Rampen / Treppen Allgemeinen 
Der folgende Ansatz zum Aufbau von Rampen / Treppen scheint fast die ganze zuZeit arbeiten und ist relativ einfach. Es kann auf lange und kurze Rampen angelegt werden, und Sie können jeden gewünschten Winkel verwenden, einschließlich der sehr flachen und sehr steile Rampen. Auch müssen Sie nicht die Landungen klein machen, so dass eine Rampe mit einer großen Fläche sich ohne Probleme verbindet. 
Es konzentriert sich auf den Bau der Rampen und Collidable Etagen, die Sie brauchen, um sie zu erstellen, bevor Sie sich auf den Treppenstufen, Handläufe, Landeflächen usw. setzen 
Avatar Größe 
Beim Ausrichten von Rampen am oberen Rand, testen Sie es immer in der Mikro-Modus. Die Bewegung des Avatars in der Mikro ist kleiner als jede andere Größe und wird somit durch irgendwelche Fehlstellungen einfacher fallen als AVI mit größeren Größen. 

Avatar Position 
Um Rampen / Treppen zu bauen, müssen Sie verstehen, wie Ihr Avi mit Collidable Oberflächen interagiert. 
Wie Sie Ihren Avatar interagieren mit Collidable-Objekte wird in der RLC-Welt nur von einem Punkt bestimmt. Die kritische Informationen zu diesem Punkt sind in der F2 enthalten (Dropdown-Feld unter den X-, Y-, Z-Nummern), die die genaue Position des Avatars zum Schnittpunkt definieren. 
• X-und Z geben die horizontale Position des Avatar-Schnittpunkts. 
• Y gibt die vertikale Position des Avatar-Schnittpunkts über dem Boden. 
Also einfach Avatarseits denken, wie dieser Punkt ist, wenn man dekoriert. 
Der Schnittpunkt für ALLE Avatare ist Y = 571 über dem Boden. X-und Z-Koordinaten dieses Punkts stehen im Mittelpunkt der Avatare im Plan. 
Größe und Geschlecht des Avi hat keine Auswirkungen auf diese, wird der Y-Wert Ihres Avi IMMER 571 über dem Niveau des Bodens sein. 

Beispielsweise: 
• Bei einem besonders großen männlichen Avi ist dieser Punkt etwa an der Basis des Halses. 
• Für einen kleinen weiblichen Avi ist dieser Punkt einfach über den Kopf.

