Witaj! W tej czgsci dokumentacji znajdziesz informacje o wszystkich logikach, ktore
wystepuja W grze.

wersja: finalna, autor: Pejti

Podzigkowania dla: Art0O0r, Zax (niestandardowe zastostawnie dla wybranych logik).
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Logiki zostaly oznaczone r6znymi kolorami:

Kolor Opis
Podstawowe dekoracje

B Dodatkowe lub niestandardowe dekoracije

Przeciwnicy

B Bossowie lub logiki z nimi powigzane
Dzwieki

P Obiekty ruchome np. Elevatory/TogglePegi itp.
Obiekty posiadajace skarby/Powerupy np. skrzynia
Skarby lub Powerupy

Nie dzialajaca logika lub powigzana z inng
Obiekty ranigce Clawa

Pozostale logiki

UWAGA!

W logice OneWayTriggerElevator, OneWayStartElevator oraz w logikach TriggerElevator,
StartElevator i StopElevator minimalna predko$¢ z jaka moze poruszaé si¢ platforma zalezy
od wartosci FPS w grze. Np. jezeli w grze masz 60FPS, to minimalna warto$¢ predkosci dla
platformy rowniez wyniesie 60. Jezeli wpisana warto$¢ jest mniejsza od FPS to platforma
bedzie sta¢ w miejscu.
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1. Logiki - krétka informacja

Tworzenie obiektow i wpisywanie logik dla nich jest bardzo wazne. Zawsze gdy to robisz,
rob to rozwaznie 1 sprawdzaj wigcej niz raz, czy aby na pewno niczego nie przeoczyltes. Jezeli
po raz pierwszy masz styczno$¢ z logikami to staraj si¢ je zapamigta, aby w przysztosci

dodawac obiekty szybciej 1 sprawnie;.

Pamigetaj, ze logiki mozesz wykorzysta¢ w kazdym poziomie, ale nie w kazdym beda
dziata¢ prawidtowo. Ponadto nie kazdy poziom ma przygotowang grafik¢ dla wybranej logiki.
Przed wstawieniem obiektu upewnij si¢, ze jest przygotowana przez tworcow grafika. Mozesz
to zrobi¢ przegladajac juz stworzony poziom (najlepiej Retail).

Attributes

Score: |0

Paints; |0
Fowerup: (0 Damage: |0

Smarts: |0
Health: |0

Speed k|0 Speed ' |0 Face Dir: |0

 Max: |0

1 Min: |0
1% Min: |0

Other

Y a0

Direction: (0

Speed: |0

Hects...l F'u:uints...| Flags...| Hitz... | Llser...| Misc...l

Powyzej zostal pokazany obrazek, a na nim cz¢$¢ okienka, ktoére widzimy podczas
dodawania/edytowania obiektu. Niektore z obiektow wymagaja uzupehienia dodatkowych

pol. Pod przyciskami F&sts-. | j _Flags... | znajdziemy dodatkowe pola, ktére mogg si¢ przydac.
Ohject Rectangles > Object Flags b4
Move Rect Duynarnic Flags
Left:|0 T|:||:|:|D nght:lD Bottom:|ﬂ ™ Ma Hit ™ fhways Active [ Safe
[ Auto Hit Damage
Hit Rect
Left:|0 Tap|0 Right:|0 Battom: |0 fdd Flags
P [~ Difficult [~ EveCandy [ High Detail
(e geet [ Muliplayer [ EstraMemomy [~ Fast CPU
Left:|0 Tnp:lD Hight:lD Bottom:|ﬂ
Draw Flags
Clip Rect I Mo Draw I Mirror [ Irvert
eft; op: ight: ottorn; Flazh
Left:|0 Top:|0 Right:|0 B ] r
Uzerl Rect User Flags
Left:|0 Tnp:lU F!ight:lU Bottom:|ﬂ ™ Flag1 ™ Flag2 ™ Flag2
[~ Flag4 [~ Flagh [~ Flagh
Ulzerd Rect ™ Flag7? ™ Flagg [~ Flagg
Left:|0 T|:||:|:|D Hight:lD Bottom:|ﬂ [ Flag10 [ Flag 11 [ Flag12
ar. | Cancel | 0K, | Cancel |

U gory, po lewej stronie okienko Rects..., a po prawej stronie okienko Flags...
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a) Logiki od Ado E

Na nastepnych stronach znajduje si¢ alfabetyczny spis logik wraz z opisem (pewne logiki
zostaly pominigte celowo):

2.1 ISGIREARBIERPOSSEINE | N1E DZIALA lub jest czescia innej logiki
2.2 Logika AmbientSound || dzwick np. tancuchoéw/roslinnosci itp., ktory odtwarzany
jest caty czas. Zasieg dziatania logiki mozna dowolnie ustalié.
Animation: wstawiamy nazwe dzwigku z tabeli dzwickow
XMin: ??, XMax: ?? - zasi¢g logiki w poziomie
YMin: ??, YMax: ?? - zasi¢g logiki w pionie
Damage: ?? - glosno$¢ dzwigku
Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E
Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
B GAME_SOUNDICON 9000
2.3 Logika AmmoPowerup || amunicja do pistoletu i dynamitu*
Smarts: ?? - mozemy wpisa¢ wartos¢ np. 25 - tyle dostaniemy dynamitu*
Przyktad grafiki Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
GAME_AMMO_SHOTBAG 5000
2.4 Logika AmuletGemLogic || zwigzana z amuletem/zdobywaniem kolejnych
klejnotow™
2.5 |LGgikaARICYEIE || animowany obiekt
Animation: ?? - mozemy wybra¢ predkos¢ animacji z folderu GAME/ANIS lub
BASE poziomu np. GAME_CYCLES50
2.6 Logika ARICYCIENGIMal || dziata tak samo jak logika AniCycle, uzywana dla duzych
grafik
Animation: ?? - mozemy wybra¢ predko$¢ animacji z folderu GAME/ANIS lub
BASE poziomu np. GAME_CYCLES0
2.7 |IOGIKEARIRGPE || liana/tancuch
SpeedX: ?? - predkos¢ poruszania si¢ liany/tancucha, im wyzsza warto$¢ tym ruch
jest wolniejszy. Jezeli wpiszemy warto$¢ 99 999, lina nie bedzie si¢ poruszac.
Przyktad grafiki (Poziom3) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_ROPE 0
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2.8

2.9

2.10

211

IOGIRENAGUARS | szosty Boss, poziom XII. Posiada przy sobie zielony klejnot
(domyslnie).

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wspodtrzedne - w to miejsce poleci klejnot po pokonaniu
Bossa. Jezeli zostawimy puste pola, klejnot begdzie traktowany jako dekoracja. Ten
Boss stoi caty czas w miejscu.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_KINGAQUATIS 0

— || dziura do ktoérej nalezy wrzuci¢ dynamit, aby aktywowac
spadajace stalaktyty

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_AQUATISWALLCRACK -10

_ | dynamit, ktory odnawia si¢ po jego wykorzystaniu

podczas walki z szostym Bossem
XMin: -500, XMax: 1250, YMin: -300, YMax: 500 - domyslne wartosci

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

i GAME_DYNAMITE 0

IOTIRENAGURSSIIeHNE | stalaktyt, ktory spada i rani szostego Bossa. Wymaga
aktywacji logiki AquatisCrack.

Smarts: ?? - warto$¢ okresla kolejnos¢ w spadaniu np. wpisanie 1 oznacza, ze
wilasnie ten stalaktyt spadnie na Bossa jako pierwszy

Dodatkowo musimy wypehic¢ pola Move Rect: ??, ??, 2?2, ??, Hit Rect: ??, ??, ??,
??, oraz Attack Rect: ??, ??, 72, 7?7 aby stalaktyt dziatal prawidtowo (ustalenie
obszaru na ktorym znajduje si¢ Boss). Kazde pole Left: ??, Top: ??, Right: ??,
Bottom: ??, musi posiadac t¢ sama wartosc.

tove Rect

Left|37791  Top|3513  Right|37825  Bottom:|3620

Hit Rect
Left 37791 Tom|3519  Right|37825  Botom:|3620

attack Rect
Left|37791  Top 3519 Right|37825  Bottom:|3620

Przyktad (Retail12):
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Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_PROJECTILES_STALACTITE 1000

2.12 |Logika Backgroundiiogic || obickt z ta logika bedzie podazac za Clawem
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - warto$¢ predkos$ci w poziomie i w pionie, warto$¢ 100
odpowiada predkosci poruszania si¢ Clawa

2.13 Logika BackStackedCrates || skrzynie poustawiane jedna na drugiej stojace z tyhu.
Wystarczy wstawi¢ jedna, a pdzniej wypehnic pola:
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Im wigcej wypelimy pol tym wiecej skrzyn zostanie wstawionych (maks=9).

