Anleitung

Diese Anleitung zur Erstellung eines Future Pinball Spieltisches richtet sich
hauptsachlich an Neueinsteiger, weshalb ich die Vorgehensweise maoglichst
detailiert und Schritt fir Schritt beschreibe. Der Ubersicht wegen ist diese Hilfe
in verschiedene Kapitel gliedert. Im Einzelnen betrifft dies das Anlegen eines
Spieltisches, die Bestickung mit den Objekten, Erstellung der Grafik und das
Scripting. Um die Herangehensweise bei der Erstellung eines Flippers moglichst
effektiv zu verinnerlichen, sollten Sie die Anleitung von Anfang bis Ende
durcharbeiten. Bestandteil dieser Anleitung ist eine Tutorial.zip , die alle benétigten
Texturen und Sounds samt Beispiel-Spieltisch fur unser Projekt enhélt. Wenn Sie
diese Anleitung Schritt fir Schritt durcharbeiten, wird der fertige Spieltisch aussehen,
wie unten dargestellt.

Doch zun&chst einmal einige Uberlegungen und Tips ganz allgemein:

Wenn Sie sich an die Erstellung eines Spieltisches wagen mochten, stellt sich
zunachst die Frage, ob es ein eigener oder ein Nachbau eines Original Flippers sein
soll. In beiden Fallen lohnt sich ein Blick in die Internet Pinball Database , eine
Datenbank, die Informationen zu (fast) allen jemals produzierten Flipperautomaten
bereit halt. Sie kdnnen hier nach bestimmten Modellen oder Herstellern suchen. Die
einzelnen Seiten enthalten neben Daten zu Anzahl, Fertigung und Typ auch Fotos,
Download-Mdglichkeit von Original Handbichern, ROMs oder schematischen
Darstellungen des betreffenden Flippers.

Hier kbnnen Sie Ideen fir Ihren eigenen Spieltisch sammeln oder sich Basismaterial
fur einen Nachbau besorgen. Speziell fir Nachbauten empfielt sich auch eine
spezifische Suche bei YouTube, wo ich mir z. B. fir meinen Stern-Flipper "Stars" aus
dem Jahr 1978 aus einem Clip den passenden Sound aufgezeichnet habe. Solchen
Clips kdnnen Sie auch wertvolle Informationen zum Spielablauf entnehmen.



Fur welche Art man sich auch entscheidet, Nachbau oder Eigenentwicklung, als
Basis fur die Bestickung des Spieltisches mit seinen Objekten sollte eine
schematische Darstellung, eine Skizze oder ein entzerrtes Foto des Spielfeldes fiur
das Layout dienen.

Das in Future Pinball vordefinierte Standard-Mal3 eines Spieltisches ist mit 516 X
1068 mm korrekt und der Abstand der Flipperfinger zum darunter liegenden Apron so
wie die Fuhrungs-Reling am oberen Rand des Spieltisches sind ebenfalls richtig
definiert, so dass diese in der Regel nicht verdndert werden brauchen. Wenn Sie
eine Eigenentwicklung in Angriff nehmen mdchten, kdnnen Sie daher als Basis fur
die Skizze ein Blueprint erstellen und auf dem Ausdruck das Layout fir lhren
Spieltisch planen. Wie man ein Blueprint erstellt, kbnnen Sie dem gleichnamigen
Kapitel entnehmen.

Nachdem Sie ein Konzept entwickelt haben, kénnen Sie diese Skizze z. B.
einscannen und die abgespeicherte Grafik mit dem Texture Manger nach Future
Pinball importieren. Wahlen Sie anschiefend im Enstellungsbereich des
Spieltisches bei Playfield Image die eben importierte Grafik aus und markieren Sie
unterhalb des Vorschaubildchens die Option Display Playfield Image in Editor
damit diese im Editor angezeigt wird.

Falls Sie sich fir den Nachbau eines realen Flippers entschieden haben und eine
schematische Darstellung des Spielfeldes (z. B. aus dem Handbuch des
Flippers) zur  Bestiickung  verwenden, muissen Sie diese mit  grof3ter
Wahrscheinlichkeit in der Grol3e anpassen, da die Position der Flipperfinger (die bei
Future Pinball ja schon richtig plaziert sind) nicht mit der Position auf der Schematik
Ubereinstimmt: Die schematische Darstellung des "Trident" von Stern aus dem
Manual hat nach Anpassung der Breite auf 516 Pixel eine Hohe von 1020 Pixel.
Wenn man diese Textur fur das Spielfeld verwendet, liegen die Flipper und damit
auch die anderen Objete zu tief oder sind verzerrt. Die Ursache dafir liegt in dem in
Future Pinball definierten Bereich zwischen Apron und der Lockbar, deren
Abmessungen oder Position offenbar nicht richtig sind. Nach der Erweiterung der
Textur nach unten um 35 Pixel sitzen die Flipper dann aber korrekt und die
Plazierung der anderen Objekte sollte daher auch an der richtigen Position erfolgen.

Original Schematik des Spieltisches der Hohe angepasste Schematik



Im folgenden Kapitel werden wir auf Basis eines eigens fur diese Anleitung geplanten
Flippers einen Spieltisch anlegen und zur Objektbestlickung vorbereiten.



Spieltisch anlegen

Bevor Sie sich mit dem Anlegen eines Spieltisches und dem Plazieren von Objekten
auf dem Spieltisch befassen, sollten Sie zumindest die Kapitel Editor Ubersicht

und Editor Funktionalitat gelesen haben. Desweiteren sollte Ihnen der Umgang mit
Shape Points vertraut sein und Sie sollten wissen, wie Sie mit dem Texture
Manager und Sound Manager Grafiken und Sound nach Future Pinball importieren.
Wenn diese Voraussetzungen erfullt sind, legen Sie zunadchst tUber File und New
einen neuen Spieltisch an und geben diesem bei den Einstellungen rechts einen
eindeutigen Namen, zum Beispiel Tutorial .

Entpacken Sie den Inhalt der Tutorial.zip nun in ein eigenes Verzeichnis. Als
nachstes importieren Sie von dort die bendtigten Resourcen wie folgt:

Texture Manager: Sound Manager: Music Manager:
BumperCap.bmp Bumper.ogg 10.0g9g
Decal_X2.bmp DropTargetDropped.ogg  100.0gg
Lens.bmp DropTargetReset.ogg 1000.09gg
Schema.jpg FlipperDown.ogg 10000.0gg
Spieltisch.jpg FlipperUp.ogg GameOver.ogg
Plastics.jpg PlungerMod.ogg Startsequenz.ogg
Schema_Backbox.jpg Sling.ogg

Backbox.jpg BallOut.ogg

BackboxOVL.tga Drain.ogg

Cabinet.jpg Kicker.ogg

Spinner.bmp

Loschen Sie anschlieRend im Sound Manager die Sounds droptargetdropped,
droptargetreset und drain, da die Bezeichnung mit den importierten gleichlautend ist
und sich nur durch die Grof3-/Kleinschreibung unterscheidet, wodurch der falsche
Sound zur Anwendung kommen kann.

Fur diese Anleitung habe ich ein Blueprint von meinem Beispiel-Flipper erstellt,
welches uns als Basis fur die Objektbestiickung dienen soll. Wéahlen Sie bei
Playfield Image aus dem Dropdown-Listenfeld die Spielfeldgrafik Schema und
setzen sie bei Display Playfield Image in Editor ein Hakchen. Als nachstes sollten
Sie den Wert bei Rear Glass Height auf 65 Millimeter setzen, da das Glas unseres
Flippers vorne wie hinten die gleiche Hohe Uber dem Spielfeld hat.

Um spatere Renderfehler wahrend des Spieles von vornherein zu vermeiden, sollten
Sie die Objekte moglichst in der chronologischen Bauweise des Flippers plazieren.
Um diesbeziigliche Korrekturen spater einfacher vornehmen zu kénnen, verteilen wir
die verschiedenen Objekt-Typen wie folgt auf die 10 zur Verfligung stehenden Layer:

Layer 1. Ornament Holes (Ausschnitte), Kicker

Layer 2: Bulbs, Round Lights

Layer 3: Trigger Wire, Trigger Buttons, Spinner, Gates

Layer 4: Pegs

Layer 5. Rubbers

Layer 6: Lanes

Layer 7. Bumper, Spinner Bracket, Gate Bracket, Droptargets
Layer 8:



Layer 9: Plastics
Layer 10: Schrauben

Da sich zun&chst alle bereits angelegten Objekte des neuen Flippertisches in Layer 1
befinden, sollten wir diese zunéchst entsprechend der oben aufgefihrter Liste in die
vorgesehenen Layer ablegen. Zum besseren Handling beim Markieren sollten Sie
die Ansicht heranzoomen (strg-Taste und linke Maustaste ). Zum herauszomen
konnen Sie die strg-Taste und rechte Maustaste verwenden. Mit dem Mausrad
kénnen Sie den Spieltisch rauf und runter schieben.