FPS (Frames Per Second) 
Es gibt in den Foren über die Auswirkung von FPS auf die Möglichkeit, Rampen / Treppen zu besteigen eine Menge Diskussion. Die FPS Einstellung der Avatare mit Treppen / Rampen haben oft Auswirkungen auf seine Fähigkeit die Treppen / Rampen zu begehen. 
Im Gegensatz zu anderen Beiträgen zu den FPS, habe ich festgestellt, je höher die FPS-Einstellung ist, desto einfacher ist es, Rampen / Treppen auf und ab zu gehen. Vielleicht ist dies, weil Ihr Computer die Informationen schneller verarbeitet, und es gibt weniger Gelegenheit für Sie, bei der Verwendung von Rampen / Treppen "stecken zu bleiben". 
Die FPS Einstellung Ihres Avatar wird im Drop-down-Feld "Einstellungen" (wie ein linke Hand-Symbol mit dem Schraubenschlüssel und Hammer) in der rechten oberen Ecke des Bildschirms ersichtlich. Der erste Eintrag in diesem Feld ist "Max FPS", die als "15, 30, 60 oder Unlimited" eingestellt werden können. 
Nach meiner Erfahrung scheint bevorzugt zu sein, diese Funktion auf "Unlimited" zu haben. Einige langsamere Rechner können nur mit 15 FPS laufen. Durch die Einstellung auf "Unlimited", zeigt der Computer einfach Bildrahmen so schnell wie möglich auf Kosten von Strom und Wärme. 
Die FPS, die derzeit ausgeführt werden, können in der F2 gesehen werden (Dropdown-Feld). 
Je nachdem, an wievielen Requisiten Sie im Bereich tätig sind, und wie viele andere Avatare geladen sind, wird dies eine ganze Menge schwanken. Je mehr Requisiten und Avis allgemein, je niedriger wird die FPS erreichen, die Ihr Computer hat, um mehr Informationen zu verarbeiten. Sobald diese unter 30 liegt, kann der Avi Probleme haben einige Stufen zu nehmen. Doch die hier vorgeschlagene Methode empfiehlt mit FPS-Einstellungen so niedrig wie möglich = 15 zu arbeiten. 
Wenn Sie einen langsameren Computer besitzen und Probleme beim Treppensteigen / oder auf Rampen haben, werfen Sie Ihren Blick auf Ihre Füße, dann können Sie Ihre FPS-Rate ggf. erhöhen (da dann weniger Dinge im Blick zu verarbeiten sind), und Sie sind in der Lage die Treppe / Rampe zu begehen. 
Beim Bau von Treppen, ist es am besten, Ihre eigene FPS auf 15  zu setzen, während Sie sie  testen. So wissen Sie, dass, wenn Sie auf der Treppe/Rampe stehen können, sollten alle anderen Avis auch in der Lage sein. 
Bevor Sie eine Treppe / Rampe bauen, muss man verstehen, wie Avis sich über Collidable Flächen fortbewegen. Wenn Sie eine Collidable-Stütze, wie einem Boden schaffen, ist es wichtig zu verstehen, dass Sie nicht auf dem Grund-Boden gehen. Tatsächlich bewegen Sie sich über dem Schnittpunkt Ihres Avi aufgehängt, an der oberen roten Linie (dem Grenzpunkt). Die Obergrenze wird bei Y = 570 oberhalb der oberen Fläche des Bodens / prop (die obere grüne Linie) gesetzt, und dein Avi Schnittpunkt bei Y = 571 gesetzt, gibt es die Illusion, Sie stehen auf dieser Oberfläche. 
Das gleiche Prinzip gilt für das Gehen über eine Rampe. Sie bewegen sich auf der Rampe mit dem Avi-Schnittpunkt nach dem oberen Rote-Linie-Grenzpunkt. 
Beachten Sie, dass die begehbare Fläche sich über den Rand des eigentlichen Bodens bis zur äußeren Grenze rote Linie erstreckt, da der Umfang der Bewegung durch den Umfang der oberen roten Linie bestimmt wird.

Zaby Boden vs eigenen Boden erstellen
Es gibt einen Unterschied bei der Schaffung von Rampen / Treppen, je nachdem ob Sie von einer RLC erstellten Oberfläche ausgehen oder einem Boden, den Sie selbst erstellt haben. 

RLC Etagen 
RLC erstellte Bodenflächen sind: 
• Der Boden des Zaby 
• Der Boden außerhalb des Zabys. 
• Die Dächer aller Gebäude außerhalb des Zabys. 
Es gibt keine Probleme mit der Erstellung von Rampen / Treppen, ausgehend von einer RLC erstellten Oberfläche mit der hier beschriebenen Methode. Es ist für mich jedes Mal ein Stück Arbeit, mit den FPS-Einstellungen zu hantieren. 
Darüber hinaus, wenn Sie auf einem Boden von RLC aufgebaut sind, können Sie automatisch bis 199 vertikal gehen, ohne irgendwelche Rampen zu bauen, d.h. Sie können selbst einen Boden bis zu 199 über der bestehenden RLC-Etage ohne Verbindungsrampe konstruieren und immer noch auf und ab gehen. So, wie bei den Stufen hinauf zum Kamin in den Grund-Zabies, die Sie ohne Probleme begehen können. 

Etagen erstellen:

Wenn Sie eine Treppe / Rampe bauen, die aus einer Etage (dh eine nicht-RLC Bodenfläche erstellt haben), beginnt, gibt es Probleme mit der Inbetriebnahme der Rampe / Treppe. Es scheint dass Ihre Avi aus unerklärlichen Gründen, irgendwie durch den Basis-Boden "Fallen", und es gibt Schwierigkeiten mit dem Fuß eine Treppe / Rampe zu besteigen, besonders wenn die FPS-Rate niedrig ist. 
Aber es gibt eine Technik für den Bau einer Treppe / Rampe von einer Etage zu der nächsten,  um dieses Problem die meiste Zeit zu überwinden (wird später noch erwähnt). 
Sobald Sie sich auf einer Fläche, die über diesem Bereich im Erdgeschoss liegt, befinden, gibt es keine Probleme mit der Konstruktion von Rampen / Treppen.