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_CRATES 1000

2.14 Logika BearSailor || niedzwiedz-marynarz. Wystepuje w kilku poziomach.
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, ??, 7?, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Przyktad grafiki (Poziom?7) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_BEARSAILOR 0

2.15 Logika BehindAniCandy || dekoracja, ktora jest animowana - wilaczenie niskich
detali w opcjach gry spowoduje, ze obiekt z tg logika nie bedzie wyswietlany
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Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
i

2.16

o LEVEL_TORCH 1000

Logika BehindCandy || dekoracja - wlaczenie niskich detali w opcjach gry
spowoduje, ze obiekt z tg logika nie bedzie wyswietlany

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z
bt

2.17

o LEVEL_SKULL 1000
N

Logika BehindCrate || skrzynia stojaca z tytu

Health: 2 - trzeba uderzy¢ skrzynie 2 razy, aby ja zniszczy¢

Health: 999 - nie bedzie mozliwe zniszczenie skrzyni - lepiej nie uzywac

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

2.18

2.19

LEVEL_CRATES 1000

Logika BehindStatue || statua zawierajgca skarby (poziom5)

Health: 2 - trzeba uderzy¢ statue 2 razy, aby ja zniszczy¢

Health: 999 - nie bedzie mozliwe zniszczenie statui - lepiej nie uzywacé

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domys$lny

Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow

User2 Rect: ??, ??, 7?, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_STATUE 1000/1010

Logika BigSoundTrigger || odtwarzanie dzwicku np. spadajacych kropel lub
jednorazowe dzwigki, ktore sg odtwarzane kiedy wejdziemy w obszar logiki (zasieg
125 pikseli)

Animation: wstawiamy nazwe dzwigku z tabeli dzwickow

Smarts: -1 - dzwigk bedzie odtwarzany za kazdym razem, gdy wejdziemy w jego
obszar dziatania lub zostawiamy 0 - dzwigk odtworzy si¢ tylko raz, wpisanie
wartosci wigkszej od zera oznacza ile razy mozemy “uruchomié¢” dzwigk, logika ta
resetowana jest przy kazdej Smierci Clawa w zaleznosci od wartosci Smarts

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E
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2.20

2.21

2.22

2.23

2.24

2.25

2.26

Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
B GAME_SOUNDICON 9000

_ || obiekt z ta logika znika po 1,5s

Logika BossHealthMeter || pasek zdrowia Bossa

IOTIREIBOSSSEER | po wejsciu w obszar dziatania tej logiki, Claw przeprowadza
dialog z Bossem. Pojawia sie, a pozniej znika duza grafika ukazujgca napis ”Defeat

29

‘nazwa bossa’ ”’.
Dodatkowo zaznaczamy No Draw w Flags.. |,

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
é GAME_SOUNDICON 8000

Logika BossStagerAttack || Rect dla logiki BossStager

IROTIREIBOSSIERD || teleport, przenosi nas do Bossa w danym poziomie
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wpisujemy wspotrzedne miejsca, w ktore zostaniemy
przeniesieni

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

@ GAME_BOSSWARP 1000

Logika BouncingGoodie | obiekt z ta logia moze porusza¢ si¢ i jednoczesnie
spelnia¢ swojg wiasng logike np. poruszajacy sie skarb czy Powerup, przy kontakcie
ze $ciang/podtozem zmniejsza si¢ predkos¢ obiektu

Smarts: ?? - czas (wartos¢) dla powerupdéw w ms (milisekundy), 1000ms = 1s
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie i w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon.

EOGIKENBIEEKPIANK || 1amiace sic pod Clawem deski (poziom5), a takze pekajace
kawalki skaty (poziom11)

Counter: ?? - czas (warto$¢) po jakim deski/skaty zaczng si¢ kruszy¢, podajemy w
ms (milisekundy), 1000ms = 1s

Width: ?? - szerokos¢ obiektu, wpisanie np. liczby 2 bedzie oznaczaé, ze pojawia si¢
dodatkowe 2 obiekty tj. ostatecznie bedziemy mie¢ 3 deski/skaty obok siebie

UWAGA - w miejscu gdzie wstawiamy obiekt z ta logika musimy dodatkowo wstawic
kafelek o nr 509 (poziom5) lub kafelek o nr 39 (poziom11) tak, aby pokrywat si¢ z obiektem.
Jezeli chcemy wstawi¢ 5 kruszacych si¢ desek/skat to musimy rowniez wstawic 5 kafelkow.

Atrybuty Counter i Width wypetniamy warto$cia w _Mise... | \w ustawieniach obiektu.

Przyktad gr

afiki (Poziom5) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

“n o

LEVEL_BREAKPLANK 1010
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2.27

2.28

2.29

2.30

231

2.32

2.33

2.34

2.35

2.36

Logika Bullet || obiekt, ktory porusza si¢ i jezeli wpadnie na kafelek o atrybucie:
Ground/Solid/Climb to znika

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predkos¢ w poziomie i w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon.

Logika CannonBall || pocisk, uzywany przez inng logike

— || przycisk, ktory musimy uderzy¢ (przetaczy¢) podczas walki

z Gabrielem

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
Ii LEVEL_CANNONBUTTON 1000
IOGIREICARRORSWREH | o~ wignia, ktora przetacza Gabriel podczas walki

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
ﬁl LEVEL_CANNONSWITCH 1000

Logika CaptainClaw || jest to Kapitan Pazur czyli posta¢, ktora gramy. Lepiej nie
wstawia¢ do poziomu.

Logika CaptainClawHit ||
Logika CaptainClawRemoteRacer ||
Logika CaptainClawScreenPosition ||

Logika Chameleon || kameleon. Wystepuje w poziomie XIII 1 XIV.

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domys$lny

Userl Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow

User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.

XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_CHAMELEON 0

Logika Checkpoint || zwykty punkt zapisu, czesto stawiany w poziomie
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2.37

2.38

2.39

2.40

241

242

2.43

244

2.45

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

GAME_CHECKPOINTFLAG 1000

o
Logika CheckpointAttack || Rect dla logiki Checkpoint
Logika CheckpointTimer ||
Logika ChildChar ||
Logika ChildLight ||
Logika ChildRibbon ||
Logika ChildScoreNum ||

Logika ClawDialogBigSoundTrigger || dialog Clawa. Zasi¢g dziatania logiki wynosi
125 pikseli.

Animation: wstawiamy nazwe dialogu z tabeli dialogéw

Smarts: wpisanie warto$ci wigkszej od zera oznacza ile razy mozemy uruchomic”
dialog. Logika ta resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zalezno$ci od
wartos$ci Smarts (0 - zawsze si¢ zresetuje).

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
e GAME_SOUNDICON 9000

Logika ClawDialogHugeSoundTrigger || dialog Clawa. Zasieg dziatania logiki
wynosi 255 pikseli.

Animation: wstawiamy nazwe dialogu z tabeli dialogow

Smarts: wpisanie warto$ci wigkszej od zera oznacza ile razy mozemy ~uruchomic¢”
dialog. Logika ta resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zalezno$ci od
wartos$ci Smarts (0 - zawsze si¢ zresetuje).

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
A GAME_SOUNDICON 9000

Logika ClawDialogSmallSoundTrigger || dialog Clawa. Zasieg dziatania logiki
wynosi 30 pikseli.

