Räume überlappen

Wählt 2 Teile , die ihr überlappen wollt. Packt einen in den 5. Stock und den anderen in den 3. . Jetzt platziert eine Story AI in den sich im 5. Stock befindlichen Raum. Nun müsst ihr alle Räume markieren und danach in die dritte Etage wechseln.

Greift den Raum und setzt ihn erst im 5. Stock wieder ab. Ihr werdet euch sicher wundern, wo der andere Raum abgeblieben ist. Der befindet sich ab sofort im 7. Stock, in den ihr nicht ohne weiteres kommt. Wenn ihr nicht vergessen habt, die AI zu platzieren, müsst ihr nur noch in den STORY AI Reiter wechseln. 

Drückt Kreis (In Karte zeigen) und ihr werdet automatisch in die 7. Etage befördert.

Den Raum. den ihr seht, könnt ihr weder greifen, noch löschen. Also platziert einfach einen Raum der selben Größe auf ihn und fahrt mit dem Cursor über diese, nun aufeinander platzierten, Räume, als ob ihr mehrere Teile auf einmal markieren wolltet. Nachdem ihr die beiden nun markiert habt, geht zurück in den 5. Stock und markiert auch den dort vorhandenen Raum. Nehmt diesen und setzt ihn in der 3. Etage wieder ab.

Fertig.

Oder platziert 4 große Räume in einer Reihe in der linken oberen Ecke, sodass sie von Norden nach Süden eine Linie auf dem Editor bilden. Markiert alle Räume und fahrt mit dem Cursor Richtung Norden bis ihr an das Ende des Rasters kommt. Verlasst es und ihr werdet sehen, dass die Nehmen-Funktion immer noch möglich ist. Fahrt also mit dem Cursor bis an die Stelle, an der es noch möglich ist. Nehmt und platziert die markierten Räume dann, so schnell wie möglich, auf der selben Stelle und siehe da, 2 Teile werden sich überlappt haben.

Leider nicht komplett, sondern nur über die Größe eines 1x3 Korridors. Also werden noch ein Paar Schritte fällig: Löscht einen der beiden überlappten Räume, Platziert einen Korridor auf die frei gewordene Stelle und löscht dann auch den anderen großen Raum. Nun seid ihr im Besitz von einem Korridor, den ihr weder nehmen, noch löschen könnt. Platziert einen weiteren Korridor auf ihm, kopiert die aufeinander liegenden Korridore mit der Mehrere-Teile-markieren Funktion noch 2 weitere Male.

Sie ergeben nun zusammen die Größe eines großen Raumes. Jetzt löscht die 3 oberen Korridore und platziert einen großen Raum auf ihnen. Markiert sie nun wieder speziell und markiert diesmal den großen Raum noch einmal, sodass nur die Korridore markiert sind. Platziert ein weiteres Teil und markiert dieses nun ebenfalls; insgesamt sind jetzt alle Teile, bis auf den großen Raum, markiert. Greift nun den zuletzt gesetzten Raum und platziert ihn wieder; da auch die Korridore markiert waren, werden diese nun auf dem großen Raum sein. Jetzt einfach nur die Korridore löschen und einen großen Raum auf dem anderen platzieren.

Fertig.

Die schwebende Plattform

Platziert einen weiteren Raum an jeder Seite eines überlappten Raumes.

Diese Räume werden, aufgrund der geglitchten Räume, in Himmel umgewandelt.

Fenster zum Außenareal

Platziert irgendeinen Raum und überlappt des Weiteren 2 kleine stapelbare Räume. Setzt nun die beiden Stapelbaren neben dem Raum ab und packt als Abgrenzung ein Fenster zwischen die beiden. Nun müsst ihr nur noch die Stapelbaren mit anderen Räumen umranden, um den Himmeleffekt zu erreichen - fertig.

Blutige Angelegenheit (Nur Militär TS)

Überlappt ein Minenfeld und einen normalen kleinen Raum. Setzt eine Story AI oder einen Startpunkt in diesen kleinen Raum (Beachtet der kleine Raum muss der obere der beiden sein). 

Fertig.

Komme ich nicht von da?

Überlappt einen großen Raum und eine kleine T-Kreuzung. Dabei muss die Wand der T-Kreuzung in Richtung eines anderen benachbarten Raumes zeigen. Dies erschafft eine ,nur in eine Richtung durchlässige, Wand.

3-Weg-Teleporter

Platziert zum Beispiel einen roten Einweg-Sender-Teleporter und einen dazu Empfänger und macht das Ganze mit einem Teleporter einer anderen Farbe nochmal.

Nun müsst ihr den roten Empfänger und den anderen Sender mit überlappten Räumen aufeinander platzieren.

Himmelboden

Überlappt einen großen stapelbaren Raum mit einem normalen großen Raum und umrandet diese mit anderen Räumen. Dann platziert einen weiteren Stapelbaren ein Stockwerk unter diesen beiden. Nehmt und platziert den oberen der überlappten Räume und macht das gleiche dann nochmal mit dem ein Stockwerk liegenden Raum - fertig

Türen/Fenster überall

Platziert zwei kleine Räume auf einem großen und verbindet die kleinen durch ein Fenster oder eine Tür. Dann nehmt den großen und bewegt ihn von den kleinen weg und platziert ihn irgendwo. Das Fenster/Tür wird sich nun in dem Raum befinden.

Türen/Fenster diagonal

Überlappt einen normalen großen Raum mit einer Bunkerecke (die mit der Öffnung; Bunker muss oben sein) und platziert das Fenster/Tür an der dafür vorgesehenen Stelle. Dann markiert erst den Bunker und fahrt nun nochmal mit der Mehrere-Teile-Markieren-Funktion über die beiden Räume.

Der normale Raum wird markiert sein, deshalb platziert irgendeinen Raum, markiert ihn ebenfalls und bewegt diese dann ein Stück weg. Das Fenster/Tür wird sich nun schräg in dem normalen Raum befinden.

Auf kleinen stapelbaren Räumen laufen (nur Militär TS)

Überlappt eine Grabenecke und kleine stapelbare Räume so, dass die Stapelbaren auf dem grauen Abschnitt der Bunkerecke liegen. Platziert nun noch einige stapelbare Räume unter den überlappten.

Auf kleinen stapelbaren Räumen laufen (andere TS)

Etwas komplizierter!

Überlappt zwei stapelbare Räume und kopiert diese, so dass ihr 2x2 überlappte Räume habt. Löscht einen der Räume, die oben sind, dann belasst es erst einmal bei dem einen, den ihr nicht bearbeiten könnt. Wendet euch nun dem anderen Paar zu. Platziert zum Beispiel einen Sturmangriff-Startpunkt (verbraucht nicht so viel Platz ,wie andere Items) auf dem oberen. Jetzt sorgt dafür, dass der Raum mit dem Item mit dem unter ihm liegenden Raum die Plätze tauscht. Nun müsst ihr nur noch die beiden überlappten Räume auf den anfangs bearbeiteten Raum setzen.

Das alles lässt sich natürlich problemlos auf vielfältige und vor allem kreative Art und Weise anwenden.

TS4.net Guide: http://timesplittersportal.com/index.php/topic,123.0.html