Konstruieren von Rampen 
Das folgende Verfahren bezieht sich auf die Erstellung von Rampen und Landeflächen, die dann als Grundlage für die Anwendung visueller Requisiten dienen, z.B. um die Treppenstufen, Handläufe usw. zu repräsentieren .
Es kann für Rampen jeden Winkels oder jeder Länge verwendet werden. 

Rampenwinkel & Größe 
Zuerst müssen Sie die Rampenwinkel und Abmessungen etablieren. Wenn Sie darüber nachdenken, ob die Abmessungen genau richtig sind, oder wenn Sie die Länge und den Winkel den Sie wollen schon wissen, kann es notwendig sein, in die folgenden Details zu gehen. In diesem Fall können Sie die Rampen / Landungen visuell einrichten. 
Um die Rampen-Abmessungen herauszufinden, positionieren Ihren Avi genau an dem Punkt, wo Sie der Verlauf beginnen soll, und beachten Sie die X-oder Z-Einstellungen Ihres Avi aus dem Dropdown-Feld F2 (je nachdem, welche Richtung Sie die Rampe / Treppe begehen wollen). Dann das Gleiche für den Endpunkt, wo Sie die Rampe beenden möchten. Durch Subtrahieren der Anfangs-und Endpunkt Nummern kann man die horizontale Länge der Rampe zu bestimmen. 
Sie stellen dann die Höhe ein(der Y-Wert), welche die Rampe haben soll. 
Sobald Sie die Werte der horizontalen Länge und Höhe haben, die Sie für die Rampe möchten, können Sie den Winkel der Rampe errechnen, durch Verwendung von "Trigonometrie". Dies ist normalerweise ziemlich komplex, aber es gibt Online-Rechner, um diesen Prozess wirklich einfach zu machen. 
Hier ist ein Link zu einem handlichen Rechner der das ausrechnen von Winkeln und Längen von Seiten ermöglicht. 
http://www.carbidedepot.com/formulas-trigright.asp