Animation: wstawiamy nazwe dialogu z tabeli dialogéw

Smarts: wpisanie warto$ci wigkszej od zera oznacza ile razy mozemy uruchomic”
dialog. Logika ta resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zalezno$ci od
wartosci Smarts (0 - zawsze si¢ zresetuje).

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E
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Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
Y| GAME_SOUNDICON 9000

2.46 IOGIRICIENDIRIBHSENNE | N1E DZIALA lub jest czescia innej logiki

247

2.48

2.49

2.50

Logika ClawDialogSoundTrigger || dialog Clawa. Zasieg dziatania logiki wynosi 60
pikseli.

Animation: wstawiamy nazwe dialogu z tabeli dialogéw

Smarts: wpisanie wartosci wiekszej od zera oznacza ile razy mozemy “uruchomi¢”
dialog. Logika ta resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zaleznosci od
warto$ci Smarts (0 - zawsze si¢ zresetuje).

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
B GAME_SOUNDICON 9000

Logika ClawDialogTallSoundTrigger || dialog Clawa. Zasi¢g dziatania logiki w
poziomie wynosi 25 pikseli, a w pionie 95 pikseli.

Animation: wstawiamy nazwg dialogu z tabeli dialogow

Smarts: wpisanie warto$ci wigkszej od zera oznacza ile razy mozemy uruchomic”
dialog. Logika ta resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zalezno$ci od
wartosci Smarts (0 - zawsze si¢ zresetuje).

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
A GAME_SOUNDICON 9000

Logika ClawDialogTinySoundTrigger || dialog Clawa. Zasi¢g dziatania logiki
wynosi zaledwie 10 pikseli.

Animation: wstawiamy nazwe dialogu z tabeli dialogow

Smarts: wpisanie warto$ci wigkszej od zera oznacza ile razy mozemy “uruchomic¢”
dialog. Logika ta resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zalezno$ci od
wartosci Smarts (0 - zawsze si¢ zresetuje).

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
A GAME_SOUNDICON 9000

Logika ClawDialogWideSoundTrigger || dialog Clawa. Zasieg dziatania logiki w
poziomie wynosi 95 pikseli, a w pionie 25 pikseli.

Animation: wstawiamy nazwe dialogu z tabeli dialogéw

Smarts: 0 - wpisanie wartosci wiekszej od zera oznacza ile razy mozemy
“uruchomi¢” dialog. Logika ta resetowana jest przy kazdej Smierci Clawa w
zalezno$ci od wartosci Smarts (0 - zawsze si¢ zresetuje).

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w _Flags.- |,

Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
B GAME_SOUNDICON 9000
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251

2.52

Logika ClawMultiRacer ||
Logika CoinPowerup || pienigzek. Nie ma animacji GLITTER (potysk).

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
@‘ GAME_TREASURE_COINS 1000

2.53 |IOGIKAICORVEYOIBEN || tasma z poziomu IX. Dziala w obie strony.

2.54

2.55

Speed: ?? - wpisujemy warto$¢ dodatnig (przesuwa Clawa w prawo) lub ujemng
(przesuwa Clawa w lewo)

Grafika Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z
o — LEVEL_CONVEYMIDDLE 1000

Logika CrabBomb || uzywana przez kraby rzucajace bombami w poziomie VII

Logika CrabNest || gniazdo z ktorego wylatujg kraby

W M w User 1: ?? - wpisujemy liczb¢ krabow, od tego zalezy ile ich wyleci
kiedy zblizymy si¢ do gniazda (maks=9, min=1, domyslna warto$¢ 0=3 kraby).
Mozna tez ustawi¢ 0 krabow - nalezy wpisa¢ wartos¢ -1.

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domys$lny

Userl Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wartos$ci dla skarboéw (tabela)

User2 Rect: ??, ??, ??, 77 - wartos$ci dla skarbow (tabela)

UWAGA - jezeli w gniezdzie jest np. 5 krabéw to mamy cztery mozliwosci do wyboru

2.56

2.57

2.58

2.59

odnos$nie skarbow:

| - nie wypelniamy pdl - Zaden z kraboéw nie bedzie mie¢ skarbu

Il - wypelniamy tyle pdl ile jest krabow - kazdy dostanie po jednym

Il - wypetniamy mniej pdl niz mamy krabow np. 2 - dwa kraby dostang po jednym
skarbie, reszta kraboéw nie bedzie posiada¢ skarbu

IV - wypelniamy wigcej pdl niz mamy kraboéw - kazdy krab bedzie mie¢ skarb +
dodatkowe skarby wyleca z gniazda

XMin: ??, XMax: ??, YMin: ??, YMax: ?? - wspotrzedne obszaru, w ktory nalezy
wejs¢, aby aktywowac logike

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
] LEVEL_SANDHOLE 0

IOGIREIGIAME | N1E DZIALA lub jest czescia innej logiki

Logika CrateHit || Rect dla skrzyni

Logika CratePowerup || odpowiedzialna za skarb w skrzyni

Logika CrazyHook || przeciwnik nr 2 w poziomie IX i X (inny kolor)

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny

Userl Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
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Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Przyktad grafiki (Poziom9) Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z

s

LEVEL_CRAZYHOOK 5000

2.60 HOGIKANCIUMBINGPEY || klocek, ktory sic rozsypuje kiedy na niego wskoczymy,
odnawia si¢ po $mierci Clawa

SpeedX: ?? - warto$¢ w ms (milisekundy), mozemy opo6zni¢ rozsypanie si¢ klocka
wpisujac np. 3000 - klocek rozsypie si¢ dopiero po 3 sekundach

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_CRUMBLINGPEG 0

2.61 HOGIKENCIUMBIINGPEGNORESPAWH | klocek, ktory si¢ rozsypuje kiedy na niego
wskoczymy, nie odnawia si¢ po $mierci Clawa
SpeedX: ?? - warto$¢ w ms (milisekundy), mozemy op6zni¢ rozsypanie si¢ klocka
wpisujac np. 3000 - klocek rozsypie si¢ dopiero po 3 sekundach

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_CRUMBLINGPEG 0

2.62 Logika CursePowerup || klatwa. Istnieje kilka rodzajow. W zaleznosci od wybranego
obrazka zadziata inaczej na pozostatych graczy.

Przyktad grafiki Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

GAME_CURSES_TREASURE 0

2.63 Logika CutThroat || przeciwnik nr 2 w poziomie I11i IV (inny kolor)
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domys$lny
Userl Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.
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Przyktad grafiki (Poziom3) Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z

LEVEL_CUTTHROAT 0

2.64 |Logika'DoNothing || pozostate dekoracje (innych niz ...Candy) - nie maja animacji

Przyktad grafiki (Pozioml) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_ARROWSIGN_RIGHT 1000

2.65 [Logika'DoNothingNormal || dziata jak logika DoNothing - ma wigksza warto$¢ Z

(nie zawsze). Uzywana dla duzych grafik.

Przyktad grafiki (Poziom4) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
LEVEL_BUSH 1000/5000/8000/8500/9000
2.66 || spadajacy dynamit. Wybucha po takim samym czasie jak zwykly.
Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
F GAME_DYNAMITELIT 0

2.67 OGIKEIEIBVAIOK | poruszajaca sie platforma (mozna tez ustawi¢ zerowa predkosé),
mozna ustawi€ zasi¢g poruszania si¢ w poziomie, w pionie lub polaczy¢ pierwsza i
druga mozliwos¢
XMin: ??, XMax: ?? - zasieg w poziomie (XMin < XMax)

YMin: ??, YMax: ?? - zasieg w pionie (YMin < YMax)
SpeedX: ?? - warto$¢ dla predko$ci w poziomie
SpeedY: ?? - warto$¢ dla predkosci w pionie

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL ELEVATORS 2000

2.68 Logika EndLevelGem || klejnot (koniec poziomu) - grafika zmieni si¢ jezeli zagramy
w Custom Level lub w Multiplayerze

Grafika (taka si¢ pojawi) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
GAME_MAPPIECE 0
LEVEL_GEM
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2.69 Logika EndOfLevelPowerup || mapa/klejnot (koniec poziomu) - grafika zmieni si¢
jezeli zagramy w Custom Level lub w Multiplayerze

Grafika (taka si¢ pojawi) Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z
GAME_MAPPIECE 0
LEVEL_GEM

