes texture

82 WR Floor Lower to Lowest Floor

Questi tipi di LineDef provocano la variazione della coordinata z del pavimento del settore all’altezza del pavimento adiacente più basso tra tutti quelli che sono più bassi rispetto all’altezza di partenza (in ogni caso, il pavimento scende).

47 G1 Floor Raise to Next Higher Floor (changes texture)

18 S1 Floor Raise to Next Higher Floor

20 S1 Floor Raise to Next Higher Floor (changes texture)

131 S1 Floor Raise to Next Higher Floor (fast)

69 SR Floor Raise to Next Higher Floor

68 SR Floor Raise to Next Higher Floor (changes texture)

132 SR Floor Raise to Next Higher Floor (fast)

119 W1 Floor Raise to Next Higher Floor

22 W1 Floor Raise to Next Higher Floor (changes texture)

130 W1 Floor Raise to Next Higher Floor (fast)

128 WR Floor Raise to Next Higher Floor

95 WR Floor Raise to Next Higher Floor (changes texture)

129 WR Floor Raise to Next Higher Floor (fast)

Questi tipi di LineDef provocano la variazione della coordinata z del pavimento del settore all’altezza del pavimento adiacente più basso tra tutti quelli che sono più alti rispetto all’altezza di partenza (in ogni caso, il pavimento sale).

161 S1 Floor Raise by 24

160 S1 Floor Raise by 24 (changes texture and effect)

15 S1 Floor Raise by 24 (changes texture)

180 SR Floor Raise by 24

179 SR Floor Raise by 24 (changes texture and effect)

66 SR Floor Raise by 24 (changes texture)

58 W1 Floor Raise by 24

59 W1 Floor Raise by 24 (changes texture)

92 WR Floor Raise by 24

93 WR Floor Raise by 24 (changes texture)

Questi tipi di LineDef provocano l’aumento della coordinata z del pavimento del settore di 24.

14 S1 Floor Raise by 32 (changes texture)

67 SR Floor Raise by 32 (changes texture)

Questi tipi di LineDef provocano l’aumento della coordinata z del pavimento del settore di 32.

140 S1 Floor Raise by 512

178 SR Floor Raise by 512

142 W1 Floor Raise by 512

147 WR Floor Raise by 512

Questi tipi di LineDef provocano l’aumento della coordinata z del pavimento del settore di 512.

55 S1 Floor Raise to 8 below Lowest Ceiling (crushes)

65 SR Floor Raise to 8 below Lowest Ceiling (crushes)

56 W1 Floor Raise to 8 below Lowest Ceiling (crushes)

94 WR Floor Raise to 8 below Lowest Ceiling (crushes)

Il pavimento del settore raggiungerà l’altezza del soffitto diminuita di 8: se il giocatore ci è sopra, subirà danni.

71 S1 Floor Lower to 8 above Highest Floor

70 SR Floor Lower to 8 above Highest Floor

36 W1 Floor Lower to 8 above Highest Floor

98 WR Floor Lower to 8 above Highest Floor

Questi tipi di LineDef provocano la variazione della coordinata z del pavimento del settore all’altezza del pavimento adiacente più alto tra tutti quelli che sono più bassi rispetto all’altezza di partenza, aumentata di 8 (in ogni caso, il pavimento scende).

53 W1 Floor Start Moving Up and Down

87 WR Floor Start Moving Up and Down

Il pavimento inizierà a salire e scendere in modo perpetuo tra la sua altezza di partenza e quella del pavimento del settore più alto tra tutti quelli adiacenti (una sorta di ascensore all’infinito).

54 W1 Floor Stop Moving

89 WR Floor Stop Moving

Il pavimento smetterà di oscillare (l’ascensore si ferma).

221 S1 Floor Lower to Nearest Floor

222 SR Floor Lower to Nearest Floor

219 W1 Floor Lower to Nearest Floor

220 WR Floor Lower to Nearest Floor

158 S1 Floor Raise by Shortest Lower Texture

176 SR Floor Raise by Shortest Lower Texture

30 W1 Floor Raise by Shortest Lower Texture

96 WR Floor Raise by Shortest Lower Texture

213 Floor Change Brightness to this Brightness

9 S1 Floor Raise Donut (changes texture)

FS (Fragglescript):

279 G1 FS Start script with tag number

278 GR FS Start script with tag number

277 S1 FS Start script with tag number

276 SR FS Start script with tag number

274 W1 FS Start script with tag number

272 WR FS Start script with tag number

Questi tipi di Linedef fanno sì che compaiano scritte sul monitor od altri effetti.