Selektieren Sie zunachst die Hutmuttern der Slingshot-Plastics (mit gedrickt
gehaltener Umschalttaste kdnnen Sie mehre gleichzeitig markieren) und legen Sie
diese im Kontextmenu tber Assign To... in Layer 10 ab. In gleicher weise verfahren
Sie mit den Schrauben auf der linken und rechten Lane-Abdeckung unten.
Markieren Sie nun die Slingshot Plastics, die Lane Abdeckungen, das Apron und die
Abdeckung oben bei der Einlauf-Reling und legen allein Layer 9 ab.
Legen Sie im Folgenden die Gummis der beiden Slingshots in Layer 5 ab und
ordnen Sie die Pegs der Slingshots und die 7 Stitzen der Auslauf-Abdeckung dem
Layer 4 Zu.
Wenn Sie jetzt noch die Bulbs der Slingshots nach Layer 2 verlegen und die 4
Trigger Wire der In- und Outlanes nach Layer 3, haben wir die gewinschte Ordnung
hergestellt.

Jetzt kbnnen Sie noch den Peg auf der linken Seite (Mitte) und das Gate am Ende
der Plungerlane entfernen (markieren und entf-Taste drticken).

Als letztes &ndern Sie den Typ der Flipperfinger, da dieser nicht dem Stil unseres
Beispiel-Flippers entspricht. Markieren Sie beide (mit gedrickt gehaltener
Umschalttaste) und wahlen Sie bei den Einstellungen und Model das Modell
Flipper-T4 . Damit die verédnderten Flipperfinger auch mit der richtigen Textur
dargestellt werden, sollten Sie bei Texture die Textur flipper-t4-white-red
auswahlen. Die Strength sollten Sie um 2 Striche nach rechts verschieben, so dass
der Zeiger auf dem drittletzten Strich steht. Damit haben die Flipper eine Starke, mit
der die Kugel den Spinner auch noch mit einem gewissen Schwung erreichen kann.
Somit ist der Spieltisch fur die Bestickung mit den verschiedenen Objekten
vorbereitet und wir kdbnnen uns im néchsten Kapitel diesem Thema widmen.



Spieltisch-Objekte plazieren

Damit Sie die Zeichnung des verwendeten Blueprints besser deuten kénnen, sind die
einzelnen Objekte beschriftet, so dass Sie mit der richtigen Plazierung keine
Probleme haben Sollten. Vorweg sei noch erwahnt, dass nach der Auswahl eines
Objektes nicht immer gleich das richtige erscheint, da z. B. bei den Ornamenten viele
verschiedene Typen untergebracht sind und immer zundchst das erste Objekt aus
der Liste selektiert wird.

Ornament Holes

Da wir den Spieltisch in chronologischer Reihenfolge aufbauen moéchten, beginnen
wir zun&chst mit den Ornament Holes flr die Gluhbirnchen, Slingshot-Hammer und
Droptargets. StandardmafRlig werden neue Objekte immer in Layer 1 abgelegt.
Wahlen Sie in der Objektleiste Objects und dann Ornaments und legen Sie das
Objekt per Klick auf einer freien Stelle des Spielfeldes ab. Achten Sie darauf, dass
das Objekt markiert ist und wéhlen Sie nun im Einstellungsbereich bei Model im
Dropdown-Listenfeld das Modell Orn-Hole-Round-Small . Somit erhalten wir den
Platten-Ausschnitt, in dem sich die Gluhbirnchen und Leaf Trigger der Slingshots
spater befinden.

Als Texture wahlen Sie im entsprechenden Dropdown-Listenfeld orn-hole . Diese
Textur gilt im Gbrigen fir alle Ornament Holes. Weitere Einstellungen brauchen hier
nicht vorgenommen werden.

Verschieben Sie die gerade erstellte Hole nun oben auf eine der fir
diese vorgesehenen Position (Orn-Hole und Bulb). Anschlieliend konnen Sie die
markierte Hole per Rechtsklick und Copy kopieren und durch wiederholten
Rechtsklick und Paste mehrfach einfliigen. So bestlicken Sie von oben nach unten
samtliche runden Ausschnitte.

Fur die Ornament Hole der Droptarget-Banke konnen Sie ebenfalls eine Kopie des
eben erstellten Hole-Typs hernehmen. Andern Sie diesen dann bei Model fiir die
oberen beiden Bénke und wéhlen das Modell Orn-Hole-3Bank-Short . Verschieben
Sie die Hole auf den Platz fur die linke der oberen Droptarget-Béanke und geben Sie
im Einstellungsbereich bei Rotation den Wert 325 ein. Kopieren Sie diese
wiederum und fligen sie auf die Position fir die rechte Bank ein. Andern Sie die
Rotation auf 35.

Es fehlt jetzt noch die Ornament Hole fir die 4er Droptarget Bank links. Kopieren Sie
die Hole der linken oberen Droptarget Bank und fligen Sie diese an der Position fr
die 4er Bank ein. Andern Sie bei Model das Modell auf Orn-Hole-4Bank-Short und
setzen Sie den Wert bei Rotation auf 275 Grad.

Im nachsten Schritt missen wir noch die Holes fir die oberen beiden Slingshot-
Hammer anlegen. Dazu konnen Sie die jeweils linke und recht Hole der unteren
Slingshot-Hammer kopieren und bei den oberen Slingshots einfligen, da diese auch
zuféallig den gleichen Rotations-Winkel verwenden. Es handelt sich dabei um das
Modell Orn-Hole-Hammer .

Abschliel3end benotigen wir noch die Onament Holes fur die Trigger. Dies sind zum
einen die langlichen fur die oberen beiden Lanes, fir die Sie eine Kopie der unteren
Lanes verwenden konnen (Orn-Hole-Trigger-Medium ), zum anderen sind es die
Holes fir die beiden Trigger Buttons im Mittelfeld. Der Einfachheit halber und weil es
sich um den gleichen Typ (nur in einer anderen Groéf3e) handelt, kbnnen Sie eine der
Holes von den Glihbirnchen kopieren und bei einem Trigger Button einflgen.
Wabhlen Sie fur diese bei Model das Modell Orn-Hole-Round-Medium .




Die Bedeutung der hier nicht angesprochenen Einstellungs-Parameter kdnnen Sie
dem Kapitel Komponenten / Objekte / Ornament entnehmen.

Kicker:
Da unser Spieltisch auch einen Kicker besitzen soll und dieser
wie die Holes in die Platte eingelassen ist, werden wir als
nachstes diesen plazieren. Wéhlen Sie in der Objektleiste
Control und Kicker und plazieren Sie diesen an seiner
vorgesehenen Position (oben rechts). Die Benennung bei Name
kbnnen Sie mit Kickerl (Ubernehmen. Fir das Modell
verwenden wir gleich das erste in der Liste bei Model (Kicker-
- Hole-T1), so dass wir dieses nicht verandern brauchen.
Allerdings bendotigt dieser noch die passende Textur.
Wahlen Sie daher bei Texture die Textur kicker-hole-tl-red . StandardmafRig steht
der Rotations-Winkel beim Kicker auf 0 Grad, was die Kugel Richtung oberes ende
ausstof3en wirde. Weil das in unserem Fall Unsinn ist, verandern wir die Rotation auf
205 Grad, so dass die Kugel in Richtung des linken Flippers ausgestof3en wird.
Weitere Einstellungen brauchen hier im Moment nicht vorgenommen werden.
Gegebenenfalls missen wir die Strength spater noch anpassen, wenn wir feststellen,
dass der Ausstol? fur die Zielrichtung zu schwach oder zu stark sein sollte.
Wenn Sie die Bedeutung der anderen Parameter naher interessiert, konnen Sie
diese im Kapitel Komponenten / Control / Kicker nachlesen.

Walls und Wire Guide:

Auf der linken Seite zwischen Spinner und Reling bendtigen wir eine Wall und
ebenfalls auf der rechten Seite in Verlangerung der linken Plungerlane-Begrenzung.
Verwenden Sie dafir aus der Objekteleiste Guides und Wall und legen Sie diese
durch Klick auf eine freie Stelle im relevanten Bereich (zun&chst links oberhalb des
Spinners) ab.

Verschieben Sie diese Wall nun so, dass das untere Ende auf dem Anfangspunkt der
Linie zu liegen kommt. Als nachstes klicken Sie auf den oberen Shapepoint (er wird
gran) und ziehen diesen bei gedriickt gehaltener Maustaste dort hin, wo die Wall
enden soll, namlich exakt beim Anfang der Reling. Mit einem Rechtsklick auf den
unteren Shapepoint kdnnen Sie im KontextmenU durch Insert new ShapePoint
einen weiteren Shapepoint einfiigen.

Shapepoints werden immer mittig zwischen dem angeklickten und nachsten
Shapepoint eingefugt. Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis Sie geniigend
Shapepoints haben, um die Wall schon rund entlang der Linie auszurichten. 4 Stlick
sollten fir dieses kurze Stlick aber ausreichen.