2.70 Logika EnemyDialogSound || odpowiedzialna za odgtosy/dialogi przeciwnikoéw

b) Logiki od F do J
2.71 Logika FallingDebris ||

2.72 Logika FireBullet || pocisk ognisty, ktory moze porusza¢ si¢, ale nie musi (np.
animowana dekoracja) i jezeli wpadnie na kafelek o atrybucie: Ground/Solid/Climb
to znika, dodatkowy efekt - poswiata
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon. Dziata podobnie jak logika Bullet.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
. w GAME_PROJECTILES_FIRESWORD 0

2.73 Logika FirstSuperCheckpoint || pierwszy punkt zapisu

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
A

GAME_SUPERCHECKPOINT 1000

2.74 Logika Fish || ryba, ktora wystepuje w poziomie XI i XII
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla ptywajacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

%q LEVEL_FISH 5000

2.75 Logika Flare || moze stuzy¢ jako dodatkowe o$wietlenie (dekoracja). Dziata jak
lampa. Zbyt duza ilos¢ w poziomie moze spowodowaé obnizenie FPSow.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

GAME_LIGHTFX_FLARE 0
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2.76 || wychodzacy z ziemi kolec
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - czas na jaki si¢ wysunie (X) oraz czas na jaki si¢ wsunie
(Y). Mozna tez nic nie wpisywaé, zadziata wtedy z domySlnym czasem.

Przyktad grafiki (Poziom3) Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
LEVEL_FLOORSPIKES1 0

2.77 || wychodzacy z ziemi kolec
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - czas na jaki si¢ wysunie (X) oraz czas na jaki si¢ wsunie
(Y). Mozna tez nic nie wpisywaé, zadziata wtedy z domySlnym czasem.

Przyktad grafiki (Poziom3) Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z
LEVEL FLOORSPIKES1 0

2.78 || wychodzacy z ziemi kolec
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - czas na jaki si¢ wysunie (X) oraz czas na jaki si¢ wsunie
(Y). Mozna tez nic nie wpisywac, zadziala wtedy z domy$lnym czasem.

Przyktad grafiki (Poziom3) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_FLOORSPIKES1 0

2.79 || wychodzacy z ziemi kolec
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - czas na jaki si¢ wysunie (X) oraz czas na jaki si¢ wsunie
(Y). Mozna tez nic nie wpisywac, zadziata wtedy z domy$lnym czasem.

Przyktad grafiki (Poziom3) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL FLOORSPIKES1 0

Tworcy gry stworzyli podobnie jak w przypadku TogglePegow cztery logiki dla kolcow,
ktore wysuwaja si¢ po kolei. Warto mie¢ to na uwadze przy tworzeniu poziomow z
wykorzystaniem tych logik.

2.80 Logika FrontAniCandy || dekoracja, ktora jest animowana - wigczenie niskich detali
w opcjach gry spowoduje, ze obiekt z ta logika nie bedzie wyswietlany

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
L

LEVEL_TORCHSTAND 5000

2.81 Logika FrontCandy || dekoracja - wtaczenie niskich detali w opcjach gry spowoduje,
ze obiekt z tg logika nie bedzie wyswietlany

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

ﬁg/ LEVEL_WEBL 5000
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2.82

Logika FrontCrate || skrzynia stojaca z przodu

Health: 2 - trzeba uderzy¢ skrzynie 2 razy, aby ja zniszczy¢

Health: 999 - nie bedzie mozliwe zniszczenie skrzyni - lepiej nie uzywac

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

2.83

LEVEL_CRATES 5000

Logika FrontStackedCrates || skrzynie poustawiane jedna na drugiej stojace z przodu,
wystarczy wstawi¢ jedna, a pdzniej wypeknic pola:

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny

Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow

User2 Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow

Im wigcej wypelnimy pol tym wigcej skrzyn zostanie wstawionych (maks=9).

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

2.84

2.85

LEVEL_CRATES 5000

Logika FrontStatue || statua zawierajgca skarby (poziom5)

Health: 2 - trzeba uderzy¢ statug 2 razy, aby jg zniszczy¢

Health: 999 - nie bedzie mozliwe zniszczenie statuy - lepiej nie uzywac

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny

Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow

User2 Rect: ??, ??, 7?, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_STATUE 5000

IOGIRENEEBERI || czwarty Boss, poziom VIII. Posiada przy sobie czerwony klejnot
(domyslnie).

Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny

Userl Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow

User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
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2.86

2.87

2.88

2.89

2.90

291

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wspotrzedne - w to miejsce poleci klejnot po pokonaniu
Bossa. Jezeli zostawimy puste pola, klejnot begdzie traktowany jako dekoracja. Ten
Boss stoi caty czas w migjscu.

Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z

P

LEVEL_GABRIEL 2000
]
J

IOGIRENGEDRRIBOME (| . ywana przez Gabriela, kiedy z nim walczymy. Moze by¢
jednorazowa przeszkoda w innym poziomie. Odbiera 5SHP, zasi¢g ~50px.

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - ustalamy predko$¢ oraz kat pod jakim pocisk zacznie si¢
porusza¢. Poczatkowy kat mozemy ustali¢ jak w przypadku logiki SkullCannon.
Pocisk odbija si¢ od sufitu z tg samg predkoscig. Odbija si¢ rowniez od $cian, ale
wtedy zmniejsza mu si¢ predkosc. Nie odbija si¢ od podtoza do gory.

IOGIREICEBRBIGARNGH || dziato Gabricla. Strzela do nas podczas walki.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_GABRIELCANNON 1000

ogika'GlitterBaby | jednorazowa animacja SPARKLE (blask)

Logika GlitterlessPowerup || logika dla skarbu bez animacji GLITTER (potysk).
Zawsze wykorzystywana dla monet.
Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
@ GAME_TREASURE_COINS 1000

Logika GlitterMother ||

Logika GlobalAmbientSound || dzwigk, ktory odtwarzany jest przez caty czas w
kazdym miejscu w poziomie. Dodatkowo mozna okresli¢ jego glosnos$¢, a nawet
ustawi¢ losowe odtwarzanie.

Damage: ?? - glo$nos¢ dzwigku

W @ mozemy ustawi¢ losowos$¢ dla dzwigku:

Move Rect Left: ??, Top: ?? - ustawiamy na ile sekund ma si¢ wlaczy¢ dzwigk

Move Rect Right: ??, Bottom: ?? - ustawiamy na ile sekund ma si¢ wylaczy¢ dzwigk
Warto$¢ podajemy w tysigcach: 1000 = 1s.

Smarts: ??

Przyktad:

Move Rect Left: 3000, Top: 5000, Right: 10000, Bottom: 25000

Oznacza to, ze dzwiek wlaczy si¢ na 3 do 5 sekund, a wytaczy na 10 do 25 sekund.

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E
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Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
B GAME_SOUNDICON 9000

2.92 Logika GoldPowerup || sztabka ztota. Bez animacji GLITTER (potysk).

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
w GAME_TREASURE_GOLDBARS 1000

2.93 |L0gika GooBUBDIE || animowany obiekt, ktéry zastania wode/lawe etc.

2.94 0gika"GooCoVertp || dla obicktu (grafiki), ktory ma za zadanie zastaniaé obszar
ponizej wody/bagna/lawy itp., tzn. kafelki od ktorych Claw ginie

Przyktad grafiki Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_GOOCOVERUP 5000/9000

2.95 || obiekt z tg logika pojawia si¢ w poziomie VI i rani gracza - z
kanatow wyptywaja $cieki na kilka sekund po czym z powrotem do niego wptywaja
Damage: ?? - wpisujemy warto$¢ dla zadawanych obrazen (domyslnie $cieki ranig
gracza i odbieraja mu 1 punkt zdrowia)

Counter: ?? - czas (warto$¢) miedzy kolejnym dzialaniem obiektu, w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

2.96 HOGIKAICIOUREBIOWET || obickt, ktory wystrzeliwuje Clawa do gory

YMax: ?? - 0 warto§¢ domyslna = 450, mozna réwniez wpisa¢ wlasng warto$¢ np.
300 tzn. Claw wyleci 300 pikseli do gory.