Andando nel menu “Scripts” e da lì in “Edit mapxx lump”, si compilano brevi script nei quali deve essere contenuta la scritta o l’effetto che si vuole far apparire all’attivazione della LineDef.

La prima riga di ogni script deve essere “script n”, dove n è il numero progressivo dello script. Per abbinare ogni Linedef al suo script, si rende il numero di tag della linedef pari al numero progressivo dello script.

Anche in questo caso può essere molto utile vedere lo script del file “rainbowstar.wad”, ed eventualmente prenderne spunto.

275 W1 FS Start script, 1-way trigger

273 WR FS Start script, 1-way trigger

Lift:

21 S1 Lift Lower Wait Raise

122 S1 Lift Lower Wait Raise (fast)

62 SR Lift Lower Wait Raise

123 SR Lift Lower Wait Raise (fast)

10 W1 Lift Lower Wait Raise

121 W1 Lift Lower Wait Raise (fast)

88 WR Lift Lower Wait Raise

120 WR Lift Lower Wait Raise (fast)

Il tipo più classico di ascensore. Quando richiamato, scende, aspetta qualche secondo e risale.

162 S1 Lift Perpetual Lowest and Highest Floors

181 SR Lift Perpetual Lowest and Highest Floors

Un ascensore perpetuo, una volta attivato continua all’infinito, tranne nel caso in cui venga fermato tramite l’attivazione di Linedefs apposite. 

163 S1 Lift Stop

182 SR Lift Stop

Fermano gli ascensori perpetui.

211 SR Lift Raise to Ceiling (instantly)

212 WR Lift Raise to Ceiling (instantly)

Questi tipi di Linedef fanno sì che il pavimento del settore-ascensore balzi istantaneamente all’altezza del soffitto.

233 S1 Lift (Cl&Flr) Lower to Next Lowest Floor (fast)

234 SR Lift (Cl&Flr) Lower to Next Lowest Floor (fast)

231 W1 Lift (Cl&Flr) Lower to Next Lowest Floor (fast)

232 WR Lift (Cl&Flr) Lower to Next Lowest Floor (fast)

Questi tipi di ascensori, a differenza di quelli “classici”, non coinvolgono soltanto il pavimento, ma anche il soffitto. In questo caso l’ascensore scende di livello.

229 S1 Lift (Cl&Flr) Raise to Next Highest Floor (fast)

230 SR Lift (Cl&Flr) Raise to Next Highest Floor (fast)

227 W1 Lift (Cl&Flr) Raise to Next Highest Floor (fast)

228 WR Lift (Cl&Flr) Raise to Next Highest Floor (fast)

Caso simile a quello descritto prima, ma l’ascensore sale di livello.

237 S1 Lift (Cl&Flr) Move to Same Floor Height (fast)

238 SR Lift (Cl&Flr) Move to Same Floor Height (fast)

235 W1 Lift (Cl&Flr) Move to Same Floor Height (fast)

236 WR Lift (Cl&Flr) Move to Same Floor Height (fast)

143 W1 Lift Raise by 24 (changes texture)

144 W1 Lift Raise by 24 (remove effect) 

148 WR Lift Raise by 24 (changes texture)

149 WR Lift Raise by 24 (remove effect)

Questi tipi di Linedef provocano l’aumento di altezza del pavimento del settore-ascensore di 24. Nel caso delle LineDef di tipo WR, questo è cumulabile, ovvero attraversando altre volte la stessa LineDef l’altezza aumenta di 24 ogni volta (anche nel caso delle LineDef di tipo W1 si può pensare a qualcosa del genere ovvero se ci sono più LineDef di questo tipo taggate allo stesso settore-ascensore e se ne attraversano k, alla fine l’altezza sarà aumentata di 24k)

Light:
171 S1 Light Change to 255

138 SR Light Change to Brightest

13 W1 Light Change to Brightest

81 WR Light Change to Brightest

La luminosità della stanza raggiungerà il valore 255, ovvero il valore massimo.