Die voreingestellten Farben bei den Einstellungen kdnnen wir Gbernehmen, jedoch
mdochten wir fur die Seite ein metallisches Aussehen. Klicken Sie auf das Dropdown-
Listenfeld bei Side Texture wund wahlen Sie die Textur [chrome-white] .
Anschliel3end sollten Sie die Option Sphere Map the Side mit einem Héakchen
markieren, so dass dort eine Spiegelung des Raumes wiedergegeben wird.

Als letztes andern Sie bei Height noch den Wert auf 27 Millimeter, so dass die Wall
mit der Unterkante der spateren Plastic abschliel3t. Verfahren Sie bei der Plazierung
fur die Wall auf der rechten Seite ebenso und nehmen die gleichen Einstellungen
vor.

Nun missen wir noch den Wire Guide rechts plazieren. Wahlen Sie dazu Guides
und Wire und legen das Objekt durch Klick an der relevanten Stelle ab. Die
Handhabung der Positionierung durch die Shapepoints geschieht analog der




Vorgehensweise bei den Walls. Plazieren Sie nun den Wire Guide so dass dieser
zwischen dem darunter befindlichen Peg und der eben angelgten Wall etwas schrag
Zu liegen kommt.
Damit dieser Guide (aus Draht) nun auch noch ein schon metallisches Aussehen
bekommt, wéahlen Sie bei Texture die Textur [chrome-white] und aktivieren auch
hier wieder die Option Sphere Mapping .

Die Bedeutung der hier nicht angesprochenen Einstellungsmdglichkeiten kénnen sie
in den Kapiteln Komponenten / Guides / Wall bzw. Wire Guide nachlesen.

Bulbs (Gluhbirnchen):
Unser néchster Schritt besteht darin, den Spieltisch mit Lichtern
zu besticken. Zunéachst erstellen wir die kleinen Gluhbirnchen.
Wahlen Sie dazu aus der Objektleiste Lights und Bulb. Legen
Sie diese durch Klick auf eine freie Stelle ab. Da das erste Licht
: - in der Modell-Liste nicht das richtige ist, klicken Sie bei Model
‘*ﬁ(,, und wahlen aus dem Dropdown-Listenfeld Bulb-Wedge-Small .
: Damit ein solches Birnchen jedoch gut aussieht, gibt's einen
Trick: Versehen Sie dieses mit der Textur [chrome-white] und
aktivieren Sie die Option Crystal (Semi-Transparent) . Wenn Sie jetzt noch die
richtige Farbe fur das Lit Colour (R 209, G 202, B 163) wahlen und den Status bei
State auf BulbOn setzen, sehen die Birnchen (fast) perfekt aus.
Ziehen Sie das Birnchen nun auf eine der Holes, die fur Birnchen vorgesehen sind
und zentrieren Sie es daruber. Das macht sich am besten, wenn Sie sich die Ansicht
etwas heranzoomen. Als nachstes sollten Sie das Birnchen nun Uber dessen
Kontextmeni und Assign To... auf den Layer 2 legen. Nun kénnen Sie es kopieren
und fur jede bendtigte Position einfligen.
Bei dieser Gelegenheit sollten Sie auch die Gluhbirnchen der unteren Slingshots
entsprechend den vorgenannaten Einstellungen anpassen. Damit diese fir Sie
erreichbar sind, missen Sie zunachst die Layer 9 (Plastics) und Layer 5 (Gummis)
ausschalten, vorausgesetzt, Sie haben diese Objekte entsprechend den
Anweisungen im vorigen Kapitel dort abgelegt. Vergessen Sie nicht, den Status des
Birnchens auf BulbOn zu setzen. Wenn Sie die Birnchen angepasst haben, sollten
Sie die Layer wieder anschalten.
Die Bedeutung der hier nicht angesprochenen Einstellungs-Parameter kdnnen Sie
dem Kapitel Komponenten [/ Lights / Bulbs entnehmen.
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Runde Lichter:

Wenden wir uns nun den runden Lichtern zu und beginnen hier mit den Bonus-
Lichtern (unten Mitte). Erstellen Sie aus der Objektleiste Uber Lights / Round ein
rundes Licht und legen es durch Klick auf eine freie Stelle auf dem Spieltisch ab.
Standardméafig werden runde Lichter mit einer strahlenférmig strukturierten Linse
bestlickt. Da unser Beispiel-Spieltisch jedoch dem Stil der spaten 70er / friihen 80er
Jahren entsprechen soll, passt diese Linse nicht. Wahlen Sie daher aus dem
entsprechenden Dropdown-Listenfeld die Textur Lens, eine milchig-matte Kunststoff-
Linse, die fur diesen Stil klasse aussieht.

FiUr die Bonus-Lichter setzen Sie bei Diameter die GréRe auf 16 Millimeter und
wahlen fir das Lit Colour die Farbe R 255, G 194 und B 13. Deaktivieren Sie die
Option Auto Set Unlit Colour to 33% , da dieser Wert einfach zu dunkel ist und
wahlen fur Unlit Colour die Werte R 156, G 130 und B 67.

Da die Lichter eine schwarze Einfassung haben sollen, setzen Sie den Wert bei
Border Width noch auf 2 Millimeter. Tragen Sie bei Glow Radius den Wert 20




Millimeter ein, da die Licht-Ausbreitung sonst zu grold wére. Legen Sie nun auch
dieses Licht Uber dessen Kontextment und Assign To... auf dem Layer 2 ab und
positionieren Sie es (sofern noch nicht geschehen) auf das unterste der 10 Bonus-
Licht-Positionen, kopieren es anschlieRend Uber dessen Kontextment und Copy und
fugen es fur die restlichen Bonus-Lichter Uber das Kontextmeni des Spieltisches 9
mal ein.

Weil die runden Lichter spater im Script angesprochen werden missen, sollten Sie
diesen bei Name einen aussagekraftigen Namen geben, der sich fur deren Funktion
gut merken lasst. Nennen Sie die Bonus-Lichter deshalb von unten nach oben
Bb_Bonusl bis Bb_Bonusl10 .

Fur die anderen runden Lichter kénnen Sie ebenfalls eine Kopie der Bonus-Lichter
verwenden. Sie miussen dann lediglich noch die Farbe bzw. Grdl3e und Name
anpassen:

Obere linke Durchlaufbahn
GroRe 16 Millimeter

Lit Colour R 255, G 109, B 13
Unlit Colour R 60, G 98, B 52
Name Bb_LeftUpperLane

Obere rechte Durchlaufbahn
GroRRe 16 Millimeter

Lit Colour R 255, G 109, B 13
Unlit Colour R 60, G 98, B 52
Name Bb_LeftUpperLane

Linken obere Droptarget-Bank

GroRRe 16 Millimeter

Lit Colour und Unlit Colour wie Bonus-Lichter
Name Bb_LiteSpinner

Rechte obere Droptarget-Bank
Grol3e 16 Millimeter

Lit Colour R 183, G 13, B 255
Unlit Colour R 114, G 83, B 172
Name Bb_LiteKicker

Spinner
GrofRe 20 Millimeter

Lit Colur und Unlit Colour wie obere linke Droptarget-Bank
Name Bb_Spinner

Kicker

GroRRe 20 Millimeter

Lit Colour und Unlit Colour wie obere rechte Droptarget-Bank
Name Bb_Kicker

Untere linke Droptarget-Bank
GrolRe 16 Millimeter

unten Lit Colour R 49, G 142, B 17
Unlit Colour R 60, G 98, B 52




Name Bb_Lite2X

Mitte Lit Colour R 255, G 109, B 13
Unlit Colour R 136, G 86, B 55
Name Bb_LiteExtraBall

oben Lit Colour R 169, G 18, B 18
Unlit Colour R 169, G 18, B 18
Name Bb_LiteSpecial

Special (nicht eingezeichnet - beide Outlanes)
Grolie 16 Millimeter

Lit Colour und Unlit Colour wie Bb_LiteSpecial
Name Bb_SpecialLeft bzw. Bb_SpecialRight

Doppelbonus (zweites von unten)
GroRRe 20 Millimeter

Lit Colour und Unlit Colour wie Bb_Lite2X
Name Bb_2X

Shoot Again

Grofe 20 Millimeter

Lit Colour und Unlit Colour wie Bb_LiteExtraBall
Name ShootAgainLight

State auf BulbOff setzen!
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Parameter konnen Sie dem Kapitel Komponenten / Lights  / Round

Fur das Doppelbonus-Licht brauchen wir jetzt noch eine
Beschriftung mit "2X". Diese realisieren wir mit einem Decal.
Wahlen Sie dazu aus der Obijektleiste Special und Decal und
legen Sie das Objekt auf einer freien Stelle des Spieltisches ab.
Bei Image wahlen Sie aus dem Dropdown-Listenfeld Decal_ X2
und zentrieren das "Abziehbild" auf dem Doppelbonus-Licht
Bb_2X.