Erstellen der Landing Prop 
Es ist entscheidend, um Rampen und Landungen zu erstellen, dass Sie die Collidable / begehbare Grenzen verstehen, die der roten Box, und nicht die des tatsächlichen Objekts selbst, dies erfordert Arbeitszeit. Sie sollten auch ein Verständnis der Skalierung der Collidable-Objekte besitzen. 
Für die folgenden Verfahren werden auf der Rampe die Länge und Neigung in Lauf (Z-Richtung), und die Breite der Rampe / Landeflächen in der X-Richtung berechnet. Falls Sie in die andere Richtung bauen, verwenden Sie den gleichen Prozess, aber mit Vertauschen der X-und Z Werte. 
1. Erstellen eine Ebene von der Prop Editor-Liste. 
Alternativ können Sie auch andere Requisiten wie der "Minerva Stage" oder das "Generic Floor" verwenden. Meine Präferenz ist für Plane_01, die hat den Vorteil, dass sie von einer Kante skaliert und rotiert, so können Sie exakt positionieren, wo Sie die Rampe oder Landefläche beginnen und beenden möchten. 
(Wählen Sie die Version 3 der 4 aufgeführten Plane_01 ist, die der horizontalen, obwohl RLC die Reihenfolge dieser manchmal ändert, so müssen Sie überprüfen, welche die richtige ist). 
HINWEIS: Beim Aufbau von einem Nicht-RLC-Stock, der "Minerva Stage", bei FPS 15 scheint der steilere Winkel zuverlässiger. Dies wird später noch erläutert. 
2. Stellen Sie es auf "Collidable" und "doppelseitig". 
3. Legen Sie die Breite der Landefläche (X-Achse) fest. 
(In der Standard-Skala von 1,0, die Abmessungen des Plane_01 sind 500 x 500 (X und Z), aber beachten Sie, dass sich die "Collidable" oder begehbare Fläche von 100 auf jeder Seite erstreckt, so dass die tatsächlichen Dimensionen der "red box"-Grenzen 700 X 700 (X und Z) sind. 
Stellen Sie die Breite der Landefläche auf die gewünschte Breite, durch Skalieren. Beispielsweise: 
• Wenn Sie möchten, dass Ihre Treppe 700 breit in der X-Achse sein soll, können Sie die X-Skala mit 1,0 verlassen. 
• Wenn Sie wollen, dass es 1000 breit, setzen Sie die X-Skala auf 1,43 (1000/700). 
• Wenn Sie wollen, dass es 500 breit, setzen Sie die X-Skala auf 0,71 (500/700). 
MERKEN, dass diese Breite die Breite der roten Box ist, nicht die "Plane" selbst, und dass Sie auf die volle Breite der roten Box, nicht nur die Breite der Fläche selbst gehen. 
Wenn Sie die anderen Ebenen verwenden, die Abmessungen einiger der häufigsten verwendeten "Plane" sind: 
• flache Ebene = 750 x 750 (950 x 950 Collidable Grenze) 
• Generic Floor = 1000 x 1000 (1200 x 1200 Collidable-Grenze) 
• Minerva Stage = 500 x 500 (700 x 700 Collidable Grenze) 
Alle diese Ebenen drehen sich um Umfang und von einem zentralen Punkt. 
4. Legen Sie die Länge der Landefläche (Z-Achse) fest. 
Verwenden Sie die gleiche Vorgehensweise wie bei Schritt 3 jedoch die Z-Werte im Prop-Editor setzen. 
5. Positionieren Sie die Landefläche, wo Sie sie haben wollen, auf der Höhe sie früher gegründet wurde.
Erstellen der Rampe Prop 
1. Erstellen Sie eine weitere Ebene von der Prop Editor-Liste. 
2. Stellen Sie es auf "Collidable" und "doppelseitig". 
3. Erstellen Sie die Breite der Rampe. (Vorgehensweise wie bei Landefläche Schritt 3) 
Diese Breite sollte die gleiche Breite haben, die Sie für die Landefläche etabliert haben. 
4. Stellen Sie den Winkel der Rampe ein. 
Verwenden Sie die zuvor berechneten Winkel und geben Sie den Wert in den Prop-Editor ein unter Rotation. 
5. Erstellen Sie die schräge Länge der Rampe. 
Verwenden Sie die zuvor für "Seiten C" berechnete Wert. (Vorgehensweise wie bei Landefläche Schritt 3) 
Wieder beachten, dass diese Länge die Länge des roten Feld ist und nicht die der tatsächlichen "Plane". 
Trainieren Sie den benötigten Skalierungsfaktor, und fügen bis 0,04 des Skalierungsfaktors hinzu, den Sie für die Rampe benötigen (rote Box) sodass die roten Kästen der Landefläche leicht überlappen. 
Beispielsweise: 
• Sie wollen 1500 Länge, ist die Z-Skala = 2.14 (1500/700). Dazu 0,04 bis zur Skala von Z = 2.18. 
• Sie wollen 2000 lang, ist die Z-Skala 2,86 (2000/700). Dazu 0,04 bis zur Skala Z von 2,90. 
HINWEIS: Das die Rampenlänge genau richtig ist, ist nicht so kritisch, da werden Sie visuell später passen, aber die oben erwähnte ist ein guter Ausgangspunkt. 
6. Positionieren Sie die Rampe etwa dort, wo Sie sie haben wollen. Beachten Sie, dass, wenn Sie mit der Rampe in Z-Richtung laufen, sollte der X-Wert der gleiche sein wie der X-Wert für die Landefläche, um sicherzustellen, dass sie antreten.

