Witaj! W tej czeSci dokumentacji znajdziesz informacje o edytorze WapWorld.
wersja: finalna, autor: Pejti
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Glowne okno edytora

Otwieramy edytor WapWorld i czekamy, az si¢ uruchomi (trwa to kilka sekund). Naszym
oczom powinno pokaza¢ si¢ okienko jak na ponizszym screenie:

Untitled - W: |
File Edit World Plane Tile Cursor Tools View Help

D[S BIA| ¢|B(8]o] 22 mE|se| 2

Eyiglp, press F1 Mouse = 1277, 397 Tile=0,0 Set = Image =
U samej gory widnieje nazwa poziomu (Untitled), a ponizej na panelu widnieja opcje jakich
mozemy uzyc.

a) Zakladka File

e File — New...(Ctrl+N) || Tworzenie nowego poziomu:
rNza\.v\?«'curld Lé]1

Info Resources

Name: || Rez File:
Author: Image Dir:

Pal Rez:
Fosition
Flags
Start Start "
= & 7 Use Z Coords
Ok Cancel |

-Name: nazwa poziomu [najlepiej wpisa¢ domyslng nazwe poziomu np. “Claw - Level 1 lub
”nazwa poziomu (1)”] - wystarczy zapisa¢ nasz poziom “nazwa poziomu.WWD” i bedzie
wszystko dobrze -Author: autor poziomu

-Start X i Start Y — wspotrzedne startowe np.: Start X: 100, Start Y: 100 — w tym miejscu
pojawi si¢ pazur po wczytaniu poziomu

-Rez File: sciezka do pliku CLAW.REZ (znajduje si¢ w gldéwnym katalogu z gra, tylko wersje
Clawa <=1.3) np.: C:\MY GAMES\CLAW\CLAW.REZ

-lmage Dir: skrocona $ciezka do obiektow/klockow jakich bedziemy uzywac przy tworzeniu
naszego poziomu:

Np. \LEVELI\TILES — oznacza, ze bedziemy tworzy¢ level na bazie ”La Roca”. Zamiast 1
mozemy wpisa¢ dowolng liczb¢ od 1-14, zgodnie z poziomami w Clawie:
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The The The Dark The
L LaRoca | 2 Battlements 5 Footpath 4 Woods > Townships
El Puerto The Pirates .
6 del Lobo 7 The Docks 8 Shipyards 9 Cove 10 | The Cliffs
The .
12 | T 1o | Undersea | 13 | 19T | qq | _The
Caverns C Island Temple
aves

-Pal Rez: sciezka do palety poziomu:
np.: \LEVEL1\PALETTES\MAIN.PAL

UWAGA!

W polach Image Dir oraz Pal Rez numery muszg by¢ takie same: np. jesli chcemy tworzy¢
na bazie The Footpath to obydwa pola MUSZA mie¢ "LEVEL3”.

-Use Z Coords — uzywanie koordynatoréw Z

e File - Open...(Ctrl+0O) || Otwieranie istniejacego juz poziomu:

@ Open X
Szukaj w: | Edytor ﬂ & % B+
Nazwa . Data modyfikacji L)
Custom 05.11.2017 0&:17
|| RETAILD1.WWD 28.10.1997 12:01
|| RETAILD2 WWD 28.10.1997 12:02
|| RETAILO3.WWD 28.10.1997 12:03
|| RETAILO4.WWD 18.12.2017 06:39 v
< >

j Anuluj

Nazwa piiku:  |RETAILO1

Pliki typu |Wap World Files (" WWD)

Wybieramy interesujacy nas poziom (rozszerzenie .WWD) 1 klikamy ”Otworz”.

Wap World Editor

Unable to locate rez file: . \CLAW.REZ

Would you like to specify a new location?

Tak

Mie |

Jezeli nie mamy okreSlonej $ciezki do pliku CLAW.REZ pojawi si¢ okienko jak na

powyzszym screenie. Musimy klikng¢ Tak”.

World Properties

Infa

Mame: |Claw - Lewvel 1
Author. |Monalith Productions Inc.
Bith: |October 28. 1997

Resources

Rez File: |. \CLAW.REZ
Image Dir: [\LEVELTATILES
PalRez [SLEWEL1WPALETTES'H

Position Flags
Start % |683 Start v | 4723 v UseZ Coords W Compress
Image Sets
Image Set 1: [LEVEL1UMAGES Prefis 1: [LEVEL
Image Set 2 [GAMENMAGES Prefis 2: | GAME
Image Set 3: | Prefix 3: |
Image Set 4: | Prefix 4: |
Mizc
Launch App: [ \CLEW EXE oty o ez 0
Mumber of Objgcts:
oK Cancel |

x

World Properties

Infa

Mame: |Claw - Level 1
Author: |Monolith Productions Inc.
Birth: |October 28, 1997

Resources

Rez File: [iINALNY REZ 1.3ACLAY
Image Dir. |S\LEVELISTILES
FalRez [MLEVEL1SPALETTES

Pasition Flags
Startx; |B83 Start v |4723 ¥ UseZ Coords ™ Compress
Image Sets
H Image 5et 1: [LEVELTUMAGES Prefis 1: [LEVEL
Image 5et 2 [GAMEMMAGES Prefix 2: [GAME
Image Set 3: | Prefiz 3: |
Image Set 4 | Prefix 4: |
Mize
Launch App: [ORGINALNY REZ 1 gholawy  Humber of Fanes: |0
Murnber of Objects:

=]

Cancel |
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Pojawi si¢ okno jak na obrazku po lewej stronie (poprzednia strona). Musimy teraz zastapi¢
3 kropki” w okienku Rez File oraz Launch App. Podajemy $ciezke do pliku CLAW.REZ
wklejajac ja zamiast kropek (obrazek po prawej stronie, poprzednia strona). W tym okienku
znajdziemy informacje o poziomie (Info), zasoby (Resources), pozycje startowa (Position),
dodatkowe opcje (Flags), w ktorych mamy opcje Compress - kompresja poziomu (zajmuje
wtedy mniej miejsca) i opcje Use Z Coords - uzywanie koordynatéw Z, Image Sets - obrazki
obiektow wykorzystywanych w poziomie (konkretny poziom + ogélne) i obok Prefixy, na
koncu sciezke do pliku CLAW.EXE i informacje dodatkowe (liczba planéw poziomu i liczba
obiektow znajdujacych si¢ w tym poziomie (Misc). Zatwierdzamy "OK?”.