Die Bedeutung der hier nicht angesprochenen Einstellungs-

Lights entnehmen.

Tri

er

An dieser Stelle sollten wir jetzt noch die fehlenden Trigger
plazieren. Kopieren Sie dazu einen Triger der In- oder Outlanes
(Trigger-Wire-T1 ) und fugen jeweils eine Kopie neben der
Trigger-Hole der oberen beiden Lanes ein und benennen Sie diese
als LeftTrigger und RightTrigger . Verschieben Sie diese nun so,
dass sie mittig auf der Hole liegen. Legen Sie diese und die
Trigger der In- und Outlanes tUber deren Kontextmeni und Assign
To... in den Layer 3. Die Namen dieser unteren Trigger kbnnen wir
beibehalten.

Fur die Trigger-Buttons, deren Ornament Holes sich im unteren
Mittelfeld befinden, verwenden wir aus der

~4 . Objektleiste Triggers und Trigger das Modell Trigger-Button-T1 .

Legen Sie dieses neben der zugehorigen Hole ab und wéhlen bei
Texture die Textur Triggerbutton . Zentrieren sie den Button nun
auf der Hole und verwenden eine Kopie desselben fir die zweiten
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Hole. Nennen Sie diese LeftBonusTrigger und RightBonusTrigger . Auch diese
Trigger gehdren in den Layer 3 wie bereits beschrieben.

Versehen Sie diese Trigger anschliel3end noch mit einer Bulb, da sie im Inneren oft
ein Birnchen haben. Bei diesen Bulbs deaktivieren Sie jedoch die Option Render
Model und setzen die Lit Colour auf R 217, G 130 und B 0. Bnennen Sie die Bulbs
anschlieBen in Bb_TriggerButtonl und Bb_TriggerButton2 und .egen Sie diese
als letztes tber deren Kontextmeni und Assign to... in den Layer 2.

Weitere Infos zu Trigger koénnen Sie dem Kapitel Komponenten / Triggers
/ Trigger entnehmen.

Pegs:
Im n&chsten Schritt kdnnen wir die Pegs setzen. Diese finden Sie in der Objektleiste

unter Objects . Wahlen Sie bei Model das Modell Peg-Plastic-T10 und plazieren Sie
ihn auf einem der vorgesehenen Platze. Eine Textur fur diesen bendtigen wir nicht,
jedoch verandern wir die Farbe bei Colour auf R 190, G 0 und B 0. Legen Sie den
Peg wie beschrieben in Layer 4 ab. Kopieren Sie diesen nun und fiigen ihn auf allen
relevanten Positionen ein.

Da die beiden Pegs, auf welchem die Spinnerbricke spater montiert wird, nicht unter
einer Plastic liegen, verwenden wir fir diese eine etwas hohere Variante, namlich
das Modell Peg-Plastic-T11. Andern Sie diese Option nach dem Selektieren
entsprechend ab.

Jetzt fehlen lhnen noch die kleinen Pegs oberhalb der Outlanes und unterhalb des
rechten Spinner-Pegs. Wahlen Sie auch hier wieder einen Peg aus der Gruppe
Objekts . Als Model wahlen Sie jedoch das Modell Peg-Metal-T2. Belegen Sie
diesen unter Texture mit der Textur [Chrome white] und aktivieren Sie die Option
Sphere Mapping. Positionieren Sie diesen Peg nun auf seinen Platz unterhalb des
rechten Spinner-Pegs. Jetzt konnen Sie den Peg Uber dessen Kontextmeni und
Copy kopieren und an den Outlane-Positionen einfligen.

Die Bedeutung der hier nicht angesprochenen Einstellungs-Parameter kdnnen Sie
dem Kapitel Komponenten / Objekte / Peg entnehmen.

Rubber (Gummis):

Wenden wir uns nun den Gummis zu, die die einzelnen Peg-
Gruppen umschliel3en. Bestiicken Sie zunachst die 6 Pegs oben
bei den beiden Lanes und die Pegs der Spinnerbricke mit
einem runden Gummi aus der Objektleiste unter Rubbers und
Round . Dader Typ und die korrekte Hohe fir diese Gummis
standardmafiig bereits richtig definiert ist, brauchen wir hier
keine weiteren Einstellungen vorzunehmen. Plazieren Sie die
Gummis so, dass deren Innenkante exakt an der violetten
Fuhrungslinie zu liegen kommt, wie in der Abbildung links gezeigt, und weisen Sie
diesen den Layer 5 zu. Die richtige Hohe der Gummis ist bei Offset mit 14 Millimeter
bereits immer richtig definiert.
Fur die kleinen Pegs bei den Outlanes und beim Spinner bendtigen Sie ebenfalls
einen Round Rubber. Wahlen Sie fir diese jedoch den Rubber Type Tiny und
setzen Sie die Einstellung bei Elasticity auf Soft.

Weitere Informationen dazu finden Sie im Kapitel Komponenten / Rubbers / Round
Rubber .

Fur die weiteren Gummis wird es jetzt etwas aufwendiger, da wir fir diese Shapeable
Rubbers benétigen. Deren Formen koénnen Sie der nebenstehenden Abbildung
entnehmen. Erstellen Sie einen Shapeable Rubber aus der Objektleiste unter
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Rubbers und legen Sie diesen per Klick auf einer freien Stelle des Spieltisches ab.
Ziehen sie ihn nun in das Zentrum der 3er Peg-Gruppe oben links.
Im néchsten Schritt positionieren Sie nun zunachst die den Pegs am nachsten
liegenden Shapepoints zu den Pegs hin, indem Sie diese mit geklickt gehaltener
linker Maustaste dort hin ziehen. Danach kénnen Sie die dazwischen liegenden
Shapepoints entsprechend der nétigen Endform herausziehen.

Damit Sie eine schone Rundung um die Pegs erzielen kénnen, missen Sie weitere
Shapepoints hinzufiigen. Shapepoints werden immer zwichen dem angeklickten und
dem mit der nachst hoheren Nummer mittig eingeflight. Klicken Sie z. B. mit rechten
Maustaste auf den 5er Shapepoint und wahlen im Kontextmenld Insert
new ShapePoint , dann wird zwischen dem 5er und 6er Shapepoint ein weiterer
hinzugefugt.

Flgen Sie also so viele Shapepoints hinzu, bis Sie den Gummi
schon gleichméafig um einen Peg herum legen kénnen, wie auf
der nebenstehenden Abbildung zu sehen ist. Demnach sollten
Sie fur Pegs mit einer "scharfen" rundung wohl 4 bis 5
Shapepoints benotigen. Beachten sie dabei, den Gummi an der
violetten Fuhrungslinie eines Pegs zu auszurichten, damit er
korrekt zu liegen kommt.

Da es sich bei der untersten Gruppe seitlich jeweils um einen
Slingshot handelt, missen Sie darauf achten, dass sich auf der
Hammer-Seite mittig 1 Shapepoint befindet und zu dessen
Seiten jeweils 1 in der Nahe der Pegs, wie in der Abbildung
links gezeigt ist. Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste auf
den mittleren dieser 3 Shapepoints und wahlen Sie aus dem
Kontextmeni Special Attributes und dann Slingshot . Dadurch
wird der Gummi nun mit einem Hammer und den beiden
dazugehdrenden Leaf Trigger ausgestattet.

Fur die Gummis auf der rechten Seite kdnnen Sie jeweils eine
Kopie verwenden, damein Beispiel-Flipper symetrisch
aufgebaut ist. Erstellen Sie dazu eine Kopie an einer freien
Stelle und wahlen aus dem Kontextmeni (Rechtsklick) Flipp X .
Danach konnen Sie den Gummi einfach an seiner
vorgesehenen Stelle ausrichten. Einzig den Gummi gegenuber
der 4er Droptarget-Bank muissen Sie dann anpassen.
Benennen Sie als letztes die beiden oberen Slingshots bei
Name mit LeftUpperSlingshot und RightUpperSlingshot
Ordnen Sie nun alle Gummis Uber das Kontextmeni und
Assign To... ebenfalls dem Layer 5 zu.

Weitere Infos zu diesem Objekt finden Sie im gleichnahmigen
Kapitel unter Komponenten / Rubbers / Shapeable Rubber .

Lanes:

Als nachstes werden wir die oberen Lane Guides setzen.
Wahlen Sie aus der Objektleiste Guides und dann Lane und
legen Sie das Objekt an einer freien Stelle (moglichst im
vorgesehenen Bereich) ab. Im Dropdown-Listenfeld Model
wahlen Sie das Modell LaneGuide-T1-Long . Wir bendtigen fur
diesen Guide keine Textur, aber das Colour kénnte man noch
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andern. Ich habe fir den Beispiel-Spieltisch die Werte R 222, G 218 und B 190
genommen.

