razy N
IHook

Witaj! W tej czesci dokumentacji znajdziesz wszystkie potrzebne informacije, ktore przydadza
si¢ przy tworzeniu wiasnego poziomu pod wersj¢ 1.4+ (CrazyHook).

wersja: finalna, autor: Pejti

Podzigkowania dla: Zax37, Kubus_PL
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Warto wyposazy¢ si¢ w program Notepad++, posiada wiecej opcji niz zwykly notatnik i
pozwala tworzyé w przystepnej formie. Podczas edytowania plikow ANI warto uzywac
systemowego kalkulatora (przeliczanie wartosci pomiedzy systemem szesnastkowym i
dziesigtnym).

UWAGA!

e Tylko edytor WapMap Beta (i jego nowsze wersje) pozwala wyswietla¢ nowe grafiki.

e Dodanie pliku o innym rozszerzeniu niz XMI do folderu MUSIC spowoduje
wystgpienie bledu.

e Dodanie pliku w innym formacie niz BMP / PID do folderu IMAGES (oraz
podfolderow) spowoduje wystapienie bledu podczas uruchamiania edytora WapMap
Beta.
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Informacje ogolne

Tworzenie poziomow pod wersje 1.4+ wymaga podstawowej wiedzy dotyczacej pisania
nowych logik w jezyku LUA. Poza pisaniem nowych logik mozemy do poziomu
doda¢/zamieni¢ inne elementy takie jak ekran wczytywania poziomu czy muzyke. Kazdy z
tych elementéw postaram si¢ opisac na tyle prosto, aby kazdy mogt bez wigkszego problemu
sobie z tym poradzi¢. W ponizszej tabeli znajduje si¢ opis elementow sktadajacych si¢ na
nowy poziom (nie oznacza to, ze musimy wszystkie elementy wykorzystac).

Poziom, na ktérym bedziemy pracowac nazywa si¢ !CHTest. WWD i powinien znajdowac si¢
w folderze CUSTOM:

Sciezka dla folderu Prefix Typ plikéw
.\Custom\!CHTest\IMAGES\ CUSTOM
.\Custom\!CHTest\LEVEL\IMAGES\ LEVEL .PID .BMP .PCX
.\Custom\!CHTest\IMAGES\SPLASH\ -
.\Custom\!ICHTest\TILES\* CUSTOM .PID .BMP .PCX
.\Custom\!CHTest\ANIS\ CUSTOM ANI
.\Custom\!CHTest\LEVEL\ANIS\ LEVEL '
.\Custom\!CHTest\SOUNDS\ CUSTOM WAV
.\Custom\!CHTest\LEVEL\SOUNDS\ LEVEL '
LEVEL.XMI
BOSS. XMl
.\Custom\!CHTest\MUSIC\ POWERUP XMI
**DOWOLNY.XMI
.\Custom\!CHTest\SCREENS\ - LOADING.PCX
.\Custom\!CHTest\LOGICS\ - * LUA

* - W tym folderze mozemy umiesci¢ standardowo foldery: ACTION, BACK, FRONT, ale
istnieje tez mozliwo$¢ dodania warstwy, ktora bedzie wykorzystywaé obrazki z folderu o
INNEJ nazwie.

**DOWOLNY.XMI - istnieje mozliwo$¢ dodania pliku XMI o wlasnej nazwie, a takze
zmiana odgrywanej muzyki podczas grania w poziom. Sposoéb w jaki mozna zmienic¢
odgrywang muzyke na wilasng zostanie przedstawiony w jednej z nowych logik. ©

Zrédto:
http://www.clawforum.fora.pl/dokumentacja,34/struktura-folderu-zasobow-a-ich-mapowanie,4679.html

Prefix wskazuje, gdzie znajduje¢ si¢ dany plik np. nowa grafika lub nowy dzwigk.
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a) Rodzaje plikow

Splash mozemy doda¢ do naszego poziomu jezeli domyslnie mozemy zginac¢ od utonigcia
(lub do kazdego poziomu - wymagana jest wtedy zaawansowana wiedza dotyczgca tworzenia
logik). Splash to animowany obiekt dekoracyjny, ktory pojawia si¢ jezeli wpadniemy np. do
bagna i sktada sie on z siedmiu klatek animacji.

