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Witaj! W tej czesci dokumentacji znajdziesz wszystkie informacje dotyczace dodawania

wiasnych grafik do swojego poziomu.
wersja: finalna, autor: Pejti

Spis tresci

1. Dodawania wiasnych grafik - INFOIMACIE........ccviiiiiiiiieiece e 2
@) Program WapMap Beta VDEV ™ .........cccoioiiiiiie ettt st sne et sna et naeanes 4
D) Program PROtOSNOP ......ccviiuiiieic ettt sttt et e sbe s ba et e sbeereenrenre s 6
C) PrOgram GIIMIP ......oo ottt sttt et st e st et te et et s teer e e besnaeseesteeneenaennen 9
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1. Dodawanie wlasnych grafik - informacje

Tworzenie poziomu wykorzystujac swoje grafiki nie jest tak trudne jak moze si¢ wydawac
na pierwszy rzut oka. Bedziemy do tego potrzebowac co najmniej jednego nowego obrazka,
gar$¢ informacji i program, ktory pozwoli nam przekonwertowac obrazek pod dang palete
wybranego poziomu.

Zacznijmy od podstawowych informacji. Kazda grafika, ktora jest uzywana w grze jest
podporzadkowana pewnemu zbiorowi kolorow tzw. palecie kolorow. Jezeli obrazek ma by¢
wyswietlany prawidlowo, kazdy piksel musi by¢ w takim kolorze, jakie znajduja si¢ w tej
palecie.

Oto przyktadowa paleta koloréw (Poziom3 - The Footpath):

Tablica koloréw x
Tabela: | Wiasny v| 0K
NN 1 o Anuluj

EEE NEEEN | |
ENEEETENN NEEET. Wezytai...
AEE BN EEm |

[ | [ L [ [ [ [ Zapisz...
EEEN EEl
| | | | MEMN [Podgad

EEN BN EEEEEEE

AN EEEN e
EEEENEEEEEEENEEE
EEENEEEEEEEYEEEE
H DEEEEEE HEE
EEEEEEEEEE EEEEE
ENEEEEEEEEEEEEE.
EEEEEEEEEEEEEEN .

Pierwsze 128 koloréw (gorna potowa) odpowiadaja grafikom obiektow, ktore wystepuja w
kazdym poziomie jak np. Claw, skarby czy elementy interfejsu. Drugie 128 kolorow
odpowiadajg grafikom z konkretnego poziomu, w tym przypadku trzeciego. To wiasnie na tej
drugiej potowie skupimy swoja uwage. Chodzi o to, aby grafika, ktéra chcemy wstawié
posiadata kolory, ktore beda mniej wigcej pokrywaé si¢ z tymi w tablicy. Im bardziej kolory
beda si¢ r6zni¢ tym wiecej stracimy na jako$ci np. probujac przekonwertowac grafike majaca
wiele odcieni czerwieni, pomaranczowego i zotci do np. tej pokazanej wyzej. Dlatego warto
zastanowi¢ si¢ nad doborem koloréw, a p6zniej wybra¢ najbardziej odpowiadajaca palete.

Zatézmy jednak, ze nie interesuje nas paleta. a poziom do ktérego chcemy wstawié¢ swoja
grafik¢. Dla przyktadu wybralem poziom trzeci, a grafika ktora postanowitem
przekonwertowaé prezentuje si¢ ponize;j:
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Chciatbym rowniez dodac, ze grafika jest w formacie PNG, a tlo jest przezroczyste. Dzigki
temu zaoszczgdzimy czas 1 skupimy si¢ tylko na konwersji (gdyby grafika byta w formacie
JPG, biate tto byloby tylko biate na pozor - przy krawedziach gtownej grafiki mielibySmy
wiele odcieni szarosci i musielibySmy sie jej pozby¢ przed przystgpieniem do procesu, przy
tym formacie grafika traci jako$¢ i powstaja artefakty).

UWAGA!

Przed dodaniem jakiejkolwiek grafiki nalezy utworzy¢ folder nazywajacy si¢ tak samo jak
nazwa poziomu (w tym przypadku bedzie to RETAILO03), a w nim utworzy¢ folder IMAGES.