Die Lane Guides werden in der Hohe wird mit einem Offset von 8 standardmalig
gleich passend gesetzt, so dass sie auf dem Peg schon aufliegen und wir hier keine
Anderung vornehmen brauchen. Plazieren Sie den Lane Guide nun so, wie in
nebenstehender Abbildung gezeigt. Der Mittelpunkt der Rundung liegt dabei genau
auf dem Mittelpunkt des darunter liegenden Pegs und der Gummi findet gerade noch
Platz zwischen den beiden Seitenwanden des Guides. Denken Sie daran, dass die
Lane Guides entsprechend der eingangs angesprochenen Ordung im Layer 6
abgelegt werden.

Weitere Infos zum Lane Guide kdnnen Sie dem Kapitel Komponenten / Guides /
Lane Guide entnehmen.

Bumper:

Die Bumper finden Sie in der Objektleiste unter Control und Bumper . Legen Sie
diesen an der vorgesehenen Stelle durch Klick auf dem Spieltisch ab. Dem Stil des
Flippers entsprechend wéhlen Sie bei Cap Model das Modell Bumper-Cap-T2(1)
und bei Cap Texture die Textur Bumper Cap .

Da die eingestellten Farben fur Lit Colour und Unlit Colour recht extrem sind, werden
wir diese anpassen. Wahlen Sie fir das Lit Colour die Werte R 194, G 186 und B
167. Alsdann deaktivieren Sie das Auto Set Unlit Colour to 33% und wahlen fur
Unlit Colour die Werte R 157, G 157 und B 157. Damit sich das Licht dem Original
entsprechend realistisch ausbreitet, aktivieren Sie die Option Ordered Halo Glow .
Nun muissen wir die Bumper-Basis noch an die verwendete Kappe anpassen.
Wahlen Sie daher bei Base Model im Dropdown-Listenfeld das Modell Bumper-
Base-T2. Dessen Base Colour habe ich auf die Werte R 255, G 196 und B 17
gesetzt und die Skirt Colour (damit ist der unterste Ring des Kérpers gemeint) auf R
204, G 193 und B 168.

Da mir die vorgegebene Kraft der Bumper etwas zu schwach ist, habe ich diese im
Bereich Physics bei Strength um 2 Striche weiter nach rechts gesetzt, so dass der
Zeiger beim drittletzten Strich steht. Bevor Sie den Bumper nun vervielféltigen, legen
Sie diesen noch in Layer 7 ab.

Erstellen Sie nun Uber das Kontextmend und Copy eine Kopie des Bumpers und
fugen sie Uber Paste auf die verbleibenden 2 Positionen ein. Die vorgegebenen
Namen mit Bumperl bis Bumper3 kdnnen ibernommen werden.

Weitere Informationen zu Bumper finden Sie im Kapitel Komponenten / Control /
Bumper .

Gate- und Spinner-Bricken

Wir beginnen hier mit dem oberen linken Gate. Wéhlen Sie aus
der Objektleiste Objekts und Ornament und legen es im
relevanten Bereich ab. Als Modell selektieren Sie im
zugehorigen Dropdown-Listenfeld Orn-Gate-Bracket T3(2) .
Damit dieses Teil einen schonen metallischen Effekt besitzt,
wahlen Sie bei Texture die Textur [chrome-white] und
aktivieren die Option Sphere Mapping .
Nun mussen wir den Winkel des Objektes noch anpassen,
weshalb wir bei Rotation den Wert 308 eingeben. Plazieren Sie die Briicke nun
exakt auf der vorgegebenen Stelle, damit diese exakt zwischen Einlaufplastic und
Reling herausragt.
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Erstellen Sie nun durch Rechtsklick auf die Bricke aus dem Kontextmenid Uber
Copy eine Kopie dieser Brucke und fliigen Sie diese an der Position durch
Rechtsklick und Paste fiur die rechte Gate-Briicke ein. Andern Sie das Modell auf
Orn-Gate-Bracket-T5(2) und setzen den Wert bei Rotation auf 50 .

Als néchstes setzen wir die Spinner-Briicke. Auch diese finden Sie bei den
Ornamenten. Plazieren Sie also ein solches Objekt an der fir den Spinner
vorgesehenen Stelle und wahlen bei Model aus dem Dropdown-Listenfeld das
Modell Orn-Spinner-Bracket-T2 . Geben Sie auch diesem Objekt ein metallisches
Aussehen, indem Sie bei Texture die Textur [chrome-white] white wahlen
und aktivieren Sie auch hier die Option Sphere Mapping . Der Winkel fur die Briick
betragt 332 Grad. Setzen Sie diesen Wert bei Rotation ein, damit die Briicke korrekt
ausgerichtet ist.

Damit die Hohe fir die Pegs, auf denen die Blicke zu liegen kommt, passend ist,
missen Sie den Wert bei Offset auf 29 Millimeter setzen. Sowohl Gate-Bruicken, als
auch die Spinner-Brucke sollten Sie noch in Layer 7 ablegen.

Gates und Spinner:

Nachdem Sie die Briicken fir diese Objekte gesetzt haben,
kbnnen Sie nun die eigentlichen Gates und den Spinner
einbauen. FiUr das linke Gate benétigen wir ein Ornament -
Objekt mit der Modell -Bezeichnung Gate-Heavy-T2, welches
Sie wieder mit der Chrome -Textur und aktiviertem Sphere
Mapping ausstatten sollten. Aktivieren Sie als nachstes die
Option One Way, da das Gate die Kugel nur in eine Richtung
(néamlich von unten nach oben) durchlassen darf, und setzen
Sie die Rotation auf 38 Grad.

Die Hohe flr die Achse des Gates sollte die gleiche wie die der Surface-Oberkanten
sein. Deshalb wahlen sie hier bei Surface die Dbereits vorhandene
LeftSlingshotSurface . Positionieren Sie das Gate nun Uber der Briicke, so dass
es in deren oberen Bereich zu liegen kommt, so wie es in nebenstehender Abbildung
gezeigt ist.
Fur das rechte Gate konnen Sie eine Kopie des linken verwenden. Andern Sie
jedoch das Modell auf Gate-Heavy-T3 und die Rotation auf 320 Grad und plazieren
Sie es wie vor beschrieben. Ordnen Sie nun noch die beiden Gates dem Layer 3 zu,
damit unsere Ordnung aufrecht erhalten bleibt.

Plazieren Sie nun den Spinner. Wahlen Sie aus der Objektleiste Triggers und
Spinner und legen das Objekt auf dem vorgesehenen Platz ab. Klicken Sie bei
Model auf das Dropdown-Listenfeld und wahlen Sie das Modell Spinner-T2 . Fir
diesen Spinner selektieren Sie nun bei Texture die Textur spinner-t2 .
Damit die Ausrichtung der Vorgabe entspricht, setzen Sie bei Rotation den Wert 322
ein. Fur die Hohe der Achse wird wird hier wieder, wie auch schon beim Gate, die
Hohe einer Surface Oberkannte genommen. Wahlen Sie daher auch hier bei
Surface die vorhandene LeftSlingshotSurface . Last not least setzen Sie das
Damping auf Loose, damit der Spinner sich sehr leicht drehen kann. Den Namen
konnen Sie mit Spinnerl Ubernehmen. Wenn Sie nun auch noch den Spinner tber
dessen Kontextmeni und Assign To... in Layer 3 ablegen, ware auch dieses Thema
abgehakt.

Weitere Informationen zum Spinner kénnen Sie dem Kapitel Komponenten /
Triggers / Spinner entnehmen.
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Droptargets:
B | Wenden wir uns nun den Droptargets zu. Wahlen Sie dazu aus
. @I“. der Objektleiste Targets und Drop das Droptarget-Objekt und
B . legen es zunachst bei der linken 4er Droptarget-Bank ab. als
| A Modell wahlen sie den DropTarget-T2 und als Textur fir
@ diesen droptarget-t2 . Um die richtige Ausrichtung zu erhalten,
setzen Sie bei Rotation den Wert 275 ein.

Beim Erstellen von Droptargets wird standardmafRig zuné&chst
W W . immer nur 1 Target angelegt. Tragen Sie deshalb bei Bank
R = Count den Wert 4 ein und bei Bank Spacing den Wert 8. Damit
definieren Sie, dass die Bank aus 4 Targets besteht und diese sich im Abstand von 8
Millimetern voneinander befinden. Fur die richtige Ausrichtung tragen Sie bei
Rotation den Wert 275 ein. Positionieren Sie die Droptargets nun so, dass Sie mittig
auf der zugehorigen Ornament Hole liegen.
Tragen Sie nun noch bei Name einen aussagekraftigen Namen ein, z. B.
DropTarget4Bank und ordnen Sie die Droptargets dem Layer 7 zu.
Fur die beiden oberen 3er Droptarget-Banke kdnnen Sie eine Kopie der soeben
erstellten Bank verwenden. Andern Sie nach dem Einfiigen das Bank Count auf 3
ab und verwenden Sie fir die Rotation fir die linke Bank den Wert 325 und fur die
rechte Bank den Wert 35. Benennen Sie diese beiden Banke als DropTargetLeft
und DropTargetRight .
Wahlen Sie als letztes bei allen drei Droptargetbanken in den Einstellungen im
Dropdown-Listenfeld unter SoundEffects bei When Hit den Sound
DopTargetDropped .