Przyktad grafiki (Poziomo6) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

»F
=3

B LEVEL_BLOWING1 5000

2.97 Logika GroundCannon ||
2.98 Logika HealthFrame || animacja zdrowia

2.99 Logika HealthPowerup || jedzenie (leczy 5 HP)/fiolka medyczna (leczy 10/15/25HP).
Mozemy tez uzy¢ obrazka jedzenia z innego poziomu, aby uleczy¢ 100HP. Mysz

Strona 19 z 45



(Catnip*) - moze by¢ biala (czas dziatania - 15s) lub czerwona (czas dziatania - 30s).
Jezeli chcemy ustawi¢ wlasny czas uzywamy atrybutu Smarts.

Smarts*: ?? - dowolna warto$¢ dla Catnipa, 1 to ms (milisekunda), wigc jezeli
chcemy doda¢ mysz, ktora ma dziata¢ np. przez 20 sekund, wpisujemy 20000

Przyktad grafiki (Poziom1*) Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z
LEVEL_HEALTH
1000
GAME_HEALTH_POTION3
GAME_CATNIPS_NIP1 5000

2.100 Logika HermitCrab || zwykty krab. Wystepuje tylko w poziomie VII.
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarboéw), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Ten przeciwnik moze mie¢ przy sobie tylko jeden skarb/powerup.
Mozemy rowniez zmieni¢ zwykltego kraba na takiego co rzuca bomby. Wchodzimy

w st | i wpisujemy wartosé 1 w User 1: .

Damage: ?? - warto$¢ obrazenia jakie zada nam krab jezeli na niego wpadniemy
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

@ LEVEL_HERMITCRAB 0

2.101 Logika HitBurst ||

2.102 Logika HugeSoundTrigger || dzwiek wielo lub jednorazowy, ktory odtwarzany jest
kiedy wejdziemy w obszar logiki (zasi¢g 255 pikseli).
Animation: wstawiamy nazwe¢ dzwigku z tabeli dzwigkow
Smarts: -1 - dzwigk bedzie odtwarzany za kazdym razem, gdy wejdziemy w jego
obszar dziatania lub zostawiamy 0 - dzwigk odtworzy si¢ tylko raz. Wpisanie
warto$ci wiekszej od zera oznacza ile razy mozemy “uruchomic¢” dzwigk. Logika ta
resetowana jest przy kazdej $§mierci Clawa w zaleznosci od warto$ci Smarts.

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
e GAME_SOUNDICON 9000

2.103Logika IceBullet || pocisk lodowy, ktory moze poruszaé si¢, ale nie musi (np.
animowana dekoracja) i jezeli wpadnie na kafelek o atrybucie: Ground/Solid/Climb
to znika, dodatkowy efekt - poswiata
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon. Dziata podobnie jak logika Bullet.
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Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

Q GAME_PROJECTILES_ICESWORD 0

2.104 Logika JumpSwitch || jezeli przeciwnik zblizy si¢ do tej logiki przeskoczy w miejsce
oznaczone za pomocg XMin, XMax, YMin, YMax. Przeciwnik moze uzy¢ tej logiki
nieskonczong ilo$¢ razy.

XMin: 2?2, XMax: ??, YMin: ??, YMax: ?? - w ten obszar wskoczy przeciwnik
Dodatkowo zaznaczamy No Draw w _Flags-. |

Grafika Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z
8 GAME_SOUNDICON 0

¢) Logiki od K do O

2.105 IOGIKEMREIREHRE | drugi Boss, poziom IV. Posiada przy sobie zielony klejnot
(domyslnie).
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wspotrzedne - w to miejsce poleci klejnot po pokonaniu
Bossa. Jezeli zostawimy puste pola, klejnot bedzie traktowany jako dekoracja.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_KATHERINE 0

2.106 [IETEIIERRI || laser w poziomie XI

Counter: ?? - odstgp czasowy w ms (milisekundy) miedzy kolejnym wytadowaniem,
1000ms = 1s
Damage: ?? - zadawane obrazenia, domys$lna warto$¢ 0 = 1

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_LASER 0
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2.107 [ICTENEMBERER || gejzer, ktory rani Clawa. Wystepuje w poziomie XIV.
Speed: ?? - opdznienie czasowe. Ustawiamy czas np. na 3s=3000ms, dopiero po tym

czasie zacznie dziata¢ gejzer.
Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z

L

: * LEVEL_LAVAGEYSER 8005

2.108 [IET MBI || dton z lawy rzucajaca ognistymi kulami - poziom XIV
Speed: ?? - czas (warto$¢) w milisekundach pomigdzy kolejnymi wyrzutami kul,
1000ms = 1s
XMin: 2?2, XMax: ??, YMin: ??, YMax: ?? - obszar aktywowania logiki
Smarts: ?? - liczba rzutow

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_LAVAHAND 8005

2.109 Logika LavaHandProjectile || obrazki stanowigce animacje¢ dla LavaHand

2.110 [ITENIENBINIBNR || sptywajaca lawa, ktéra rani Clawa w poziomie XIV
Speed: ?? - opdznienie czasowe. Ustawiamy czas np. na 2s=2000ms, dopiero po tym

czasie zacznie sptywac lawa.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_LAVAMOUTH 0

2.111 Logika LightningBullet || pocisk elektryczny, ktory moze poruszaé sig, ale nie musi
(np. animowana dekoracja) 1 jezeli wpadnie na kafelek o atrybucie:
Ground/Solid/Climb to znika, dodatkowy efekt - poswiata
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon. Dziata podobnie jak logika Bullet.

Domyslna wartos¢

Grafika Nazwa grafiki Z

GAME_PROJECTILES_LIGHTNINGSWORD 0
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2.112 L ogika LivesFrame || animacja zy¢
2.113 Logika LogicAttack || Attack Rect logiki
2.114 Logika LogicHit || Hit Rect logiki

2.115Logika MagicBullet || pocisk ‘magiczny pazur’, ktéry moze poruszaé si¢, ale nie
musi (np. animowana dekoracja) i1 jezeli wpadnie na kafelek o atrybucie:
Ground/Solid/Climb to znika, dodatkowy efekt - poswiata
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon. Dziata podobnie jak logika Bullet.

Grafika Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z
- GAME_MAGICCLAW 0

2.116 Logika MagicPowerup || amunicja do magicznych pazuréw

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
o GAME_MAGIC_GLOW 0

2.117 Logika MapPieceLogic || odpowiedzialna za dziatanie mappiece

2.118Logika MapProgressLogic || odpowiedzialna za zdobywanie kolejnych kawatkow
mapy, animacja po ukonczeniu poziomu

2.119 IOGIREMIVIEROW | piaty Boss, poziom X. Posiada przy sobie niebieski klejnot
(domyslnie).
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny
Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, ??, 7?, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wspoétrzedne - w to miejsce poleci klejnot po pokonaniu
Bossa. Jezeli zostawimy puste pola, klejnot bedzie traktowany jako dekoracja.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_MARROW 0

2.120 HOGIREIVIERGWEIOeE | rodzaj Elevatora, ktory dziata na okre§lonych zasadach
podczas walki z pigtym Bossem

SpeedX: ?? - predkos¢ (wartos$¢) elewatora
XMin: ??, XMax: ?? - zasieg wysuwania i wsuwania si¢ Elevatora w $ciang
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Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z

_

LEVEL_TRAPELEVATOR 2000/2500

2.121 Logika MenuClaw || odpowiedzialna za animacje¢ Clawa w Menu Gtownym
2.122 Logika MenuSparkle || odpowiedzialna za animacje blasku w Menu Gtéwnym

2.123 Logika Mercat || przeciwnik nr 1 w poziomie XI i XII (inny kolor)
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Przyktad grafiki (Poziom11) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
58
LEVEL_MERCAT 0

2.124 1L ogika Message || wiadomo$¢
2.125Logika MultiStats || interfejs graficzny (zycia, zdrowie, etc.)

