
Tomb Raider Leveleditor-Quiz
Das war Euch zu schwach? Dieser zweite Part ist ein Tutorial-Quiz, in dem es um

Sachverhalte geht, die Levelbauer häufig antreffen und die eigentlich ziemlich einfach zu
reparieren sind. Wenn Ihr das Quiz auch schaffen solltet, bekommt Ihr Bonuspunkte im

Contest, aber es zielt hauptsächlich darauf ab, Euch zu helfen, wenn Ihr Leveldesigner seid.

1. Um zu verhindern, dass eine Falltür 
"flackert", also unter bestimmten 
Blickwinkeln abwechselnd erscheint und 
verschwindet, platziert man sie...
a) auf der Oberseite des Portals (vertikale Verbindung).
b) auf der Unterseite des Portals.
c) 1 Klick unter dem Portal.
d) zuerst an der Decke und senkt sie dann bis zum Portal ab.

2. Um den unsichtbaren Block vor einer Tür 
zu verhindern...
a) dreht man sie nach Süden, Norden oder Osten.
b) stellt man den Trigger-Timer auf -128.
c) trägt man als OCB die Zahl 256 ein.
d) platziert man die Tür genau auf einer horizontalen Verbindung.

3. Wie verhindert man den Fackelbug?
a) Indem man nicht mehr als 512 Fackeln einsammelt.
b) Indem man oberhalb von 128 Clicks kein Fernglas-Licht mehr benutzt.
c) Indem man die Zahl an aktiven Flammen auf 31 begrenzt.
d) Alles oben Genannte löst das Problem.

4. Der Output des WADs wird nicht 
funktionieren, wenn die Texturen-Seiten sich 
welcher Zahl annähern?
a) 32
b) 64
c) 128
d) 256
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5. Was muss man in das Ziel-Feld schreiben, 
damit eine tomb4.exe-Verknüpfung im LE-
Ordner direkt das Einstellungsmenü öffnet?
a) -setup
b) +setup
c) #setup
d) ?setup

6. Wie verhindert man papierdünne Wände?
a) Indem man rund um das Portal einen zusätzlichen Block baut/1 Block freilässt.
b) Indem man die Räume so verbindet, dass der Raum mit der höheren Nummer zuerst 
kommt.
c) Indem man die Räume so verbindet, dass der Raum mit der niedrigeren Nummer zuerst 
kommt.
d) Indem man das Portal nur von Norden oder Westen aus erstellt.

7. Um zu verhindern, dass Kameras nur kurz 
aufblinken...
a) Muss man im Timer-Feld eine Zahl die größer gleich 3 ist eintragen.
b) Setzt man den Trigger auf "One Shot".
c) Muss man verhindern, dass Rollingballs auf Heavy-Triggern zu liegen kommen.
d) Triggert man die Kamera über einen Heavy-Trigger.

8. In welchem Teil der Map verschwinden 
Texturen manchmal?
a) Links oben
b) Rechts oben
c) Rechts unten
d) Links unten

9. Welches Objekt läuft Gefahr in einem 
geflippten Raum seine Kollision zu 
verlieren?
a) Pushable
b) Rollingball
c) Trapdoor 
d) Mutant
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10. Um einen geflippten Raum und einen 
gewöhnlichen zu verbinden...
a) ...muss 0 die Flipmap-Nummer sein.
b) ...muss die Flipmap die höchste Nummer im Level haben.
c) ...muss man beide Räume flippen.
d) ...muss man den ungeflippten als "Outside" deklarieren.

11. Wenn in einem Raum mehr als ... Lichter 
platziert wurden, wird das Level abstürzen: 
a) 8 
b) 16 
c) 20 
d) 32 

12. Wie viele Portale können in einem 
einzelnen Raum maximal sein?
a) 10
b) 15
c) 20
d) 25

13. Um zu verhindern, dass sich Flyby-
Sequenzen unendlich oft wiederholen, 
aktiviert man welche Schaltfläche? 
a) 0
b) 6
c) 10
d) one-shot

14. Um es möglich zu machen 256 Räume in 
einem Level zu haben, drückt man:
a) Alt+Shift+Tab
b) Alt+Shift+Strg
c) Strg+Shift+Tab
d) Strg+Alt+Tab
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15. Um diagonal geteiltes Square direkt mit 
nur einer Textur zu versehen, hält man ... 
während man mit der linken Maustaste 
klickt:
a) Strg
b) Alt
c) Shift
d) Caps Lock

16. Damit UV ranges richtig funktionieren...
a) muss der (das?) nUV genau gleich groß sein, wie die Anzahl an erstellten UV-Ranges.
b) muss der nUV das Doppelte der Anzahl an erstellten UV Ranges sein.
c) muss der nUV das Halbe der Anzahl an erstellten UV Ranges sein.
d) nUV und UV-ranges haben nichts miteinander zu tun.

17. In welcher Entfernung beginnen Sprites 
zu verschwinden?
a) 8 squares von Lara entfernt
b) 16 squares von Lara entfernt
c) 24 squares von Lara entfernt
d) 32 squares von Lara entfernt
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