Weiter Informationen zu Droptargets finden Sie im Kapitel Komponenten / Targets

/ Droptargets .

Plastics:

Im nachsten Schritt missen Sie jetzt noch die Plastics erstellen. Dies macht wieder
etwas mehr Arbeit, da sie tber Shapepoints geformt werden mussen. Damit Sie die
Formen der einzelnen Plastics besser erkennen kodnnen, sollten Sie alle Layer
ausschalten und nur Layer 1 aktiviert lassen. Halten Sie dazu die Umschalttaste
gedrickt und klicken Sie auf den Button von Layer 1. Dadurch werden alle anderen
ausgeschaltet.

Flgen Sie also zunachst aus der Objektleiste eine Surface ein. Da diese zunachst
jedoch nur 4 Shapepoints besitzt sollten Sie als nachstes weitere Shapepoints
einfugen. Klicken sie dazu mit der rechten Maustaste auf einen Shapepoint
(markieren Sie die Surface, damit die Shapepoints sichtbar werden) und wéahlen aus
dem Kontextmenu Insert new ShapePoint . Alsdann wird entgegen dem
Uhrzeigersinn ein Shapepoint zwischen dem angeklickten und nachsten Shapepoint
eingefigt.

Ziehen Sie die Surface anschlieend in das Zentrum des Bereiches, den Sie mit der
Surface abdecken moéchten und ziehen Sie die einzelnen Shapepoints zu den
Aullenseiten hin, so dass sie schon ein mal eine Grobe Form der Plastic
wiedergeben. Fir die Fein-Ausrichtung zoomen Sie am besten an das Objekt heran.
Da die Shapepoints zunachst eckig sind, Sie aber an den Kurven der Plastic runde
Linien brauchen, klicken Sie an den relevanten Shapepoints nochmals mit der
rechten Maustaste und wahlen aus dem Kontextmeni Smooth. Um schone
Rundungen zu erhalten, werden Sie weitere Shapepoints einfigen mussen. Gehen
Sie dabei so vor, wie Sie es auch schon bei den Shapeable Rubbers getan haben.
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Wenn Sie die Plastics der linken Seite fertiggestellt haben, sollten Sie diese dem
Layer 9 zuordnen und auch Namen vergeben, z. B. SurfacelLinksOben ,
SurfaceLinks , SurfaceLinksUnten . AbschlieRend sollten Sie noch bei den beiden
Slingshot-Plastics unten den Transparency Schieberegler ganz nach rechts
bewegen, da Plastics auf Flippern in der Regel nicht komplett durchsichtig sind.
Da die Plastics in der Regel ja nicht transparent sind und diese dennoch das
Gluhbirnchen durchscheinen lassen, sollten Sie jetzt noch alle Surfaces, unter denen
sich eine Bulb befindet, tUber deren Kontextmeni und Send to Back in den
Hintergrund verschieben. Durch diesen Vorgang werden diese beim Spiel zuerst
gerendert und die Birnchen danach, so dass diese dann sichtbar sind. Es gibt jedoch
auch noch eine andere Mdoglichkeit, die lhnenjedoch etwas mehr Kreativitat
abverlangt. Deshalb mochte ich diese hier nicht verraten und vielleicht kommen Sie
ja selbst darauf ...

Weitere Informationen zur Surface finden Sie im Kapitel Komponenten / Surface .

Schrauben und Muttern:

Nun kommen wir zu den Schrauben und Muttern. Wenn diese auch keine Funktion
haben, so tragen sie doch erheblich zur vorbildgerechten Erscheinung des Flippers
bei.

Standardméalig werden diese Schrauben unmittelbar auf der Spieltischplatte
abgelegt. Damit diese in der richtigen Hohe plaziert werden, wéahlen Sie fiur die
Hutmuttern bei Surface die Surface aus, auf der diese Schrauben zu liegen
kommen. Alternativ kénnen Sie die HOhe jedoch auch Uber den Wert bei Offset
bestimmen.

Verteilen Sie dazu zunachst die Hutmuttern fur die Plastics. Diese finden Sie bei den
Objects unter Ornaments . Sie kdnnen aber der Einfachheit halber eine Hutmutter
von einem der Slingshots kopieren und diese fir die restlichen Plastics einfiigen. Die
Verteilung bleibt IThnen Uberlassen. Beachten Sie aber, dass nicht jeder Peg unter
einer Plastic eine Mutter braucht, um die Plastic zu befestigen.
Fur die Befestigung der oberen Einlauf-Plastic (mit der grof3en Rundung) verwenden
wir das Modell Orn-Screw-T2-8mm , welches Sie ebenfalls bei den Objects unter
Ornaments finden. Die richtige Hohe fir diese erhalten Sie, wenn Sie bei
Surface Surface29 auswéhlen. Wenn Sie das jedoch lieber Uber den Wert bei Offset
tun, konnen Sie die bendtigte HOhe in Millimetern ermitteln, indem Sie die Einlauf-
Plastic markieren und die Hohe bei Top Height ablesen. Diese kdnnen Sie dann bei
Offset fur die Schrauben verwenden. Als Textur fir diese Schrauben kdnnen Sie die
Textur [chrome-silver] verwenden.

Fur die Schrauben, mit denen die Spinnerbricke auf den Pegs befestigt ist,
verwenden wir das Modell Orn-Screw-T2-6mm . Sie kénnen flr diese eine Kopie der
zuvor plazierten Schrauben verwenden. Bei dieser miussen Sie jedoch die Hohe
andern. Der Peg-Plastic-T11, den wir als Trager fur die Spinnerbriicke verwenden,
hat eine Hohe von 29 Millimeter und die Spinnerbrticke ist 1 Millimeter dick. Daraus
erbgibt sich ein Offset von 30 Millimeter.
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Jetzt fehlen noch die Schrauben, mit denen
die Bumper-Kappen befestigt sind.
Verwenden Sie hier eine Kopie der Spinner-
Brucken-Schrauben und verandern Sie den
Wert bei Offset auf 40 Millimeter und
plazieren Sie diese so, wie in der
nebenstehenden Abbildung gezeigt.

Als letztes mdochte ich hier noch beschreiben, wie Sie ganz
einfach Grafiken auf den Surfaces der Plastics darstellen
konnen. Dazu stellen Sie ein Blueprint her, welches nur die
Surfaces beinhaltet. Da Sie diese im Layer 9 abgelegt haben,
schalten Sie deshalb alle anderen Layer aus. Achten Sie darauf,
dass Sie dieses Bluprint mit der aktivierten Option Render at
Playfield Aspect und in einer Grol3e von mindestens 3x fir
Width und Height generieren und die Option Only Render
Currently Selected Layers aktiviert ist.
Nachdem Sie die Grafik in einem externen Programm
angefertigt haben (verleinert auf 1024 x 2048 und als JPG
gespeichert und in FP importiert), markieren Sie samtliche
Plastics, die mit dieser Grafik belegt werden sollen und
markieren Sie bei den Einstellungen die Option Cookie Cut
from Global Texture . Damit diese Grafiken auf im Editor auf

den Plastics sichtbar sind, sollten Sie noch die Option Display Top Image in Editor

aktivieren.
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Backbox-Objekte plazieren

Wenden wir uns als néchstes der Backbox zu: Klicken Sie in der linken
Werkzeugleiste den Button Translite. Der Editor schaltet in die Backbox-Ansicht um.
Daich den Beispiel-Flipper mit Segment-Displays ausstatten mochte, sollten Sie
zunachst die mechanischen Reels entfernen. Markieren Sie diese also und driicken
die entf-Taste.

Wenn Sie den Spieltisch jetzt fur ein Spiel starten wirden, bekdmen Sie nach dem
Laden des Tisches eine Fehlermeldung, sinngemalf, dass die Reels nicht vorhanden
sind (weil diese ja noch im Script angesprochen werden). Deshalb gehen Sie
zunachst so vor:

Starten Sie den Script Editor (ber den Button Script in der linken Werkzeugleiste.
Wahlen Sie Replace... aus dem Menu Edit und geben Sie in das Feld Suchen
nach: PlayerlReel ein und in das Feld Ersetzen durch: ‘'PlayerlReel (mit dem
vorangesellten Apostroph).

Klicken Sie auf Weitersuchen und, nachdem das erste Ergebnis gefunden wurde,
auf Alle ersetzen .

Andern Sie anschlieRend in dem Ersetzen-Dialogfenster den Text der beiden Felder
ab, so dass nach Player2Reel gesucht wird und wiederholen Sie die den Schritt 3.
Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis alle 4 Reels im Script als Kommentar
ausgewiesen wurden.

Ordnen Sie zunachst dem Translite Image die Textur Schema_Backbox zu.

