“=irr FProkjelk?t Leer

egenseiligen Hilie®

Dies ist eine Gebrauchsanleitung fur den Visual Pinball Editor, erstellt von Clold1
Ubersetzung von Gobi mit Erganzunge und Uberarbeitung fir VP 0.62 von Steampump*
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Der Visual PinBall Editor

Der Editor sieht wahrscheinlich anfangs efwas
einschichternd aus, aber wir werden Stiick fur
Stuck die einzelnen Grundelemente
durchgehen. Der Editor ist das grundlegende
Teil um einen Tisch zu bauen. Hier werden die
Wande, Lichter, Bumper, Targets und alle
anderen Bestandteile des Flippers gesetzt.

Im Bild rechts ist Options ausgewabhit.

Wenn Options angeklickt ist, konnen die
Eigenschaften des ausgewahiten Objektes
verandert werden. Zu sehen ganz rechts im Bild,
Table ist ausgewahit.

Zuerst betrachten wir die { dort wird hert und vieles mehr.

Ganz oben (dunkelblau) steht der Name des Tisches, der in den VP Editor geladen ist.
Zu erst sehen wir uns die File Optionen an
Commande File

File/

New-— Erzeugt einen neuen Tisch (enthalt nur
Grundelemente)

Open- Einen Tisch zum offnen auswahlen

Close— Den gedffneten Tisch schlieBen

Save- Speichert den gedffneten Tisch

Save As...- Speichert den gedfineten Tisch z.B. unter
anderem Namen

Save As Protected -Schitzt den Tisch mit einem

Passwort
Export- Exportiert eine Blaupause des Tisches als
B i in einem

B
Unlock - Hebt de Passwortschutz auf
Exit - Visual Pinball verlassen
Save As Protected.. Options: Mehrere Sc i sind
maglich um den Zugriff auf Ressourcen zuverhindemn.
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Unlock Das Dialogfenster erlaubt ihnen ein Passwort
einzugeben um den Tisch frei zu geben.

Commande Edit Edit/
Undo— Macht den letzten Arbeitsschritt rickgangig. (Strg+Z erfillt den gleichen Zweck)
Copy— Kopiert ein ausgewahites Teil. (Strg+C)
Paste— Fugt das kopierte Teil ein, und zwar genau Uber dem Orginall (Strg+V)
Delete— Loscht das ausgewahlte Teil, oder eine Ausgewahite Gruppe von Teilen (Entf)

Options -Offnet die Options , es werden jeweils die Opfionen des angeklickten
TEdt Teilesangezeigt

OptionsOptions entsprechende Schalffiache im Toolbar (Werkzeugleiste)

Script — Offnet den Script- Editor. Hier werden die Steuerbefehle hineingeschrieben.
Gerausch an, Licht aus usw.

. Sriptenisprechende Schaltflache im Toolbar

.Backglass View — gZeigt die Backglass Ansicht , dort sieht man wo sich zB. die
Score Anzeige befindet und eine Ubersicht in welcher Perspektive der Tisch dargestellt wird
Backglass Entsprechende Schalfflache im Toolbar bezeichnet als Backdrop

Scriptfenster

’.—

Table1

Rem
Remw Spike Seript
Rem Version 2

Rem Septewber 2001
Rem By Spike

Ren
Rem shivaEngine Build 1_8 Updated January 2002
Rew by shiva, Coldi, 4Eyes

Rem Thanks to Destruk, Black

Ren
' Please look at ShiveEngineChanges.txt for a 1ist of changes and credits.

Rem
Rem
Rem ***  General Declarations Section  #%%
Rem

Rem

Rew This is where you declare all of the variables that will be used in your
Rew This section automatically gets executed when you start the cable.




! Force declaration of varisbiles to prevent errors and typos

Ruckwand und Anzeigetafel (Backglass o Backdrop)

# Viswal Piobel - cuboroal2)

Die Insert Options

Das sind die Objekte die in einen Flipper eingefugt werden konnen. Sie schauen wir uns im nachsten Teil genauer an, besonders mit ihren Options Eigenschaften.

Commande Table
Table/

Play-Wenn ein Tisch in den Editor geladen ist, kann er hier gespielt werden.

.Elaypossiede un bouton sur la barre d'outil ef un raccourcis F5.

Sound Manager—Hiermit importiert man "Sounds” in den Tisch, sie werden spater im script
durch den Befehl PlaySound "BeispielSound™ aufgerufen.

Image Manager— Hiermit importiert man Bilder in den Tisch. Sie kannen als Oberflache fir
diverse Objekte benutzt werden.

Font Manager- nicht verwendet

Collection Manager - Eine Gruppe von Bestandteilen auswahlen um eine "collection”
anzulegen

Magnify - Zoomt in einen ausgewahlten Bereich des Tisches im Editor.(Strg+ linke Maustaste
zum hineinzoomen, bzw. rechte zum herauszoomen.

Magnify - Enfsprechende Schaltflache im Toolbar, wenn ausgewahlt herauszoomen
durch rechtsklicken

Der Zoom kann sehr langsam werde wenn der Tisch viele Objekte hat und die Anzeige der
Bilder auf Oberflachen aktiv ist

Commande Sound Manager Import- Offnet ein neues Fenster zum importieren
von wav Dateien
Sound Manager Der Sound wird beim Speichern des Tisches
mitgespeichert, also Bestandteil des Flippers.
Wiedergegeben wird er im Script zB. durch
CoAinmame\Finbial mages & sounds

d:\gdktvbatestysoundsbumpei2 wav B PlaySound "Bumper
CAPinmame!Firball images & sounds
CAPinmame’Finbial images & sounds
CAAPinmame\Pirball images & sounds.
d\gek\vhatestisoundsfipperdonn.
d\gek\vbatestisoundsifipperLp.war
CAPinmame’ Pinball mages & saunds. i E den a
C\Pinmeme!Pinbal images & sounds.
et Pinoal oges & oo Sound nochmals von einer anderen Quelle.
D:AVisual Pinbalksamplestknacker.wav
C:PinmamePinbal images & sounds. Delete- Loscht den ausgewahlten Sound aus dem
d\gek\vbalestisoundshplunger.way Wisen
plungerspiing CAPinmame!Firball images & sounds.
Relay CAAPinmame’\Finbiall images & sounds
nstyphinger C:5Pinmeme! Pinball mages & sounds

Reil den al Sound
nochmals von der gleichen Quelle.

Sound

Play- Ausgewahiten Sound abspielen.
Nach der Auswahl von Import, 6ffnet sich dieses Fenster (unten), hier
wird die Herkunft der Dateien angezeigt. Nach dem offnen, werden
sie im Sound Manager angezeigt.
Achtung: zur Zeit kénnen nur wav Dateien fur
Sounds im Spiel benutzt werden.
Mp3's werden als "Music" durch das Script
gestartet.
[] bplungerwav Siehe auch Fag fur mehr Informationen zum
Bspark.wav Thema "Music”



http://cold1.topcities.com/faq.htm
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Commande Image Manager Import- Offnet ein anderes

Fenster zum importieren von
Bildern. Bilder sind nach dem
a5 Wamagat Speichern des Tisches fester
- = Bestandteil des Flippers.
‘ " C.\Pinmame\aaavphelp_fles\utoral. .. Reimport-Importiert das
Ci\Pinmame’2aavphelp_flesitutorall.. ausgewahtte Bild nochmals
von der gleiche Quelle.

Reimport From-Importiert
das Bild nochmals von einer
anderen Quelle.

Delete- Loscht das
ausgewahite Bild.

Rename- Ausgwahltes Bild
umbenennen.

Achtung: Zur Zeit ist nur die
Benutzung von .bmp und _jpg
Bildern maglich.

Naheres ist in den

Fag nachzulesen.

Transparency - Wahlt eine

Farbe aus, die transparent

EEEE R ] erscheinen soll. Im Beispiel
i ist Weiss ausgewahlt, also

C erscheinen Stellen, die im

EEEEEEEN Bild wirklich weiss sind (ein

Kapitel fr sich) durchsichtig
EEEEEEEEN wenn der Tisch gespielt wird.

Verwendet schwarz oder
weiss RGB (255,255,255) fir
die dursichtige Maske sonst
kann es sein dass es nicht
funktionniert

Option Preferences

Preferences/

Einstellungen

| Audio Options

Audio - Hier kann die Sound/Music Lautstarke geregelt werden.
Voreinstellung ist dargestelit

Editor Option

Editor Options

u Permet de modifier certaine proriété de I'éditeur
Always Draw Control Points Affiche tout les points de contréle méme s'ils
ne sont pas séléctionnés.

Draw Light Center Cross Affiche le centre de la lumiére méme si elles ne
sont pas séléctionnées.

Keys- Hier kann die Tastaturbelegung zugewiesen werden, mit der der Flipper
gespieft wird.

Achtung: Alle Keycodes sind schon im Script eines neu angelegten Tisches
enthalten, mit Ausnahme von "add credit” & "start game".

Z.B.Die Plunger Taste ist der Enter Taste in den keys Preferences
Zugewiesen:

Im Script:

If keycode = PlungerKey Then
Plunger. PullBack
End If

Wird eine andere Taste zugewiesen, muss entsprechend das Script geandert
werden.

Fr "add a coin" & "start game", miissten folgende Zeilen in das Script
eingefugt werden:

If keycode = AddCreditkey Then 'assigned Key is 5

If keycode = StartGameKey Then 'assigned Key is 1

Sie konne die codes im Script eingeben.Wie das funktionnier kénne sie aus
de Script Shivaengine.vps mit eine Texteditor entnehmen . Es is das Script der
Shivaengine.

Info: PlungerKey AddCreditKey StartGameKey sind Konstante mit
numerischen Wert . Man kan auch direkt den Wert eingeben sofern man in
kennt.

If keycode =6 Then 'Keyhorad taste 5 wird venvendet

Liste des Keycodes im Textformat txt

Video Options

640 480
720 540

Video - Hier kann die Auflosung des Spieles werden. V
ist dargestellt.



http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/faq.htm
http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/vpdemo_files/shivaEngine_v1.zip
http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/keycodes.txt

Die Window Optionen

Die Help Optionen

| About Visual Pinball

Tile et Cascade et Arrange Icons Funkiioniert nicht, aber unter Arrange
Icons werden alle offenen Tische angezeigt. Sie kanne hier den akfiven Tisch
auswahlen. (Tisch Blocker1 ist hier aktiv.)

About...

Zeigt welche Version von Visual Pinball benutzt wird.

zum Index
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Options Table

Table
Hame |Tabls1

d

¥ Show Giid

GidSze [50

[ Display Imags in Editor

Colr
Image 3

¥ Render Shadows

widh oo
Height [z |
Glass Height [210
TatleSkpe 5
Bal v
Balmase [ ]
e I |

Back Decal -

64x64 Pixels

Tip 64x64 Pixel ist die
StandartgroBe fiir einen
Ball. Das Bild muss im
bmp jpg Format sein,
weill ware im Beispiel auf
transparent zu setzen, wie
unten gezeigt.

balimage8 Download

Table Preferences Window
Play F5

Table Irfo
Sound Manager
Image Manager.
Eort anage:.
Colleclion Manager.

Editor Table Optionen

Das ist der Tisch den man durch File/New erhalt.

Auf den Tisch klicken und

Optiens.: Options anwahlen, um Table Options zu betrachten

nach Anklicken des Tisches & und auswahlen von Options in der Werkzeugleiste.
Table - Die Art des ausgewahlten Objektes

Name - Table1 Der Name des Tisches, kann geandert werden, bringt aber eigentliich
nichts

————— Editor

Show Grid - Voreingestellt ist dieses Gittemnetz sichtbar. Die Horizontalen und Vertikalen
Linien sind zur Orientierung nitzlich, um Teile in eine Flucht zu stellen oder eine gerade Linie
zuziehen

Grid Size - Voreingestellt auf 50, das Gitter kann vergroRert oder verkleinert werden, durch
die Eingabe groBerer oder kleinerer Zahlen

Display Image in Editor - Wenn der Tisch nach einem Bild aufgebaut wird, muf man in der
Lage sein das Bild schon im Editor zu sehen. Achtung: Der Editor wird dadurch, vorallem
wenn "Display Image in Editor" auch noch bei anderen Walls angeschaltet ist, warscheinlich
langsam! Es sollte also nur angeschaltet sein, bei dem Teil an dem man gerade arbeitet.

————— Colors & Formatting
Color - Farbe des Tisch andern.

Image - Hier das Bild des Tisches auswahlen.(es muB natarlich vorher mit dem Image
Manager importiert worden sein) Hinweis: Table Images sind normalerweise 512 x 1024
Pixels groR (oder als Faustregel: halb so groR wie Width &Height)

Notiz- Maximale Grosse 1024x1024 pixel

Render Shadow Schatte des Tisch anzeigen.Voreinstellung aktiv
—————— Physics

Width - Andert die Breite des Tisches. 1000 ist voreingestellt
Height - Andert die Hohe des Tisches. 2000 ist voreingestelit

Glass Height - Die Hohe des Glases, entsprechend der Glasplatte eines echten Flippers
Achtung: Wenn Objekte, besonders Walls, Ramps, ect. zu hoch im Verhaltnis der Glass
Height sind, kann der Ball stecken bleiben! 210 ist voreingestellt. Hinweis:Der Ball in VP ist
50 Einheiten, also sollte die Maximalhohe der Objekte Glass Height - 50 sein.