2.126 Logika Officer || przeciwnik nr 1 w poziomie I i 1l
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domys$lny
Userl Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujagcego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_OFFICER 4000

2.127 IOGIREIORER || 6smy, ostatni Boss, poziom XIV. Posiada przy sobie ostatni klejnot
(domyslnie).
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SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wspotrzedne - w to miejsce poleci klejnot po pokonaniu
Bossa. Jezeli zostawimy puste pola, klejnot bedzie traktowany jako dekoracja.

Grafika Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z

=,

LEVEL_OMAR 0

2.128 IOGIRENOMEBUNgT || \vykorzystywana przez inna logike - Omar. Sa to pociski,
ktorymi miota w Clawa ostatni Boss. Moze porusza¢ si¢, ale nie musi (np.
animowana dekoracja) i jezeli wpadnie na kafelek o atrybucie: Solid to znika
Damage: ?? - wpisujemy wartos¢ dla zadawanych obrazen (domyslnie pocisk rani
gracza i odbiera mu 1 punkt zdrowia)

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon. Dziata podobnie jak logika Bullet.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_ 0
OMARPROJECTILE

2.129_ | tarcza w postaci kragzacych wokot Omara ognistych lub
lodowych kul

Damage: ?? - wpisujemy warto$¢ dla zadawanych obrazen (domyslnie kula rani
gracza i odbiera mu 1 punkt zdrowia)

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
£ o LEVEL_FIRESHIELD .

s LEVEL_ICESHIELD
Yl

2.130_ || platforma, ktora zanurza si¢ kiedy Claw na nig

wskoczy. Dziata jednorazowo.

Przyktad grafiki (Poziom4) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
— LEVEL_STEPPINGSTONE 4000

2.131 IOGIKNOREWAYSIAREIBVAIOK || platforma, ktora zaczyna poruszaé si¢ dopiero kiedy

na nig wskoczymy. Porusza si¢ tylko jesli na niej stoimy i dziata jednorazowo
(pokonuje swojg tras¢ tylko jeden raz). Aby platforma poruszata si¢ w dobrym
kierunku trzeba wpisa¢ odpowiednie wartosci np. X dla platformy wynosi 1000, wigc
jesli ma poruszac si¢ w prawo (kierunek: 6) - XMin: 1000, XMax: 1200 <- przyktad
XMin: ??, XMax: ?? - zasigg w poziomie (XMin < XMax)

YMin: ??, YMax: ?? - zasieg w pionie (YMin < YMax)

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predkos¢ w poziomie/w pionie

Direction: ?? - kierunek dla poruszajacej si¢ platformy (nie dziata*)
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7 - lewy gorny 8 - w gore 9 - prawy gérny*

4 - w lewo 5 - stoi w miejscu 6 - w prawo
1 - lewy dolny* 2 - w dot 3 - prawy dolny
Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
LEVEL_ELEVATORS 2000

2.132 BOGIKNOREWAYTTIGEErEISVAtor | platforma, ktora zaczyna sie porusza¢ dopiero

kiedy na nig wskoczymy, a pozniej juz sama si¢ porusza nawet jesli na niej nie
stoimy. Dziata jednorazowo (pokonuje swojg trase tylko jeden raz). Aby platforma
poruszata si¢ w dobrym kierunku trzeba wpisa¢ odpowiednie wartosci np. Y dla
platformy wynosi 2000, wigc jesli ma porusza¢ si¢ w gore (kierunek: 8) - YMin:
1000, YMax: 2000 <- przyktad.

XMin: ??, XMax: ?? - zasieg w poziomie (XMin < XMax)

YMin: ??, YMax: ?? - zasieg w pionie (YMin < YMax)

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predkos¢ w poziomie/w pionie

Direction: ?? - kierunek dla poruszajacej si¢ platformy (nie dziata*)

7 - lewy gorny 8 - w gore 9 - prawy gérny*
4 - w lewo 5 - stoi w miejscu 6 - w prawo
1 - lewy dolny* 2 - w dot 3 - prawy dolny
Przyktad grafiki (Poziom]1) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
LEVEL_ELEVATORS 2000

d) Logikiod P do S

2.133_ || papuga, ktora atakuje nas podczas walki z piatym Bossem
XMin: ??, XMax: ??, YMIin: ??, YMax: ?? - obszar, w ktorym papuga lata, atakuje
Clawa oraz odpoczywa

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

'\ﬁ LEVEL_PARROT 0

2.134 HOGIKEIPAIREIBVAIOE | platforma, ktora porusza sie po wyznaczonej Sciezce, ktora
ustala sic w =2t | Kierunek oznaczamy liczbami od 1 do 9.

fove Rect

Left:|0 ¥ Top|0 ¥ Right:|0 ¥ Battamn: |0 Y
& | c-p.| il | o -:-m.|
Hit Rect
Lett: |0 X Top:|0 Y Right:|0 X Bottam: |0 Y
Attack Rect
Leftf0 X Tep0 ¥ Right|0  XBottemfo ¥
eft: op: ight: attam:

Clip Rect
Leftf0 X Top0 ¥ Right|0  XBotom|o Y

El i
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Pola Left: ??, Right: ?? - odpowiadaja za kierunek
Pola Top: ??, Bottom: ?? - odpowiadajg za odlegtos¢, ktorg platforma ma przeby¢
Speed: ?? - wartos¢ predkosci dla platformy

Kierunki:
7 - lewy gorny 8 - w gore 9 - prawy goérny
4 -w lewo 5 - stoi w miejscu 6 - w prawo
1 - lewy dolny 2 - w dot 3 - prawy dolny
Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z

LEVEL_ELEVATORS 2000

2.135Logika PeglLeg || przeciwnik nr 1 w poziomie 1X i X (inny kolor)
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: 2?2, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Przyktad grafiki (Poziom9) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_PEGLEG 5000

2.136 Logika PistolBullet || kula z pistoletu, ktora moze poruszac si¢, ale nie musi (nie
posiada animacji) i jezeli wpadnie na kafelek o atrybucie: Ground/Solid/Climb to
znika
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon. Dziata podobnie jak logika Bullet.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
. GAME_BULLETS 0
2.137 Logika Pointsicon || dziata jak animacja punktéw tzn. pojawia si¢ obiekt, wznosi si¢
na kilkanascie pikseli po czym znika (obiekt nie odtwarza animacji)

2.138 || beczka, ktéra mozna podnies¢ i rzuci¢ w przeciwnika
Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
LEVEL_POWDERKEG 5000

2.139 Logika PowerupGilitter || animacja potysku. Moze stanowi¢ element dekoracyjny.
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Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
GAME_GLITTER 0
2.140Logika PunkRat || szczur siedzacy na armacie i strzelajacy z niej. Logika laczy ze
sobg dwa obiekty: PUNKRAT i CANNON. Wystepuje w kilku poziomach. Nie

moze mie¢ przy sobie skarbow.

Przykiad grafiki (Poziom2) Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z

LEVEL_PUNKRAT 0

2.141Logika Rat || szczur, ktory wystepuje w kilku poziomach. Nie moze mieé przy sobie
skarbow.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
LEVEL_RAT 0
2.142 [RGB || dziata podobnie jak bomba szczura, z tym, ze wybucha dopiero

po zetknieciu si¢ z kafelkiem: Solid/Ground/Climb. Odbiera 15HP.

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
o LEVEL_RATBOMB 0

2.143 ICGIKEIRANY || pierwszy Boss, poziom Il. Posiada przy sobie niebieski klejnot
(domyslnie).
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny
Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, ??, 7?, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wspotrzedne - w to miejsce poleci klejnot po pokonaniu
Bossa. Jesli zostawimy puste pola, klejnot bedzie traktowany jako dekoracja.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_RAUX 0
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2.144 IOGIREIREENEN | siodmy Boss, poziom XIllIl. Posiada przy sobie czerwony i
niebieski klejnot (domyslnie)
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wspodtrzedne - w to miejsce poleci klejnot po pokonaniu
Bossa. Jezeli zostawimy puste pola, klejnot bedzie traktowany jako dekoracja.

Grafika Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z

LEVEL_REDTAIL 9000

2.145MCTCHIREEEIIE | pocisk, ktorego uzywa przedostatni Boss. Mozna
wykorzysta¢ t¢ logike jako jednorazowy pocisk ranigcy Clawa (dowolna grafika).