@ RETAILOT.WWD - WapWorld - x
I

File Edit World Plane Tile Cursor Tools View Help
EEEENEEEE Eaise 2

For Help, press F1 Mouse = 1597, 179 Tie=0.0  [Set= (invis) |Image= (nvis)

Jezeli wszystko zrobiliSmy dobrze, edytor wczyta poziom. W lewym, goérnym rogu okna
edytora powinien ”migac¢” kwadracik.

e File - Save (Ctrl+S) || Zapisywanie otworzonego poziomu

e File - Save As || Zapisywanie poziomu w okreslonej lokalizacji (nowa nazwa)

e File - Print To Bitmap...(Ctrl+P) || Drukowanie poziomu do obrazu (.BMP)

Print To Bitmap *

Bitmap Filename: |

W |nclude Objects

" 100%
" 80%
" 25%
= 12%

oK I Cancel |

W okienku wpisujemy nazwe dla obrazka (Bitmap Filename: ), zaznaczamy czy chcemy
obiekty (Include Objects), a na koniec wybieramy skale dla obrazka:

= 100% - obraz zostanie zapisany w rzeczywistych rozmiarach

= 50% - rozmiary obrazu zostang podzielone przez 2

= 25% - rozmiary obrazu zostang podzielone przez 4

= 12% - rozmiary obrazu zostang podzielone przez 8
Obraz poziomu o mniejszych rozmiarach zostanie zapisany szybciej, ale bedzie mniej
szczegdtowy, natomiast wybranie wiecej % spowoduje dhuzsze zapisywanie levelu do pliku
.BMP. Obraz zapisze si¢ doktadnie tam gdzie znajduje si¢ plik .WWD.
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Przyktad
Rozmiary oryginalnej mapy La Roca to 384 klocki na 96 klockow (384x86). Kazdy klocek

ma wymiary 64x64 (w pikselach) co oznacza, ze:
» 100% - 384*64x96*64 daje 24756x6144 (w pikselach), rozmiar ~144MB
= 50% - 12288x3076 (w pikselach), rozmiar ~36MB
= 25% - 6144x1536 (w pikselach), rozmiar ~9MB
= 12% - 3072x768 (w pikselach), rozmiar ~2,25MB
Przy niektérych skalach moga wystgpowaé drobne roéznice pomigdzy zapisanym rozmiarem
obrazu, a rzeczywistymi rozmiarami w edytorze (réznica jest niewielka - zazwyczaj wynosi
od kilku do kilkudziesigciu pikseli).
e File - Print Setup... || Opcje drukowania jak przy zwyktym drukowaniu plikow
Ponizej, w File znajdujg si¢ ostatnio otwierane poziomy.
e File - Exit || Wyjscie z edytora

b) Zakladka Edit

Edit - Undo (Ctrl+Z) || cofnigcie wykonanego polecenia (dziata tylko w Tile Mode)
Edit - Cut (Ctrl+X) || wycina obiekt (dziata tylko w Object Mode)

Edit - Copy (Ctrl+C) || kopiuje obiekt (dziata tylko w Object Mode)

Edit - Paste (Ctrl+V) || wkleja obiekt (dziata tylko w Object Mode)

Edit - Object Mode/Tile Mode (Ctrl+M) || przechodzenie pomiedzy trybem klockow,
a trybem obiektow

¢) Zakladka WorldE

e World - Planes...(Ctrl+L) || otwiera si¢ okno z dostepnymi warstwami poziomu
Planes in the World

Daone

Select

Remove

e

Re-Order

W okienku na powyzszym screenie mozemy zobaczy¢ jakie warstwy sa dostepne, jak si¢
nazywaja, a takze mozemy je wybra¢ (Select), usunag¢ (Remove) czy zmieni¢ kolejnos¢ ich
wyswietlania (Re-Order). Ponizszy screen przedstawia okienko Re-Order:

Reorder Plane x
Flane; |&ctioh
Curent |ndes: |1
WNew Index:
(]9 | Cancel |

Pierwsze pole to nazwa warstwy (Plane: ), obecny numer warstwy (Current Index: ), a
ostatnie pole to (New Index: ), w ktorym mozemy wpisa¢ nowg warto$¢ dla tej warstwy.

UWAGA!

Warstwy numerujemy kolejno od 0 (zera) w goére. Wpisanie wartosci ujemnej spowoduje
usunigcie warstwy i zawieszenie si¢ edytora.
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Przyktad:
Mamy 3 warstwy. Dostepne numery dla warstw: X — 1, gdzie X - liczba warstw. Dostepne

numery przy 3 warstwach: 0, 1, 2. Jezeli wpiszemy warto$¢ 2 warstwie Action, to nr warstwy,
ktora jest powyzej (Front) zmieni si¢ na 1. Jezeli wpiszemy 0 dla warstwy Action, to
pozostatym warstwom nr zmieni si¢ o +1. Jezeli wybierzemy nr wigkszy niz 2 t0 pojawi si¢

okienko (ponizszy screen), ze wprowadzona liczba jest nieodpowiednia.
Wap World Editor X

l ki Can't reorder the selected plane.

e World - Properties || informacje o poziomie (patrz str. 3)

Pole (Birth: ) oznacza dat¢ ukonczenia poziomu. Jezeli chcemy wyda¢ nasz poziom
przyktadowo 5 czerwca 2020 roku, to musimy zapisa¢ nasz poziom wiasnie tego dnia i nigdy
wiecej go nie edytowac i nie zapisywac.

Informacje (Misc) odnoszg si¢ do liczby warstw (3) oraz liczby obiektéw w poziomie (1479)
dostepne beda tylko wtedy kiedy bedziemy mie¢ otworzony poziom.

o -* - Add Image Sets...(Ctrl+]) || dodawanie obrazkow z innych poziomoéw
Load Image Set Resource >

Select an image zet to load:

-LEVEL1
-LEVELZ
-LEWEL3
-LEVEL4
-LEVELS
-LEVELE
-LEVELY
-LEWELS A

Prefix:
oK | Cancel ‘

Wybieramy poziom inny niz bazowy np. LEVEL3. Zeby sie nie pogubié wpisujemy w polu
(Prefix: ) LEVEL3. Bedzie nam tatwiej znalez¢ grafiki z tego poziomu.

UWAGA!