Table Slope - Stellt den Neigungswinkel des Tisches ein. Voreingestellt ist 6.

Balllmage - Hier kann ein eigenes Bild fir den Ball eingestellt werden. Das Bild muss im
Image Manager importiert sein.

NoteWelches Bild gezeigt wird, kann auch tber das Script geregelt werden z.B
Piunger.CreateBall.lmage = "ballimage8™(Kicker konnen lbrigens auf die gleiche Weise
einen Ball erzeugen.)

Front Decal Erlaubte es ein Bild auf die Vorderseite des Ball zu kieben.Das Bild muss im
Image Manager importiert sein.
Befehl im Script fiir den Plunger:Plunger. FroniDecal = "image1”

Back Decal Erlaubte es ein Bild auf die Rickseite des Ball zu kleben Das Bild muss im
Image Manager importiert sein.
Befehl im Script far den Plunger: Piunger. FrontDecal = "image1”

Notiz: Im Editor kann mann alle 3 Option gleichzeitig einstellen.(Ball Image Front
Decal Back Decal ). Im Script nur ein aus den 3 Opfionen (Ball Image Front Decal Back
Decal )

Notiz: Das Bild fur den Ball ist keine Textur im Sinne eines 3D Programm. Es ist nur ein Sprit
(2 Bild) das man auf den Tisch bewegt. Die Decal auf dem Ball bewegen sich mit ihm. Leider
sind die Bilde sehr klein und ensprechen nur 1/4 der Sichbaren Oberflache des Ball.

1)Table/lmage
Manager auswahlen

Magrify
Image Manager X]
2) Transparency
Name [ Import Path Impart anklicken.
Balimaged D:\Vpnbal D oc\01_dema_fizs\b.

Remport
Reimpart From
Hinweis: Ein neu
_ Ddee | angelegter Tisch hatte
Benane hier natirlich noch
keine Bilder liegen, es
Tiansparency geht hier nur um die
Transparencv


http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/vpgraphics/ballimage8.zip

Schaftfiache

3)Eine Farbe inden
Basic colors anklicken
(ich wiirde immer
schwarz oder weils
empfehlen, das ist
noch mal ein eigenes

Thema)

Im Beispiel:
AEEEEEEN Red:255
EEEEEEEN . s

Blue:255

(entspricht rein weil)
CreateBall.color=rgh(64,0,128) Correspond au violet au-dessus du carré blanc.
Das sind die rgb Farben.

Anklicken einer andere Farbe ergibt andere rgb Werte. Diese Werte kann man auch verwenden,
um die Farbe eines Balles zu definieren. Plunger. CreateBall.color=rgh{64,0,128) wirde zB.
einen dunkelblauen Ball ergeben.

Piunger.CreateBall.color=rgh{255,255,255) "Weiss

dern der Ballfarben (RGB

Die Farbe des Balles (ohne Image !! ) kann Uber das Script verandert werden. Beispiel:
Plunger.CreateBall.color=rgh(255,255,255) '(Weil)

Die einzelnen Werte fir RGB (red, green, blue) kann man jedem Malprogramm im Farbwahler entnehmen.

Option Backdrop (Riickwand)

Notitz- Das Aussehen des Tisch wird hier bestimmt

in der

Auf Options um die optionnen der Riickwanmd anzeigen.

——Editor
Show Grid - Zeigt das Gitter an

Grid size - grosse des Gif andern Vorei 50
Display Image in Editor - Zeigt den Hintergrund der Ruckwand an.
-——Colors & Formatting

Color - Farbe der Riickwand andern

Image - Hier das Bild der rickwnd auswahlen.(es muf nafdrlich vorher mit dem Image
Manager importiert worden sein) Hinweis: Ich verwend oft 800x600 als standard Grosse
Notiz- Maximale Grosse 1024x1024

Inclination - Sichbare Schieflage des Tisch

Field of View (FOV) - Sichbarer Winkel eil - Von Weil bis T I Sicht

zum Index
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Rechte Taste Optionen
Gate, Decal, Flipper, Spinner, Timer, Bumper, Kicker, Plunger, TextBox, EMReel

0T

-

Alle diese Objekte haben 3 Optionen wenn man mit der rechten Maustaste auf sie klickt

Diaw In Front
Diaw In Back
Lock

Draw in Back .

Riickt das Objekt nach hinten

Um das Licht zu bearbeiten missen sie auf die Nachdem sie das Licht bearbeitet haben, mochten

‘Wand mit der rechten Taste dricken und Draw in sie vieleicht wieder die Wand bearbeiten. Wahlen

Back wahlen sie die Wand mit der Rechten Taste und die Option

Das Licht schiebt sich jetzt nach vorn. Draw in Front um die Wand nach vome zu
schieben

Sie haben eine Wand vor ein Licht gesetzt.

Achtung die Objekte dndern keine Hohenposition durch den Eingriff.

Lock

Lock ermoglicht es Objekte von irftimlichen Aenderungen zu schitzen.

Diaw In Front P ®
: Diaw In Back 4
] i W

”””””” b
Sie kdnnen mehrere Objekte Wahrend die Objekte aktif sind , driicken sie die rechte Taste und Die hellgrauen Objekte sind geschiifzte
wahlen Lock um die Objekte zu Objekte.__

gleichzeitig wahlen . Ziehen sie den
Mauszeiger mit der Rechts gedriickte schiitze
Maus uber die gewtinschten Objekte.

Um die Objekte wieder freigeben miissen sie sie wieder Wahlen und auf die Option Lock driicken.
Die Option Lock ist markier wenn das Objekt geschtzt ist.

Ramp. Wall. Target. TriggerCustom, TriggerCircle, LightCustom. LightCircle

Alle diese Objekte haben 9 Optionen wenn man mit der rechten Maustaste auf sie klickt

3 haben wir schon oben gesehen
Die Objekte Trigger ShapeCircle & Light ShapeCircle haben keine Option Add Point .

Flip 2%

Flp Y
Rotate
Scale
Translate
Add Faint

Diawt In Ernt
Diaw In Back
Lock

Flip X

Verwenden sie ein Dreieck und wéhlen es. .
Drucken sie mit der rechten Taste und wahlen Option Flip X RISl it 395 BT SE W X AR R TR

Flip Y

Verwenden sie ein Dreieck und wéhlen es.
Drucken sie mit der rechten Taste und wahlen Option Flip Y R i G B G Al AR g

Rotate - Rotation eines Objekts

Rotate

Foweby [T | -

Center ¥ [188
¥ 549

Verwenden sie wieder ein Dreieck Dricken sie mit der rechten Taste  Ein Dialogfenster &ffnet sich. Resultat:
das Bild

und wahlen Option Rotate
Geben sie 180 bei 0 ein. hat sich



. N um 180
Center X & Y sind das Zentrum fiir die Rotation Grad
gedeht

Scale - skaliert ein Objekt

Verwenden sie wieder ein Dreieck Driicken sie mit der rechten Ein Dialogfenster offnet sich. Das Dreieck hat

Taste und wahlen Opfion Scale. sich verdoppelt.
Geben sie den \Wert 2 in Scale X und dricken OK

Center X & Y sind das Zentrum der Scalierung (stimmt aber leider nicht
richtig)

Square Scaling unmarkiert

Entfernen sie den Hacken von Square Scaling . 5
verkleinert
Verwenden sie wieder das Dreieck von worher und Drticken sie mit der Geben sie firr Scale X .5 ein und 1 fir Scale Y um die
rechten Taste und wahlen Option Scale. Halfte und
Center X & Y sind das Zentrum der Scalierung (stimmt aber leider nicht 1 erhalt
richtig) die Lange.

Translate - verschiebt ein Objekt

Center X &Y sont le centre de redimentionnement de l'objet

Translate

= KA

Verwenden sie wieder ein Dreieck Ein Dialogfenster 6ffnet sich. Wenn die Option Grid Size

Dricken sie mit der rechten Taste 50 in Offset X in Options Table auf 50

und wahlen Option Translate. gesetzt ist wird sich das
Das Objekt bewegt sich um 50 Einheiten nach Dreieck um ein ganzes
rechts Quadrat bewegen.

X - nach Links und Rechts

Y - nach Oben und Unten

Add Point - Mit dieser Option erstellen sie einen neuen Kontrolpunkt um die Form eines Objekt zu andem.

U W R

Ein neuer Kontrolpunkt wurde erstelt. ~ Wabhlen sie ein Punkt mit der linken Lassen sie die Taste loss wenn sie an der
Verwenden sie wieder ein Taste und bewegen sie sich an die richtigen Posdition sind.
Dreieck. Bewegen den Zeiger auf gewinschte Position.
ein Segment zu wo sie ein neuen
Kontrolpunkt haben wollen und
Drucken sie mit der rechten Taste
und wahlen sie Option Add Point

Zum Index
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Einen Slingshot schnell gestallten.

File Edt [nset Table Preferences Window Help

Mew Clik+
Open, Ck+d
Close

Save Cliles
Save ds

Save As Protected

Export 3
Uniak
2)Den
Punkt
Erstmal mit File / New einen neuen Tisch affnen. 1)Erzeuge eine Wall, benannt wall1 oben
rechts
anklicken
Smooth
" 5) Slingshot
3)Den Punkt [dschen (Entf) 4)Den Punkt unten rechts rechts-klicken auswahlen
FlipX
Fip¥ -DK
foes I~ Saias Seaing
Soske Eguare ed Cancel
Translate SealeX |1
Add Poirt Scaet [1
Draw In Front
Draw In Back Center % [128
e ¥ [5s

8)2 in die ScaleX Box eingeben & ok
Klicken Das macht das Dreiek 2x so
groB.

7)Nochmal auf die dreieckige Wall rechts-klicken und Scale

6)wird zum Slingshot Sleuderband -
auswahlen

élé Script Play

10) Das Script fur den neuen Slingshot

Sub Wall1_SlingShot()
PiaySound "Bumper”

End Sub 11)und jetzt mal

ausprobieren

9)Tausche den LeftSlingshot gegen das Dreieck aus , den LeftSlingshot
einfach neben den Tisch ziehen.

Achtung: Evt. muBt du den Sub selbst ins Script schreiben, kopieren
und einfiigen scheint bei Manchen nicht zu funktionieren.Das Sub kann
Uberallim Scrip stehen, vieleicht ganz ans Ende.

Notiz: Friihere Version von VP hatte eine Compile Option, diese ist jetzt nicht mehr sichtbar, sie wird automatisch bei Play ausgefiihrt
Achtung

Sub Wall1_Hit) <<==<<"

PlaySound "Bumper"

End Sub

ist nicht das Script fir den Slingshot sondern fir die dazugehaorige Wall1.

Fortgeschrittene Technik: Un realisti e bander (Sli zu erstellen

1)Das Band in kleinere Teile zerschneide (10 Teile) . Ein band ist in der Mitte sensibler als am Rand . Das verhindert das
der Ball auf den seiten zu strak abbremst.

2) Das zweite Beispiel zeigt wie man eine Zielscheibe mit slingshot benutz . Die Zielscheibe geht nur runter wenn man das
slingshot tifft . Die anderen Seit reagieren nicht wie bei einer gewdnlicher Zielscheibe Das Slingshot steuert die
Zielscheibe.

Alternative:
Um eine Zielscheibe nicht auf der falschen Seite zu treffen kann man auch eine zusetzliche dinne Zielscheibe vor der

eigentlichen zielscheibe setzen . Die dinne Scheibe wir dann verwendet um beide Zielscheiben zusammen herunter
zusetzen. In diesen Fall verwndet man kein Slingshot

zum Index
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Editor Objekte

Decal

Decals braucht man um Bilder oder Text auf dem Tisch oder das Backdrop zu bringen.

Decal Schaltflache

Auf die Decal
Ein Decal erzeugen:Zuerst mit File / New Schaltflache Kiicken
einen neuen Tisch offnen.

= N

er sollte jetzt so

aussehen, klicken wo So sieht es im Editor
das Decal plaziert aus.

werden soll.

Jetzt sehen wir uns die Decal Optionen an.

Options im ToolBar (Werkzeugleiste) anklicken und das Decal durch anklicken auswahlen.

Jetzt sehen wir die Decal Eigenschaften.

Decal - Art des Objektes, das ausgewahit ist.

alting

Decalmage <]

Type - Decallmage oder DecalText stehen zur Auswahl

Text - Hier den Text eingeben fur Decal Text

Vertical Text - Vorei ist "aus". Akfi fir DecalText
Font Color - Wahit die Farbe fur den DecalText

Font - Wahit den Font (Schriftart) fir den Decal Text

Image - Hier ein Bild auswahlen fir Decallmage

Sizing - Zur Auswahl: ManualSize, AutoSize, AutoWidth.

X - Zeigt die X Position dese Decals auf dem Tisch

Y - Zeigt die Y Position dese Decals auf dem Tisch

Width - Die Breite des Decals.

Height - Die Hohe des Decals.

Eont offnet das Fenster fur Textattribute
Notiz:Die Fonts ftf fur spezielle Tische musse unte Windows
zuerstinstalliert werden bevor man sie auswahlen kann.