Jezeli obiekt nie trafi w Clawa, to zniknie po zderzeniu si¢ z kafelkiem:
Solid/Ground/Climb. Jezeli zderzy si¢ z Clawem, to zostanie juz na zawsze w tym
miejscu i bedzie caly czas rani¢ Clawa.

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon.

Damage: ?? - warto$¢ zadawanych obrazen

2.146 I NRCOMMIRE || uywana przez siodmego Bossa

2.147 Logika RedTailPirate || pirat. Wystepuje w kilku poziomach.
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujgcego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Przyktad grafiki (Poziom?7) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
7
"
LEVEL REDTAILPIRATE 30

2.148_ || kolce na ktore mozna wpas¢ podczas walki z siodmym
Bossem. Zadaja 20HP obrazen.

Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z

LEVEL_BOSSPIKES 1000
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2.149 IOGIRENREEAMRG | wiatr, ktory spycha Clawa na kolce podczas walki z sicdmym
Bossem

Dodatkowo zaznaczamy No Draw w _Flag-. .

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢
e GAME_SOUNDICON 10000

2.150 Logika RobberThief || przeciwnik nr 1 w poziomie I11'i IV (inny kolor)
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, ??, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Przyktad grafiki (Poziom3) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_ROBBERTHIEF 0
2.151 [INTTENSEMBIRE || obracajaca sic pita. Wychodzi z podtoza i rani Clawa.
SpeedX: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki pojawi si¢ pita w ms (milisekundy),
1000ms = 1s
SpeedY: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki pita schowa si¢ w ms (milisekundy),
1000ms = 1s
Speed: ?? - opoznienie wzglgdem kolejnych obiektow z logikg SawBlade2/3/4
Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_FLOORSAW 0
2.152 || obracajaca si¢ pita. Wychodzi z podtoza i rani Clawa.
SpeedX: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki pojawi si¢ pita w ms (milisekundy),
1000ms = 1s
SpeedY: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki pita schowa si¢ w ms (milisekundy),
1000ms = 1s
Speed: ?? - op6znienie wzglgdem kolejnych obiektow z logika SawBlade/3/4
Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_FLOORSAW 0
2.153 || obracajaca si¢ pita. Wychodzi z podtoza i rani Clawa.
SpeedX: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki pojawi si¢ pita w ms (milisekundy),

1000ms = 1s
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SpeedY: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki pita schowa si¢ w ms (milisekundy),
1000ms = 1s
Speed: ?? - opoznienie wzgledem kolejnych obiektow z logika SawBlade/2/4

Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
LEVEL_FLOORSAW 0
2.154 I NSEMBIRERE || obracajaca sic pita. Wychodzi z podtoza i rani Clawa.
SpeedX: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki pojawi si¢ pita w ms (milisekundy),
1000ms = 1s
SpeedY: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki pita schowa si¢ w ms (milisekundy),
1000ms = 1s

Speed: ?? - opoznienie wzgl¢dem kolejnych obiektow z logika SawBlade/2/3

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
LEVEL_FLOORSAW 0

2.155 Logika ScoreFrame || animacja punktow
2.156 Logika ScoreRibbon ||

2.157 Logika Seagull | mewa, wystepuje w kilku poziomach. Widzi niewidzialnych.
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.

XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_SEAGULL 0

2.158 Logika SecondSuperCheckpoint || drugi punkt zapisu

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

2

GAME_SUPERCHECKPOINT 1000

2.159 Logika Shake || efekt trzgsienia ziemi - drgania ekranu
Attack Rect: ??, ??, ??, ?? - obszar aktywowania logiki
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Dodatkowo zaznaczamy No Draw w _Flags... |

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
e GAME_SOUNDICON 0

2.160 Logika SimpleAnimation ||
2.161 Logika SingleFrameMessage ||
2.162 Logika SinglePlank ||

2.163 Logika Siren || przeciwnik nr 2 w poziomie X1 i XII (inny kolor)
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_SIREN 5000

2.164 Logika SirenBullet || uzywa jej logika Siren. Paralizuje Clawa na 3 sekundy.

2.165 I SRUMERNREN || dziato, ktore strzela kulami w Clawa

SpeedX: ?? - predkos¢ pocisku w poziomie (liczba pikseli/sekunda)

SpeedY: ?? - predkos¢ pocisku w pionie (liczba pikseli/sekunda)
Powyzsze pola pozwalajg rowniez ustali¢ kat nachylenia pod jakim pociski beda leciec.
Domyslna predkos¢ pocisku = 500 pikseli/s. Tabela ponizej przedstawia kilka wybranych
katow 1 predkosci. Jezeli chcemy uzyskaé np. 2 razy wyzszg predko$¢ nalezy pomnozy¢
wlasnie przez 2 wartos¢ w SpeedX i w SpeedY. Pierwsze dwie tabele przedstawiaja wartosci
dla dziata domyslnie strzelajagcego w prawo. Dwie kolejne dla dziata strzelajacego w lewo:

Kat Predkosé SpeedX SpeedY
15 250 241 64

30 250 216 125

45 250 152 152

60 250 75 130

75 250 19 71

90 250 1 250
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270 250 1 -250
285 250 64 -241

300 250 124 216

315 250 176 -176

330 250 216 -125

345 250 241 -64

‘Kgt  Predkos¢  SpeedX  Speedy
15 250 241 -64

30 250 216 -125

45 250 176 -176

60 250 124 216

75 250 64 -241

90 250 1 -250

270 250 1 250

285 250 64 241

300 250 124 216

315 250 176 176

330 250 216 125

345 250 241 64

Katy dodawane sg do kata poczatkowego (0°) zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Domyslnie dziato skierowane jest w prawo, wiec jezeli pocisk ma lecie¢ w lewo pod

odpowiednim katem nalezy zaznaczy¢ flage Mirror w 1285 |,
Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
LEVEL_SKULLCANNON 0

2.166 IOGIKAISICINGEIBVAION || platforma, ktora sic wysuwa i wsuwa

SpeedX: ?? - czas (warto$¢) w ms, (1000ms = 1s), mozna zostawi¢ 0 (domyslnie)

Przyktad grafiki (Poziom?2) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL PEGSLIDER 2000

2.167 Logika SmallSoundTrigger || odtwarzanie dzwicku np. otworzenie drzwi lub
jednorazowe dzwieki, ktore sa odtwarzane kiedy wejdziemy w obszar logiki (zasigeg
30 pikseli)
Animation: wstawiamy nazwe dzwigku z tabeli dzwiekow
Smarts: -1 - dzwigk bedzie odtwarzany za kazdym razem, gdy wejdziemy w jego
obszar dziatania lub zostawiamy 0 - dzwiek odtworzy si¢ tylko raz. Wpisanie
warto$ci wiekszej od zera oznacza ile razy mozemy “uruchomic¢” dzwigk. Logika ta
resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zaleznosci od wartosci Smarts.

