Anleitung fur Beleuchtung auf Gebauden. (Autor: Kro ko)

Und eine Anleitungen fir einen Tag-Nacht Wechsel, s  owie fir das An- und
Ausschalten von Gebauden. Im Beispiel Lampen an aus bei unterschiedlicher
Helligkeit (Tag / Nacht)

Diese Anleitung erklart wie man die Beleuchtung fiir Gebaude machen kann und wie Sie auf Karten an- und
ausgeschaltet werden kann (z.B. bei Tag / Nacht Wechsel). Sie erklart auch wie man den Tag- Nacht wechsel auf
der Map machen kann.

Beleuchtung fur ein Gebaude herstellen
Taa und Nachtwechsel auf einer Karte machen
Gebaude bei Tag Nachtwechsel an und ausschalten

Beleuchtung fur ein Gebaude herstellen

Dies ist der Orginaleintrag der roten Lampe in YR:
[REDLAMP]

Name=Red Light Post

Image=GALITE

Insignificant=yes

Strength=600

Armor=wood

TechLevel=-1

Nominal=yes

Sight=0

Points=30

Power=0

Crewed=yes
Explosion=TWLTO070,S_BANG48,S_BRNL58,S_CLSN58,S_TUMU 60
MaxDebris=1

LightVisibility=4000

LightIntensity=0.01

LightRedTint=1.5

LightGreenTint=0.01

LightBlueTint=0.01

ThreatPosed=0
DamageParticleSystems=SparkSys,LGSparkSys
Alphalmage=NONE

Powered=true

Die wichtigen Eintrage sind rot. Wenn du diese Eint rage einem anderen Gebaude gibst,
verbreitet auch dieses Gebaude licht. Je nach den W erten die du einsetzt andert sich

die Farbe. LightVisibility ist fir den Radius zustéa ndig. Powered=true sorgt dafiir das
das Licht an- oder abgeschaltet sein kann. Power=0 sorgt daflir das es unabhéngig ist.
Wenn du einem Gebé&ude zusatzlich eine Beleuchtung g eben willst. musst du die Map
(Karte) mit einem Textprogramm 6ffnen (ich nehme im mer Wordpad dazu).

und tber [Preview] den Handler oben wére dies [RED LAMP] und dannach die Anderugen

eintragen und speichern

Beispiel beim Postkasten
[CAMISCO04]
Powered=true

Power=0
LightRedTint=0.1
LightBlueTint=0.1
LightGreenTint=0.1
Lightintensity=.37
LightVisibility=1200
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so sieht es dann in diesem Fall im Spiel
aus

Standardmafig ist die Beleuchtung nach diesen Eintragen in der Karte an.

F VLo = .- P
GEbaude=Enstellunssn m]

Urn Erweiterungen fiir das Gebaude hinzuzufligen, erst die Anzahl an
Erweiterungen angeben und dann die Erweiterungen, beginnend mit
Erweitetung 1, sekzen.
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Will man das fir das Gebaude andern musst du in FA2YR das Gebaude doppelklicken dann 6ffnet sich dieses
Fenster. Stelle die Stromversorgung auf O und bestatige es mit ok. Karte speichern.

Tag und Nachtwechsel auf einer Karte machen

Dazu brauchen wir 3 Trigger:

also in FA2YR

auf Bearbeiten > Ausldseeditor

Nun 6ffnet sich ein Fenster:

;1Trigger:

new Trigger

Reiter Ausléseoptionen:

Name hier geben wir ein: Tag Nacht wechsel machen; bei house stellen wir zivilst ein! Typ bleibt bei 0
Reiter Ereignisse:

new Event bei Typ nehmen wir die 8 (Sofortereignis)

Reiter Aktionen;

new action bei Typ nehmen wir 53 Trigger aktivieren Parameter noch freilassen!