Dodawanie obrazkow z innych Image Setow nalezy traktowaé jako ciekawostke, poniewaz
kazdy Image Set korzysta z oddzielnej palety kolorow.
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d) Zakladka Plane

e Plane - Add...(Ctrl+A) || dodawanie nowej warstwy

Mew Plane =

Infa Tiles

Name: Wit Height:
Image Sets Dimenzions
Tilesz 'wide: Tilez High:

Movement

¥ Percent: ,_ ' Percent: ,_

Attributes
[~ MainPlane [ ¥'rapping Misc
[~ MaDraw [~ % 'wrapping . ) _
™ Auta Tile Size Fill Calar: Z Coord:

oK | Cancel |

-Name: nazwa nowej warstwy (moze by¢ dowolna)
-Image Sets (dostepne tylko ACTION, BACKGROUND, FRONT)

W (Attributes: ) mozemy zmieni¢ gldwne opcje warstwy:
» Main Plane - warstwa gtéwna, to tutaj dzieje si¢ akcja, mozemy wstawiac obiekty.
W kazdym poziomie moze by¢ tylko jedna warstwa z tym atrybutem.
= No Draw - warstwa nie bg¢dzie rysowana (bg¢dzie niewidoczna podczas gry)
= Auto Tile Size - automatyczny rozmiar klockow
= X Wrapping - zaznaczenie pozwoli zapetla¢ si¢ warstwie w poziomie
* Y Wrapping - zaznaczenie pozwoli zapetlac si¢ warstwie w pionie
Jezeli tlo ma by¢ statyczne (nieporuszajace si¢) to nie zaznaczamy zapetlania.

-Tiles rozmiar klockéw, domyslnie kazdy klocek ma rozmiary 64 szerokosci (Width: ) i 64
wyskosci (Height: ), podane wymiary sg W pikselach i lepiej nie zmieniaé¢ tych warto$ci

W (Dimensions ) ustalamy rozmiar naszego poziomu, ale nie w pikselach lecz w klockach np.
200 klockow szerokosci i 50 klockow wysokosci (200x50). Odpowienio (Tiles Wide: ), (Tiles
High: ).

W (Movement ) ustalamy z jaka predkoscig nowa warstwa ma si¢ porusza¢. Domyslna
predkos¢ (100%) odpowiada predkosci z jaka porusza si¢ PAZUR. Mniegjsza predkosé to
mniej %, analogicznie z wigkszg predkoscig. Mozemy rowniez wpisa¢ 0% - nowa warstwa
bedzie nieruchoma. X Percent - predko$¢ warstwy w poziomie. Y Percent - predkos¢ warstwy
Z pionie.

W (Misc ) mamy dwa pola. Pierwsze (Fill Color: ) pozwala wypetié¢ warstwe kolorem z
palety danego poziomu (tylko jezeli nie mamy wstawionych zadnych klockoéw), a drugie (Z
Coord: ) pozwala nam okresli¢ glebie warstwy. Warstwa z wiekszg wartoscig Z bedzie
zastania¢ warstwe z mniejsza wartoscig Z.

UWAGA!

Tworzenie nowej lub edytowanie istniejacej warstwy wymaga wiekszej wiedzy na temat
tworzenia pozioméw. Jezeli nie czujesz si¢ na sitach, zostaw ten element poziomu w
nienaruszonym stanie.
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e Plane - Delete || Usuwanie warstwy. Opcja ta jest mozliwa tylko jezeli posiadamy

wigcej niz 3 warstwy.

e Plane - Goto X,Y Position...(Ctrl+Alt+P) || Przenosimy si¢ do pozycji X,Y w

aktualnie wybranej warstwie

Got:

o XY

]

% Coord: || ' Coord:

[ Sawe as Warp coordinates

X

Cancel |

Wybieramy X (X Coord: ) i Y (Y Coord: ), mozemy rowniez zapisa¢ te wspoOtrzedne jako
koordynaty WARPa "teleport” - Save as Warp coordinates.

e Plane - Goto Start Position (Ctrl+Alt+S) || przenosimy si¢ na pozycje startowa
poziomu okreslong w World - Properties. Przydatne tylko w warstwie z
zaznaczonym atrybutem Main Plane.

e Plane - Goto Warp Position (Ctrl+Alt+W) || przenosimy si¢ do pozycji WARPa. Ta
opcja dziata tylko jesli ustawilismy Warp Position (opcja Goto X,Y Posiotion,
zaznaczona opcja ’Save as Warp coordinates’)

e Plane - Properties (Alt+Enter) || opcje warstwy

Plane Properties

Info

Image Sets

Mame: |&ction

ACTION

Aftibutes

[~ Auta Tile Size

Tile Stats.. |

¥ MainPlane [ *'wWrapping
™ Mo Draw I~ “'wrapping

(] 8 | Cancel |

Tiles
‘width: |64 Height: |64
Dimenszions

Tiles \wide: | 334 Tiles High: |96

Movement

# Percent: (100 % Percent: 100

Misc

Fill Ciolar: |50 Z Coord: |0

Warto zauwazy¢, ze przy stworzonej juz warstwie istnieje dodatkowa opcja (Tile Stats...),
ktora stuzy do sprawdzenia ile razy uzyliSmy danego klocka.

Tile Statistics

*

Urused:  Awvailable:

Uszed: Frequency
12 A |BB4Etl=12
74 E1  tile 74
a0z 39 tile 302
03 23 tile 303
304 433 tile 304
305 T4 tile 305
a0y T4 tile 307
308 429 tile 308
k] v 44 tile 309
n N hHle AN
Tatal Tiles: 41

Total Used Tiles: 39
Tatal Unuged Tiles: 2

~

937
938

”

1]
1
2
3
4
5
E
7
g
g

Delete |del 337.PIC
Script Ichel 938.PIC

Widzimy na powyzszym obrazku jakie klocki zostaty uzyte (Used: ), ile razy (Frequency),
jakie nie zostaly uzyte (Unused: ) i jakie sg dostepne (Available: ). Ponizej znajduje si¢ liczba
dostepnych klockéw w tej warstwie (Action to 41 klockow), ile zostalo uzytych, a ile nie
zostalo uzytych w ogodle. Obok w okienku widzimy jakie skrypty zostaly usunicte w tej
warstwie. Skrypty te odpowiadaja wtasnie tym klockom, ktorych nie uzylismy przy budowie

poziomu.

Strona 8z 22



e) Zakladka Tile

Tile - Next Tile (Plus/+) || aktualny klocek przestawia si¢ na nastepny

Tile - Previous Tile (Minus/-) || aktualny klocek przestawia si¢ na poprzedni

Tile - Next Image Set (Ctrl+Plus) || wybieramy nastepny zestaw obrazkow

Tile - Previous Image Set (Ctrl+Minus) || wybieramy poprzedni zestaw obrazkow
Ostatnie dwie opcje w teorii b¢da dostepne jesli w opcjach poziomu (World - Properties) w
polach (Image Set 3:) i (Image Set 4: ) dopiszemy kolejne $ciezki np.