Przed konwersjg warto réwniez sprawdzi¢ wymiary poszczegolnych grafik np. wypakowac
CLAW.REZ wraz z przekonwertowanymi grafikami z .PID do .PNG. Jest to wazne poniewaz
nieodpowiednie wymiary grafiki spowoduja jej zte wyswietlenie podczas gry (zte wymiary
grafiki w formacie .PID spowoduja, Ze nie zostanie ona wyswietlona w ogole).

> "\
Na powyzszym screenie mozemy zobaczy¢ co si¢ stanie z grafika, jezeli jej wymiary beda
nieodpowiednie.

Grafika, ktora chcemy doda¢ ma wymiary 398 x 441. Nalezy je zmieni¢ wg prostego
wzoru: X- 64 naY - 64 gdzie X-64 to szerokos¢ grafiki, a Y-64 to wysokos¢ grafiki. Za X i
Y podstawiamy liczby catkowite wigksze od 0. Najblizsze oryginalnym wymiarom s3
wymiary 384 x 448 i na takie zmieniamy. Teraz wystarczy podmienic¢ starg grafike na grafike
ze zmienionymi wymiarami (folder IMAGES - tylko po przekonwertowaniu).

Drugi sposob jest prawie taki sam jak ten przedstawiony wyzej. Zamiast 64 uzywamy
wartosci 32: X-32naY - 32.

Ostatni sposob - mozemy posprawdza¢ wymiary roznych grafik z danego poziomu 1
zmieni¢ wymiary na wymiary jednej z domyslnych grafik stworzonych przez tworcow gry.
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a) Program WapMap Beta vDEV*

Zaczniemy od WapMapa, aby pokazaé, ze edytor rowniez potrafi przekonwertowaé
grafik¢. Uruchamiamy go 1 wczytujemy jaki$ poziom oparty na palecie koloréw trzeciego
poziomu (ja wybralem RETAILO3):

*>*WapMap

B File 3 & Assets @ Wa

¥ Object

Wybieramy zaktadke Assets i opcje Image Sets tak jak na screenie powyzej. Pojawi nam
si¢ okienko, w ktorym wybieramy u gory po prawej stronie Add custom images:

Image set browser

CLAW + Add custom images
ksum: 258f063997ec8f5fc3a445f6427a8d12 Y
153

1
84x106
FRAMEOO1.PID
CLAW/IMAGES
sum: f27a397421b1c616ae5cad46ffd2e9f5
= 22:27:17 01.01.2018
REZ archive

Pojawi si¢ kolejne okienko do ktdrego przeciggamy nasza grafike (scree na nastgpnej
stronie):
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Image set import Image setimport

Desktop\Mikey2.png

Mozemy teraz wpisa¢ ID lub klikng¢ przycisk Generate IDs (rekomendowane). Kiedy
wpiszemy lub wygenerujemy ID uaktywni si¢ przycisk Import, ktory klikamy. Zamknie sie
okienko, ktére byto teraz otwarte. Zamykamy pierwsze okienko i przechodzimy do katalogu
A\RETAILO3\IMAGES\ . Po zaimportowaniu powstat tutaj folder FRAMEOQO1.PID, ktéremu
nalezy zmieni¢ nazwe¢ na FRAMEOO1 lub wlasng (ja zmieni¢ na MONSTER). Jezeli
zostawimy koncoéwke .PID w nazwie folderu, edytor nie bgdzie wstanie ponownie wczytac
poziomu, a tym bardziej nowej grafiki. Nowa grafika po wygenerowaniu ID ma nazwe 609,
jednak ja zamieni¢ ja na FRAMEQO1.