;2Trigger:
new Trigger
Reiter Ausléseoptionen:
Name hier geben wir ein: Nacht kommt ; bei house stellen wir zivilst ein! Typ 2 bei disabled Haken rein!
Reiter Ereignisse:
new Event bei Typ nehmen wir die 13 vergangene Zeit bei Parameter geben wir 350 ein
(Parameter ist die Zeit die es dauert bis der Verdunkelungseffekt beginnt nicht weniger als 150 nehmen sonst wie
du willst)
Reiter Aktionen;
new action bei Typ nehmen wir 73 Set ambient light ; bei Parameter 25 so dunkel wird es (wie du willst)
new action Typ nehmen wir 53 Trigger aktivieren Parameter noch freilassen!
new action Typ nehmen wir 54 Trigger deaktivieren Parameter noch freilassen!
;3Trigger:
new Trigger
Reiter Ausléseoptionen:
Name hier geben wir ein: Tag kommt ; bei house stellen wir zivilst ein! Typ 2 bei disabled Haken rein!
Reiter Ereignisse:
new Event bei Typ hehmen wir die 13 vergangene Zeit bei Parameter geben wir 300 ein
(Parameter ist die Zeit die es dauert bis es heller wird; nicht weniger als 150 nehmen sonst wie du willst)
Reiter Aktionen;
new action bei Typ nehmen wir 73 Set ambient light ; bei Parameter 95 (Tag)
new action Typ nehmen wir 53 Trigger aktivieren hier wahlen wir Nacht kommt
new action Typ nehmen wir 54 Trigger deaktivieren hier wahlen wir Tag kommt

Nun gehen wir wieder zum Trigger Tag Nacht wechsel machen
und nehmen bei Aktion Parameter den Trigger Nacht kommt

Nun gehen wir zum Trigger Nach kommt
Bei der Aktion 1 (ist die zweite weil's bei 0 beginnt) nehmen wir bei Parameter den Trigger Tag kommt
Bei der Aktion 2 (ist die dritte weil's bei 0 beginnt) nehmen wir bei Parameter den Trigger Nacht kommt

So mussen am Schluss die Fenster der Trigger sein:
(bei den Aktionen des 2 u. 3 Triggers missen die je 3 beschriebenen Aktionen sein)

Trigger 1:

i 3 |
| B { [%])
Select current trigger: Mew Lrigger | Dielete trigger | Place on map | Select current trigger: Mew trigger | Dizlete trigger | Place on map |
ag Macht wechsel machen Zlone trigger &g MNachk wechsel machen Clone trigger

fusliser-Cptionen lEreignisse | Akkionen | fusliser-Optionen  Ereignisse ]F\ktionen |
I i
oS Current event: Ereignis 0 - New event | Delete event

| Tag Macht wechsel machen

Event options

House: Type (modifies all attached Tags!): Event type: j & Sofort Ersignis j
| Zivilist ~| |o | — = =
| Ausldzer wird sofork aktiviert und damit die Aktion glsich gestartet,

Attached trigger:
| “nane > ﬂ Ewvent parameters: Parameter value:

=l
[ Disabled
Disabled triggers must be enabled using other triggers before they fire, Select the event type first, then set

all parameters,
v Easy v Medium [ Hard




Select current trigger:

Mew trigger ] Dieleke krigger ‘

Place on map |

=

x|

ag Macht wechsel machen

P.uslt'user-Optiu:unen] Ereignisse  Aktionen l

{#kkion 0 -

Curtent action: Mew ackion ] Dielete action

Clone trigger

Action opkions

Action type: 1 53 Trigger aktivieren

=

| Aktiviert den gewahlten Trigger,

Action parameters: Parameter value;

| 01000006 (Nacht kormt) |
Select the event bvpe firsk, then set
all parameters,

Trigger 2

x|

Select current trigger:

Iew Erigger ‘ Delete trigger I Place on map ‘

Zlone trigger

acht kommt

Ausliser-Optionen ]Ereignisse 1 Akkionen |
Mame
|Nacht karnmt

House:

Tvpe (modifies all attached Tags!):
| Zivilist

E =

=

Attached trigger:

| <none

|v* Disabled

Disabled triggers must be enabled using other triggers before thewy Fire,

¥ Easy [v Medium ¥ Hard

Seleck current trigger:

Mew Erigger ] Delete trigger I

Place on map |

-

[x]

achE kormme

Ausliser-Optionen  Ereignisse 1Aktinnen]

Ereignis 0 -

Curtent event: e event I Dielete event

Clone trigger

-Event options
Event type:

J 13 Vergangene Zeit

| ‘Wird akkiviert wenn die vorgegebene Zeit vergangen ist,

Event parareters:

Parameter walue!
| 350

2|

Select the event type first, then set
all parameters.