Anzeige der Red Boxes 
Wenn Sie mit Prop Editor auf einem prop klicken, zeigt es seine Eigenschaften, und wenn es Collidable ist, wird es die rote Box Collidable-Grenzen anzeigen. Wenn Sie auf eine andere Stütze klicken, wird der rote Rahmen um das erste Requisit das Sie sahen in der Regel ausgeblendet. 
Um Rampen mit dieser Methode zu erstellen, müssen Sie in der Lage sein, das rote Feld von 2 oder mehr Requisiten zur gleichen Zeit zu sehen. 
Um dies zu tun: 
1. Rechten Maustaste auf die Stütze, die Sie verschieben oder anpassen möchten. Die rote Box erscheint. Ein Linksklick auf "Eigenschaften" im Drop-Down-Menü, das, wenn Sie auf der Stütze klicken erscheint. Diese Eigenschaften werden nun im Menü Prop-Editor angezeigt. 
2. Rechte Maustaste auf die Stütze mit der Sie es ausrichten möchten. Das Dropdown-menu erscheint. Bewegen Sie den Cursor, bis auf "Eigenschaften", und das rote Kästchen für die Stütze wird angezeigt. Nicht Mausklick. Bewegen Sie den Cursor nach rechts entlang der Linie "Eigenschaften", bis sie außerhalb der Drop-down-Menü sind. Die rote Box sollte noch hervorgehoben werden. Jetzt rechts auf eine beliebige Stelle außerhalb des Drop-down-Menü, und die rote Box sollte sichtbar bleiben. 
3. Wiederholen Sie diesen Vorgang zu unterstreichen die rote Box von anderen Requisiten müssen Sie möglicherweise zur gleichen Zeit zu sehen. 
Zum Beispiel, wenn Sie die Position der schrägen Rampe relativ zur Landefläche bewegen wollen, tun Sie Schritt 1 für die Rampe. Dann führen Sie Schritt 2 für die Top-Landefläche aus. Dann möchten Sie vielleicht in Schritt 3 für die Landefläche am Boden tun. Sie können dann die Rampen-Position und Skala-Eigenschaften im Eigenschaften-Editor sehen, während noch in der Lage sind die rote Kästchen für die Landeflächen zu sehen. Das heißt, Sie können sie richtig visuell ohne zu viel Mühe ausrichten. 
Beachten Sie die Schritte 2 und 3 (Bewegen des Cursors außerhalb des Drop-down-Menü, während weiterhin die roten Feld sichtbar sind). Dies erfordert ein wenig Übung. Auch RLC macht lustige Sachen und wenn manchmal auch die oben genannten Schritte nicht funktionieren, so müssen Sie den Prop-Editor beenden und es erneut versuchen. 
Dieses Verfahren zur Konstruktion von Rampen ist wichtig, während eine Reihe von roten Felder gleichzeitig sichtbar sind, so dass Sie sie leicht ausrichten können.

Erstellen von Kombinierten Rampen & Landeflächen 
Jetzt kommt die Feinabstimmung. 
Diese Methode basiert auf der Ausrichtung der obere rote Linie, die auf der Grenze der verwendeten Collidable Requisiten basiert. 
Stellen Sie Ihre FPS auf 15, während Sie sie erstellen und testen Sie die Rampe. Wenn es funktioniert, während Sie es testen, sollte es für fast alle Avi funktionieren, auch wenn sie einen langsamen Computer haben. 
Sie müssen ignorieren, wie die Position der tatsächlichen Landefläche für die Rampe verwendet wird, da es Lücken zwischen ihnen sein können, oder sie können seltsam überlappen, und es werden keine richtigen Ebenen. 
Es ist wichtig, sich daran zu erinnern, dass der Avi nach oben oder unten Ihrem Weg folgt, wenn eine Rampe allein durch die obere rote Linie bestimmt wird, und nichts anderes. 
Im folgenden Beispiel wird eine Rampe zwischen einer unteren und oberen Landefläche erstellt, so dass dieses Verfahren überall eingesetzt werden kann. Um zusätzliche Rampen und Podeste weiter zu erstellen, wiederholen Sie einfach jeden Schritt von zusätzlichen Rampen und Landeflächen. Allerdings ist es oft einfacher, die Rampen und Landungen zu klonen und ihre Höhen zu ändern, auf die gewünschte Höhe (Y)-Wert. 
Wenn Sie eine Rampe auf der RLC-Etage erstellen, erfolgt das gleiche Verfahren, ohne eine Bodenlandung . Es gibt in der Regel keine Probleme mit dem Aufbau auf der RLC-Etage.