Po wszystkich zmianach $ciezka do nowej grafiki powinna wyglada¢ nastepujaco:
\RETAILOM\IMAGES\MONSTER\ . Zamykamy otwarty poziom i wczytujemy go jeszcze
raz. Tworzymy nowy obiekt i klikamy przycisk Select from list pod polem Graphic. Otworzy
nam si¢ okienko, w ktéorym mozemy wybra¢ dostepne dla danego poziomu grafiki:

Selectimage

Image set:

CUSTOM_MONSTER

Jak wida¢ powyzej nasza nowa grafika jest juz gotowa do uzycia. Zatwierdzamy wybor,
wybieramy logike i wstawiamy obiekt. Teraz wystarczy zapisa¢ poziom i gotowe. Niestety
WapMap ma problem z zapisaniem grafiki wraz z przezroczystoscig co wida¢ na screenie na
nastepnej stronie. Mozna w ten sam sposob doda¢ grafiki do nowego Tile Setu, jednak
dodawanie grafik za pomocg edytora WapMap nalezy traktowac jako ciekawostke.
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Niestety, jak wida¢ powyzej grafika nie jest wyswietlana tak jak powinna (brak
przezroczystosci) dlatego tez nalezy dodawaé nowe grafiki po przekonwertowaniu ich za
pomoca programéw graficznych.

b) Program Photoshop

Jest to sprawdzony przeze mnie program. Swietnie nadaje sic do dodawania wlasnej
grafiki i nie zabiera to zbyt wiele czasu. Poza programem i grafika bedziemy potrzebowac
pliku - palety kolorow wybranego poziomu. Wszystkie palety z poziomow dostepne sg w
folderze ACT, ktory zostat dotaczony do tej dokumentacji. Nas interesuje plik Level3.ACT.
Normalnie wszystkie te pliki majg rozszerzenie .PAL, ale wystarczy zmieni¢ to rozszerzenie
na .ACT, aby mozna bylo z nim pracowaé. Otwieramy program i wczytujemy wybrang
grafike:

PS Plik Edycja Obraz Warstwa Tekst Zaznaczanie Filtr 3D Widck Okno Pomoc =0 bl
~ O | )| [ o] o [ [ e (o ]| ogt ( Sebin [ wemrm
R 11026686_Mikey2.png @ 300% (Warstwa 0,RGE/8) x E E—
Histogram =

01 ke 3
A~ >
T & es ,M""\'\plﬁ, .
2 7.
i g O [
" £, | " | Dodaj dopasowanie
o (B ) W E VY
s D HOR&H
#, T, bl &
k. v, T
. Q meTns {

& [zwky +| Keyom: [100% | -
L] zabiokui: B o P B Wypelnienie:
= [ponl

® ‘ Warstwa 0
300% | @ Dok: 17,5K/23,5K » ® fx O © O 4 @
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Wybieramy teraz trzecia zakladk¢ Obraz, a nastgpnie Tryb = Kolor indeksowany...
Otworzy si¢ mate okienko (screen ponizej):
Kolor indeksowany d

— Palem:|Luka|na{Selektywna] v|_
Kolory: [ 256 | Anuluj

Wymmuszony: Podglad

[]Przezroczystosc

— Opcje

DtUtIkB:| Inna... V|

S —
Wartode: %

[[]Zachowsaj dokdadne kolory

Mozemy wybraé palete, wpisac liczbe koloréow (Min = 2, Maks = 256), wybra¢ otoczke
czy rodzaj roztrzasania. Nas interesuje paleta, wigc wybieramy z listy ‘Inna...’, otworzy nam
si¢ mate okno, takie samo jakie mozemy zobaczy¢ na stronie drugiej, z ta r6znicg, ze kolory
beda przypisane do grafiki, ktora wezytalismy do programu:

Tablica kolordw b
TEII::E:IEI:|‘u'\.f{asm.r v| | oK |
Anuluj
] ]| = == =
Woezyts...
ENEEEE _
EEEEEN Zapisz.
ENEEEN
[ | ] |
| [ ] ] ]
||

Teraz musimy wczyta¢ plik Level3.ACT, wiec klikamy przycisk Wczytaj... i szukamy
pliku na dysku, a kiedy znajdziemy, potwierdzamy wybor. Nastepnym krokiem jest
zamknigcie tego okna klikajac przycisk OK. Nadal powinniSmy mie¢ otworzone pierwsze

okienko. W Otoczce wybieramy opcje ‘Inna...” i wybieramy kolor czarny lub wpisujemy
000000 (szes¢ zer) w pole zaznaczone na ponizszym screenie:
Prébnik koloréw (kolor otoczki) X

nowy

| Anuluj
Dodaj do probek
biezacy Biblioteki koloréw
Ow: [0 | Ou o]
Os: % Oa E
OB: % Ob: E
@R: ¢ i
OG: M: i
B: Y: - %
. .QO 51

