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Da die Sternenflotte kaum neue Schiffe und Designs 
hat, hat das Flottenkommando beschlossen, mehr 
Ingenieure für diesen Bereich zu rekrutieren. Meine 
derzeitige Aufgabe ist es, ein Handbuch für diese 
Rekruten zu schreiben, das ihnen den Umgang mit dem 
GTKRadiant, Starfleets neuestem Designprogramm, 
beibringen wird.

Beim ersten Starten wird das Programm nach dem 
Pfad zu ihren Designunterlagen fragen, der in den 
meisten Fällen so aussieht: 
<<C:/Programme/Raven/Star Trek Voyager Elite 
Force/>>.
Es wird auch die Option angezeigt, bei jedem Starten 
diese Optionen anzeigen zu lassen. Sie sollten dies 
jedoch deaktivieren, da es den Bauvorgang 
verlangsamen könnte.

beim ersten Öffnen des Programms werden viele 
Ingenieure vom kompliziert aussehenden Layout 
abgeschreckt.

Dies kann einfach geändert werden, indem man unter 
<<Edit-Preferences-Layout>> das Vier-Fenster-Layout 
wählt.

file:///C:/Program


Nach einem Neustart sollten sie nun sowas sehen:



Um ihren ersten, einfachen Raum zu erstellen, 
klicken und ziehen sie mit der linken Maustaste einen 
Kasten, wie in der Abbildung gezeigt.

(Anmerkung: Die Ansicht des linken oberen Fensters 
kann verändert werden, indem sie einmal mit Rechts 
reinklicken und ihre Kamera dann mit Hilfe der 
Pfeiltasten und der Maus bewegen. Die anderen 
Ansichten können mit der rechten Maustaste 
verschoben werden und mit dem Mausrad herein- oder 
herausgezoomt werden.)



Kästen wie diese, die Hardware ihres Schiffes, 
werden Brushes genannt. Damit sie ihren Raum 
betreten können, wählen sie ihn bitte mit <<Shift+Linke 
Maustaste>> aus und klicken sie bitte auf <<Hollow>>.

Von innen sollte ihr Raum nun so aussehen:

Die blauen Kästen an den Wänden zeigen, dass auf 
diesen Brushes keine Textur vorhanden ist. Zu diesem 
Thema kommen wir allerdings später.



Gratulation, sie haben ihren ersten Raum erstellt. 
Damit sie hineinbeamen können, müssen sie einen 
Spawnpoint erstellen. Rechtsklicken sie in ihren Raum 
und wählen sie <<Info-Info_player_start>> aus dem Menü 
aus. Der rote Kasten ist ihr Spawnpoint. Spawnpoints 
und andere funktionen ihres schiffes werden <<Entities>> 
genannt. Sie sind die Software ihres Schiffes und 
umfangen alles, von Lichtern zu Türen.

Damit sie ihre Resultate in Elite Force betrachten 
können, müssen sie dei Map nun kompilieren. Wählen 
sie aus dem Menü <<Build>> den Punkt BSP-meta aus. 
Wenn sie ihre Map später beleuchten sollten sie eine 
BSP-Option wähen, die den Punkt -light beinhaltet 
(Vorzugsweise einen <<test>> Punkt), damit Elite Force 
die Beleuchtung ihrer Map verwendet und nicht eine 
globale Beleuchtung.



Bevor sie ein neues Schiff kompilieren können, wird 
das Programm nach einem Namen fragen. Wählen sie 
hier etwas einfaches, da sie den Namen später 
brauchen werden.

Nachdem die Map kompiliert wurde, starten sie Elite 
Force und öffnen sie die Konsole, indem sie <<Shift+^>> 
drücken. Tippen sie /map (Hier ihren Namen einsetzen) 
ein und drücken sie Enter. Sie werden sich in einem 
grauen Raum mit weißen Linien befinden.



Teil 2: Die erste Tür

Da ein Raumschiff mehr als einen Raum hat, werden 
wir nun einen zweiten bauen und eine Tür dazwischen 
erstellen.
Um ihr Projekt zu öffnen, klicken sie auf <<File-Open>> 
und wählen sie den Namen ihres Projekts aus der 
Liste aus.

Wählen sie eine der Wände aus und löschen sie. indem 
sie die Rücktaste drücken.



Erstellen sie nun drei neue Brushes, um die gelöschte 
Wand zu ersetzen. Lassen sie jedoch eine Lücke für 
die Tür.

Schalten sie ihr Arbeitsgitter nun kleiner, indem sie 
unter <<Grid-<<Grid2>> auswählen. Erstellen sie nun einen 
Brush, der nicht so breit ist wie die anderen.
Um die Tür zu erstellen, wählen sie den Brush aus, 
klicken sie mit Rechts auf ihn und wählen sie <<func-
func_door>> aus.



Drücken sie <<N>> um die Optionen der Tür anzeigen zu 
lassen und wählen sie für den Key <<angle>> einen 
Wert von 270.

Da wir nicht ins Leere treten wollen, durch unsere 
Tür, müssen wir dahinter einen neuen Raum bauen. 
Oder wir kopieren einfach den alten. Wählen sie die 
Wände aus, drücken sie <<Strg-C>> <<Strg-V>> und 
drehen sie die Brushes mit Hilfe des <<z-axis rotate>>-
Knopfes, den sie dafür zweimal drücken.



Hlaten sie die linke Maustaste gedrückt und ziehen 
sie den Raum an seine neue Position.

Jetzt texturieren wir die Wände. Drücken sie <<T>> um 
das Texturen Fenster zu öffnen.
Scrollen sie runter bis zum <<voyager>> Ordner und 
wählen sie die Textur <<basic2>> oder irgendeine andere.

Schließen sie das Texturen-Fenster und öffnen sie 
den <<Surface Inspector>> indem sie <<S>> drücken. In 
diesem Fenster können sie die Ausrichtung der textur 
anpassen. Wir wollen eine fließende Textur auf allen 



Wänden, weshalb wir auf Axial drücken, damit die 
Textur schön auf den Wänden angebracht wird.

Deselektieren sie alle Brushes, indem sie <<ESC>> 
drücken und selektieren sie die Tür.
Wählen sie im Textur-Fenster die Textur <<voydoor3z>> 
aus.

Wenn sie das Fenster schließen, werden sie eine Tür 
mit einer nicht korrekt angepassten Textur sehen. 
Wählen sie im Surface Inspector die Option <<Fit>> aus, 
damit die Tür schön texturiert wird.



Nun können sie den Brush wieder deselektieren.

Wenn sie ihr altes Projekt nicht überschreiben 
wollen, klicken sie unter <<File>> auf <<Save as...>> und 
geben sie einen neuen Namen ein.

Kompilieren sie wieder die Map und schauen sie sich 
das Resultat an.

Im nächsten Teil zeig ich ihnen, wie sie ihre Map 
beleuchten.
Bis dahin können sie ja das Bauen von Räumen und 
Türen üben.