Positionieren Sie die Landeflächen 
Positionieren Sie die Landeflächen, wo sie in Bezug auf X-und Z-Dimensionen gehen wollen und die Höhe Y. 
Beachten Sie, dass diese Rampe in der Z-Achse laufend gebaut wird, damit der X-Wert für beide Landungen gleich ist, um sicherzustellen, sie danach auszurichten. 
Stellen Sie die Rampe 
Jetzt legen Sie die von Ihnen erstellten schräge Rampe. 
Die X-Dimension sollte die gleiche sein, wie die der Landeflächen um sicherzustellen, sie danach auszurichten. Passen Sie die Höhe-und Z-Position an, so dass die oberen roten Ecken der Landeflächen Line-Up stoßen. 

Die nächsten Schritte sind für das abstimmen der Ausrichtung, um sicherzustellen, dass Ihre Avi auf und ab der Rampe bequem zu Fuß laufen können. 
Sie müssen die oberen und unteren Knotenpunkte der Rampe mit den Haltestellen und der Feinabstimmung der Höhe (Y-Position) und Z-Position der Rampe relativ zu den Landeflächen vergrößern. (Wenn der obersten Treppenabsatz ist hoch über dem Boden, positionieren Sie Avi auf dem Treppenabsatz, so dass Sie sehen können, ob der Schnittpunkt geschlossen ist, oder alternativ eine temporäre Collidable Landefläche daneben setzen, so dass Sie sehen können ob der Schnittpunkt geschlossen ist (man dann diese alternative Landefläche später löschen). 
Sie müssen möglicherweise auch die Länge (in der Z-Richtung), durch kleine Anpassungen an der Z-Skala anpassen. Sie müssen wahrscheinlich auf der Rampe einige Male die Position einzustellen, um sicherzustellen, dass sie richtig an der Ober-und Unterseite arbeitet. 
Richten Sie die obere Eckverbindung 
Zoom in / geht nahe an die Kreuzung zwischen der oberen Spitze der Landefläche und der  Rampe. Das Ziel ist, die Ecke des roten Landefeldes, nur in der oberen Ecke des roten Feldes der Rampe zu sein. Je näher Sie diese Ecken zusammen bekommen, desto glatter wird der Fuß-Prozess sein. Sie müssen nicht über die Ecke der Landefläche mit dem roten Feld über das rote Feld der Rampen-Ecke. Ihre Avi in der Lage zu gehen, aber nicht auf. Sie müssen nicht über eine "V" zwischen den beiden roten Feld Ecken, als Avi wird am Ende stationären und gefangen sind, hängen von seinem Avi Schnittpunkt. 
Die Ecke der Rampe rote Box sollte nicht zu weit über dem roten Feld landet Ecke sein, da Sie nicht in der Lage zu gehen sein (Sie werden in der Lage sein zu gehen bis OK). Das Ziel ist es, die rote Box Rampe Ecke so nah wie möglich an der Landung roten Feld Ecke, da dies zu minimieren, jede "springt" in Ihrem Avi die Bewegung geht nach unten.This is the most critical step in any ramp. 
Ein Beispiel für eine gute Ausrichtung oben: 





Richten Sie die untere Ecke Kreuzung 
Zoom in / get nahe der Kreuzung zwischen der unteren und der Landung den Boden der Rampe. Das Ziel ist es, den Winkel der Landefeld und der unteren Ecke der Rampe zu überlappen, erhalten. Sie können eine ganze Menge überschneiden, da dies nicht auf nach oben oder unten auswirken. 
Sie müssen nicht über die Rampe unteren roten Feld Ecke über der Landung roten Feld Ecke. Ihre Avi in der Lage zu gehen, aber nicht auf. 
Die Ecke des unteren Landung roten Feld oberhalb der Rampe roten Box sein, sollte aber nicht zu weit oben sein, da Sie nicht in der Lage zu gehen sein (Sie werden in der Lage sein zu gehen bis OK) oder Sie bekommen "springt" in Ihrem Avi die Bewegung geht nach unten. 
Wenn Sie den Bau der Rampe, direkt von einem RLC Bodenoberfläche zu starten, brauchen Sie nicht, um eine Bodenlande erstellen. Bewegt sich eine Rampe von einem RLC Boden ist relativ einfach und Sie brauchen nicht zu viel über die vertikale Position des Collidable roten Begrenzungskasten Sorgen, außer dafür zu sorgen, dass die obere Ecke der Unterseite der roten Box Collidable der Rampe ist UNTER dem Avi Schnittpunkt. Wenn er oben ist, wird Ihr Avi "kollidieren" mit dem Rand der Box und nicht in der Lage zu gehen, bis sein. 