[0 |
[0 ]
[o_]
[0 ]
[o ]
[] Tyko kolory z palety internetowej # K %
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Nastegpnie zatwierdzamy wybor w tym okienku. W pierwszym okienku polecam wybraé
rodzaj roztrzasania - ‘Dyfuzja’, a warto$¢ ustawi¢ na 1%. Mozna réwniez wybraé jedng z
pozostatych opcji i inng warto$¢ procentowsg, aby zobaczy¢ jak bedzie wyglada¢ koncowy
efekt. Ja zostang przy rekomendowanym przeze mnie wyborze. Efekt koncowy prezentuje si¢
nastepujaco (Dyfuzja, 1%):

PS Pk Edycja Obraz  Warstws  Tekst Zaznaczsnie  Filtr 3D Widok Okno  Pomoc = = e

= & '|[Pmphn ¢]m Tryb: [ Prog

11026686_Mikey2.png @ 300% (Indeks) * =

:] Kryue‘% \ v] Toleranciz: IZ”EWVQladmie [] Sesiedujacy [ ] Wezysthis warstuy

) 8
¥, >
: Sl
s & qu\u ‘a .“.u I
‘ O [ooreonans
i3
=, || Dodsj dopasowanie
@, & % BBV
0, |

DaDB O E
FEEEXLO

[warstuy [ianaty | St | =
mertns i
[ zity # | Kayce: [ 1000 [ -

zablokui: B o P @ Wweinimim

O.mdeis 5]

Jak wida¢ powyzej obrazek troche stracit na jakosci, ale nie wyglada az tak zle. Kolor
czarny przy konwersji ta metoda jest traktowany jako kolor przezroczysty (jest to rowniez
pierwszy kolor palety koloréw jakiegokolwiek poziomu). Nalezy zwroci¢ uwagg na to, aby
nowa grafika miata jak najmniej lub zeby w ogodle nie miata koloru czarnego w srodku. W
takim przypadku trzeba begdzie zamieni¢ ten kolor na zblizony do czarnego np. zamieniajac
kazdy czarny piksel na piksel o kolorze 16,16,16 (RGB) lub 11,4,2 (RGB).

Teraz wystarczy zapisa¢ naszg grafike jako plik .BMP i1 wstawi¢ do folderu IMAGES w
naszym poziomie. Zapisujemy zostawiajac wybrane opcje jak na screenie ponizej.

Opcje BMP X

Format pliku
(O] Windoul:\:ls
Oosf2 Anuluj
Ghebia
1 bit
() 4 bity
(®) 3 bitdw
16 bitdw
24 bity
32 hity

[ kompresia (RLE)
[ odbij kelejnose rzedu Tryby zaawansowane
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¢) Program GIMP

Alternatywa dla programu Photoshop. Konwersja odbywa si¢ na podobnej zasadzie.
Otwieramy program 1 wczytujemy grafike:

?_ [11026686_Mikey2] (zaimportowany)-4.0 (Kolory RGB, 1 warstwa) 64x94 - GIMP — m] x

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomogc

L Warstay =
® =
= Tryb: Zwykly -

e B 8 B B D DT DB (e o>
Biokawanic J* [l

< ﬂ 11026686_MikeyZp

cemn
L&y

|/7\|

€

ERIG® BB O
ERANSO&

TR T
RN BRSNS,

&L PEF e L

u

-

Cpdje narzedzia

Wypetnienie kubetkiem

e
Typ wypetnienia (Ctrl)
(®) Wypainizniz keloru pienwszo
() Wypetnienie koloru tha
() Wypeinieniz desenia