Sample : Textaftrubut Vorschau

Script Eigenschaft des Lanndercode , so lass wie es steht
Notlz: Hat nicht mit dem Scripteditor zu tun.

Das Folgende Beispiel zeigt, wie man ein Bild fir ein Decal importiert und das es mit zu kleiner Pixelanzahl nicht gut aussieht.
DemaDecal zip
In diesem Beispiel sind zwei Bmp.Bilder enthalten. cold1small.bmp ist 50x36 pixel & cold1.bmp ist 300x215 pixel grof.

Man kann orkannen dac dac kleinere Rild 711 nivelin anccioht
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Ein Bild importieren:

Image Manager

" C.\Pinmame\acavphelp_fles\utorall...

CAPinmame! aazvphelp_fles\tutorall.

3 lerspack_1

bmp brap. bmp

bmp brap.

bmp brmp.
bmp R bmp
bmp. brmp.
bmp. brmp.

bmp brmp.

Bitmap and JPEG Files [* b, *jpg]

1
[ coldi small

Table/lmage Manager
auswahlen

Import offnet das folgende
Fenster

Tip: Es gibt oft Probleme mit
"Transparency”, also die
Farbe die unsichtbar
erscheinen soll. Obwohl der
ganze Hintergrund weilt sein
sollte, bleiben oft eine Art von
"Schmutzflecken” also weifte
Stellen, die nicht unsichtbar
geworden sind. Da hifft
folgende Methode: Das Bild
in"Paint" laden, die
Hintergrundfarbe per
Farbeimer mit einer
maglichst scheuftlichen
Farbe auffillen. Jetzt werden
alle Beriche sichtbar, die
offensichtlich doch eine
Nuance anders sind (ist das
eine Microsoft- Schikane?),
diese manuell mit der
scheuBlichen Farbe
bermalen. Wenn alles
erfasst ist, wieder mit dem
Farbeimer in die
Hintergrundfarbe (ich
empfele der Einfachheit
halber schwarz oder weiB)
zurickverwandeln, und Du
hast garantiert alle Pixel
erwischt

Hier das Bild zum
importieren auswahlen.
Achtung: Das kann auf
deinem PC etwas anders
aussehen.

Wenn ein Bild ausgewabit ist,

wird es im Image Manager
angezeigt. OK klicken

Nochmal: das Decal mul
ausgewahlt sein

In Image das Bild auswahlen.

zum Index
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Editor Objekte
Plunger & Kicker

_

mEwdo
-

Backdr. Pl
= =
wal  Gate
{4 2
Ramp  Flipper
Plunger  Bumper
Spinnes  Timer
o
80
Tigger  Light
Kicker  Tergel
Decal  Terioy |
TIDie Werkzeugleiste

Plunger

Der Plunger schieft den Ballin das Spiel, gewohnlich ausgelost durch die Enter Taste.

Plunger
Plunger Schaltflache

Fie Edit Inceit Table Preferences Window Help

Hewr Citehl

Open Chi+0

Close:

Save Clis T +1§ D

S Plange!

Save As Prolected

Export »
Uriach

Bewege den Mauszeiger

Zuerst erzeugen wir einen Plunger: Falls noch uber den Tischer, er solte

nicht geschehen, einen neuen Tisch offnen mit Eile / Elicke E’Vf ielbnaet iR S oS e
New = -Schaltflache annehmen, klicke wo der dann aus
= Plunger plaziert werden

soll

Hinweis: Der nachste Schritt ist nur um zu zeigen wie ein Plunger erzeugt wird, das ist aber eigentlich sehr selten notig, denn der neue Tisch enthalt ja schon einen, inklusive Script. (Der Plunger braucht auf beiden Seiten eine Wall, sonst fallt der Ball herunter)

Jetzt konnen wir uns die Plunger Optionen genauer ansehen.

Options D

Klicke Options im ToolBar (Werkzeugleiste) an und achte darauf das der Plunger ausgewahit ist

Jetzt werden die Plunger Eigenschaften sichtbar.

Plunger - Art des Objektes, das ausgewahit ist.

Name - Plunger Der Name das Plungers, kénnte auch verandert werden. Tip Wie gesagt, das
macht keinen Sinn wenn man nur eine Plunger auf dem Tisch hat..... ( ein neuer Plunger braucht
dann auch sein eigens Script)

Plunger | — Position
Neme [Purgen | X - Zeigt die X Position Des Plungers auf dem Tisch.

Y - Zeigt die Y Position Des Plungers auf dem Tisch.

<

51 Surface - Surface meint die Hohe eines anderen Objektes, die der Plunger annehmen soll
33 Voreingestellt ist <None> das heiRt auf Hohe des Tisches. Zur Erinnerung: Der Plunger braucht

Siitacn I—L, Walls, die den Ball am Platz haften
----- State

Bulspesd 5 Pull Speed - Die Geschwindigkeit des Zurickziehens.
i

<

Release Speed [50
Release Speed - Die Geschwindigkeit des Loslassens (Ball wird abgeschossen)
I TimeiErobled | 77 GIES
Timer |nterval 100 Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im

UserYae [ | Script eingeschaltet, und wird mit PlungeriVame_Timer() angesprochen.

Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt.
UserValue -Frei zu verfingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedoch
vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch, Boolean

haben.
Notiz Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer.

Ein Beispiel-Script fur einen Plunger. Hinweis: Das ist nur ein Basic-Sript fir einen Plunger. Man konnte z.B. noch ein Playsound"squeekylunger" flr das Zurlickziehen & Playsound "balllaunch” fir das Abschiefen hinzufugen.....
Das Beispiel ist ein Ausschnitt aus dem "Standart" Keycodes Sub, Deshalb fehlt hier das End Sub.

Sub Table1_KeyDown(ByVal keycode)

If keycode = PlungerKey Then

Plunger.PullBack

End I

Sub Table1_KeyUp(ByVal keycode)

If keycode = PlungerKey Then

Plunger.Fire
End If

Kicker

Der Kickers kann benutz werden um einen Ball festzuhalten oder wegzuschiefien



Kicker
Kicker Schaltflache
THle Edt lnsem Tasble Preferences Window Help
Hew Chtehl
Dpen Chie)
Close
Save Cules o +O
i Kicker
Save As Prolected
Esport >
Uik
Bewege den
mauszeiger Uber den
Zuerst erzeugen wir einen Kicker: Falls noch nicht Klicke die Kicker- Tischer , er solite jetzt so so wird er im
geschehen, einen neuen Tisch offnen mit File / New  Schalfflache an aussehen. Klicke wo der Editor angezeigt.
Kicker plaziert werden
soll.
Jetzt konnen wir uns die Kicker Optionen ansehen
Options
Kiicke auf Options im ToolBar und wahle den Kicker durch anklicken . Das Objekt hat kein
blauer Rand
Jetzt werden die Kicker Eigenschaften angezeigt.
Kicker - Art des Objektes das ausgewdhit ist.
Name - kickerf Name des Kickers, kann umbenannt werden. Tip Zusammenhangende Kicker
soliten auch zusammenhangend benannt werden, der Ubersichtiichkeit wegen
——Colors & Formatting
Kicker Color - (Offnet das Farbwahl-Fenster, die Farbe kann verandert werden.
i IW Display - 3 Maglichkeiten zur Auswahl, KickerHole (in Form eines Loches -Voreinstellung)
- KickerCup (in Form dieser kleinen Tépfchen) & KickerHidden (unsichtbar)
——Position
Dispay [Kiketior. & X - Zeigt die X Position des Kickers auf dem Tisch
Y - Zeigt die Y Position des Kickers auf dem Tisch..
& |61 Surface - Surface meint die Hohe eines anderen Objektes, die der Kicker annehmen soll.
3 [687 Voreingestellt ist <None= das heillt auf Hohe des Tisches. Beispiel: Wenn der Ball nicht halb in
,—_,_ den Kicker versinken soll, ist das hier eine gute Gelegenheit Surface auf eine Wall die nur ca 20
e hochist zu stellen
IV Enabled —=imE
e ¥ Enabled - Wenn aktiviert arbeitet der kicker immer, das heift in dem Fall allerdings er halt den
Ball fest und gibt ihn nicht mehr her. Also: Wie wo und wann der Kicker arbeitet mult iber das
T Script geregelt werden
Timer [nterval [100
——Misc
UserValie
Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im
- Script eingeschaltet, und wird mit Licht\ame_Timer{) angesprochen
Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt.
Anzeigemodus: °
KickerHole KickerCup uUserValue -Frei zu verfingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedoch
KickerHidden- erstelit yor Geprauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numetisch, Boolean
ein unsibarer Kicker  papen
Notiz' Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer.
Hier ein Beispiel: demoOkickertimer.zip
Script ist grin geschrieben zur Unterscheidung:
Kicker Funktionen:
Ein Kicker kann
Kicker1.DestroyBall - lasst den Ball verschwinden
Kicker1.CreateBall - erzeugt einen Ball
Kicker1 Kick - den Kicker raus schiessen
Sub kicker1_hit()
Kicker1.Kick 0,10
end sub
Der erste Wert setzt die Richtung, 0 (Grad) schieft nach oben. (90 wirde also nach rechts schieffen)
Der zweite Wert sefzt die Starke des Schusses.
Winkel von 0 bis 359 sind also méglich, winkel tber 180 Grad kénnen auch als Negativzahlen geschrieben werden. (210° = -90°)
Man kann sich die Richtungen wie ein Ziffernblatt einer Uhr vorstellen
- 80
Siehe auch: Fag fiir mehr Hinweise zum Thema Kicker
zum Index
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Editor Objekte

W

alls & Targets

Fie Edi Inset Table Preferences indow Hep

Hew Chtehl
Open Chi+0

Close

Save Clis

Saveds Wall

Save As Projected

Exgort
Upfach

Einen Mauer (Wall) erzeugen: Einen neuen Tisch  Auf die Wall Schaltfiache  Mauszeiger Bewegen sie
klicken. den Mauszeiger tber den

offnen mit File / New

Der Mauszeiger
verwandelt sich in Wall

Tisch_wo sie die Mauer
erzeugen wollen

Die roten Kreisen sind Kontrolpunkte um die Form zu andern

Plus sur les points de confroles . Siehe Kontrolpunkte

The Walls
g8

Wall

Wall Schaltflache

Wir betrachten die Mauer (Wall) Optionen:

Options in ToolBar aktivieren

Options

Mauer mit der Maus auswahlen

Jatzt sehen wir die Wall Eigenschaften.

Wall
Name [walt

¥ Top¥isble

Top Image -

I~ Display |mage in Editar

Top Color

IV Side Visble
Side Imagg! ]
Side Color

IV Casts Shadow

on
TopHsight  [50
Bottom Height [0

ale

I HasHil Evert
HitTheshod [1
Slingshot Force la_
Eisticiy o3

I™ CanDicp

Y

Wall - Art des Objektes das ausgewahlt ist.

Name - Wallt Name der Mauer, kann geandert werden. Die Mauer wird mit dem Name im Script

adressiert
————— Colors & Formatting
Top Visible Oberseite sichtbar - Standartoption: Aktiv

Top Image - Bild fir die Oberflache auswahlen.

Notize:Das Bild Uberdeckt die ganze Flache des Tisch und nicht ist nicht nur for die ausgewahite
Mauer. Fir ein Standard Tisch ist das Bild 512 X 1024 gross. Hat der andere Masse sollte das

unbedingt die richtigen Proportionen habe.

Display Image in Editor - Zeigt das oben geladenen Bild an.

Rat: Diese Option ausschalten wenn die Manipulation des Tisches zu lansam wird . Der Zoom
zum beispiel extrem langsam werden wenn viele Objekte auf dem Tisch sind.

Top Color - Oeffnet das Farbwahlfenster fir die Obere flachenfarbe.

Side Image - Seitenbild fur die Wand . Wird wie das Oberflachen gewahit jedoch ist das Bild nur
fur das gewahite Bild guiltig, und sollte der hahe und breite der Wand entsprechen. (Siehe Bider

fir Seitenwande

Side Color - Oeffnet das Farbwahlfenster firr Farbe der Seitenwande.

Cast Shadow Zeit den Schatten der Wand an. Standartoption: aktif

————— Position

Top Height - Obere Mauerhohe. 50 entspricht der standart Hohe und gleich hoch wie der Ball.

Jede neue Mauer ist mit diesem Wert eingestellt. hauteur.

Bottom Height - Untere Mauerhohe . 0 entspricht dem Tischboden. Will man die Mauer
versenken (mit cropped) muss man den Wert auf -1 setzen. Man braucht jedoch ein Script um die

Mauer zu versenken

————— State

Has Hit Event -Will man die Mauer mit einen Ereigniss im Script ausstaften, muss man diese

Option markieren

Hit Threshold - Reaktionskraft , mit dieser Kraft muss das Objekt gefroffen werden um ein

Ereigniss auzuldsen: Zum Beispiel die Mauer zu versenken

Slingshot Force - Ruckstosskraft . Der Ball kann starker abgestossen werden als bei sein

Aufschlag.

Elasticity - Die Elastizitat ist dem Slingshot Foree ahnlich. Steuert de Aufprall

Can Drop - Die Mauer kann versenkt werden wenn die Option aktiv ist.