170 S1 Light Change to 35

La luminosità della stanza raggiungerà il valore 35, un valore molto basso (la stanza sarà praticamente buia).

139 SR Light Change to Darkest

35 W1 Light Change to Darkest

79 WR Light Change to Darkest

La luminosità della stanza raggiungerà il valore 0, il valore minimo (la stanza sarà completamente buia).

169 S1 Light Change to Brightest

12 W1 Light Change to Brightest Adjacent

80 WR Light Change to Brightest Adjacent

La luminosità della stanza raggiungerà il valore della più luminosa tra quelle adiacenti ad essa.

173 S1 Light Change to Darkest

194 SR Light Change to Darkest

104 W1 Light Change to Darkest Adjacent

157 WR Light Change to Darkest

La luminosità della stanza raggiungerà il valore della meno luminosa tra quelle adiacenti ad essa.

172 S1 Light Start Blinking

193 SR Light Start Blinking

17 W1 Light Start Blinking

156 WR Light Start Blinking

La luce della stanza inizierà a lampeggiare.

Scroll:
214 Scroll Ceiling Accelerates when Sector Changes Height

Il soffitto della stanza inizierà a scorrere su sé stesso, secondo la direzione della LineDef ad essa taggata, quando l’altezza del settore varierà. Anche qui la Linedef da rendere in questo tipo deve essere esterna e si consiglia il triangolo di rainbowstar.wad.

250 Scroll Ceiling according to Line Vector

Il soffitto della stanza scorrerà perpetuamente su sé stesso secondo la direzione della LineDef ad essa taggata.

245 Scroll Ceiling when Sector Changes Height

Il soffitto della stanza inizierà a scorrere su sé stesso, secondo la direzione della LineDef ad essa taggata, quando l’altezza del settore varierà, ma si fermerà quando il settore ha raggiunto la nuova altezza. (esempio: se la variazione di altezza è dovuta ad un innalzamento del pavimento, il soffitto scorrerà soltanto mentre il pavimento si sta alzando, fermandosi quando l’innalzamento si ferma)

215 Scroll Floor Accelerates when Sector Changes Height

Il pavimento della stanza inizierà a scorrere su sé stesso, secondo la direzione della LineDef ad essa taggata, quando l’altezza del settore varierà. Anche qui la Linedef da rendere in questo tipo deve essere esterna e si consiglia il triangolo di rainbowstar.wad.

251 Scroll Floor according to Line Vector

Il pavimento della stanza scorrerà perpetuamente su sé stesso secondo la direzione della LineDef ad essa taggata.

246 Scroll Floor when Sector Changes Height

Il pavimento della stanza inizierà a scorrere su sé stesso, secondo la direzione della LineDef ad essa taggata, quando l’altezza del settore varierà, ma si fermerà quando il settore ha raggiunto la nuova altezza. (esempio: se la variazione di altezza è dovuta ad un innalzamento del soffitto, il pavimento scorrerà soltanto mentre il soffitto si sta alzando, fermandosi quando l’innalzamento si ferma)

217 Scroll Floor/Things Accelerates when Sector Changes Height 

Questa LineDef, oltre a far scorrere il pavimento, fa anche scorrere gli oggetti presenti su di esso, compreso il personaggio. L’effetto avrà inizio quando l’altezza del settore varierà per la prima volta.

253 Scroll Floor, Move Things

Questa LineDef, oltre a far scorrere il pavimento, fa anche scorrere gli oggetti presenti su di esso, compreso il personaggio. L’effetto sarà perpetuo e lo scorrimento avverrà nella direzione della LineDef guida (quella taggata al settore)

248 Scroll Floor/Move Things  when Sector Changes Height

Questa LineDef, oltre a far scorrere il pavimento, fa anche scorrere gli oggetti presenti su di esso, compreso il personaggio. L’effetto durerà soltanto mentre il settore sta variando di altezza.

216 Scroll Things Accelerates when Sector Changes Height

Questa LineDef fa scorrere tutti gli oggetti presenti sul pavimento, compreso il personaggio, ma non il pavimento. L’effetto avrà inizio quando l’altezza del settore varierà per la prima volta.