Image Sets
Image Set 1: |LER-"EL'I SMAGES Prefix 1: |LEWEL
Image Set 2 |LEUEL2HIM.¢.GES Prefix 2 |LEWEL
Image Set 3 |LE‘»-"EL3"~|M.-‘1'-.I3ES Prefix 3: |LEVEL
Irmage Set 4: |G.&ME'\IM.¢'~GES Prefix 4: |GAME

Jednak w praktyce gra dla kazdego poziomu wykorzystuje wtasng palete kolorow i obrazki z
innych pozioméw nie bgedg wyglada¢ “normalnie”. Drugg sprawg jest to, ze te opcje NIE sa
dostepne w edytorze.
e Tile - Make Invisible (Ctrl+I) || usuwa wybrany klocek
e Tile - Make Filled (Ctrl+F) || wypelnia wybrany klocek (usuwa istniejacy klocek i
wstawia nowy) kolorem z palety, ktory zostat wybrany w (Plane - Properties) w polu
(Fill Color:)
e Tile - Set at Cursor (Spacja/Space) || wstawia klocek tam gdzie jest migajacy kwadrat
z szarg obwodka

e Tile - Selection Window (Ctrl+T) || otwiera okno z klockami w edytorze
Tile Images n

Ll

|

Czerwona obwddka oznacza, ze wybrany zostal klocek 012. Mozemy wybra¢ inny klocek
naciskajac klawisze strzatek w dot/w gore na klawiaturze, uzy¢ rolki w myszce lub skorzystac¢
z suwaka. Mamy tez mozliwo$¢ wybra¢ rozmiar ogladanych klockéw w okienku naciskajac
plus i minus. Najwigkszy mozliwy rozmiar jaki mozemy wybrac to 64x64, potem 32x32 i na
samym koncu 16x16. Mniejsze obrazki mogg by¢ nieczytelne, wigc zaleca si¢ stosowac
rozmiar 64x64.
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e Tile - Resize Attribs... || atrybuty klockow, zmiana rozmiaru

Resize Tile Attributes X

* Percentage:
" Dimenzions: i

o |

Cancel |

Opcja (Percentage: ) pozwala zmieni¢ rozmiar Klocka procentowo. Druga opcja (Dimensions)
pozwala wybra¢ wtasne wymiary klockow. Cho¢ zmiana nie bedzie widoczna gotym okiem,
podczas rozgrywki zauwazymy zmiany, zwlaszcza kiedy przesadzimy ze zmiang rozmiaru.

Proponuje¢ nie

e Tile -

uzywac tej opcji.
Validate... || ta opcja pozwala sprawdzi¢ czy prawidlowo zostaly wstawione

wszystkie klocki

e Tile-

Properties... || opcje zwiazane z klockami

Tile Properties *
Tile

Mewt -

<- Prev | ’T

Single lDoubIe] task ]

Tile Properties
Tile

Mewt -

<- Prev | ’T

Single  Double l b ask ]

Tile Properties
Tile

<- Prev | ’T

Mewt -

Single] Double  Mask l

Attribute:
" Clear
v Solid
" Ground
" Climb
" Death

Outside:
* Clear
" Solid
" Ground
" Climb
" Death

Inside:

" Clear

&+ Solid

" Ground
" Climb

" Death

Rect:

Left: ’F
Top: ’?
Right [83
Battarn: ’?

Browse...

]

]

Cancel |

Cancel | (] 8 |

Cancel |

Na poczatku wybieramy interesujacy nas klocek (Tile), <-Prev i Next-> pozwala wybra¢ nam
kolejny lub poprzedni. Ponizej dostepne sg 3 opcje:
= Single - pozwala nam ustawi¢ pojedynczy atrybut dla klocka (oznacza to, ze caty
klocek przyjmie ten atrybut)
Mamy do wyboru 5 atrybutow:

@)
©)
@)

©)
©)

Clear - oznacza przezroczystos¢, dziata jak dekoracja

Solid - oznacza, ze przez klocek nie da si¢ przejs¢ z zadnej strony

Ground - oznacza, ze na klocku mozna sta¢, ale mozna tez przechodzi¢ przez
niego z lewej i prawej strony, a takze mozna na niego wskoczy¢ od dotu. Tylko
gbrna krawedz stanowi granice klocka.

Climb - oznacza, ze mozna si¢ po tym klocku wspinaé¢

Death - spadajgc na ten klocek tracimy zycie

= Double - pozwala na bardziej zaawansowang edycje klocka. Atrybut (Outside: )
pozwala dostosowac to jaki obiekt bedzie na zewnatrz. Funkcja ta dziata tam,
gdzie wida¢ normalne kolory klocka. Atrybut (Inside: ) dziala w $rodku klocka.
Srodek ten musimy ustawi¢ za pomoca (Rect: ) podajac przesuniecie krawedzi z
poczatkowej pozycji do pozycji koncowej krawedzi.

o

@)
©)
@)

Left - przesuniecie (Lewej) krawedzi w prawo o X pikseli, maksymalnie o 64
Top - przesunigcie (Gornej) krawedzi w dot o X pikseli, max o 64

Right - przesunigcie (Prawej) krawedzi w lewo o X pikseli, max o 64

Bottom - przesuniecie (Dolnej) krawedzi w gore o X pikseli, max o 64
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= Mask - pozwala ustawi¢ granice pomiedzy czg¢sciami klocka za pomoca pliku
.BMP, .PCX, .RID lub .PID. Wystarczy kliknag¢ w (Browse...) i wybra¢ obrazek
we wspomnianym formacie. Poza formatem obrazki musza by¢ zapisane w dwoch
kolorach (czern-biel) jako obrazek 8-bitowy. Przyktad stworzenia takiego obrazka
zostal przedstawiony ponizej (W programie Photoshop). Przyktad powinien
pomoc w zrozumieniu jak dobrze wykonaé takg maske. Potrzebny jest do tego
program graficzny, posiadajacy wiecej opcji zapisywania grafik (Paint odpada).

Tworzymy obrazek o wymiarach 64x64 piksele. Nastepnie wybieramy z zaktadki Obraz
podzaktadke Tryb, a nast¢pnie opcj¢ - Kolor indeksowany... Na screenie przedstawiono jak
wybrac te opcje.