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im
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Die Mauem und Zielscheiben (Targets) haben den gleichen Aufbau. Der Unterschied liegt nur in der Einstellung der Optionen. In der Zielscheibe ist die Option Has Hit Event markiert und missen im Script verbunden werden. Das Element solite ein Aussagekraftiger

SEMPE eINgesecnanet, una wird mit vainame_ 1 Imer() angesprocnen.
Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt

UserValue -Frei zu verflingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedach
vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch, Boolean
haben

Notiz: Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer

Namen bekommen um leichter im Script identifiziert werden zu konnen.

File Edit Inset Table Freferences Window Help

Hew
Dpen
Dlose:

Clil+N
Clik+0

Save
Save s
Save As Projected

Cilss
Target

Export
Uplack

Der Mauszeiger
verwandelt sich in Target

Sie haben
Eine Zielscheibe (Target) erzeugen: Einen neuen Auf die Target! s 2 R S eine
- . . den Mauszeiger Uber den
Tisch &ffnen mit File / New Schaltflache Klicken. Zielscheibe
Ea Tisch.von sie die erstelt

Zielscheibe erzeugen
wollen

Wir betrachten die Zielscheiben (Target) Optionen:

Options in ToolBar akfivieren

Opions

==

Target mit der Maus auswahlen

Jetzt sehen wir die Target Eigenschaften. Einige sind anders eingestellt.

Wall
Hame uvall

IV Top¥ishle

TopImage el

I Display Image in Editor

Top Color .

IV Side Visible
Side Image ]
Side Color

IV Casts Shadow

¥
0

TogHeight |5
o

Bettom Height

State: Y
I HasHit Event
Hit Thieshold [1
SlingshatFares[s |
Elastici [03 |

I~ CanDrop

m

Wall - Art des Objektes das ausgewahlt ist.

Name - Wall1 Name der Zielscheibe solite Ausagekraftig umbennent werden. Ziel1 Ziel3 usw.
Die Zielscheiber wird mit dem Namen im Script adressiert.

Colors & Formatting

Top Visible Oberseite sichtbar . Standartoption: Akfiv

Top Image - Bild fir die Oberflache auswahlen.

Notize:Das Bild Uiberdeckt die ganze Flache des Tisch und nicht ist nicht nur fir die ausgewahite
Mauer. Fir ein Standard Tisch ist das Bild 512 X 1024 gross. Hat der andere Masse sollte das
unbedingt die richtigen Proportionen habe.

Display Image in Editor - Zeigt das oben geladenen Bild an.

Rat: Diese Option ausschalten wenn die Manipulation des Tisches zu lansam wird - Der Zoom
zum beispiel extrem langsam werden wenn viele Objekte auf dem Tisch sind.

Top Color - Oeffnet das Farbwahlifenster fur die Obere flachenfarbe.

Side Image - Seitenbild fur die Wand . Wird wie das Oberflachen gewahlt jedoch ist das Bild nur
fur das gewahlte Bild glitig, und solite der hdhe und breite cler Wand entsprechen.Anders
eigestellt als bei einer Mauer. (Siehe Bider fir Seitenwénde )

Side Color - Oeffnet das Farbwabhlifenster fur Farbe der Seitenwande.
Cast Shadow Zeit den Schatten der Wand an. Standartoption: aktif
————— Position

Top Height - Obere Mauernohe. 50 entspricht der standart Hohe und gleich hoch wie der Ball.
Jede neue Mauer ist mit diesem Wert eingestellt. hauteur.

Bottom Height - Untere Mauerhahe . 0 entspricht dem Tischboden. Will man die Mauer

versenken (mit dropped) muss man den Wert auf -1 setzen. Man braucht jedoch ein Script um die
Mauer zu versenken

Has Hit Event -Ist bei einem Target standart gemasst aktiv.EineZielscheibe braucht ein
Ereigniss im Script.

Hit Threshold - Reakfionskraft , mit dieser Kraft muss das Objekt gefroffen werden um ein
Ereigniss auzuldsen: Zum Beispiel die Mauer zu versenken

slingshot Force - Rckstosskraft . Der Ball kann starker abgestossen werden als bel sein
Aufschlag.

Elasticity - Die Elastizitat ist dem Slingshot Force ahnlich. Steuert de Aufprall

Can Drop - Die Mauer kann versenkt werden wenn die Option akliv ist.

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im
Script eingeschaltet, und wird mit WallName_Timer() angesprochen.

Timer [nterval - Zeitinterval bis der Timer anspringt

UserValue -Frei zu verfingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedoch
vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch, Boolean
haben

Notiz® Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer

Editor Objekt
Targets

Target

Target Schaltflache

Dies ist das Basis Script fir eine Zielscheibedemo1targetdrop.zip

‘Kommetar mit vorgehendem Zeichen *

Sub Targeti_Hit{) Wenn getroffen Aufgerufene Routine fiir Target!

Playsound "targetdropping” 'Spielt ein Sound
‘AddScore (50) 'Fugt 50 Punkte zum Resultat zu . Da diese Routine noch nicht geschrieben ist, lasst man die Linie als

Kommentar.

Tarnatd [sDonnec=Tria 'Nie 7ialsrhaihe naht runter
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CheckTargel() ‘Routine dberpriift ob alle Zielscheiben getroffen sindbevor man sie wieder rauf zieht.
End Sub 'Ende der Routine
Sub Target2_Hit{) Wenn getroffen Aufgerufene Routine fiir Target12

Playsound "targetdropping™ 'Spielt ein Sound

‘AddScore (50) 'Figt 50 Punkte zum Resultat zu . Da diese Routine noch nicht geschrieben ist, lasst man die Linie als
Kommentar.

Target1.IsDropped=True 'Die Zielscheibe geht runter

CheckTargel() ‘Routine dberpriift ob alle Zielscheiben getroffen sindbevor man sie wieder rauf zieht.

End Sub 'Ende der Routine

Routine Uberprift ob beide Zielscheiben getroffen sind

Sub CheckTarget()

'Wenn Target1 unten und Target2 unten dans werden wieder beide raufgesetzt.
If Target1.Isdropped = True And Targei2.IsDropped = True Then
Target1.IsDropped=False ‘remonte la cible 1 Target!

Target2.Isdropped = False ‘remonte la cible 2 Target2

End IF

End Sub

Siehe auch . Targets-BasicTutorial tx fur mehr Infos zu Zielscheiben in ShivaEngine1 7.zip

Zum Index.
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Editor Objekte

‘Wie man Lichter Groupen mit dem Collection Manager erstellt

Lichter auswitlen wormit sie eine Groupe erstellen wollen.

Teble Preferences Window
Play F§

Table Info.

Sound Manager

Image Manager.

FortManager Table/Collection Manager auswéhlen
Collection Manager.

Maarity

Collection Manager

Hew
LCreate From
Selection
Edit

Delete
Klicke auf Create From Selection
Fename

Hame
CollectiorL ights

llection Manage:

Name [
Create From

Selection

Erstellen sie eine Groupe und nennen sie Collectionl

New - erstellt ein nene Gruppe (Collection)
Edt

= Create From Selection - Erstellt cine Gruppe aus den ausgesvahiten Objekten vom Tischeditor.
Delete

Fename Edit - Offnet den Gruppeneditor

Delete - Loscht eine Gruppe

Rename - Eine Gruppe umbenennen

=}
=

[l [

Callection Manager

Name
BlucLighis
Create From
Seleclian

Es befinden sich schon 2 Gruppen in der Datei.
Edit
‘Wahlen sie RedLights und klicken auf Edit

Delele

Fiename

ek R

0K

Das folgende Fenster 6ffnet sie wenn sie auf Edit dritken

ction

MName [Collzctiont

Not Inchuded Included
[£,prond
BalBox d

Seb sy Included - Liste der Objekte die sicht der Gruppe befinden
BonusCalectKicker J=]|

BonusColectficker = - neucs Objekt in dic Gruppe cinfiigen

B onusCollsotLioht Up
BonusTimer

BonusTimer2 = - Objekt aus der Gruppe entfernen.

BT arget] M

Hetar Up - Das ansgewahilte Ofektin der Liste hoher stellen.

Name - Collection] Der Name der Gruppen, kann umbenannt werden, und ist somit im Script verwendbar.

Not Included - Liste der Objekte die nicht in der Gruppe eigeschlossen sind

LI}

H Down - Das ausgewahlte Ojekt in der Liste tiefer stellen.
umpPast]

Fire Events for this collection - Fire Ercignisse??
I Eire events for this collection

I™ Suppress individual everts for each member Suppress individual events for each member - Zugriff auf einzelne Objekte in der Liste verwahren.

Cancel

Hier ein Demo fiir ein Script dass den Zustand von Lichter und der Status Lighr. Srare verwendet.
‘Verwenden sie DemoLights zip

Verwenden des Befehls "For Each” in einem Script.

Die Variable 'ight' wird von allen Licht Elememnte der Grappe verwendet unabhéngig vor der Grosse. Diese Methode erlarbt Aenderungen fir cine komplette Gruppe.
In der Demo, lost clic Taste keycode sine Routine aus die den Zustand der Lichter ndert.
If kevcode = PlungerKey Then

Plunger.Fire

In diesem Teil lost das nachlassen der Plingertaste ein Loschen der Lichter aus.

If keycode = LefiFlipperKey Then
LeftFlipper. RotateToStart

PlaySound "FlipperDown"

In diesem Teil I3st die linke Flippertaste das erléchten der Lichter aus.

If kevcode =

ipperKey Then


http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/vpdemo_files/demolights.zip

RightFlipper.RotateToStart
PlaySound "FlipperDown"

In diesem Teil I6st die rechte Flippertaste das blinken der Lichter aus.

'Lichter Zustand 0 = LightStateOff (geloscht)
' 1 = LightStateon (brennt)
'2 = LightStateBlinking (blinkt)

e T

'Verwendung einer Array Variable um den Lichter Zustand zu dndern

LightsArray = Arvay(Lightl, Light2,Light3,Light4, Light3, Light6,Light7,Light8)
Fora=0to 7 'aist ein Wert zwische 0 und 7 = 8 lights
LightsAvray(a).State=2 'Licht blinkt

Next

C
' Green Lights & Red Lights & Blue Lights sind Lichigruppen
"Unm die einzelnen Elemente zu sehen , weihlen sie
'Table / Collection Manager (Select a collection) / Edit

' Die Gruppe verwendet den Befehl "For Each"
For Each Light in GreenLights

Light.state = LightStateBlinking 'or 2

Next

For Each Light in Rediights
Light State=2 'ou LightStateBlinking 'les 3 lumidres rouges au-dessus des the flippers
Next

Man kann auch Tabellevariabeln (Arvayvariabeln) verwenden. "For Each" ist jedoch oft einfacher.
Fora=0to 110 bis 11 = 12 Lichter, 0 zGhit als erste Zahl

BlueLights(a).State=2 " 12 blaus Lichter blinken in Ulizeigarvichtung (Siehe Pattern Optin fir den Effeke)
Next

IRRERRSRRRRER SRR RRERR SRR Sprine Lights

Diese Option braucht linger zu schreiben ;)
Dim RedI2Lights(11)

Set Redi2Lights(0) = r1
Set RedI2Lightst.
Set Redl2Lighis(2) = r3
Set Redi2Lights(3) = ré
Set RedI2Lights(4) = r5
Set RedI2Lighis(3) = r6
Set Red 2Lights(6) = r7
Set RedI2Lights(7) = r8
Set RedILights(8) = 9
Set Redi2Lighis(®) = r10
Set Redi2Lights(10)
Set RedI2Lights(1])

ril

Fora=0te [10bis 11 =
RedI2Lights(a).State=2 '12 rate Lichter blinken in Gegenuhrzeigervichtung (Siehe Pattern Option fuir den Effekt)
Next

12 Lichter

Achtung die Beispieldateien sind nicht iibersetzt worden.

Notiz: Jede Methode hat vor und Nachteile es kommt auf die verwend drauf an Die Letzt trotz mehr Schreibaufwand kann durch bessere Lesbarkeit des Scripts in aufwendigen und schwierigen Scripts die Mehrarbeit ausgleichen - Soll ein Licht einzel sowohl als Gruppe gesteuert werde ist sie die bessere
Wahl

zum Index
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Editor Objekte
Lights&Bumpers

Backdi. Pl
=[

wal  Gate
{4 o
Ramp  Flipper

Plunger  Bumper

()
Spinner  Timer
*

[
80
Trigger  Light
Kicker  Target

Decal ledfoy |

&
Light
Light Schaltflache
“Hle Edi Inset Table Preferznoss Window Help
Chlel
Open. Cilsd.
Close
Save Cul+S. o. [od +O
o Light o0
Save A5 Profected
Euport >
Uplacl;
bewege den
Mauszeiger Uber den
o Tisch an dem du
. o ggﬁzﬁﬂ?‘é’h‘ge Lignts arbeiten willst,es solite und hier ist das Licht.
Zuersﬁ se(zlgn wir malreln Ll_clll: Falls noch d jetzt so aussehen,
kein Tisch gedffnet ist klicke File / New Klicke wo das Licht

gesefzt werden soll,

Nachdem wir ein Licht erzeugt haben, kénnen wir uns die Light Eigenschafften Optionen ansehen.