Diese "Feintuning" Anpassungen zunächst ein wenig Zeit, aber sobald man sich daran gewöhnt werden sie schnell und relativ einfach zu tun. Auch hier ist zu betonen, dass man die Rampe nur auf Ihrem Avi Schnittpunkt und die Art und Weise an der Spitze der Rampe und Landungen "Collidable roten Felder bewegt Basis zu konstruieren. 
Die folgenden Bilder zeigen das fertige Rampenkonstruktion . Auch hier beachten, dass es die oberste rote Box Grenzlinie, die Ihr Avi Bewegung bis die Rampe bestimmt. 
Um einen Hinweis auf die Bewegung des Avi, wie es scheint, über den Boden laufen zu geben, können Sie eine nicht-Collidable Etage oder Ebene, auf oder knapp über die Rampen und Podeste stellen und machen die Collidable Rampe und Landungen unsichtbar. Beachten Sie, dass diese "Boden", die Ihre Avi Bewegungsbahn zeigt sich an den Rändern der Bau von Flugzeugen "roten Boxen.
 Der Bau einer Rampe von einem Nicht-RLC Boden 
Wenn Sie eine Treppe / Rampe, die aus einer Etage (dh eine nicht-RLC Stock) erstellt haben, gibt es Probleme mit der Inbetriebnahme der Rampe / Treppe. Aus unverständlichen Gründen, scheint es, dass Ihre Avi irgendwie durch den Basis Boden "Fallen", und es gibt Schwierigkeiten mit dem Fuß eine Treppe / Rampe zu begehen, besonders wenn die FPS-Rate niedrig ist. 
Eine Technik zur Überwindung für dieses Problem ist, dass Sie eine vertikale (Y)-Skala von 0,1 erstellt haben unterhalb der Rampen-Ebene. Aus unverständlichen Gründen funktioniert das, wie es scheint, um z.b. die Rampe vom Flugzeug aus dem "Einfangen" Einfluss der Boden Sie beginnen aus zu bringen. Manchmal arbeiten auch andere vertikale Skalen (Y). Dies kann einige Versuche benötigen, indem Sie, um es konsequent bei 15 FPS zu arbeiten. 
HINWEIS: Manchmal gibt es immer noch Probleme mit diesen niedrigen 15 FPS, vor allem, wenn die Rampe steil ist, in diesem Fall verwenden Sie die "Minerva Stage" Etage, mit einer vertikalen (Y)-Skala von 0,1 statt der "Plane_01". Dies scheint mit dem Aufbau von einem Nicht-RLC Boden und steilen Winkeln besser zu arbeiten, und als Grundgröße ist die gleiche wie die "Plane_01 von 500 X 500, werden Sie nicht brauchen, um die Größe zu ändern, um mit der match up" Plane_01 "Landung. Beachten Sie jedoch, diese skaliert und rotiert um seinen Mittelpunkt, im Gegensatz zu der, die Plane_01 Waagen / dreht sich von der Kante. Das ist, warum ich lieber die "Plane_01" verwende, wenn es funktioniert OK, da es einfacher ist zu arbeiten, mit seiner Position. 
Abgesehen von dieser Änderung können Sie die bisherigen Verfahren genau im Hinblick auf die Schaffung der Rampe und Landung, und das Ausrichten der oberen roten Feld Collidable Ecken zu folgen. 
Hinweis: Sie müssen sicherstellen, dass die vertikale Position der oberen Ecke der Unterseite der roten Box Collidable der Rampe UNTER der Avi Schnittpunkt. Wenn er oben ist, wird Ihr Avi "kollidieren" mit dem Rand der Box und nicht in der Lage zu gehen, bis sein.
Auflösungen für Boden und Treppen "unverständliche Gründe" 