Tiles - w tym folderze umieszczamy podfoldery (domyslne nazwy ACTION, BACK i
FRONT) zawierajace grafiki nowych kafelkéw. Jezeli chcemy korzysta¢ z nowych grafik,
zaleca si¢ stosowac numery (stanowig nazwe kafelka) inne niz domyslne dla danego zestawu
Tiles w wybranym Base poziomie. Dodatkowo w edytorze nalezy ustawi¢ maski dla kazdego
nowego kafelka (Solid etc.). Mozna réwniez korzystaé z wlasnych NAZW dla kafelkow
(nazwa zestawu). W tym celu powiniene$ uzy¢ edytora WapMap Beta, aby moc wyswietli¢
nowe grafiki.

Anis - przedstawie jak edytowaé plik CYCLEX.ANI (X to domy$lna warto$¢, ten zestaw
plikow znajduje sie¢ w ..\Assets\GAME\ANIS\ ). Bedziemy potrzebowa¢ programu do
edytowania tych plikow. Postuze si¢ programem Hex Editor XVI32.

Otwieramy program i wczytujemy plik (CTRL+O) CYCLES0.ANI:

File Edit Search Address Bookmarks Tools XViscript Help

DS X & 2RAGH 4K

0/|20|00/00 0000 00 00 00 0000|0000 0100|0000 00 00|0000 0000 0000 0000 00|00 00 00 40|00 ] )
00/00/01 0 00|00 00 00 00|00 &44 00 0000|0000 00|00/ 00|00 ] E

!

Adr. hex: 24 Char dec: 50 |Overwrite

Interesuja nas dwie warto$ci. Pierwsza z nich zapisana jest w systemie szesnastkowym
(czerwona strzatka), druga z nich to ta sama warto$¢ zapisana w systemie dziesigtnym
(zielona strzatka). Liczba 50 (50ms) to odst¢p czasu pomigdzy kolejnymi klatkami animacji.
Jezeli chcemy, aby klatki animacji wyswietlaly si¢ szybciej lub wolniej, musimy zmieni¢ tg
wartos¢ na inng. Bedzie nam potrzebny do tego kalkulator systemowy (zmieniamy na widok
Programisty) lub przeliczamy t¢ warto$¢ online (wiele stron oferuje przeliczanie warto$ci w
r6znych systemach liczbowych). Dla przyktadu zmienimy te wartos¢ na 300. Przeliczamy w
kalkulatorze 300 na warto$¢ w systemie szesnastkowym. Otrzymujemy 12C i musimy rozbi¢
te warto$¢ na 01 2C (po dwa znaki). Mamy do czynienia z “Little endian” (jezeli posiadasz
duzo czasu, mozesz o tym poczyta¢ online) i1 dlatego nalezy zapisa¢ t¢ wartos¢ w pliku od
konca tzn. najpierw w polu obok po prawej stronie wpisujemy 01. W polu z wartoscig 32,
wpisujemy wartos$¢ 2C.

20/00/00/00/ 00000000/ 00/00/ 000001 0000 0000 00 a0 0000 0000 00/ ad 0a/ad 0a/ad ad ad aa

00000100/ 00/00/ 000000 00 2C ':Il':l':l a0 00/ ad 0a /a0 aa

Powyzszy screen przedstawia poprawne wpisanie wartosci 12C.
Zapisujemy plik (Save As...) jako CYCLES300.ANI. Gotowy plik wklejamy do
\Custom\ICHTest\ANIS\. Teraz wystarczy w polu Animation: dla obiektu animowanego,
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wpisa¢c CUSTOM CYCLE300. Przyktadowy obiekt z uzyciem tego pliku ANI zostat dodany
do poziomu (miejsce startu - LEVEL_TORCHSTAND), a po prawej stronie od pierwszego
obiektu drugi obiekt, ktory ma ustawiong animacj¢ GAME_CYCLESO0.

Mozemy tez stworzy¢ bardziej zaawansowany plik ANI. Instrukcje jak mozna to zrobic¢
znajdziesz w pliku - CWD(8) PL - ANI.