Options O

Klicke Options in der Werkzeugleiste an und wéhle das Licht durch anklicken aus

Jetzt kannst Du die Eigenschaften des Lichtes betrachten und verandern

Light
Hame [Ligh

Shepe [ShopeCicle ]
Bedus[50 |

Coor

Bockrwiah [0
Border Color NN

Sgaie{ngMSlaleDH -]
Bink Pattern [10
‘Blink Interval [125

W
Timer Interval [ 100
Usertalue

Light - Art des Objektes, das ausgewahlt ist

Name - Light1 der Name des Lichtes, kann umbenannt werden. Tip: Es macht Sinn
zusammenhangende Lichter auch zusammenhangend zu benennen z.B. HeartLight1,HeartLight2

-—--Colors & Formating

Shape - 2 Optionen - ShapeCircIEO & ShapeCustom m (frei veranderbare Form)

Radius - Stellt die Grofe des Lichtes ein. Voreingestell ist 50

Color - Offnet die Farbeinstellungs-Box fir die Lichtfarbe

BorderWidth - Dicke der "Lichtumrandungslinie”.

BorderColor - Farbe der "Lichtumrandungslinie”.

-—----Position

X - Zeigt die X Position des Lichtes auf dem Tisch an.

Y - Zeigt die Y Position des Lichtes auf dem Tisch an.

Surface - In dieser Scroll Down Box weist man das Licht der Hohe einer bestimmten Oberflache
;LIB <None= (ist voreingestellt), das bedeutet auf die Ebene des Tisches. Oder <Wall1=, das
bedeutet das Licht "schwebt" auf der Hohe von Wall1.

——-State

State - Es gibt 3 Optionen - LightStateOff - LightStateOn - LightStateBlinking ( oder 0 -1 - 2)

Notiz: Wenn LightStates (Zusténde) im Script gedndert werden- kbnnen sie in unten gezeigter

-5

Weise geandert werden.

Blink Pattern - 10 ist voreingestellt. Das bedeutet an-aus (wiederhoit) falls - LightStateBlinking
oder 2 (Script) gesetzt ist

Notiz:Ein Pattern ist eine wiederholte Sequenz. Beispiel: 100100010 1=an O=aus

Blink Interyal - 125 ist die bendtigte Zeit, pro Schritt im Muster . Hinweis: 1000 = 1 Sekunde
——---Misc

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im




Script eingeschaltet, und wird mit LichtName_ Timer() angespro&nen
Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt.

UserValue -Frei zu verfiingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedoch
vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch, Boolean
haben

Notiz: Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer.

Hinweis: InShapeCustom m konnen die kleinen Kreise (Points) angeklickt und verschoben werden. Dadurch &ndert sich die Form des Lichtes. Naheres unter Erzeugen eines einfachen "Sling Shot"

Bumper
Bumper konnen 3 (Light)States haben: on, off & blinking.

Sie konnen uberall auf dem Tisch plaziert werden.

Bumper

Bumper Schaltflache

i +
unper =
bewege den

Mauszeiger Uber den
Tisch an dem du
Kilicke auf die Bumper arbeiten willst,es So sieht er im Editor

Zuerst mal einen neuen Bumper erzeugen:  Schafflache, solte jetzt so aus.

Mit Eile / New einen neuen Tisch ofinen. aussehen, klicke wo
= = der Bumper gesetzt

werden soll,

Sehen wir uns mal die Bumper Optionen an.

Auf Options der Werkzeugleiste klicken und dann den Bumper anklicken um ihn auszuwahlen,
Die Bumper Eigenschaften werden angezeigt
Bumper - Art des Objektes, das ausgewahit ist.

Name - Bumper Der Name des Bumpers, kann umbenannt werden. Wird mit diesem Namen
im Script angesproche um seine die Routinen auszufthren.

——Colors & Formating

Color - Offnet die F: i Box fir die Bi

Side Color - Die Seitenfarbe auswahlen.

Image - Ein Image fir die Oberflache auswahlen. Hinweis: Das Bild solite efwa 300 x 300 pixel
grof und im .bmp Format sein. Achtung: das Bild muss transparente Bereiche enthalten, sonst
sieht man den Buper nicht mehr leuchten!

i Radius - Stellt den Durchmesser ein. 45 ist voreingestellt.

Overhang - Stellt die GroBe des "Uberhanges" ein.

Cast Shadow - Zeigt Bumpershatten an wenn aktiv

--—-Position

X - Zeigt die X Position des Bumpers auf dem Tisch.

Y - Zeigt die Y Position des Bumpers auf dem Tisch.

Surface - In dieser Scroll Down Box weist man das Licht der Hohe einer bestimmten Oberflache
;LIB <None= (ist voreingestellt), das bedeutet auf die Ebene des Tisches. Oder <Wall1=, das
bedeutet das Licht "schwebt" auf der Hohe von Wall1.

-—-State

State - 3 Optionen - LightStateOff - LightStateOn - LightStateBlinking oder (0 - 1 - 2 im Script)
Beachten:Wenn die Lightstates eines Bupers per script geéndert werden, kann es auf die zwei

unten gezeigten Arten gemacht werden. (Das wird selten gemacht, denn Flash When Hit ist
voreingestellt, das heist er leuchtet kurz auf wenn er getroffen wird.)

Blink Pattern - 1 0 ist voreingestellt, das bedeutet, falls LightStateBlinking eingestelt ist,
wiederholtes an (1) - aus (2)

Blink Interval - 125 ist die Zeit fur einen Durchlauf des Blink Patter . Hinweis:1000 = 1 Sekunde

Flash When Hit - Wenn aktiviert, blitzt der Bumper kurz auf, wenn er gefroffen wird
—— Physics
Force - Stellt ein wie stark der Ball abprallt

Hit Threshold - Stellt ein wie stark der Ball den Bumper treffen muft um ein abprallen
auszuldsen. (voreingestelft ist 1)


http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/slingshotGer.htm

~———MISC (eCran coupe)

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im
Script eingeschaltet, und wird mit BumperName_Timer() angesprochen.

ZB. so

Sub Bumper1_Timer()
Light1.state =2
End Sub

Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt.

UserValue -Frei zu verfiingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedoch
vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch, Boolean
haben

Notiz: Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer.

Hier einige Erklarungen aus einem Visual Pinball Script zu Thema Light.State & Bumper_State
Script ist zur Unterscheidung grin gefarbt

demo2light&bumperstates zip

e jght SUff Starts Here

‘Gate_Hit sub will turn on the gatelight when hit

Sub Gate_Hit() ' what happens when the gate is hit is inside the stub
GatelLight State = 2 '2 = LightStateBlinking This Starts Light Blinking when gate is hit.
End Sub

‘Bumper{_Hit sub starts Light1. blinking with a blink pattern

Sub Bumper1_Hit() " what happens when the bumper is hit is inside the sub

PlaySound "Bumper”

Light{f State=2 ' 2 is ame as LightStateBlinking this starts Light1 blinking state when bumper is hit.
Light1_BlinkPattern =1011110 ‘pattern for blinking lights on,off,on,on,on,on,off
Light{.Blinkinterval=250 ‘Timer for lights on & off 250 = 1/4 of a second.

End Sub

‘Bumper2_Hit sub starts Bumper2.blinking with a blink pattern

Sub Bumper2_Hit() " what happens when the bumper is hit is inside the sub
PlaySound "Bumper”

Bumper?2.State = LightStateBlinking 'or 2

End Sub

e jght Stuff Ends Here

zum Index
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Editor Objekte

‘Wie man Lichter Groupen mit dem Collection Manager erstellt

Lichter auswitlen wormit sie eine Groupe erstellen wollen.

Teble Preferences Window
Play F§

Table Info.

Sound Manager

Image Manager.

FortManager Table/Collection Manager auswéhlen
Collection Manager.

Maarity

Collection Manager

Hew
LCreate From
Selection
Edit

Delete
Klicke auf Create From Selection
Fename

Hame
CollectiorL ights

llection Manage:

Name [
Create From

Selection

Erstellen sie eine Groupe und nennen sie Collectionl

New - erstellt ein nene Gruppe (Collection)
Edt

= Create From Selection - Erstellt cine Gruppe aus den ausgesvahiten Objekten vom Tischeditor.
Delete

Fename Edit - Offnet den Gruppeneditor

Delete - Loscht eine Gruppe

Rename - Eine Gruppe umbenennen

=}
=

[l [

Callection Manager

Name
BlucLighis
Create From
Seleclian

Es befinden sich schon 2 Gruppen in der Datei.
Edit
‘Wahlen sie RedLights und klicken auf Edit

Delele

Fiename

ek R

0K

Das folgende Fenster 6ffnet sie wenn sie auf Edit dritken

ction

MName [Collzctiont

Not Inchuded Included
[£,prond
BalBox d

Seb sy Included - Liste der Objekte die sicht der Gruppe befinden
BonusCalectKicker J=]|

BonusColectficker = - neucs Objekt in dic Gruppe cinfiigen

B onusCollsotLioht Up
BonusTimer

BonusTimer2 = - Objekt aus der Gruppe entfernen.

BT arget] M

Hetar Up - Das ansgewahilte Ofektin der Liste hoher stellen.

Name - Collection] Der Name der Gruppen, kann umbenannt werden, und ist somit im Script verwendbar.

Not Included - Liste der Objekte die nicht in der Gruppe eigeschlossen sind

LI}

H Down - Das ausgewahlte Ojekt in der Liste tiefer stellen.
umpPast]

Fire Events for this collection - Fire Ercignisse??
I Eire events for this collection

I™ Suppress individual everts for each member Suppress individual events for each member - Zugriff auf einzelne Objekte in der Liste verwahren.

Cancel

Hier ein Demo fiir ein Script dass den Zustand von Lichter und der Status Lighr. Srare verwendet.
‘Verwenden sie DemoLights zip

Verwenden des Befehls "For Each” in einem Script.

Die Variable 'ight' wird von allen Licht Elememnte der Grappe verwendet unabhéngig vor der Grosse. Diese Methode erlarbt Aenderungen fir cine komplette Gruppe.
In der Demo, lost clic Taste keycode sine Routine aus die den Zustand der Lichter ndert.
If kevcode = PlungerKey Then

Plunger.Fire

In diesem Teil lost das nachlassen der Plingertaste ein Loschen der Lichter aus.

If keycode = LefiFlipperKey Then
LeftFlipper. RotateToStart

PlaySound "FlipperDown"

In diesem Teil I3st die linke Flippertaste das erléchten der Lichter aus.

If kevcode =

ipperKey Then


http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/vpdemo_files/demolights.zip

RightFlipper.RotateToStart
PlaySound "FlipperDown"

In diesem Teil I6st die rechte Flippertaste das blinken der Lichter aus.

'Lichter Zustand 0 = LightStateOff (geloscht)
' 1 = LightStateon (brennt)
'2 = LightStateBlinking (blinkt)

e T

'Verwendung einer Array Variable um den Lichter Zustand zu dndern

LightsArray = Arvay(Lightl, Light2,Light3,Light4, Light3, Light6,Light7,Light8)
Fora=0to 7 'aist ein Wert zwische 0 und 7 = 8 lights
LightsAvray(a).State=2 'Licht blinkt

Next

C
' Green Lights & Red Lights & Blue Lights sind Lichigruppen
"Unm die einzelnen Elemente zu sehen , weihlen sie
'Table / Collection Manager (Select a collection) / Edit

' Die Gruppe verwendet den Befehl "For Each"
For Each Light in GreenLights

Light.state = LightStateBlinking 'or 2

Next

For Each Light in Rediights
Light State=2 'ou LightStateBlinking 'les 3 lumidres rouges au-dessus des the flippers
Next

Man kann auch Tabellevariabeln (Arvayvariabeln) verwenden. "For Each" ist jedoch oft einfacher.
Fora=0to 110 bis 11 = 12 Lichter, 0 zGhit als erste Zahl

BlueLights(a).State=2 " 12 blaus Lichter blinken in Ulizeigarvichtung (Siehe Pattern Optin fir den Effeke)
Next

IRRERRSRRRRER SRR RRERR SRR Sprine Lights

Diese Option braucht linger zu schreiben ;)
Dim RedI2Lights(11)

Set Redi2Lights(0) = r1
Set RedI2Lightst.
Set Redl2Lighis(2) = r3
Set Redi2Lights(3) = ré
Set RedI2Lights(4) = r5
Set RedI2Lighis(3) = r6
Set Red 2Lights(6) = r7
Set RedI2Lights(7) = r8
Set RedILights(8) = 9
Set Redi2Lighis(®) = r10
Set Redi2Lights(10)
Set RedI2Lights(1])

ril

Fora=0te [10bis 11 =
RedI2Lights(a).State=2 '12 rate Lichter blinken in Gegenuhrzeigervichtung (Siehe Pattern Option fuir den Effekt)
Next

12 Lichter

Achtung die Beispieldateien sind nicht iibersetzt worden.

