Poradnik VoxelSniper

Czesc!

Jezeli dotart*s az tutaj, to prawdopodobnie opanowat*s juz podstawy WorldEdita, a Twoja che¢ po-
znawania nowych pluginow ciagle wzrasta. Albo po prostu WE nie spelnia Twoich oczekiwan,
oczekujesz czegos innego. A moze w ogole nie widziate$ poprzedniej cze¢sci? To wiasciwie nie jest
az tak istotne. W kazdym razie, w drugiej czesci poradnika poznasz kolejne narzedzie, ktore tylko
utatwi Ci tworzenie oryginalnych budowli.

Drogi graczu, przedstawiam VoxelSniper - wtyczke, ktora duzo bardziej, niz do samego budowania,
sprawdzi si¢ w edycji terenu. Do jej uzycia beda nam potrzebne tylko dwa przedmioty, ktore mo-
zemy zdoby¢, zwyczajnie wyciagajac je z ekwipunku na trybie kreatywnym.

Podstawowe narze¢dzia

Tak jak wspomniatam, do uzywania dostgpnych narzgdzi bedziemy postugiwac si¢ strzatg lub pro-
chem. Réznica jest prosta - strzaty uzywamy, kiedy mamy jaka$ podstawe - jaki$ blok, na ktérym
chcemy osadzi¢ dang akcje. Prochem tworzymy w powietrzu.

Przygotowanie pedzla

Jezeli chodzi o VixelSniper, to tutaj przede wszystkim skupiamy si¢ na p¢dzlu - na “zbudowaniu™
go od podstaw, w zalezno$ci od potrzeb.

Do wybrania pedzla, postuzy nam kilka prostych komend.

- natozenie na pedzel bloku o danym ID,
Przyktad : Iv stone - wybranie kamienia

- wybranie rozmiaru pgdzla
Przykiad : /b 10

Oproécz samego bloku i rozmiaru pedzla wazny jest rowniez jego ksztatt. Tutaj postuzymy si¢ an-
gielskimi stéwkami, ktére swoja nazwa odzwierciedlajg to, co chcemy osiggnac. Aby uzy¢ konkret-
nego ksztattu pedzla, uzywamy komendy /b oraz wybranej nazwy.
Najpotrzebniejszymi i najbardziej podstawowymi beda:

- tworzenie kul

- tworzenie szescianOw

- tworzenie lasow

Edycja gotowego terenu

VoxelSniper to nie tylko tworzenie elementow od zera. Sam plugin oferuje wiele mozliwosci dla
edycji gotowych (wczesniej przygotowanych) elementow otoczenia.

Jednymi z najciekawszych beda:

- wyrOwnywanie terenu do jednego poziomu
- przesuwanie terenu
- wygtadzanie terenu
- podwyzszenie terenu o 1 blok
- zaokraglenie ostrych krawedzi

Dodatkowe komendy
Tak jak w przypadku poradnika dotyczacego WorldEdita, przedstawiam kilka uzytecznych komend,
ktore nie pasowaty do powyzszych kategorii, a warto o nich wspomnie¢. Nalezg do nich:



- cofnigcie X poprzednich akcji, gdzie X jest liczbg mniejsza lub rowng 15
Przyktad : /u 7 - cofnigcie o 7 ostatnich akcji pedzla

- sprawdzenie aktywnego pedzla
- wyczyszczenie aktywnego pedzla

Tak jak w wypadku WE, tak i tutaj nie da si¢ spisa¢ wszystkich mozliwych pedzli. To znaczy - da
si¢, ale wymagaloby to duzej ilo$ci godzin poswig¢conych na pisaniu tego poradnika. A przeciez nie
chodzi o to, zebym tutaj przepisywata caty Internet. Zdecydowanie lepsza opcja bedzie, jesli znajac
takie podstawy, sami bedziecie sprawdzac i testowac kolejne funkcje. Poradnik przeciez nie jest in-
strukcjg obstugi - jego celem jest wskazanie drogi, w ktora powinno si¢ zmierzac.

Skrdconag liste dostgpnych pedzli znajdziecie wpisujac komende .

Bawcie sie, probujcie. Mozecie zaproponowaé nam réwniez inng funkcjg, o ktdrej warto napisa¢ w
tym poradniku.

Czekamy na Wasze propozycje!