PS ik Edyje [Obrez | Warstwa Tekst Zaznaczanie Filtr 3D Widok Okno Pomoc

e ] ¢

Dopasowania r S:l{arom :
— Bichromia

Auto-tony Shift+ Ctrl+L Kolor indeksowany...
Auto-kontrast Alt+5hift+Ctrl+L | v RGB
Auto-kolor Shift+Ctrl+B CMYE
Rozrmiar chrazu.. Alt+Ctrl+| La.b
Rozmiar cbszaru roboczego... Alt+Ctrl+C Wielokanatowy
Obracanie obrazu P | v 8 bitéw na kanat
Kadruj 16 bitéw na kanat
Przytnij... 32 bity na kanat
Pokaz wszystko Tablica kolorow...

Powiel...
Zastosuj obraz...
Obliczenia...

Zmienne
Zastosuj zestaw danych...

Zalewki...

?.ﬁ@}&hhﬂﬁﬁﬂ;

Analiza 4
W okienku, ktéore nam si¢ pojawi najwazniejsza rzecza jest wpisanie 2 w polu Kolory: .
Reszte opcji mozna zostawi¢ tak jak jest to pokazane na ponizszym obrazku.

Kolor indeksowany 4

 Paleta: ‘Lt}kalna (Selektywna) V| 1 oK |

coor: (4| i
Wy Il rnio-hiaty Podgiad

[JPrzezroczystosc
— Qpcje
Dtmzka:| Brak v|
Roztrzgsanie:
Wartosc: %a
Zachowaj dokladne kolory

Teraz rysujemy ksztalt dla naszej maski.
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Gdy juz bedziemy mie¢ gotowa grafike, zapisujemy plik jako:

Zapisz jako... Shift+Ctrl+5

Wybieramy zapisywanie do pliku (formatu) .BMP:

BMP (".BMP;".RLE;".DIB)
Wybieramy opcje jak na screenie ponizej:

Opcje BMP >

Format pliku
(®) windows
Ciosf2

Giebia

1 bit
() 4 bity
(®) 8 bitdw
16 bitdw
24 bity
32 bity

[Jkompresja (RLE)
[ odbij kelejnosé rzedu Tryby z

Wansowane

ol
ol

Gotowe. Teraz, majac otworzony poziom w edytorze wybieramy Tile - Properties..., a
nastepnie opcje Mask i klikamy Browse... (wyszukaj). Odnajdujemy stworzong maske i
wczytujemy ja do poziomu.

Tile Properties

Tile

<- Prex ’T Meut =

Singlel Double Mask ]

x

Browse...

EIK|

Cancel |

Tile Properties

Tile

<- Prex ’T Meut =

Singlel Double Mask ]

x

Browse...

Cancel |

EIK|

Kolor czarny traktowany jest jako atrybut Solid, a kolor granatowy traktowany jest jako
atrybut Clear. Maska (obrazek) zostata przekonwertowana automatycznie pod palete kolorow
z wczytanego do edytora poziomu. Warto uwzgledni¢ fakt, ze poza konwersja pod palete,
maska zostata dodatkowo odbita w poziomie (efekt lustra). W grze bedzie dziatac nie tak jak

jest to pokazane w edytorze lecz tak: . Warto traktowac¢ t¢ funkcje w edytorze jako
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ciekawostkg, poniewaz, aby w pehi cieszy¢ si¢ nowo stworzong maskq, trzeba stworzy¢
odpowiednig grafike¢ do wyzej pokazanej maski, a nastepnie doda¢ do pliku CLAW .REZ.

f) Zakladka Cursor

e Cursor - Move Left («) || przesuwa migajacy kwadrat w lewo o 1 klocek
Cursor - Move Right (—) || przesuwa migajacy kwadrat w prawo o 1 klocek
Cursor - Move Up (1) || przesuwa migajacy kwadrat do gory o 1 klocek
Cursor - Move Down () || przesuwa migajacy kwadrat w dot o 1 klocek
Cursor - Upper Left Corner (Ctrl+Home) || przenosi kwadrat w lewy gorny rog
Cursor - Upper Right Corner (Ctrl+PgUp) || przenosi kwadrat w prawy gorny rog
Cursor - Lower Right Corner (Ctrl+PgDn) || przenosi kwadrat w prawy dolny rog
Cursor - Lower Left Corner (Ctrl+End) || przenosi kwadrat w lewy dolny rog
Ostatnie 4 opcje przenoszg migajgcy kwadrat na granice poziomu.
e Cursor - Row Start (Shift+Home) || przenosi kwadrat do pierwszego wiersza
e Cursor - Row End (Shift+End) || przenosi kwadrat do ostatniego wiersza
e Cursor - Column Start (Shift+PgUp) || przenosi kwadrat do pierwszej kolumny
e Cursor - Column End (Shift+PgDn) || przenosi kwadrat do ostatniej kolumny
Jak w poprzednim przypadku, réwniez te 4 opcje przenoszg migajacy kwadrat na granice
poziomu.
e Cursor - Auto Move || wlaczanie/wylaczanie automatycznego ruchu. Jesli ta opcja
jest wlaczona to po wstawieniu klocka migajacy kwadrat automatycznie przesuwa
si¢ o 1 klocek w prawo.

UWAGA!
‘ Opcje Tile i Cursor dostepne sg tylko w trybie klockow (Tile Mode).

g) Zakladka OBjEcts

e Objects - -(Ctrl+E) || pozwala nam edytowa¢ wybrany obiekt

Edit Objects (1480 Total) X
Identification
1D | 3175 Paste | Copy | Delate |
Narne: |
Logic: |G|itterlessP0werup ﬂ
Image Set: |GAME_TREASURE_COINS |
Aiimation: | ﬂ

Lacation
w: |2828 vo|2117 =z 1000 I |1

Abtributes

Score: |0 Paints: |U Smarts: |U
Powerup: |0 Damage: |D Health; |D
Speed ;|0 Speed'T: |U Face Dir; |D

[ % Min: |0 HMax |0 Directior: |0
[ v Min: [0 ¥ Maw: [0 Spesd [0

Other

Flec:ts...l F'oinls...| Flags...| Hits... | Llser...| Misc...|

<< Prev | ak | Mext > |

Przyktadowe okno edytowanego obiektu
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U samej gory widnieje (Edit Objects) oraz liczba przedstawiajaca catkowity ilo$¢ obiektow w
poziomie.