Notiz: Jede Methode hat vor und Nachteile es kommt auf die verwend drauf an Die Letzt trotz mehr Schreibaufwand kann durch bessere Lesbarkeit des Scripts in aufwendigen und schwierigen Scripts die Mehrarbeit ausgleichen - Soll ein Licht einzel sowohl als Gruppe gesteuert werde ist sie die bessere
Wahl

zum Index
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Editor Objekte
Gate & "Sound Events”

_

mEwdo
-

Backdr. Pl
= =
wal  Gate
{4 2
Ramp  Flipper
Plunger  Bumper
Spinnes  Timer
o
80
Tigger  Light
Kicker  Tergel
Decal  Terioy |
TIDie Werkzeugleiste

Gate

Gates sind eine Art Schieuse beim Flipper, sie lassen den Ball nur in eine Richtung durch.

~|
Gate
Gate Schalfflache
Fie Edi Insen Table Preferences Window Help

HNew Clel
Open, CrhkD
Close
Save Ctles: = #,‘
Savehs. Gate

Save As Proected

Export »
ek

Den Mauszeiger
Uber clen Tisch

- . ) . Die bewegenEr solte  So sieht das
é:lers;:::z;:www ein Gate: Falls noch kein Tisch gedffnet Gate Schaltfiache jetzt so aussehen,  Gate Im
= anklicken klicken wo das Editor aus.
Gate plaziert
werden soll.

Jetzt konnen wir uns die Gate Optionen genauer ansehen.

Options é{

Options imToolBar aktivieren und das Gate durch anklicken auswahlen.

Jetzt werden die Gate Eigenschaften sichtbar.
Gate - Art des ausgewahlten Objektes.

Name - Gafe{ Kann umbenannt werden. Wird mit diesem Namen im Script angesproche um
seine die Routinen auszufihren.

Gate
Hame [Gatel

————— Color & Formatting
Color - Farbe des Gates auswahlen.

----- Position

X - Zeigt die X Position des Gate auf dem Tisch.

S E Y - Zeigt die Y Position des Gate auf dem Tisch
N T
Length- 100 ist voreingestelit. Breite kann verandert werden.
Length {100
Rotstion [0 | Rotation - -90 ist voreingestelit. Der wert gibt den Winkel des Gate auf dem Tisch an (der Pfeil

e l—LI zeigt in die Richtung in die es sich offnen kann)

Surface - Sélectionne la surface de ['objet sur laquelle est placer la grille. La surface par defaut

est <None> ce qui correspond  la surface de la table.
™ Timer Enabled

Tiner nterval [100
Userlialue

Timer Enabled - non coché par défaut le timer est en position repos. On l'active en général dans
le script. Permet I'appel a la procédure GateName_Timer{) dans le script

Timer Interval - Définit le temp d'aftente avant execufion du contenu de Timer

UserValue -Variable utilisable librement dans le script. Il marrive de ['utiliser comme
marqueur(flag)

Download demo2light&bumperstates zip

Es folgt ein Beispiel Script um zu zeigen wie Sounds mit Events (Ereignissen) verknipft werden.
Script ist zur Unterscheidung griin markiert

'Gate_Hit sub will turn on the gatelight when hit

Sub Gate_Hit() 'what happens when the gate is hit is inside the sub

PlaySound "gate22" ' plays this sound when Gate_Hit

Gatel ight State = 2 '2 = LightStateBlinking This Starts Light Blinking when gate is hit.

End Sub

Beachte das PlaySound in the PlungerKey _PullBack & .Fire Hinweis: Alles hinter dem =' < Apostroph (oder "Rem"” ist ein
Kommentar des Script-Autors und wird vom Programm nicht beachtet.

Sub Table1_KeyDown(ByVal keycode)

If keycode = PlungerKey Then


http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/vpdemo_files/demo2light&bumperstates.zip

zum Index
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Editor BackDrop Objekte
TextBox & Score Anzeige

[

Spirmer  Timer
=
2l [}
el

Trigger Light

Kicker  Targer

&=

Decal  TentBox
EMResl Der Backdrop Tool Barl ack Drop Ansicht des Editors

TextBox

TextBoxes bemutzt man um Text anzuzeigen

TextBox
TextBox Schaltflache

Eine TextBox erzeugen: Mit File / New einen neuen Tisch offnen.

Hew Ciile
Open..  Cubd
Close

Save  CiksS
Save As.

Export 3

Ext

TesBor TextBox anklicken

den Mauszeiger tber den Tisch bewegen.

er sollte jetzt so aussehen, klicken wo eine TextBox plaziert werden soll

[ PUrRs—"

kann tiberall plaziert werden, der graue Bereich stellt den Tisch dar.

Ein neuer Tisch enthalt schon eine TextBox. die mit "ScoreText" benannt ist. dafiir gibt es aber noch kein Script.

Zu den TextBox Optionen:

Options im ToolBar! Pt ankicken und die TextBox durch anklicken aus\viihlen__

Jetzt konnen wir die TextBox Eigenschaften betrachten:

TextBox - Art des Objektes das ausgewahit ist

TexiBox Name - ScoreText Der Name der TextBox, die der neue Tisch schon enthalt Tipp: Es ist sinnvoll der TextBox einen Namen zu geben, der etwas mit Ihrem Text zu tun hat, das spart spater Verwirrung
Nare [rcomton [Text- Hier kann man Text eingeben. Dieser Text wird (erstmal) gezeigt. wenn der Tisch gespielt wird
Text fo Transparent - Macht die Back Color mnsichtbar
AL [Back Color - Stellt die Hintergrundfarbs

ack Color -  Hintergrundfarbe cin

Back Color I = e
S Text Color - Stellt die Textfarbe ein

[Font - Auswahlen der Schriftart, Schriftschnitt & GraBe.
Font  Times New Hum] =
Alignment lm \Alignment - Richtet den Text mittig, nach links oder rechts aus.
% @ X - Zeigt die X Position der TextBox auf dem Tisch
Y 22

Y - Zeigt die Y Position der TextBox auf dem Tisch.

Widh [200

Height [50 (Width - Andert die Breite der TextBox.

I Timer Interval [748345 Height - Andert die Hohe der TextBox.

Timer Interval - Figener Timer, tber TextBoxName_Timer() aktivieren Ausgeschaltet st vorcingestellt

Anklicken von Font offnet das Schriftart Menu. Hier kann man Schriftart, Schriftschnitt und Grolie auswahlen.

Font [Z]x]
Eont Fort style: Siee:

] [Bod 20 [ o ]
ABSALOM =

B LBl Corice)

T Alegio BT

T AmerTyps Md BT

T ndal or 4
Another

T Antique =l

Seript

Im Sample Feld sieht man eine Vorschau.

‘Wenn der Flipper veréffentlicht werden soll, muB man bedenken, es kénnen beim Anwender nur Schriften angezeigt werden, die dieser auch installiert hat. Wenn du also exotische Schriften verwendest, solltest du sie in "mit liefern", sie sind also nicht im Flipper enthalten!

Beispiel demo3scoretextbox.zip



http://cold1.topcities.com/demo3scoretextbox.zip

HH.\er noch etwas Script fiir die Demo , um Score zu zahlen und die Anzeige in der TextBox. Script ist zur Unterscheidung griin geschrieben

Am Anfang des Skriptes stelt folgende Zeile:
Dim Score 'Beachte das Sub AddScore, Diese Variable speichert den Wert der dort gegeben wird.

Alles hinter einem ' oder Rem ist eine Bemerkung des Autors und wird vom Script nicht mitgelesen.

[Dim deklariert "Score” als eine Variable. Das bedeutet sie ist eine Art Speicher geworden, sie kann z B. einen Zahlenwert enthalten. Ein neverliches AddScore andert diesen Wert. (Ein Dim kann auch einen Zustand speichern, gewdhnlich "true” oder "false”)

Hier noch mal das Sub um den Score hinzuzufiigen.

rxxmerrcesoE A dding Score

Sub AddScore(points) 'dafiir brauchten wir das Dim Score am Anfang (Variablen stehen ublicherweise am Anfang des Scriptes)

Score = Score + points ' Hier werden zum Score die Punkte addiert die vorher durch AddScare (#) gegeben wurden (in den Klammern stehen die Points)
ScoreText Text = FormatNumber(Score, 0, -1, 0, -1) 'etwas fiir Fortgeschittene, gibt das Format an, in dem dic Zifern dargestellt werden)

End Sub

rxxmererxesxrooexres 4 dding Score Ends here

H Durchsuche mal das Script nach AddScore(50) oder jedes andere AddScore (¥) Bumper; Targets & StingShots usw. rufen jeweils das Sub AddScore auf und geben gleichzeitig die Punktzahl

Editor - Grundlagen des Visual Pinball Editors. Mentieisten Funktionen - importieren von Images & Sounds
Table Optionen - Ballfarbe - Erklért die Table Optionen, importieren eines Ball Images & verindem der Ballfarbe
Rechts Klick Optionen - Erklart alle Rechts-Klick-Optionen fir die versch. Objekte
Erzeugen cines Sling Shot - Zeigt wie man in ciner Wall aus ciner Linic cinen Sking Shot macht

Decals - Exklart die Decal Optionen, & zeigt wie ein Image importiert wird. Pinball DemoDecal

Phunger & Kicker - Wie man Phunger & Kickers verwendet & cin Beispicl
Walls & Targets - Alles uber Walls & Targets
Lights & Bumpers - Light & Bumper States & Lights, Bumper Option Leiste
Gate & Sound Events - Erklart dic Gate Optionen & wie Sounds tiber das Script gestartet werden. Pinball Demo2
TextBox & Making Score count - Zeigt wie man TextBoxen verwendet & AddScore & Dim Score im Script. Pinball Demo3
Remps - Erfirt Ramp Optionen & und wie man cine cinfache Rampe baut. Pinball Demo4
Spinners - Erlart Spinner Optionen & Script fur cinen Spinner. Pinball Demo4
Triggers - Erlart Trigger Optionen & Script fiir cinen Trigger. Pinball Demo$
Timers - Erlart Timer Optionca & Seript fiir cinen Timer. Pinball Demo6
Elippers - Erlart Flipper Optionen & Script fiir cinen Flipper. Pinball DemoT

Zauriick zur Hauptseite
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http://cold1.topcities.com/timerGer.htm
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itor Objekte
Ramp

Ramp

Ramps -Rampen, um den Ball auf ein hoheres Level zu bringenl.

s

Fiamp

Ramp Schalffiache

File Edit Insemt Table Preferences Window Help

Hew
Open
Close

Culet
Culsd

Save
Saveds
Save As Prolected

Culss -& +&

Ramp

Export
Unlock:

Eine Rampe erzeugen: Mit File / New einen neuen Die Ramp Schaltflache

Tisch affnen

den Mauszeiger Uber den
Tisch bewegen,er solite So sieht

Ekheken Jjetzt so aussehen, klicken  sie im

wo die Rampe plaziert Editor aus
werden soll
Betrachten wir uns nun die Optionen der Rampe.
Options
Die Optionen im ToolBar anschalten und die Rampe durch anklicken auswahlen

Das zeigt und die Eigenschaften der Rampe.

Ramp
Name |Rampl

Tope [RampTypeFlat 7
Image =
Mode [Imagehodiwon

7 &y Imans to Walls

Lolor s

V' Casts Shadow

TonHeight  [70

Bottom Height [

Topifdth [0
BotiomWidth [15 |
- Vishle Wall

Leftwel [0 |
Bightwal 30

- Physical Wall

Leftwal 52
Bight Wwall 52

[E—

Ramp Type

Ramp - Art des Objektes, das ausgewanhit ist.

Name - Ramp1 Der Name der Rampe, kann umbenannt werden macht aber eigentlich keinen
Sinn, weil sie eh’ nicht im Script auftaucht.

—————— Colors & Formating

Type - Rampe Type zur Auswahl RampTypeFlat, RampTypedWire,
RampType2Wire,RampType3WireLeft RampType3WireRightLeft. Erklart sich durch das Bild
unten.

Image - Hier ein Bild fur die Rampe auswahlen je nach Modus

Mode - Im Modus ImageModeWorld ist das Tischbild die Vorlage und nicht die
Rampengrosse. Standard des Tischbild ist 512 X 1024 Pixel. Im Modus ImageModeWrap -
Wird das Bild auf die Rampe aufgezogen . Das Bild solite der Rampengrosse entsprechen
Apply Image to Walls - Zeigt das Rampenbild im Editor an (im Type RampTypeFlat )
Color - Die Farbe der Rampe verandern.

Cast Shadow Zeigt den Schatten der Rampe an.

—————— position

Top Height - Stellt die maximal Hohe der Rampe ein Voreinstellung ist 100.

Bottom Height - Stellt die Basis der Rampe ein.Voreinstellung ist 0.

Top Width - Stelit die obere Weite der Rampe ein.Voreinstellung ist 60

Bottom Width - Stellt die untere Weite der Rampe ein Voreinstellung ist 75

Visible Wall -Zeigt die Angegeben Seitenhthe der Rampe an

Left Wall - Sichtbare Hohe der Linken wand

Right Wall - Sichtbare Hohe der Rechten Wand

-——Physics

Physical Wall -Hohe der reallen Wand

NotizzManchmal muss die reale Wand hoher stelle damit de Ball nicht runterfahlt aber Optisch
setzt man Visible Wall tiefer damit es besser aussieht.

Left Wall - Reale Hohe der Linken Wand

Right Wall - Reale Hohe der Rechten Wand

————— misc wird normalerweise nicht benltzt . Konnte wie ein gewohnlicher Timer benditzt werde
bringt aber kein Sinn.