252 Scroll Move Things according to Line Vector

Questa LineDef fa scorrere tutti gli oggetti presenti sul pavimento, compreso il personaggio, ma non il pavimento. L’effetto sarà perpetuo e lo scorrimento avverrà nella direzione della LineDef guida (quella taggata al settore)

247 Scroll Move Things when Sector Changes Height

Questa LineDef fa scorrere tutti gli oggetti presenti sul pavimento, compreso il personaggio, ma non il pavimento. L’effetto durerà soltanto mentre il settore sta variando di altezza.

48 Scroll Texture Left

Questa LineDef fa scorrere verso sinistra la texture della parete rappresentata dalla LineDef stessa. Proprio perché si tratta di un effetto applicato da una LineDef a sé stessa, non richiede tag.

218 Scroll Wall Accelerates when Sector Changes Height

Questa LineDef fa scorrere la parete rappresentata da un’altra LineDef taggata con lo stesso numero (e in questo caso NON con sé stessa)

Richiede di essere taggata anche col settore il quale innescherà l’effetto. L’effetto avrà inizio quando l’altezza del settore varierà per la prima volta.

254 Scroll Wall according to Line Vector

Questa LineDef fa scorrere la parete rappresentata da un’altra LineDef taggata con lo stesso numero (e in questo caso NON con sé stessa). L’effetto sarà perpetuo e lo scorrimento avverrà nella direzione della LineDef guida

255 Scroll Wall using Sidedef Offsets

La parete scorrerà tenendo conto, come velocità su ogni asse, dell’offset delle SideDefs

249 Scroll Wall when Sector Changes Height

Questa LineDef fa scorrere la parete rappresentata da un’altra LineDef taggata con lo stesso numero (e in questo caso NON con sé stessa). L’effetto durerà soltanto mentre il settore sta variando di altezza.

Stairs:

127 S1 Stairs Raise by 16 (fast)

259 SR Stairs Raise by 16 (fast)

100 W1 Stairs Raise by 16 (fast)

257 WR Stairs Raise by 16 (fast)

7 S1 Stairs Raise by 8

258 SR Stairs Raise by 8

8 W1 Stairs Raise by 8

256 WR Stairs Raise by 8

Teleport:

174 S1 Teleport (also monsters)

195 SR Teleport (also monsters)

39 W1 Teleport

97 WR Teleport

Il teletrasporto classico. Benché non riportato per le LineDef di tipo W, in ogni caso vengono trasportati anche i mostri.

209 S1 Teleport (also monsters, silent, same angle)

210 SR Teleport (also monsters, silent, same angle)

207 W1 Teleport (also monsters, silent, same angle)

208 WR Teleport (also monsters, silent, same angle)

Teletrasporto silenzioso. Trasporta anche i mostri e non tiene conto dell’angolo dell’oggetto “teleport destination” nel settore di arrivo, ma mantiene l’angolazione che si aveva al momento dell’attivazione del teletrasporto.

125 W1 Teleport (monsters only)

126 WR Teleport (monsters only)

Teletrasporto che ha effetto soltanto sui mostri.

268 W1 Teleport (monsters only, silent)

269 WR Teleport (monsters only, silent)

Teletrasporto silenzioso che ha effetto soltanto sui mostri.

243 W1 Teleport to Line With Same Tag (silent, same angle)

244 WR Teleport to Line With Same Tag (silent, same angle)

Teletrasporta da una LineDef ad un’altra (senza quindi né settore né punto di arrivo). Il punto esatto di attraversamento viene mantenuto, nel senso che il rapporto tra le distanze dagli estremi del segmento è uguale sia alla partenza (nel punto dove si attraversa) sia all’arrivo (nel punto dove si viene rimaterializzati). Viene mantenuta anche l’angolazione. È silenzioso.

262 W1 Teleport to Line With Same Tag (silent, reversed angle)

263 WR Teleport to Line With Same Tag (silent, reversed angle)

Caso simile a quello descritto prima, ma i rapporti e l’angolazione in questo caso vengono invertiti.