Czes¢ Identification odpowiada za gldwne informacje o obiekcie: -1D: jest to numer obiektu
-Name: nazwa obiektu, przydatna wytacznie kiedy tworzymy wiasng logike (CrazyHook)
-Logic: logika obiektu, -Image Set: obrazek reprezentujgcy obiekt

-Animation: animacja dla obiektu (nie kazdy obiekt posiada animacje) lub dzwick

Po prawej stronie u gory dostepne sg (Paste), czyli wklejanie obiektu, (Copy), czyli
kopiowanie obiektu i (Delete) stuzace do usuwania obiektu. Niestety dziala tylko funkcja
Delete.

Czes¢ Location odpowiada za rozmieszczenie obiektu (ustawienie wspotrzednych):

X: wspotrzedna pozioma, Y: wspotrzgdna pionowa

Z: warto$¢ glebi, obiekt z wigkszg wartos$cig Z zakrywa obiekt z mniejsza wartoscig Z

I: ustawienie odpowiedniej klatki dla obiektu, domys$lna wartos¢ wynosi -1 i jezeli obiekt ma
by¢ animowany zostawiamy t¢ wartos$¢

Cze¢s¢ Attributes odpowiada za ustawianie pewnych wtasnosci (nie wszystkie dziataja):
-Score: ??

-Points: 7?

-Smarts: wpisana warto$¢ (w tysigcach) odpowiada czasowi przez jaki bedzie dziatad
Powerup np. Catnip (mysz), warto$¢ podawana jest w ms, 1000ms = 13

-Powerup: wpisujemy liczbe, ktora odpowiada za skarb itp.

-Damage: od tej wartosci zalezy ile bedzie odbiera¢ obiekt HP Pazurowi, nie dla kazdego
obiektu, odpowiada tez za glosnos¢ np. wodospadu (LEV 11)

-Health: wartos¢ 2 dla dwuuderzeniowej skrzyni

-Speed X: i Speed Y: wspotrzegdne odpowiadajace za teleport do wybranego miejsca (WARP),
wpisana warto$¢ moze roéwniez oznacza¢ predkos¢ pozioma (X) i predkos¢ pionows (Y) dla
Elevatora

-Face Dir: ??

-X Min: i X Max: oznacza tras¢ dla Elevatora w poziomie, warto$§¢ X Min musi by¢ mniejsza
od X Max

-Direction: ustawiamy kierunek dla OneWayElevatora

-Y Min: i Y Max: oznacza tras¢ dla Elevatora w pionie, warto$¢ Y Min musi by¢ mniejsza od
Y Max

-Speed predkos¢ dla PathElevatora

Czg¢s¢ Other pozwala ustawi¢ dodatkowe funkcje dla obiektu:
* Rects...:
-Move Rect i Hit Rect pozwala ustawi¢ wtasng $ciezke dla PathElevatora
Move Rect pozwala rowniez ustali¢ obszar fizyki dla obiektu, a Hit Rect miejsce, w ktore
nalezy uderzy¢ zeby wywotaé logike (wersja 1.4+)
-Attack Rect pozwala ustali¢ miejsce, w ktorym Pazur aktywuje¢ logike (wersja 1.4), lub
miejsce aktywowania, np. Stalaktytu (LEV 12)
-Clip Rect moze si¢ przyda¢ do ustalenia dodatkowej $ciezki dla PathElevatora
-Userl Rect i User2 Rect pozwala doda¢ wigcej skarbow dla przeciwnikow, wpisana wartos¢
odpowiada jednemu ze skarbéw/powerupow dostepnych w liscie skarbow
Na nastepnej stronie przedstawione zostato okienku Rects...:
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Object Rectangles *

Mowve Rect

Left:|0 Top:|0 Right:|0 Bottom: |0

Hit Rect

Left:|0 Top:|0 Right:|0 Bottam:|0
Attack Rect

.

Left:|0 Top:|0 Right:|0 Bottam: |0
Clip Rect

P

Left:|0 Top:|0 Right:|0 Bottom: |0
Userl Rect

.

Left:|0 Top:|0 Right:|0 Bottam:|0
User2 Rect

.

Left:|0 Top:|0 Right:|0 Bottam: |0

oK | Cancel |
= Points...:
Object Points =

Min [0 e O
atac [0 pMacf0
sTweak [0 yTweak[D
MoveRes [0 pMoveResd

i) | Cancel |

-xMin: xMax: yMin: yMax: zostaty opisane na poprzedniej stronie

-xTweak: yTweak: moze dziata¢ z jakas logika lub w ogdle nie by¢ przydatne

-XMoveRes: yMoveRes: moze dziata¢ z jakas logika lub w ogole nie by¢ przydatne
= Flags...:

Object Flags X

Diynamic Flags

™ MoHit ™ Always Active [ Safe
I~ Auta Hit Damage

Add Flags

I~ Difficult [~ EyeCandy [ High Detail
I Muliplaper [ EwstraMemo [ Fast CPL

Draw Flags
[~ NoDraw [ Miror [ Irwert
[~ Flash

User Flags
™ Flag1 I~ Flag2 [~ Flag3
™ Flag4 ™ Flagh [~ Flagb
I~ Flag? ™ Flag® [~ Flag9
I~ Flag10 ™ Flag 11 I~ Flagi12

oK | Cancel |

Czes¢ Dynamic Flags:

-No Hit przeciwnik jest odporny na ciosy, bron, mozna go jednak podnies¢ i nim rzucié,
wtedy traci HP i staje si¢ normalnym wrogiem

-Always Active obiekt bedzie zawsze aktywny

-Safe w zaden sposob nie mozna pokonac przeciwnika

-Auto Hit Damage ??
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Czgsé¢ Add Flags:
-Difficult ???

-Eye Candy ???
-High Detail ???
-Multiplayer ???
-Extra Memory ??7?
-Fast CPU ?7??

Czgsé¢ Draw Flags:

-No Draw oznacza, ze obiekt nie bedzie widoczny podczas gry
-Mirror obiekt bedzie odwrocony w poziomie (lustrzane odbicie)
-Invert obiekt bedzie odwrocony w pionie (do gory nogami)

-Flash obiekt bedzie migac

Czgs¢ User Flags to atrybuty wlasne (Flag 1 - Flag 12).

= Hits...:
Object Hit Info *

Object Type
" Geneic  © Player " Enemy
" Powenup © Shat " P-Shat
" E-Shat " Special 7 User1
" Usger2 " Usger 3 " Uzerd

Hit Type Flags
[~ Geneic [ Player [ Enemy
[~ Poweup [ Shat [~ P-Shat
[~ E-Shot [~ Special [~ User1
I User2 [ User3 [ Userd
[ Al

] | Cancel |

Atrybuty moga nie dziata¢ wcale lub nie dziata¢ prawidtowo.