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im
Script eingeschaltet, und wird mit RampiName_Timer{) angesprochen.

Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt.



UserValue -Frei zu verflingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss

Flat. 4Wire. 2Wire. Jjedoch vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch,
! ’ Boolean haben.

Nofiz: Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer.

Mit File/ExportiBluePrint... exportiert man Eine Blaupause des Tisches. Diese eignet sich
hervorragend als Grundlage zur Gestaltung des Tisch -Bildes (Als Faustregel kann man sagen,
das Bild solite etwa halb so grof3 (in Pixel) wie die Einheiten der Tisch Hohe und Breite sein).
Per Table/lmage Manager... importieren. Maximale Bildgrosse 1024X1024.

Rampen zu Bauen ist manchmal nicht ganz einfach. Es passiert oft, das der Ball seitlich herausfali, deshalb ist es natzlich dort Walls hinzustellen. Der Ball kann auch von hinten unter die Rampe rollen und dort steckenbleiben, auch da hilft eine kleine Wall (es reicht
schon eine Hohe von 25).

Beachte demo4rampspinner zi

Im Beispiel sieht man solche "Hilfswande".

Direkt neben der Rampe ist ein Tunnel gebaut. Beachte
einmal die verschiedenen Hohen in den Optionen fr die
Walls. Die Rampe selbst , besteht in Wirklichkeit aus Zweien,
auch hier lohnt sich ein Blick in die Optionen!

Der Bau einer einfachen Rampe

Eine Rampe erzeugen, den Mauszeiger zu einem Punkt bewegen, wo ein neuer Punkt gesetzt
werden soll.

Fip¥
Fip¥.
Eotate
Seale
Translate:

Rechts klicken & und Add a Point auswahlen.

Diaw In Eront
Diaw In Back
Lock

Der neue Punkt ist hinzugefugt

Noch ein paar hinzugefugt.

Mit Hilfe der Punkte, kann man eine Kurve bauen.

Jetzt jeweils einen Punkt auswahlen,

== T

Anetiet "Rechts klicken und smooth auswahlen. Ist auch sichtbart im rechten Optionnen Fenster wenn es
aktivist.

Das erst macht die Kurve richtig rund. Option Slingshot bringt wieder die Kanten zum vorschein

=

zum Index
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Editor Objekte
Spinner

Spinner

Spinnersdrehen sich wenn der Ball durch sie hindurchrollt

Spinner

Spinner Schaltflache

File Edit Inset Table Preferences “Window Help

Hew
Dpen
Close

Clilel
Clile0

Save
Save s
Save As Prolected

ClileS —_—
Spinner h

Export
Uriock:

Einen Spinner erzeugen:Mit File / New einen Auf die Spinner Den Mauszeiger uber gs

neuen Tisch 6ffnen

.

- inner im
Schaltfiache klicken den Tisch bewegen. Editor

Betrachten wir die Spinner Optionen

Options

Die Optionen im ToolBar anklicken und den Spinner durch anklicken auswahlen

Jetzt konnen wir dei Spinner Eigenschaften betrachten.

Spinner

Hams [Spinnerl

¥
Fortlmege [ 7]
Backimage [ o]
Color s

IV Casts Shadow

Ovetheng [10 |

o

R
[

I Timer Enabled
Timer [nterval [100
User Valus

Spinner - Art des Objektes, das ausgewahlt ist.

Name - Spinnerf Name des Spinners, kann umbenannt werden. Tipp: Wenn der Spinner
umbenannt wird, darauf achten, da® auch in Script alles stimmt.

------ Color & Formatting

Front Image - Bild fir Vordeseite des Spinner wahlen.

Back Image - Bild fiir Hinferseite des Spinner wahlen.

Color - Farbe des Spinner andern.

Cast Shadow Schatten des Spinner anzeigen.

------ Position

X - Zeigt die X Position des Spinners auf dem Tisch.

Y - Zeigt die Y Position des Spinners auf dem Tisch

Lenght - Verandert die Breite des Spinners. Voreinstellung 80
Height - Verédndert die Hohe des Spinners. Voreinstellung 60
Rotation - Stellt den Spinner schrag

Overhang - Verlangert den Draht der den Spinner halt
Surface - Surface meint die Hohe eines anderen Objektes, die der Plunger annehmen soll.

Voreingestellt ist <None> das heiftt auf Hohe des Tisches. Zur Erinnerung: Der Plunger braucht
‘Walls, die den Ball am Platz halten.

rrrrr Physics

Eriction - Stellf ein, wie leicht der Spinner rofiert (hohere Zahl, schwacheres Rotieren)

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im
Script eingeschaltet, und wird mit SpinneriName_Timer{) angesprochen

Timer Interval - Zeitinterval bis cler Timer anspringt.

UserValue -Frei zu verfiingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedoch
vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch,
Boolean haben.

Notiz: Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer.

Note:La grandeur usuel pour une image applicable au spinner est de 300x300 pixels.

Spinner Script



Beispiel demo4rampspinner zip

Spinner sind einfach zu scripten. Der entsprechende Teil findet sich im Script ganz unten.
Achiung: benutze Spinner1_Spin() nichi Spinner1_Hit()

ks S Sinnor]

Sub Spinnert_Spin()Inside this Sub is what the spinnert will do

PlaySound "swish"
AddScore (5)

End Sub

sk Spinnerd Ends here

zum Index
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Editor Objekte
Trigger

Trigger
Trigger sind eigentlich nichts anderes als Schatter, sie I16sen irgend ein Hit Event aus.

*

Tiigger

Trigger Schaltflache

File Edit Inset Table Prefersnces Window Help

Hew
Open..
Close:

Cul+N
Cul+0

Save
SaveAs...
Save Ag Profected,

Cul+S % +9K 9|é

Trigget

Export
Uniach

Einen Trigger erzeugen: Einen neuen Tisch Auf die Trigger

offnen mit Eile / New .

Bewege den Mauszeiger
tber den Tisch,er sollte
Jjetzt so aussehen Klicken,
wo der Trigger plaziert
werden soll

So sient erim

Schaltflache klicken. Editor aus.

Wir betrachten uns die Trigger Optionen:

Options in der ToolBar

Options

aktivieren und den Trigger auswéhlen

Jetzt sehen wir die Trigger Eigenschaften,

Hinweis: Jeder neue Tisch enthélt bereits die 4 klassischen Trigger: LeftOutlane, RightOutlane, Leftinlane, Rightinlane -es gibt fir sie aber noch kein Skript.

Trigger
Hame |Trigger!

Shape [Shapelicle |
¥ isible
Radiss [25

:

¥ Enabled

Misc 3

I™ Timer Enabled
Timer Intesval [100
Userlalue

Trigger- Art des Objektes das ausgewahlt ist
Name - Triggerf Name des Triggers, kann geandert werden.

______ Colors & Formatting

Shape - ShapeCircle % & ShapeCusmmgig - Custom 14t sich &hnlich wie eine Wall
verandemn.

Visible - Sichtbar oder unsichtbar einstellen.

Radius - Stellt den Radius des Triggers ein. 25 ist voreingestellt.
—————— Position

X - Zeigt die X Position des Triggers auf dem Tisch an.

Y - Zeigt die Y Position des Triggers auf dem Tisch an

Surface - Surface meint die Hohe eines anderen Objektes, die der Plunger annehmen soll.
Voreingestelltist <None> das heilit auf Hohe des Tisches. Zur Erinnerung: Der Plunger braucht
Walls, die den Ball am Platz halten.

Enabled - Wenn aktiviert, funktioniert der Trigger immer, oder er wird erst Gber das Script
aktiviert.

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im
Script eingeschaltet, und wird mit SpinnerName_Timer{) angesprochen

Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt.

UserValue -Frei zu verfiingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedoch
vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch,
Boolean haben.

Notiz: Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer.

Trigger Skript

Beispiel demo5triggersinlaneoutlane.zip

Trigger sind auch einfach zu skripten, am Ende des Beispiel Scriptes findest Du den Teil fur die Trigger.

Trigger
Name [Trnert


http://cold1.topcities.com/demo5triggersinlaneoutlane.zip

Beachte: LeftOutlane, RightQutlane, Leftinlane, Rightinlane haben jetzt auch "Events”

zum Index
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Editor Objekte

Timer

Timer
Timer werden benutzt um nach Ablauf einer Zeitspanne, irgend etwas auszulosen.

3

Timer
Timer Schaltflache
"Fle Edt lnset Iable Preferences Mindow Help
Hew Chishl
Open Chi+0
Close:
Save Clilss ] + 5]
Save A Timer
Save As Prolected
Export 3
Unink
er sollte jetzt so aussehen, klicken, wo der
Timer plaziert werden soll. (es ist im Prinzip
Einen Timer erzeugen: Mit File / New einen neuen Tisch offnen Auf die Timer Schaltfiache klicken. S D EET L LG (TEREEI SRR [P Ea

man in zum dazugeharigen Objekt oder man  angezeigt
macht eine "Timer Sammiung”,
Geschmacksache)

Notiz: Die Timer sind ubersichtliger wenn sie sie auf der Seite de Tisch aufstelle um Mit Ausagekraftig Namen versehen. Man kann den Namen auch auf die Ruckwand legen wenn man ihn fur Anzeige Manipuationnen verwendet.

Jetzt betrachten wir uns die Timer Optionen

Options @

"Options" im ToolBar akfivieren und den Timer durch anklicken auswahlen
Die Timer Eigenschaften werden angezeigt

Timer- Art des Objektes das ausgewahlt wurde

Timer
Name - Timer1 Der Name des Timers, kann umbenannt werden
Hame [Timert
Timer Enabled -(Befahigt) ist voreingestellt, d.h. er lauft immer. Oft wird das ausgeschaltet und der Timer erst im Script akfiviert.
[¥ Timer Enabled Timer Interval - Die Zeitspanne bevor des Timers das Script ausfuhrt. Voreingestelltist 100. (1000 = 1 Sec))
el UserValue -Variable utilisable librement dans le script. Il m'arrive de I'utiliser comme marqueur(flag)
User Yalue

Note: Le Timer peut éfre placé sur la Table ou le panneau d'affichage

Timer Skript

Beispiel demo6timer zip
Timer sind einfach zu akfivieren. Im Beispiel Tisch kannst du beobachten, wie Timer arbeiten. Das Skript fir die Timer ist am Ende des Skriptes
Hinweis: In den Timer Optionen ist Enabled ausgeschaltet, Aktivierung erfolgt erst, wenn beide Targets "droppen’.

Im Sub CheckTarget wird der Timer1 auf "enabled" gesetzt.

Sub CheckTarget()

If Target.Isdropped = True And Target1.isDropped = True Then "also nur wenn beide Targets versenkt sind, dann.
Timer1.Enabled = True 'wird der Timer aktiviert

End If

End Sub

s ouet 7y den Targets

Im Sub Timeri_Timer werden der Timer & die Targets zurlickgesetzt, der Timer bleibt deaktiviert, bis wieder beide Targets getroffen werden.

Sub Timeri_Timer() 'in den Timer Optionen ist das Intervall auf 2500 gesetzt, also 2 1/2 Sekunden
Timer1 Enabled = False ‘nach Ablauf des Intervalls schaltet der Timer sich selbst aus

PlaySound "targetup”

Target.IsDropped = False ‘Das Target geht hoctt

Target1.IsDropped = False 'Das Target geht hoch

End Sub

zum Index
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Editor Objekte
Elipper

Flipper heiBen eigentlich nur die Teile, die den Ball wegschlagen.

2

Flipper
Flipper Schaltfiache

Eile Edit Inset Table Preferences Window Help

Hew Cubeh
Open, ki)
Close
Save Cuks < +%
e Flioper
Save s Frotected..
Evport »
Urfook;
Bewege den
Mauszeiger Uber den
Einen Flipper erzeugen: Zuerst mit File / New Die Flipper Tisch.Er solite jetzt so
einen neuen Tisch &ffnen. Schaltfiache ankicken aussehen, klicken wo EetilpoegpEaios
der Flipper plaziert
werden soll.

Notiz: Der Flipper ist nicht aufr der richtigen Seit ? Das werden wir spéater losen

Jetzt konnen wir die Flipper Optionen betrachten.

Options

Optionenim ToolBar aktivieren und den Flipper durch anklicken auswahlen.

Bemerkung: Jeder neue Tisch ist grundsatzlich mit zwel Fiippern inclusive script ausgestattet: LeftFlipper & RightFlipper
Flipper - Art des Objektes, das ausgewahlt ist

Name- Flipperi Kann umbenannt werden, das mu8 aber im Script geandert werden, fur jeden

Flipper weiteren Flipper braucht es auch ein entsprechendes Sub im Script
Harme [Fippert
Y Color & formating
Colar Color - Farbe des Flippers auswahlen.
BubarColr | | Rubber Color - Farbe des Gummiis auswahlen
Rubber Thickness [ 5
e Rubber Thickness - Stellt die Dicke des Gummis ein. 0 ist voreingestellt{cler Gummi ist nicht
Yisble

sichtbar mit 0). Unterschied ist zu sehen im Bild unten.