264 W1 Teleport to Line With Same Tag (also monsters, silent, reversed angle)

265 WR Teleport to Line With Same Tag (also monsters, reversed angle)

Teletrasporta da una LineDef ad un’altra, ma soltanto i mostri (non anche i mostri, si tratta probabilmente di un errore). È silenzioso e inverte rapporti e angolazione.

266 W1 Teleport to Line With Same Tag (monsters only, silent)

267 WR Teleport to Line With Same Tag (monsters only, silent)

Teletrasporta solo i mostri da una LineDef ad un’altra mantenendo rapporti e angolazione.

Translucent:

260 Translucent

Wind according to Line Vector:

224 Wind according to Line Vector

Wind/Current by Push/Pull Thing in Sector:

226 Wind/Current by Push/Pull Thing in Sector

TERZA PARTE: Tutti i tipi di settori

A voi ora un elenco di tutte le tipologie di settori che si possono costruire:

Tipi di settori:

0 Normal: settore normale, nessun effetto speciale

1 Light Blinks (randomly): la luce nel settore lampeggerà in modo casuale.

2 Light Blinks (0.5 sec): la luce nel settore lampeggerà, con un ciclo della durata di mezzo secondo. Il tempo di luce ed il tempo di buio saranno pressappoco gli stessi, all’incirca 0,25 secondi per ciclo. (*)

3 Light Blinks (1 sec): la luce nel settore lampeggerà, con un ciclo della durata di un secondo. Il tempo di luce sarà sempre circa 0,25 secondi per ciclo, ma il tempo di buio sarà più lungo, 0,75 secondi per ciclo circa. (*)

4 Damage –10 or 20% health and Light Blinks (0.5 sec): combina gli effetti dei tipi di settore 16 e 2. Vi rimando ai rispettivi settori per una descrizione degli effetti.

5 Damage –5 or 10% health: il giocatore subirà un danno di 10 punti vita (5 nel primo livello di difficoltà) per ogni secondo trascorso nel settore. Nel caso in cui si indossi un’armatura, parte del danno verrà assorbito dalla stessa.

7 Damage –2 or 5% health: il giocatore subirà un danno di 5 punti vita (2 nel primo livello di difficoltà) per ogni secondo trascorso nel settore. Nel caso in cui si indossi un’armatura, parte del danno verrà assorbito dalla stessa.

8 Light Glows (1+ sec):

9 Secret:

10 Door Close Stay (after 30 sec):

11 Damage –10 or 20% health and End Level: il giocatore subirà un danno di 20 punti vita (10 nel primo livello di difficoltà) per ogni secondo trascorso nel settore e, quando la sua vita scenderà sotto questo valore, il livello terminerà.

12 Light Blinks (0.5 sec sync):

13 Light Blinks (1 sec sync):

14 Door Open Stay (after 300 sec):

16 Damage –10 or 20% health: il giocatore subirà un danno di 20 punti vita (10 nel primo livello di difficoltà) per ogni secondo trascorso nel settore. Nel caso in cui si indossi un’armatura, parte del danno verrà assorbito dalla stessa.

17 Light Flickers (randomly): la luce nel settore varierà di intensità con periodo casuale e variabile ma, a differenza del tipo di settore 1, il caso del lampeggio, il valore non varierà tra quello standard e 0, bensì tra quello standard e 255 (ovvero la luminosità modificata sarà più alta invece che più bassa).

(*): Le misurazioni sulla durata dei periodi di luce e buio sono state effettuate manualmente e possono quindi rivelare imprecisioni, tuttavia rendono già un’idea dell’effetto.

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.





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 meno che si voglia fare un interruttore secret); a lavoro ultimato dovrebbe essere di colore verde chiaro sulla mappa e al passaggio col mouse il settore-porta ad esso taggato dovrebbe diventare giallo. (I pallini verdi stanno solo ad indicare i vertici)





A lavoro ultimato, il risultato dovrebbe essere quello a fianco. Le linee verdi sono i lati collegati, mentre le guide della porta rimangono bianche (nere in questo disegno).





[Questo con i colori standard, è possibile cambiare i colori andando nel menu “Tools”, poi in “Configuration”, poi in “Colors”.]





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.





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!





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





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 terminato, attraversando una delle linee verdi nel settore di sinistra, si dovrebbe essere teletrasportati dove si trova la stella nel settore di destra.





Oggetto “Teleport Destination”