A

®
ey o oy
i I T e I T

Pine

,ilggn‘ianynbml ?nm ) 2. . ‘;’ i
E E B .~_| | P 300 % | 11026686_Mikey2.png (65,6 kB) DR & & @ & @
Zanim przystapimy do konwersji wybieramy z zakladki Okna podzaktadke Dokowalne
okna dialogowe, a nast¢pnie opcje¢ Palety. Teraz musimy doda¢ palete kolorow do programu,
. . . B . . ; Warstwy !F’ale‘r_-.r =
wciskamy czarny trojkacik u gory po prawej stronie: . Po
wecisnieciu pojawi si¢ lista dostepnych opcji, wybieramy pierwsza od gory (Menu palet) i
klikamy Zaimportuj palete... :
" Menu palet P [ Modyfikuj palete...
Dodaj karte Lo -
¥ Zamknij karte ——
%% Odfacz karte —
Powinno pojawi¢ si¢ okienko jak na screenie ponizej:
4@ Import nowej palety X

%3 Zaimportuj palete...

Wybdr fradta Podglad
O Gradient  [Jl]Kolor pie... ta (RGB)
() Obraz H [11026686...owany)-4

Wszystkie probki

Tylko zaznaczone punkty

(® Plikz paleta  (brak) =

Opcje importu
Mazwa palety:

Wybrane frédfo nie zowiera kolordw,
Liczha koloréw: |} 256

-
Kolumny: l 16 .

Okres: l 1 :

Pomoc Zaimportuj Anuluj
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Wybieramy opcj¢ Plik z paleta i klikamy obok (w okienko), aby wyszukac plik
Level3.ACT. Nastepnie klikamy w przycisk Zaimportuj. Ok, udato si¢ doda¢ palete kolorow,
teraz przejdzmy do konwersji. Wybieramy zaktadke Obraz, podzaktadke Tryb i wybieramy

‘Indeksowany...’.
# Konwersja do trybu indeksowanego *
ﬂ Konwersja obrazu do trybu indeksowanego
[11026686_Mikey2] (zaimportowany)-4

Paleta koloréw
() Wygenerowana optymalna paleta

Maksymalna liczba koloréw: |255

() Paleta zoptyrmalizowana dla stron WWW
O iata (1-bitowa)

Web

—
[ Usuniecie nieuzywanych kolordw z palety koloréw
Dithering
Ditherowanie koloréw: |Brak s

[] Dithering przezroczystosci

Pomoc Kenwertuj Anuluj

Nalezy teraz wybra¢ Dowolna paleta i kliknag¢ w przycisk z kolorami. Otworzy nam si¢
lista dostepnych palet, szukamy tej, ktéra przed chwilg dodalismy i klikamy na nig. Po
zmianie palety warto zwrdci¢ uwage na Ditherowanie kolorow, wybieramy ‘Brak’ i klikamy
w przycisk Konwertuj. Udato sie, teraz wystarczy Wyeksportowaé grafike. W pierwszej
zaktadce Plik wybieramy opcje ‘“Wyeksportuj jako...’. Pojawi si¢ okno, w ktorym mozemy
wybra¢ lokalizacj¢, gdzie zostanie wyeksportowana grafika, a takze format pliku.

= Wybdr typu pliku (Obraz BMP systemu Windows)

Typ pliku Rozszerzenia L
Kod Zrédbowy jezyka C c
MNagtéwek kodu frodiowego jezyka C h
Obraz Alias Pix pix, matte,mask,alpha,als
Obraz BMP systemu Windows
Obraz DICOM (Digital Imaging and Communicatiens in Medicing) derm,dicom
Obraz GIF gif
Obraz JPEG Jpg.jpeg.jpe
v
Pomoc Anuluj

Klikamy w ‘+> u dotu przy ‘“Wybdr typu pliku’ 1 wybieramy bmp. Ostatnig czynno$cig zostaje

24

klikna¢ w przycisk Wyeksportuj.
& %

Nie mozna zapisaé indek: go Jezeli w naszej grafice pojawila si¢ przezroczystosc,
obrazu z przezroczystoicia w formacie . .. . . ,

pliku BMP, pojawi si¢ okienko (screen obok), wystarczy klikng¢ OK.
Kanatafy zostaie ignorowany: Grafika zostanie zapisana z czarnym ttem co i tak jest

. traktowane jako przezroczystosc.
Jaxep Y

Poréwnanie grafiki przed i po konwersji.
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