= User...: Userl: 1 - Krab rzucajacy bombami, wartos¢ dla CrabNest (ilo$¢ krabow)

Object User Values

Usert:fo
Userzfo
UserB [0
User 70

——

X

Userzo
Userd: [0
Userg:fo
UserB:0

Cancel |

= Misc...:

Object Misc Values

Counter [0
width: [0
Diection: [0
Time Delay: [0

o]

Speed [0
Height: [0

o

Frame Delay: [0

Cancel |
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-Counter: czas liczony w ms, 1000ms = 1s, wykorzystywany w laserach LEV 11
-Speed: predkos¢ dla PathElevatora

-Width: szeroko$¢ obiektu np. BreakPlank w 11 poziomie

-Height: wysokos¢ obiektu

-Direction: kierunek w ktorym bedzie si¢ poruszac Start/Trigger/OneWayElevator
-Face Dir: 7?

-Time Delay: ??

-Frame Delay: ??

Ponizej znajdujg sie jeszcze 3 przyciski. Przycisk << Prev przenosi do poprzedniego obiektu,
a przycisk Next >> przenosi do nast¢gpnego obietku. Przycisk OK zatwierdza zmiany.

Obijects - - (Ins) || pozwala wstawi¢ obiekt

Obijects - - (Del) || usuwa obiekt (musi by¢ zaznaczony najpierw)

Obijects - || usuwa wszystkie obiekty z poziomu

Objects - || usuwa wszystkie nieprawidtowe obiekty z poziomu

Objects - SEIECBINEXI (Tab) || przenosi do nastepnego obiektu

Obijects - (Shift+Tab) || przenosi do poprzedniego obiektu

Objects - NUGGEWR (Ctrl+1) || przesuwa obickt o 1 piksel w gore

Objects - (Ctrl+<—) || przesuwa obiekt o 1 piksel w lewo

Objects - NUGGEIRIGAT (Ctrl+—) || przesuwa obiekt o 1 piksel w prawo

Objects - _ (Ctrl+)) || przesuwa obiekt o 1 piksel w dot

Objects - - (Shift+1) || przesuwa obiekt o 10 pikseli w gore

Objects - _ (Shift+«) || przesuwa obiekt o 10 pikseli w lewo

Objects - _ (Shift+—) || przesuwa obiekt o 10 pikseli w prawo
e Objects - SHOVEIDOWH (Shift+|) || przesuwa obiekt o 10 pikseli w dot

8 ostatnich opcji - mozemy z nich korzysta¢ jesli zaznaczymy obiekt.

e Objects - (zmiana rozmiaru koordynatow ???)
Resize Object Coordinates >
Percentage: |
oK | Cancel |
o Objects - RENAMENE0GICS || zamienia wszystkie logiki danego typu na inny
Rename Object Logics *
Replace: |
wiith: |
ak | Cancel |

W pole (Replace: ) wpisujemy logike, ktorg chcemy zmienié, a w polu (With: ) wpisujemy
logike na ktorg chcemy zamienic.
e Objects - _ || dziata na takiej samej zasadzie jak Rename Logics

Rename Object Images *

Replace: |

with: |

ak. | Caticel |
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o Objects - (CONVErIIMASENOZIOS || zmienia logiki dla wszystkich obiektow o

okreslonej grafice

Cenvert Image Logics *

Image: |

Logic: |

0K | Cancel |

W polu (Image: ) wpisujemy nazwe grafiki np. GAME_TREASURE_COINS, a w polu
(Logic: ) wpisujemy logike, ktora zostanie przypisana do tej grafiki. Logika zostanie
przypisana do wszystkich obiektow z grafikg wpisang w polu (Image: ).

e Objects - CHANGCIZIVAIICS || zmieniamy warto$é Z dla kazdego obiektu o podanej
logice

Change Z Values bt

Logic: |

2V alue: |

oK | Cancel |

W polu (Logic: ) wpisujemy logike, a w polu (Z Value: ) warto$¢ wspotrzednej Z. Oznacza to,
ze kazdemu obiektowi o podanej logice zostanie przypisana warto$¢ Z wpisana w drugie pole.
e Objects - PHOPErties (Enter) || to samo co opcja Edit

e Logics - || opcja pozwala ustawi¢ szybkie wybieranie logik
Edit Default Logics X

Drefault Logic #0: |
Default Logic #1: |
Default Logic #2: |
Default Logic #3: |
Default Logic #4: |
Default Logic #5: |
Default Logic #E: |
Default LogicH7: |
Default Logic #3: |
Default Logic #9: |

ok | Cancel |

Mozemy wybrac z listy logiki, ktore zostaty uzyte w poziomie. Jezeli nie zostaty uzyte zadne
logiki, lista begdzie pusta. Maksymalnie mozna wybra¢ 10 logik. Beda one dostgpne pod
skrotem ALT+X (X=0, 1,...,9).

Ll LefLe b LefLe L fLefLe Lo

Edit Legics...

Add: AmbientSound Alt+0
Add Logic
Add Logic
Add Logic
Add Logic
Add Logic
Add Logic
Add Logic
Add Logic

Add Logic

~  Aute Images
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Jezeli wybierzemy jakies logiki w (Edit Logics...) to beda dostepne w opcji Logics. Aby moc
je wstawi¢ najezdzamy kursorem w jakie$ miejsce W poziomie i uzywamy skrotu ALT+0(1-
9). W tym miejscu pojawi si¢ obiekt o ustalonej wezesniej logice.