Sounds - dzwigki, ktore mozemy wybra¢ wpisujac nazwe w polu Animation: tak jak przy
zwyktym umieszczaniu domyslnych dzwigkow.

Music - tutaj umieszczamy pliki XMI. Ponizej zostal przedstawiony proces dodawania
tego typu plikow, majac do dyspozycji plik MID (Midi). Bedzie nam do tego potrzebny
darmowy program Awave Studio.

Najpierw uruchamiamy wspomniany program.

@ Awave Studio v10.0 - [m} x

Fle Edt \View 0 Options  Help

[ ‘P Batch conversion wizard. .. Ctd-B |l Fo )
m #*  Pudio processing wizard.. Ctd-P l | Rate | Root | Loop
sar AMPLIFY P Instrument processing wizard... Cirl-
MID processing wizard... C
Create instrument wizard

Audio recording wizard....
MIDI recording wizard...

Dual mono -+ Intedeaved stereo

1% #¥ vy

Interleaved stereo -> Dual mono

Delete unused wavefoms
Delete duplicate waveforms

Ready.

Wybieramy opcje Batch conversion wizard... z zaktadki Tools. Otworzy si¢ nowe okienko:

* Corwert 'Midi songs"
@ Both input and output file twpes are restricted to 'midi song' like file formats. [F the input file contains an
embedded instrument collection, and the output farmat zupports it, then that will alzo be converted.

Wybieramy ostatnig opcje¢ z czterech dostgpnych. Pozwala przekonwertowac plik .mid do
xmi. Klikamy przycisk Dalej i do nastgpnego okienka przeciggamy nasz plik w formacie
.mid. Mozemy roéwniez doda¢ plik klikajagc na Add files... i wybra¢ go z dysku. Nastepnie
klikamy przycisk Next. W ostatnim okienku interesuje nas wyjsciowy format:

Cutput format

File format; |_>:mi - Milez Sound System estended MID file j
Data format: | w100 w| Channels: | p28 -

Wybieramy wyjsciowa lokalizacje dla pliku .xmi, Output directory: , wciskamy przycisk
Start (konwersja trwa kilka sekund) i gotowe. Przekonwertowany plik nadaje si¢ do uzycia.

Screens - grafika widoczna przy wczytywaniu si¢ poziomu. Wymiary to 640 pikseli
szerokosci oraz 480 pikseli wysokosci. Mozemy uzy¢ programu Photoshop (A) lub Gimp (B)
do konwersji naszej grafiki:
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Ad A

Otwieramy grafike i wybieramy z zaktadki Obraz podzaktadke Tryb, a nast¢pnie opcje
Kolor indeksowany... - otworzy si¢ okienko. U samej gory wybieramy Palete, nalezy wybrac
z listy: Lokalna (Selektywna), Kolory: 256, Wymuszony: Brak. Ponizej wybieramy:
Otoczka: Inna... - tu wybieramy kolor czarny (RGB: 0,0,0), Roztrzasanie: Dyfuzja,
Wartosé: 1%. Nie trzeba zaznacza¢ ostatniej opcji. Klikamy Ok 1 mamy gotowa grafike. Na
koniec zapisujemy jg w formacie PCX.

Ad B

Otwieramy grafik¢ i wybieramy z zaktadki Obraz podzakladk¢ Tryb, a nastepnie opcje
Indeksowany... - otworzy sie okienko. Wybieramy Wygenerowana optymalna paleta i
wpisujemy ponizej 256 kolorow. W czesci Dithering ustawiamy opcje Brak i nie zaznaczamy
opcji ponizej. Wciskamy przycisk Konwertuj i gotowe. Teraz zapisujemy grafike wybierajgc
z zaktadki Plik opcje Wyeksportuj jako... i zapisujemy (wybierajac Obraz ZSoft PCX) jako
NazwaGrafiki.pcx. Klikamy w przycisk Wyeksportuj i nasza grafika jest gotowa do uzycia.

UWAGA!

Warto wspomnie¢, ze obraz, ktory konwertujemy jako ekran wczytywania naszego poziomu
nie musi by¢ konwertowany pod palete BASE poziomu, dzigki czemu mozemy zachowaé
najlepsza jako$¢ grafiki.
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