Die Hauptprobleme in allen genannten Fragen in dem oberen Text sind die Überdimensionierung der Collidable Requisiten. Wie gehen wir um das, und was sind die min und max Schlichten von Collidable Requisiten, wenn sie für Böden und Treppen verwendet und warum? 
Es wird angenommen, dass das optimizing System der Spiel-Engine Probleme aufzwingt beim Collidable Spaziergang, wenn sie zu groß sind. Die Mindestgröße aller Collidable Requisiten ist 0,4 x in allen drei Parametern (Skalierung X, Y, Z) Die maximale Maßstab aller Collidable Requisiten 2.0x ist in allen drei Parametern (Größe X, Y, Z) 
Welche Requisiten sind zu verwenden: 
1. Die Hauptgrund 
Der Hauptgrund ist vor allem eine große Stütze und wenn Sie ein Gericht Deckenstütze zu verwenden, leicht kommen Sie zu einer Skala X-und Y-40x 40x. Das ist viel zu groß und in den meisten Fällen die Kraft aller weiteren Collidable Probleme in dieser VWW oder Zaby. Die größte Stütze im Editor des RLC, die wir für Collidable Gelände nutzen kann, ist die "Surface Water_02". Verwenden, die als Hauptgeschoss, wenn sie mit einer Skala von X benötigt: 2,0 Y: Z 1,0: 2,0 und es umfasst eine Fläche ca. weise Bis als 40x40 Gericht Stock, aber wir bleiben in der max Größengrenze für Collidable Requisiten. Wenn Sie brauchen, um einen noch größeren Bereich abdecken, klonen die "Wasser Surface_02" und legen mehrere diejenigen, leicht überlappend, bis Ihr Bereich wird abgedeckt. Wie der "Surface Water_02" ist nicht die schönste Stütze, unsichtbar zu machen und legen Sie eine nicht Collidable "Court Floor" auf der gleichen Y oder etwas höher oder niedriger als der "Surface Water_02" und verwenden Sie diese für Ihre Textur. 
2. Die Treppen 
Für die Treppe selbst, die besten und zuverlässigsten Stützen sind die "flache Ebene" und die "Plane_01". Wie hier gut im Auge behalten, die Max-und Min Skalen. Wenn Sie eine größere Stütze für Ihre Treppe, Typ "FLR" müssen in Such in Ihrem Editor und es wird Ihnen zeigen, eine einzige "Plane_01", die viel größer und ich nennen es Bodenebene als einfach, mit der auf der Suche flr erinnern ist, das ist der Name dieses GR2 prop. Wie gut hier, machen den prop invsible nach seinem Satz richtig. 
3. Obere Etagen 
Zur Abdeckung der Bodenfläche in allen höheren Etagen als der Hauptgrund, bleiben als auch mit den gleichen Requisiten wie oben und in der gleichen min max und Skalen. Wichtig ist hier, dass man nicht verwechseln Sie verschiedene Requisiten auf einer Etage. So überprüfen Sie den größten Teil, den Sie brauchen, um auf diesem Stockwerk decken, und wählen Sie die am besten passende Stütze, "FLR", "Plane_01", "flache Ebene" oder auch die "Surface Water_02" und Klon und skalieren sie, bis der komplette Boden ist bedeckt (innerhalb der min-und Max Skalen) Wie hier gut ist, machen alle Collidable Requisiten unsichtbar, nachdem sie richtig eingestellt sind. 
4 Lining Up Red Laser-Linien 
Wenn Sie säumen die roten Linien der collidables, wie es oben geschrieben und Sie sind auf der Oberseite stecken, bewegen Sie die Stütze für die Treppe verwendet (rote Laserlinie) ein Pixel bis Y ein, und wenn das nicht genug ist, verschieben Sie die Treppen prop (rote Laser-Linie) ein Pixel in der oberen Etage prop.