Visible - Désaktiviet den Flipper und mach in unsichbart (damit kann man aber kein
X |3 1857 durchsichtigen Flipper machen.)
Base Radus [2673
EndRadis [1063
0

Lengh  [1257 | X -Zeigtdie X Position des Flippers auf dem Tisch.

------ Position

ek | Y - Zeigt die Y Position des Flippers auf dem Tisch.

Erdangle  [50

Euvrace,—;, Base Radius - Durchmesser am Anfang des Flippers. (normalerweise groBer).

End Radius - Durchmesser am Ende des Flippers. (normalerweise kleiner).

Speed 005 Length - Lange des Flippers
Swength [&
. . Start Angle - Startposition des Flippers. Siehe Angles unten.

<

End Angle - Endposition des Flippers(Flippertaste gedrickt). Siehe Angles unten

L v Surface - Oberflache worauf der Flipper liegen soll. Der Standard Wert <None=> entspricht der
Timer Interval 100 Tischoberflache.

Uik [} Physics

Speed - Geschwindigkeit der Bewegung

Dicke des Gummi  g¢rength - Stellt ein wie hart der Ball geschlagen wird

Elasticity - Hoherer Wert lasst den Ball starker zurlickprallen, macht also den Gummi elastischer.

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im

Script eingeschattet, und wird mit FlipperName_Timer() angesprochen.
Links Wert 7

Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt.

Rechts Wert 1 -
UserValue -Frei zu verfiingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss jedoch
vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch, Boolean
haben.
Notiz: Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer.



Angles
0 entspricht Norden, oben oder 12 Uhr, wie man es sehen will

Die Winkel gehen von 0 bis 359" (es geht auch mit negativen Werten).
Das Ganze kann man sich auch sa vorstellen:
0

Tipl: Eine sehr einfache Methode um clen Flipper auf andere Seite zu legen ist einfach de positiven Wert in ein negativen Wert zu andern.
Start Angle 120 wird Start Angle -120

End Angle 60 wird End Angle -60

Flipper Script
Zum demoTflipper zip

Flipper sind leicht zu akfivieren. Das unten gezeigte Script bezieht sich auf Flipper1 in dem Beispiel. Du findest es in den KeyCodes gleich am Anfang des Scriptes.
Beachten: Script aus der demo? gran geschrieben | nur das Flipper1 Script ist hinzugefugt.

Sub Table1_KeyDown{ByVal keycode)

If keycode = LeftFlipperKey Then

LeftFlipper.Rotate ToEnd

Flipperi.Rotate ToEnd 'Bewegt den Flipper zu seiner Endposition
PlaySound "FlipperUp"

End If

Sub Table1_KeyUp(ByVal keycode)

If keycode = LeftFlipperKey Then

LeftFlipper.Rotate ToStart

Flipperi.Rotate ToStart ‘Bewegt den Flippper zu seiner Startposition
PlaySound "FlipperDown™

End If

Flipper

Hame [Fippert | Hier die Flipper Optionen fir Flippert

LColor
Rubber Color [N
Flubber Thickness [7

Beachte die Winkel (angle) um in in die richtige Position zu bringen, evt. ein wenig
® |855 1 567 herumprobieren, um den Flipper deinem Tisch anzupassen.

Base Radius [1573
EndRadue [563
Length [1o0s7
Statange [144
Endonge  [50
Speed [005
Strength [6

Elasisity [0.3 Die Wall wurde dem Flipper angepasst. Rechtsklicken und Punkte
¥ visible hinzufigen um die Wall zu modelieren. (die Punkte firRundungen durch rechtsklicken auf smooth

Surface setzen)
I Tirmer Interval[100

4
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Editor Riickwand Objekte

EMReel

e Timer

@

20
Trggzr  Light
Kicker  Teme!
&
Decal  TexBox
£2]
EMRieel LighiSea \Verkzeugsleiste icht von der Rickwand

Notitz: Es war Black der die Option EMReel fir VP entwikelt hat. Die Beschreibung kommt von einer Homepage. Sie kénnen dort auch noch mehr Infos bekommen

EmReel
Die EmReels sind Simulationnen von Anzeigerollen wie man sie auf alten Flipperkasten kenn.

E]
EMReel

EmReel Schaltfldche

Eile Edit Insst Table Freferences Window Help

New
Open
Close.

CbN
Ckd

Save
Saveds
Save As Prfected

Ctks EE
EMFRes!

Export
Urick

Einen EMreel erzeugen: Einen neuen Tisch offnen mit File / New .

Der Mauszeiger verwandelt sich in

EMReel Mauszeiger. Bewegen sie
den Mauszeiger iber den Tisch.,wo
sie den EMReel erzeugen wollen

Auf die Wall Schaltflache licken

Notiz- Setzen sie das Objekt nicht unbedingt in die graue Zone des Tisch

‘Wir betrachten jetzt die EMReel Optionen:
Opiions

Jetzt sehen wir die EMReel Eigenschaften

Options in ToolBar aktivieren

EMRsel
Mame [EMRes

Type [FeclTed o

I~ Baekgiound Transparent

Back Color I

Text Coor I

Fiesl Color

Fort  Times Hew Fiom]
Digit Aange (05 [3

mee [

Image Grid
T~ Use Image Giid
Images Per ow [T

I= Ficel Shading

<

759
100

<

Rgels (M 32) |5

FeelWidh [0
Reelleight [0 |
ReslSpacing [¢
State ¥
MowiStess |2

Updste Interval [50
Sound 2

T~ Timer Enabled
Timet Interval [100
User Valus

ENReel mit der Maus auswahlen

EmReel -Art des Objektes das ausgewahlt ist.

—Colors and formating

Name - EMReel1 der Name kann geandert werden. Die EMReelr wird mit dem Name im Script adressiert.

Type - Sie kdnnen ReelText oder Reellmage wahlen. ReelText wird von Font aus gedndert. Reellmage verwéndet eine Bilderserie in Auswahlifenster, das zuvor geladen wurde (Mehre Bilder sind auf einer oder mehreren

Linien vereinigt.)

Background Transparent - Die Option akfiv last den Hintergrung durchsichtig erscheinen
Back Color - Oefinet das Farbwahlfenster fur den Rand des Hintergrunds.

Text Color - Oeffnet das Farbwahlifenster fir die Texifarbe im Reeltext modus

Reel Color - Oeffnet das Farbwahlifenster fur die Farbe der Trommel(Reel)

Eont - Auswahlt fir Textatfribute.

Digit Range (0-> (Anzahl Bilder auf der Trommel ohne die 0) Standart 9 fur die Zahlen 0 bis 9
Maximal 15

Image - Auswahl der Bilderserie in der Liste
Use Image grid Standart nicht activ , aktiv wenn mehrer Linien auf einem Bild
Images per row Anzahl Bilderlinien auf dem Bild

----Position

X - Position X von EMReel

Y - Position Y von EMReel

Reels (Max 32) - Anzahl von Trommeln ( reel). Standart 5 fur eine Anzeigetafel bis 99999 Punkte Es gibt eine Reset function im Script zur Rucktellung der Trommeln auf 00000
Reel Width - Aendert die breite der EMReel.

Reel Height - Aendert die Hohe der EMReel.

Reel Spacing - Aendert den Zwischenraum von den EMReel

Reel Shading - wird nicht verwendet

—State

Motor Steps - Aendert die Geschwindigkeit der Trommelrotation. Ein hohen Wert ist Fliissiger aber auch Lansamer . Vewenden sie nicht mehr als 5 sonst ist es zu langsam.
Update Interval - Bildwiedeholrate in Millisekunden

Sound - Sound Auswahl fir die bewegten Trommeln

Timer Enabled - Standart nicht aktiv. Der Time ist in Ruhrsellung. Er wird normalerweise im Script eingeschaltet, und wird mit EAReelName_Timer() angesprochen.

Timer Interval - Zeitinterval bis der Timer anspringt

UserValue -Frei zu verfingung stehende Variable. Braucht keine Dim Deklaration. Muss iedoch vor Gebrauch initialisiert werden. Die Variable kann den Type Zeichenkette, Numerisch, Boolean haben.

Sie haben ein EMReel erstelit


http://members.optusnet.com.au/%7Ecleathley/

Notiz Ich brauche diese Variable ab und zu als Markierer

Font offnet die Schrifftauswahl
Notiz: Die spezial Schrifften fur einige Tische missen zuerst in der Schrifiten Verwaltung von Windows Installiert werden.
Sample : Vorschau fur den ausgewahlten Schrifftzug

Script: Brauchen sie nicht zu andemn.
Notiz: Hier hat Script nichts zu tun mit dem Script Editor.

Verwenden Sie demo8emreel zip

Hier die Basis Aenderungen die mit Demo8

Man ersetze den Befehl Addscore durch EMReel1.addvalue{#) um das Resultat zu berechnen. Demo8 besitz auch ein EMReel2 um die Funktion der Grafischen Trommeln vor zufthren.
Beispiel:

AddScore (10) ‘Fuigt 10 Punkte zu Resultat (score) zu
EMReel1.addvalue(10) ‘Das gleiche mit EmReel

Wie kann man die EmReel im Script verwenden?

Es gibt 4 Methoden um EMReel zu verwenden. Das sind
ResetToZero() 'auf null setzten

‘AddValue( Value ) 'value zum Resuitat zufigen
SetValue ( Value ) ' mit dem Wert Value initialisieren
SpinReel (ReelNumber, PulseCount)

Siehe Black's Seiten

Zum Index


http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/vpdemo_files/demo8emreel.zip
http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/indexGer.htm

Kontrolpunkte bearbeiten

A

Ob sie Wall, Target Lights oder Trigger andern , wird ein Konrolpunkt immer blau wenn er gewahlt ist.

Option muss activ sein
Options.

Light und Trigger in freien Form modus sowie die Rampe
haben diese Optionen angezeigt wenn man sie mit der Maus
auswahl.

Control Point

Smoth diese Option istim standart nicht activ. Sie erlaubt
ein ausgewahiten Punkt zu glatten.

5 X - X Coordinat des Punkt auf dem Tisch
¥ - Y Coordinat des Punkt auf dem Tisch

Dieses Fenster erscheint neben den Punkt wenn man mit der
rechten Taste driickt. Fur schnellere Bedienung
Smoth: Glattet den gewahlten Punkt.

i:;”gz‘:m slingshot: Bringt die Kante wieder zuriick.

- Notiz-Verwendet man ein Wall oder Target entsteht links von
gewahiten Punkt ein Gummiband (Slingshot). Soll jedoch nur
die Kante wider hergestellt werden, muss man nochmall die
Option wahlen um den Hacken der Option zu entfernen
Fur Wall und Target werden dieseOptionen angezeigt, wenn
man ein Kontrolpunkt auswanhit.

Control Point

Smoth diese Option istim standart nicht activ. Sie erlaubt
ein ausgewahlten Punkt zu glatten.

™ Smeath

7' Auto Testure Coord Auto Texture Coord. Die Option ist beim erstellen eines

Tenture Coord. [0 neuen Punkt activ und bestimmt die Anwendung der
Seitenbilder.

®  [ee3 Texture Coord. Kann de Wert 1 oder = annehmen

bl S0 X - X Coordinat des Punkt auf dem Tisch

Y - Y Coordinat des Punkt auf dem Tisch

Wie man Seitenwinde bekleidet.

Die Vorgehensweise ist mit einem Beispiel leichter zu verstehen. Zuerstes kann nur ein Bild fur eine Mauer oder Zielscheibe verwendet werden.
Die Optionen Auto Texture Coord. und Texture Coord. von jedem Punkt sind vershieden Angelegt ob es eine Mauer (Wall) oder Zielscheibe (Target) ist
Ich habe hier die neu erstellien Objekte verformt und mit ein SeitenBild bekleidet ohne die Parameter de Punkte zu verandern. Man sie 3 Seiten die vierte kann man sich leicht vostellen

Target=>Wall

Auf dem Objekt Target: wird das Bild einmal auf der Vorderseit geklebt und einmal auf die 3 restlichen Seiten tiberzogen
Auf dem Objekt Wall uberzieht ein einziges Bild alle 4 Wande der Startpunkt kann nichr gewahlit werden.
AT=AutoTextureCoord. TC=Texture Coord. On=aktiv Off=nicht aktiv

Hier die Parameter der einzelnen Punkten nach dem Erstellen neuer Objekte.

Target Wall
AT=on AT=0n AT=0n AT=on
TC=0 TC=0 TC=0 TC=0
AT=off AT=off AT=on AT=on
TC=0 TC=1 TC=0 TC=0

Geiénderte Objekte

Target Wall (2 points smooth)
AT=off AT=off AT=off AT=off
TC=1 TC=0 TC=0 TC=1
AT=off AT=off AT=0n AT=on
TC=0 TC=1 TC=0 TC=0

Erklarung

1/Ein Bild wird zwische ein Punkipaar gelegt das TC=1 und hat und mit AT off ist. (AT=off TC =0 et AT=off TC=1)
2/ Um ein Bild Uber mehrere Punkte zu iberziehen missen die Punkte zwischen eine Paar (TC=0 Anfang ,TC=1 Ende AT=off) alle die Parameter (AT=on TC=0) haben.

Retour a l'index.


http://www.armuco.ch/bubble/VisualGuidehtml/indexfr.htm
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