h) Zakladka E0gics
o Logics - [AHIONMAGES || automatycznie ustawia grafiki dla logik (moze nie dziata¢)

i) Zakladka Z2C00K0S

e Z-Coords - EGIVAIIGSMN || dziala na takiej samej zasadzie jak Edit Logics

Edit Default Z Coordinates *

Defaut ZValue #0: [0
Defaul ZVslue #1: [0
Defaul ZValue 2 [0
Defaul ZVslue #3 [0
Default ZVslue #4: [0
Defaut ZValue #5: [0
Defaul ZValue #5: [0
Defaul ZValue #7. [0
Defaul ZValue #3: [0
Defaul ZVslue #3: [0

ak. | Canicel |

Whpisujemy ustalone wartosci Z w wybranym pole np. (Default Z Value #0: ). Mozemy
wpisa¢ do 10 wartosci, ktore beda dostepne pod skrétem CTRLAX (X=0, 1,...,9)
e Z-Coords - _ || automatycznie ustawia wybrane warto$ci Z

j) Zakladka Tools/Tools

e Tools - Fill... || wypetienie klockiem/klockami
Fill X

Tupe

{* Entire Flood
~

~
Tile
* Current [Set =0, Image = 113)
™ Invisible
" Default Calor
Origin

Column: E Rionw; ’?
Ok | Cancel |

Czes¢ Type:
= Entire Flood wypenia caty obszar wybranym klockiem
» Limited Flood wypetnia ograniczony obszar wybranym klockiem (niedostepne)
» Full Flood wypetia wszystko wybranym klockiem ??? (niedostgpne)
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Czgsc¢ Tile:
= Current (Set = X, Image = Y) wypetnia obszar klockiem Y z Image Setu X
= |nvisible usuwa wszystkie klocki
» Default Color wypetnia obszar kolorem z palety wybranym w opcji (Plane -
Properties)
Czes¢ Origin:
= Column kolumna od ktorej nastapi wypetnienie klockiem
= Row rzad od ktorego nastagpi wypetienie klockiem

e Tools - Block Copy... || kopiowanie wybranego obszaru
Block Copy >

Source Col Source
Drest Col: Dest Row:
Copy width; Copy

] | Cancel |

= Source Col: kolumna od ktdrej bedziemy kopiowac
= Dest Col: kolumna do ktorej bedziemy kopiowac

= Copy Width: ilo$¢ kopiowanych kolumn

= Source: rzad od ktérego bedziemy kopiowad

= Dest Row: rzad do ktérego bedziemy kopiowac

= Copy: ilo$¢ kopiowanych rzedoéw

Przyktad:

@ RETAILOTIWWD - WapWorld - X
File Edit World Plane Tile Cursor Tools View Help

D& BA| 5@ (=& o 7|

>
For Help, press F1 Mouse = 956, 1488 ile=17.23 f5et=0 Image = 303

Chcemy skopiowa¢ zaznaczony na czerwono obszar. Sprawdzamy lewy gorny rog tego
obszaru i widzimy, ze zaczyna si¢ od kolumny 17 i rzgdu 23 (zielony prostokat w prawym
dolnym rogu ekranu edytora - Tile = 17,23). To bedzie nasze zrodto. Teraz idziemy do
prawego dolnego rogu zaznaczonego na czerwono obszaru. Sprawdzamy koncowe dane tzn.
szerokos¢ i dlugos¢ zaznaczonego obszaru (Tile = 24,28). Odejmujemy kolumny: 24-17=7
oraz rzgdy 28-23=5. Do koncowych wartosci dodajemy 1: 7+1=8 i 5+1=6. To jest koncowa
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dhugos¢ 1 szeroko$¢. Teraz wybieramy pole w ktore zostanie wklejony kopiowany obszar np.
Tile = 26,23). Na koniec wpisujemy warto$ci w odpowiednie pola i klikamy OK.
Block Copy x

Source Cal [17 Source |23
Dest Cal: |26 Dest Row: |23
Copy Width: |8 Copy |6

(] 4 | Caticel |

@ RETAILOT.WWD - WapWorld
File Edit World Plane Tile Cursor Tools View Help

MEEEREDY B EE =T

- Ly

For Help, press F1

Mouse = 1493,1330  [Tile=26,23 [set=0 Image = 303

e Tools - Replace... || podmienia Klocki
Replace *

Search For

= Tile
™ Invizsible
" Default Caolor

Replace With

= Tile

™ Invisible
" Default Calor

[ | Cancel |

Czes¢ Search For to tutaj wybieramy klocek, ktory chcemy zastapic:
= Tile wybieramy nr klocka
= Invisible oznacza wybranie klocka niewidzialnego
» Default Color wybranie klocka “’koloru” z palety
Czes¢ Replace With ten klocek pojawi si¢ w miejsce klocka z Search For:
= Tile wybieramy nr klocka, ktory si¢ pojawi
= Invisible wybrany klocek z Search For stanie si¢ niewidzialny
= Default Color klocek z Search For zostanie zastapiony klockiem “’koloru” z palety
e Tools - Freshen Rez File || odswiezenie pliku CLAW.REZ
e Tools - Launch App || opcja, ktora pozwala uruchomi¢ gre
e Tools - Options... || wybieramy lokalizacje dla pliku CLAW.REZ
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Options >

ez File

Attempt to open the following . REZ file first:

|
ok | Cancel

k) Zakladka View/NieW

e View - Toolbar || pokazuje pasek narzedzi, opis ikonek jest ponizej

D|=(H|8| 2A| &[BE|f 25 &lE6Eel |
New World tworzenie nowego poziomu
Open otwieranie stworzonego poziomu
Save zapisywanie poziomu
Print wydruk poziomu
Freshen Rez File od$wiezenie pliku CLAW.REZ
Launch App uruchamianie gry
Cut wycinanie obiektu
Copy kopiowanie obiektu
Paste wklejanie obiektu
Undo polecenie cofnij
Zoom In powickszenie (nie dziata)

Zoom Out pomniejszenie (nie dziata)
Display Planes polecenie pokaz warstwy/edytowanie obiektu
Grid Lines siatka

Object Mode/IFIEIVIBEE tryb obicktow/klockow
World View polecenie pokaz §wiat (nie dziata)

Help Topics porady dotyczace edytora

View - Grid (Ctrl+G) || pokazuje siatke

View - World (Ctrl+W) || pokazuje §wiat (nie dziata)

View - - (1) || przesuwa ekran o jeden klocek (64 piksele) w gore

View - (<) || przesuwa ekran o jeden klocek (64 piksele) w lewo

View - (—) || przesuwa ekran o jeden klocek (64 piksele) w prawo

View - (1) || przesuwa ekran o jeden klocek (64 piksele) w dot

View - (Alt+1) || przesuwa ekran o ustalong warto$¢ w gore

View - (Alt+<) || przesuwa ekran o ustalong warto$¢ w lewo

View - (Alt+—) || przesuwa ekran o ustalong warto$¢ w prawo

View - _ (Alt+]) || przesuwa ekran o ustalong warto§¢ w dot
Wartosci w Custom Move nalezy poda¢ w pikselach.

View - Zoom In || przyblizenie (nie dziata)

View - Zoom Out || oddalenie (nie dziata)

View - No Draw || polecenie nie rysuj

View - Refresh || polecenie od$wiez

1) Zakladka Help

Help - Help Topics || porady dotyczace edytora
Help - About Wap World Editor || informacje o edytorze
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