- :

Select current trigger:

MNews Erigger ] Delete trigaer ‘

Place on map |

=

]

Machk kammt

Ausliser-Optionen ] Ereigrisse  Akkionen l

Current action:

ktion 2

_v_j Clane krigger

Mew action J Delete action

Action options

Action bype: 54 Trigger deaktivieren

2

| Deakkiviert den Gewshlken Trigger.

Action pararneters: Parameter valie:

| 01000008 {facht kammt)

all parameters,

Select the ewvent bvpe first, then set

B2




Trigger 3
|
|

Select current trigger:

Tew trigger | Delete trigger | Place on map ‘

5

ad kommk Clone trigger a0 kommk

Ausliser-Optionen ]Ereignisse | aktionen |

Select current trigger:

=

Mew Erigger ‘ Delete trigger | Place on map |

fusliser-Optionen  Ereignisse ].D.kl:innen |

Marne ;
Current event: Ereignis 0 - Mewr event | Delete event
Tag kommk
| 2T Event options
Holise: Tvpe (modifies all attached Tags!): Exenkbipe: J 13 Vergangene Zeit j
Zivilisk - 2 -
| —J | —] | ‘Wird akkiviert wenn die vorgegebene Zeit vergangen ist,
Attached trigger;
| <nanex ﬂ Event parameters: Parameter walue!
| 300 -
|v Disabled
Disabled triggers must be enabled using other triggers before thewy Fire, Select the event bype first, then set
all parameters.
v Easy Iv Medium v Hard

Clone trigger

Select current trigget: New brigger | Delete trigger |

=

Place on map |

& karnmk Clane krigger

Ausliser-Optionen | Ereigrisse  Akkionen l

Current action: 1|.ﬁ.kl:i|:|n 2 j Mews actkion | Dielete action

Action options

Action bype: ] 54 Trigger deaktivieren

&

| Deakkiviert den Gewshlken Trigger.

Action pararneters: Parameter valie:
| 01000008 {Tag kommt) |

Select the ewvent bvpe first, then set

all parameters,

Gebaude bei Tag Nachtwechsel an und ausschalten

Zwei Trigger nétig

Also Triggereditor 6ffnen
new Trigger

Reiter Ausléseoptionen:

Name hier geben wir ein: licht aus; bei house stellen wir zivilst ein! Typ 2 (sorgt fu Wiederholung)

Haken bei Disabled rein!
Reiter Ereignisse:

new Event bei Typ hehmen wir 46 Ambient light >= ...; Parameter 70 (Wert gleich gréf3er wird ausgeschaltet)

Reiter Aktionen;

new action bei Typ nehmen wir 61 Gebaude abschalten
new action Typ nehmen wir 53 Trigger aktivieren hier ; Parameter noch freilassen
Wenn wir den nachsten Trigger licht an erstellt haben musst du ihn noch hier als Parameter eintragen
Wichtig wie hier in der Reihenfolge als zweite Aktion also 1 weil die ja mit O beginnen

new action Typ nehmen wir 54 Trigger deaktivieren; Parameter licht aus

muss so aussehen:




Select current trigger:

MNew Erigger | Delete trigger |

Place on map ‘

=
|

o

Select current trigger:

e Erigger ‘ Delete trigger |

ficht aus

Ausliser-Cptionen ]Ereignisse | Aktioren |

Marne

Zlone trigger

],

Place on map |

|Ii|:ht aus

Ausliser-Optionen  Ereignisse ]F\.ktinnen |

Ereignis. 0 -

Current event:

! Jicht: aus

House: Tvpe (modifies all atkached Tags!):

Mew evvent | Delete event

Event options

EventBype! 4 Ambient light >= ...

| Zivilist > |z |

Attached trigger:

| Triggers when the ambient light rises above a certain level, Use

| <nane e

Event parareters: Parameter value;

j Clone trigger

|70
|v* Disabled
Disabled triggers rust be enabled using other triggers before they Fire, Select the event type first, then set
all parameters,
v Easy Iv Medium v Hard
! -
! (%)
Select current trigger: Mes Erigger | Dilete trigger | Place on map ‘
licht aus ﬂ Zlone trigger
Busldser-Optionen | Ereignisse  Aktionen ]
Current action: 1Ele:l:icn'u o - Mesa ackion ‘ Dielete action
Action options
Action Lype: Jl 61 Gebsude abschalten ﬂ