Display:

Erstellen Sie nun ein Segment-Display aus der Objektleiste mittels Display und
Segment . Plazieren es auf der Position fur das Punkte-Display des ersten Spielers.
Den Segment Style kénnen sie auf Gottlieb stehen lassen, ebenfalls die Lit Colour .
Den Wert bei Digits kbnnen Sie auf 6 abandern, da unser Flipper noch nicht die hohe
Inflationsrate bei den Punkten hat, wie es bei den modernen Flippern der Fall ist. Die
Size (Width) sollten Sie ebenfalls andern, da die Displays ansonsten doch recht
klein sind. Andern Sie diese auf 20. Andern Sie weiterhin das Slow Blink Speed auf
300 Millisekunden. Als letztes kénnen Sie noch den Boredom Delay Wert auf O
setzen. Dieser Parameter animiert das Display im Abstand des hier definierten
Wertes in Millisekunden, was mich personlich eher stort. Dartber hinaus tut das
offensichtlich auch nicht jeder Flipper, denn mein original KISS (Bally 1978) hat
diesen Effekt nicht.

Nachdem Sie diese Einstellungen getatigt haben, kénnen Sie 5 Kopien desselben
anfertigen. Drei davon Ubernehmen die Punkte-Anzeige flur die Spieler 2 - 4, die
anderen beiden bendtigen Sie fur die Anzeige der Credits und Ball in Play. Anderen
Sie deren Anzahl der Digits auf 2 ab.

Nun sollten Sie den Displays aussagekraftige Namen geben, da diese im Script ja
Uber den Namen angesprochen werden. Die Displays fur die Punkte nennen Sie
Displayl bis Display4 , die beiden kleineren DisplayCredit (links) und DisplayBall
(rechts).

Da der Spieltisch auch mit einem HUD-Display ausgestattet sein soll, wahlen Sie aus
der Objektleiste unter Displays das Hud Segment und legen es in der oberen linken
Ecke innerhalb der violett umrandeten Flache ab. Diese Flache beschreibt den
Monitor. Geben Sie dem HUD-Display den Namen HudDisplay . Stellen Sie die
Anzahl der Digtis auf 6 wie bei den anderen Displays.
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Im nachsten Schritt miissen wir die gerade vorgenommenen Anderungen im Script
berticksichtigen, um eine Fehlermeldung beim Start zu vermeiden. Gehen Sie dabei
wie folgt vor:

Starten Sie den Script Editor.

Wahlen Sie Find... aus dem Menu Edit und geben Sie in das Feld Suchen nach:
PlayerlReel.SetValue ein.

Klicken Sie auf Weitersuchen und, nachdem das erste Ergebnis gefunden wurde,
ersetzen Sie PlayerlReel durch Displayl und entfernen das Apostroph am Anfang
der Zeile.

Dem entsprechend andern Sie anschliel3end die Displays fur die weiteren Spieler.
Suchen Sie nun nach PlayerlReel.ResetToZero und andern auch hier den Code
entsprechend ab, also anstatt PlayerlReel schreiben Sie Displayl usw.

Als néchstes suchen Sie nach PlayerlReel.AddValue(points) und andern auch hier
die 4 Zeilen entsprechend ab.

Wenn Sie nun den Spieltisch fir ein Spiel starten, sollte keine Fehlermeldung
erscheinen, sofern Sie alles richtig gemacht haben. Andernfalls bekommen Sie einen
Hinweis, in welcher Zeile sich der Fehler befindet, so dass Sie dies leicht
korrigieren konnen. Dazu muss jedoch die Option Line Numbers im Meni View
aktiviert sein (was Sie ohnehin machen sollten).

Uber die Bedeutung der hier nicht angesprochenen Einstellungsparameter kénnen
Sie im Kapitel Tanslite bzw. Komponenten / Displays / Segment nachlesen.

Da wir zur Plazierung der Bulbs eine fertige Backglas-Grafik bendtigen, mochte
ich zunéchst die grundsatzliche Vorgehensweise und den Umgang mit der Backglas-
Grafik unabhangig von diesem Tutorial erklaren, da hier eine Besonderheit zu
beachten ist, die mdglicherweise auf einen Programmfehler in Future Pinball
zurtckzufihren ist. Wahrend bei der Blueprint-Erstellung und dem anschliel3enden
Import der bearbeiteten Blueprint-Grafik und deren Verwendung als Spieltisch-Textur
keine Probleme mit der Passgenauigkeit der Objekte zur Grafik bestehen, sieht das
beim Backglas etwas anders aus:

Wie Sie sehen, hat das Backglas eine Standardgrof3e von 676 x 657 Millimetern.
Zunachst missen Sie die Objekte (wie z. B. die Displays) bei Verwendung dieser
StandardgroRe plazieren. Damit Sie nun das Artwork (die Bemahlung) passend zu
den Objekten realisieren kénnen, erstellen Sie ein Blueprint mit aktivierter Option
Render at Playfield Aspect . Um eine héhere Auflésung fir die Grafik zu erzielen,
stellen Sie das Width und Height auf jeweils 3x. Klicken Sie auf Generate, um das
Blueprint zu generieren.

Nun konnen Sie in einem Bildbearbeitungsprogramm auf diesem Blueprint lhre
gewinschte Grafik malen und anschliel3end als JPG-Datei abspeichern. Wenn Sie
diese Datei nach dem Import mit dem Texture Manager nun als Translite Image
auswahlen, werden Sie feststellen, dass beispielsweise die Positionen der Displays
auf der Backbox nicht mehr mit denen auf dem Backglas-Grafik tUbereinstimmt.
Dies kann korrigiert werden, in dem man den Wert bei Translite Height auf 676
Millimeter umandert. Die Ubereinstimmung bleibt weiterhin bestehen, auch wenn Sie
die fertige Grafik gemaR der Power of 2 z. B. auf die Gro3e 1024 x 1024 Pixel
umformen.

Bulbs (Gluhbirnchen):

Da ich fur die weitere Arbeit aber schon eine Backglas-Grafik vorbereitet habe,
andern Sie zunachst das Translite Image auf Backbox und &ndern Sie die
Translite Height auf 676 Millimeter, wie gerade besprochen. Im nachsten Schritt
plazieren wir nun die Glihbirnchen, die unser Backglas von hinten
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beleuchten. Wahlen Sie anschlieiend aus der Objektleiste Lights und Bulb ein
Licht und plazieren es auf der Backbox. Wahlen Sie als Model das Modell Bulb-
Wedge-Small und deaktivieren Sie die Option Render Model . Setzen Sie
anschlie3end den Glow Radius auf 50 Millimeter und wahlen bei State den Status
BulbBlink . Plazieren Sie jetzt die Bulb auf der Schrift "TUTORIAL" und legen es
uber Assign To... aus dem Kontextmenu in den Layer 2. Nun kdnnen Sie die Bulb
kopieren und so viele einfligen, wie sie bendtigen, um diese so zu plazieren, wie in
nachfolgender Grafik dargestellt.

Da wir diesem Schriftzug ein Lauflicht zuordnen mdchten, kommen jetzt die Blink
Pattern zur Anwendung: Die Blink Pattern beschreiben ein Blinkmuster, welches
durch die ziffern O (Licht aus) und 1 (Licht an) definiert wird. Die Anzahl der Ziffern
sollte also identisch mit der Anzahl der Einheiten, die mit diesem Blink Pattern
angesprochen werden soll, sein. Nach jedem Licht-An des Blink-Vorgangs schaltet
die Engine um eine Ziffernstelle weiter und lasst jeweils die Bulbs leuchten, die
aktuell mit 1 definiert sind. Ist sie am Ende angekommen, beginnt der Vorgang
wieder von vorne.

Im kongreten Fall besteht der Schriftzug "TUTORIAL" aus acht Buchstaben und
somit besteht auch das Blink Pattern jedes Gliihbirnchens aus 8 Ziffern. Das Muster
stellt sich wie in der folgenden Aufstellung dar. Als Ergebnis erhalten Sie ein
Lauflicht, welches sich Uber die 8 Buchstaben bewegt.

T U T O R I A L
1000000001000000001000000001000000001000000001000000001000000001

Versehen Sie nun die Birnchen der einzelnen Buchstaben mit dem Blink Pattern wie
in der Tabelle aufgefuhrt.

Die nachsten Bulbs, die wir bendtigen, plazieren Sie ebenfalls entsprechend der
folgenden Abbildung. Lassen Sie sich nicht davon irritieren, dass Sie keinen Schriftzu
HIGHSCORE ..., MATCH oder GAME OVER sehen. Dieser ist erst zur Laufzeit durch
die von hinten beleuchtenden Birnchen zu sehen.