Das dem Trigger angehénate Gebdude wird abaeschaltet,

Action parameters; Parameter value;

[ |

Select the event bype First, then set
all parameters,

45 Ambient light <= ...

der zweite Trigger

Also Triggereditor 6ffnen
new Trigger

Reiter Ausléseoptionen:

Name hier geben wir ein: licht an; bei house stellen wir zivilst ein! Typ 2 (sorgt fii Wiederholung)
bei Attached Trigger (angehangter Trigger) wahlen wir den Trigger licht aus

Reiter Ereignisse:

new Event bei Typ nhehmen wir 45 Ambient light <= .....

Reiter Aktionen;

; Parameter 45 (Wert gleich kleiner wird angeschaltet)

new action bei Tiﬁ nehmen wir 62 Gebaude anschalten

new action Typ nehmen wir 53 Trigger aktivieren hier

: Parameter licht aus

new action Typ nehmen wir 54 Trigger deaktivieren; Parameter licht an

muss so aussehen:




E’.

Select current trigger: Mew trigger | Delete trigger I Place on map |
»|  Clone trigger
Auslser-Optionen ]Ereignisse ] fAkkionen |
Marne
|Ii|:ht an
House: Tvpe (modifies all atkached Tags!h:
| Zivilist ~| |z |
Attached trigger;

| 01000012 ich aus)

]

[ Disabled
Disabled triggers must be enabled using other triggers befare they Fire,
v Easy v Medium v Hard

a8
Select current krigger: M krigger ‘ Delete trigger I Place on rmap |
»|  Clone trigger

Ausliser-Optionen  Ereignisse 1Aktinnen |
Ereignis. 0 -

| 45 Ambient light <= ...

Curtent event: Mewr gvent | Dielete event

-Event options
Event type:

| Triggers when the ambient light drops below a certain level, Use

Event parareters:

Parameter walue!
| 45

Select the event byvpe first, then set
all parameters,

Eﬂ.
Select current trigger: Mew trigger | Delete trigger I Place on map ‘
>|  Clone trigger

Ausléser-Optianen | Ereignisse Akkionen ]
{Aktion 0 -

J 62 Gebsude anschalten

©Current action: Mew action J Delete action

- :

Action options
Ackion byvpe:

Das dem Trigger angehénate Gebdude wird angeschalket

Action parameters; Parameter value;

7|

Select the event bype First, then set
all parameters,

Triggerfenster schlieRen

Auf bearbeiten gehen und den Tag-Editor 6ffnen

Nun wahlst du den Tag licht aus und Iéscht ihn! Delete! und bestétigen die Nachfrage

Jags

Tags make Triggers work, Without a tag, a trigger is usually useless, because it won 't be

executed (excepk if another triggers fires it directlk),

@_1

Tag:

Add Delete
Mame: licht aus 1
Repeat: | 2 _;r_j
Trigger; 01000012 (icht aus) -]

For ewvery trigger wou create, vou should create atag to make the trigger work, & krigger

consists of some general properties, an event and an action, which can all be defined in
the "trigger” section.




Nun wahlst du das Gebaude (hier eine Lampe auf der Karte mit Doppelklick an)

Das sieht so aus:

[ Febaude=Einsteliuneen

I Erweiterungen Flr das Sebiude hinzuzufigen, erst die Anzahl an
Erweiterungen angeben und dann die Erweiterungen, beginnend mik

Erweiterung 1, setzen,

Febaude=Ensteliuneen

I Erweiterungen Flr das Sebiude hinzuzufigen, erst die Anzahl an

Erweiterungen angeben und dann die Erweiterungen, beginnend mik

Erweiterung 1, setzen,

hier anderst du die Stromversorgung zu 0 und wahlst
_bei zugeordneter Tag licht an aus und mit ok bestatigen.

]
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Tip méchtest du mehrere Gebaude des selben Types anschalten musst du nicht bei jedem Gebaude diese
Eintragungen vornehmen, wenn du das Gebaude mit der Maus anwahlst und das Gebaude mit der Maus und
gedrickter Umschalttaste an einen neuen Platz ziehst, bekommst du dort eine Kopie davon wo bereits die

Eintragungen enthalten sind.

Alle richtig gemacht? Jetzt muss es funktionieren.
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