Highscore 1 EALL 1N FLRY

Highscore 2

s CREDIV

Sie kénnen 1 Kopie der Bulbs aus dem Lauflicht fir die Highscore Bulbs verwenden,
achten Sie jedoch darauf, den Status zunadchst auf BulbOn zu setzen. Geben Sie



21

diesen den Namen Bb_HighScorel und Bb_HighScore2 . Verfahren Sie ebenso mit
der Bulb fur das MATCH-Play unterhalb des Displays BALL IN PLAY. Nennen Sie
diese Bb_Match . Die Bulbs fur den Stern werden ebenfalls mit dem Status BulbOn
eingestellt. Erhdhen Sie hier jedoch den Glow Radius auf 60 Millimeter, damit sich
die Strahlen der Bulbs etwas weiter ausbreiten.

Die letzten beiden zu plazierenden Bulbs sind fir den Schiftzug GAME
OVER gedacht. Positionieren Sie diese, wie in der folgenden Darstellung zu sehen
ist.

Achten Sie in jedem Fall darauf, dass die Option Render Model deaktiviert ist!

Game Over 1
Game Over 2

Overlay
Das Backglas hat in der Regel Bereiche, die durch dahinter liegende Gluhbirnchen

beleuchtet sind und andere Bereiche, die unbeleuchtet bleiben. Diese Bereiche
werden bei Future Pinball durch eine Grafik definiert, die als Textur auf einem
Overlay plaziert wird. Zu diesem Zweck mussen Sie jetzt ein Overlay erstellen.
Overlays finden Sie in der Objektleiste unter Special und Overlay . Legen Sie es auf
der Arbeitsflache ab. Andern Sie die GroRe desselben, so dass es in den inneren
Rahmen der Backbox passt, wie in der folgenden Abbildung zu sehen ist (Width 676
Millimeter und Height 657 Millimeter). Ordnen Sie dieses Overlay Uber dessen
Kontextmenl und Assign to... dem Layer 3 zu.
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Das Overlay bezieht seine Grafik aus einer Image List. Sie missen also zunachst
eine solche Uber den Image List Manager erstellen. Wahlen Sie dazu aus dem
Meni Table den Punkt ImageList Manager... und klicken Sie in dem folgenden
Dialogfenster auf Create New. Damit wird eine neue Image List mit dem Namen
ImageListl erstellt. Markieren Sie diese und klicken dann auf Edit... Wahlen Sie im
folgenden Dialogfenster auf der linken Seite aus der Liste die Textur BackboxOVL .
Diese wird alsdann als Miniatur dargestellt. Fiigen Sie diese Textur nun durch Klick
auf Include der Image List zu und verlassen das Dialogfenster mit OK. Damit die
Darstellung der beleuchteten Schriftziige korrekt funktioniert, muss sich das Overlay
im Vordergrund befinden. Falls Sie also noch nachtraglich Bulbs erstellen, missen
Sie das Overlay per rechtem Mausklick und Send to Front nochmals in den
Vordergrund gebracht werden. Starten Sie jetzt ein Spiel und Uberprufen Sie, dass
die Bulbs hinter den Schriftzigen HIGSCOR TO DATE, MATCH und GAME OVER
richtig  plaziert sind, so dass die Schriftzige gut lesbar sind.
Wenn dies der Fall ist, konnen Sie den Status dieser Bulbs wieder auf BulbOff
setzen, da wir diese Uber das Script bedarfsgerecht ein- und ausschalten werden.
Weitere Informationen zu Overlays kdnnen Sie dem Kapitel Komponenten / Special
/ Overlay entnehemen.

In der Translite-Ansicht des Editors konnen Sie auch die
Catinst Ik et Grafik fur das Cabinet und die Backbox bestimmen. Sie
finden die Option Cabinet Texture bei den Einstellungen
unten unter GameRoom. Wenn dort keine Textur
Gabinatrectns Secs angegeben wird, stellt Future Pinball das Cabinet mit der
Standard-Textur dar.
' Diese Textur (sie ist als Cabinet.jpg Bestandteil der ZIP-
sl Fronk Datei zu dieser Anleitung) beinhaltet die komplette Grafik
|| e fUr die beiden Seiten und die Front des Spieltisches, so wie
die beiden Seiten der Backbox. Ich habe die einzelnen Bereiche in der Textur
Cabinet.jpg farblich gekennzeichnet und beschriftet, so dass Sie diese als Basis flr
Ihre eigene Grafik verwenden kdnnen. Wenn Sie eine feinere Auflésung haben
mdchten, sollten Sie die Textur vor dem Bemalen vergrof3ern und die fertige Grafik
wieder auf 1024 x 1024 Pixel verkleinern.
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Grafik

In diesem Kapitel meiner Anleitung méchte ich nun die allgemeine Vorgehensweise
fur den Bereich Grafik ansprechen, fur den Fall, dass Sie Ihre eigenen Grafiken flr
den Beispiel-Spieltisch anfertigen mochten. Eine Schlisselfunktion hat hier das so
genannte Blueprint , welches Uber das MenU File erreichbar ist. Es erstellt eine
schematische Darstellung der des Spieltisches bzw. der Backbox mit den darauf
plazierten Objekten.
Auf diesem Blueprint kann man anschlieend in einem Grafikprogramm (ich
verwende Photo Impact 11 und Corel Draw 11) das so genannte Artwork fir
Spieltisch, Plastics und Backglas erstellen und nach dem Import desselben tber den
Texture Manager fur die bestimmten Zwecke verwenden.

Nachdem sie alle Objekte auf dem Spielfeld erstellt und die Erreichbarkeit derselben
fur die Kugel durch mehrere Testspiele gepruft haben, sollten Sie ein Blueprint
desselben erstellen. Wichtig ist hier, dass Sie dieses mit der aktivierten Option
Render at Playfield Aspect generieren, da sonst nach der Umformung in ein
Seitenverhéltnis der Power of 2 und dem Import nach Future Pinball Verzerrungen
auftreten (aus Kreisen werden Ovale). Desweiteren sollten Sie die Width und Height
maoglichst grof3 halten, um eine hohe Grafikauflosung zu ermdéglichen. Deshalb ist
hier 4x fur beide Werte empfehlenswert.

Welche Export Options Sie fur das Blueprint aktivieren, hangt davon ab, fir
welchen Zweck Sie dieses verwenden. In jedem Fall ist die Option Only Render
Currently Selected Layers sehr nitzlich. Hiermit haben Sie die Mdglichkeit zu
bestimmen, welche Objekte auf dem Blueprint erscheinen sollen. Spatestens jetzt
zahlt es sich aus, dass Sie die unterschiedlichen Objektgruppen in unterschiedlichen
Layern abgelegt haben. Mit der Option Include Ornamental Objects stellen Sie
sicher, dass auch die Ornament Holes der verschiedenen Objekte wie Trigger oder
Targets berucksichtigt werden.

Wenn Sie das Blueprint wie vor beschrieben mit 4x generiert haben, hat dieses flr
das Spielfeld eine Grol3e von 2064 x 4272 Pixel. Nachdem Sie lhre Grafik in einem
externen Programm fertiggestellt haben, sollten Sie die GréRe mit einer Auflésung

von 100 dpi auf 1024 x 2048 Pixel umformen (Power of 2). Dadurch verliert sie zwar
ihr originales Seitenverhaltnis, jedoch wird diese Grafik von Future Pinball wahrend
der Laufzeit wieder passend skaliert, so dass die Darstellung wieder korrekt ist.
Der Vorteil bei dieser Vorgensweise liegt in der so genannten Power of 2, bei der
moderne Grafikkarten die Darstellung von Grafiken auf 3D-Objekten schneller
erledigen kann, was sich letztlich im zigigen Spielablauf bemerkbar macht. Werte ftr
das Power of 2 sind: 64, 128, 256, 512, 1024, 2048 und 4098. Wenn Sie
beispielsweise eine Grafik mit den MafRen 136 x 50 Pixel haben, sollten Sie diese
gemas der vorgenannten werte auf das Mall 128 x 64 veradndern.
Speichern Sie diese fertiggestellte und verkleinere Grafik als JPG-Datei ab, da diese
doch deutlich weniger Grafikkartenspeicher als das BMP-Format benétigt. Eine
Ausnahme bildet hier, wie schon im vorgigen Kapitel angesprochen, die Grafik fur
das Translite-Overlay, fir welches das TGA-Format die erste Wabhl ist, da hier
transparente Bereiche benottigt werden und das TGA-Format Transparenz
unterstutzt.

Eine weitere Moglichkeit, Transparenz zu verwenden liegt im BMP-Format, da in
Future Pinball fir die relevante Grafik eine Farbe bestimmt werden kann, die
als transparent interpretiert wird.

Wenn Sie eigene Spieltische realisieren, aber auch, wenn Sie Nachbauten von
Originalen verwirklichen mdchten, missen Sie auch speziefische Grafiken z. B. fur
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Bumper-Kappen oder Spinner erstellen. Dazu kénnen Sie die zu den Objekten
gehorenden Texturen heranziehen, indem Sie diese Uber den Texture Manager
exportieren. Die veranderten Grafiken sollten Sie dann gegebenenfalls unter einem
anderen Namen abspeichern und anschlie3end importieren.