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w F'E'il
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Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
B GAME_SOUNDICON 9000

2.168 Logika Soldier || przeciwnik nr 2 w poziomie I i I
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Grafika Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z

LEVEL_SOLDIER 4000

2.169 Logika SoundTrigger || odtwarzanie dzwicku np. kaluza lub jednorazowe dzwieki,
ktore sa odtwarzane kiedy wejdziemy w obszar logiki (zasigg 65 pikseli)
Animation: wstawiamy nazwe¢ dzwigku z tabeli dzwigkow
Smarts: -1 - dzwigk bedzie odtwarzany za kazdym razem, gdy wejdziemy w jego
obszar dziatania lub zostawiamy 0 - dzwiek odtworzy si¢ tylko raz. Wpisanie
warto$ci wiekszej od zera oznacza ile razy mozemy “uruchomic¢” dzwigk. Logika ta
resetowana jest przy kazdej $§mierci Clawa w zaleznosci od warto$ci Smarts.
Damage: ?? - glosnos$¢ dzwieku np. 150

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
A GAME_SOUNDICON 9000

2.170Logika SpecialPowerup || dodatkowe zycie, niewidzialno§¢*, nietykalnos¢*, lodowy
miecz*, ognisty miecz*, elektryczny miecz*, mappiece, flaga (koniec poziomu),
klejnot (koniec poziomu), teleport**
Smarts*: ?? - czas dziatania Powerupa, w ms - 1000ms = 1s
Damage: 0/1 - nie odnawiajgcy/odnawiajacy si¢ miecz ognisty/lodowy/elektryczny
SpeedX**: ??, SpeedY**: ?? - wspotrzgdne, w ktore zostaniemy przeniesieni,
dodatkowo mozemy ustawi¢ Smarts: 0/1 - dziata raz/dziata nieskonczenie wiele razy

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
GAME_POWERUPS_EXTRALIFE 1000

GAME_POWERUPS_INVULNERABLE 0

A
@** GAME_WARP 0

Strona 34 z 45



2.171|E6gika'SpIasH || jednorazowa animacja Splash (efekt dekoracyjny), po prostu Splash

2.172 Logika SpotAmbientSound || odtwarzanie dzwicku np. tancuchow/roslinnosci itp.,
ktory jest odtwarzany caly czas, a obszar dziatania logiki to ~635 pikseli
Animation: wstawiamy nazwg¢ dzwigku z tabeli dzwigkow

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z
A GAME_SOUNDICON 9000

2.173 | IOGIKAISPRRGBOAME || paprotka/fontanna. Wystrzeliwuje Clawa do géry.
YMax: ?? - 0 wartos¢ domyslna = 450. Mozna réwniez wpisa¢ wtasng warto$¢ np.
300 tzn. Claw wyleci 300 pikseli do gory.

Przyktad grafiki Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_SPRINGYFERN 2000
2.174[ITENSIBHE || stalaktyt, ktory spada i rani Clawa
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - obszar aktywowania logiKki
Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
| LEVEL_PROJECTILES_STALACTITE 1010

2.175 HOGIKEISTANGATAEIBVAION || dziata nawet bez wpisywania warto$ci w pola. Porusza sie
z domysing predkoscig 125 pikseli/s i ma zasigeg 200 pikseli w prawo, pozniej wraca
- 200 pikseli w lewo i tak w kotko. Wstawiajgc kilka platform blisko siebie i
wpisujac rozne wartosci dla predkosci mozemy zauwazy¢, ze platformy nie zawsze
beda uruchamia¢ si¢ w tym samym momencie.

XMin: ?? - odlegto$¢ w pikselach, wybierajac tylko to pole platforma porusza si¢ w
poziomie
XMax: ?? - odlegtos¢ w pikselach, wybierajac tylko to pole platforma porusza si¢
najpierw w kierunku 7 (lewy goérny) - wpisana warto$¢, a poézniej w dot (wpisana
warto$¢), pdzniej do gory (wpisana warto$¢) 1 w dot itd.
XMin: ??, XMax: ?? - taka sama warto$¢ - poruszanie si¢ w kierunku 7-3 (lewy
gorny-prawy dolny)

- r6zna warto$¢ - $ciezka rownolegtoboku
YMin: ?? - warto$¢ minimalna Y np. 2000 przy Y obiektu = 2500. Wybierajac tylko
to pole platforma porusza si¢ po $ciezce rownolegtoboku. Im wigksza réznica tym
bardziej ”pionowa” $ciezka rownolegtoboku.
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YMax: ?? - warto$¢ maksymalna Y np. 2800 przy Y obiektu = 2600. Wybierajac
tylko to pole platforma porusza si¢ po $ciezce rownolegloboku. Im wigksza réznica
tym bardziej ’pionowa” $ciezka rownolegtoboku.
YMin: ??, YMax: ?? - taka sama warto$¢/r6zna warto$¢ - platforma porusza si¢ po
$ciezce rownolegtoboku
SpeedX: ??, SpeedY: ?? -a) X =200, Y =500 - §ciezka rownolegtoboku ’pozioma”
-b) X =500, Y =200 - $ciezka rownolegloboku “’pionowa”
-¢) X,Y =300 - platforma porusza si¢ w kierunku 7-3
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - a) b) ¢) (wartosci jak powyzej) - $ciezka rownolegltoboku
”pionowa”. Ponadto im wyzsza warto$¢ SpeedY tym bardziej zwezona $ciezka przy
zachowaniu malej warto$ci SpeedX np. 200 lub duzej réznicy pomiedzy SpeedY, a
SpeedX np. 300.

Przyktad grafiki (Pozioml) Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z

LEVEL_ELEVATORS 2000

2.176_ || platforma, ktéra zaczyna si¢ porusza¢ dopiero kiedy na nig

wskoczymy. Porusza si¢ tylko jesli na niej stoimy.

XMin: ??, XMax: ?? - zasieg w poziomie (XMin < XMax)
YMin: ??, YMax: ?? - zasieg w pionie (YMin < YMax)
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - pr¢dko$¢ w poziomie/w pionie

Przyktad grafiki (Poziom1l) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_ELEVATORS 2000

2.177 DOGIKANSIAMSIEPPINGSIONE || platforma, ktora zanurza sie kiedy Claw na nia

wskoczy. Po 2 sekundach znow sig¢ pojawia.

Przyktad grafiki (Poziom4) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

- LEVEL_STEPPINGSTONE 4000

2.178 [ogika StationaryLtight || obiekt znika po 2 sekundach

2.179 Logika StatusNumberDigit ||

2.180 IOGIKANSIEPPINGSIONE || platforma, ktora zanurza sie kiedy Claw na nia wskoczy.

Mozemy ustali¢ na jak dlugo si¢ zanurzy i wyptynie.
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wyplynigcie i zanurzenie si¢ platformy, czas podajemy w
ms (milisekundy), 1000ms = 1s

Przyktad grafiki (Poziom4) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

- LEVEL_STEPPINGSTONE 2000

2.181 IOGIKAISIEPPIRGSIONeZ || platforma, ktora zanurza sie kiedy Claw na nig wskoczy.

Mozemy ustali¢ na jak dlugo si¢ zanurzy i wyptynie.
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wyptlynigcie i zanurzenie si¢ platformy, czas podajemy w
ms (milisekundy), 1000ms = 1s
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Przyktad grafiki (Poziom4) Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
=~ LEVEL_STEPPINGSTONE 2000

2.182 HOGIKAISTEPPINGSIONeS || platforma, ktora zanurza sic kiedy Claw na nia wskoczy.

Mozemy ustali¢ na jak dlugo si¢ zanurzy i wyptynie.
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wyplynigcie i zanurzenie si¢ platformy, czas podajemy w
ms (milisekundy), 1000ms = 1s

Przyktad grafiki (Poziom4) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
=~ LEVEL_STEPPINGSTONE 2000

2.183 HOGIKAISTEPPINGSIONeE || platforma, ktora zanurza sic kiedy Claw na nia wskoczy.

Mozemy ustali¢ na jak dlugo si¢ zanurzy i wyptynie.
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wyptlynigcie i zanurzenie si¢ platformy, czas podajemy w
ms (milisekundy), 1000ms = 1s

Przyktad grafiki (Poziom4) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
=~ LEVEL_STEPPINGSTONE 2000

Tworcy zadbali o to, aby tatwiej wstawiato si¢ kolejne takie platformy. Wystarczy wstawié je
zgodnie z numeracja.

2.184 | IOGIKANSIOPEIBVAISE || platforma, ktora porusza sie. Kiedy na nia wskoczymy,
zatrzymuje si¢. Zeskoczenie z niej ponownie wprawia w ruch platforme.

XMin: ??, XMax: ?? - zasieg w poziomie (XMin < XMax)
YMin: ??, YMax: ?? - zasieg w pionie (YMin < YMax)
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predkos¢ w poziomie/w pionie

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_ELEVATORS 2000

2.185 Logika SuperCheckpointAttack || Rect dla punktow zapisu 1 i 2

2.186 Logika SuperPowerup ||

e) Logikiod T do Z

2.187 Logika TallSoundTrigger || odtwarzanie dzwigku wielo lub jednorazowo, ktory jest
odtwarzany kiedy wejdziemy w obszar logiki (zasi¢g 25 pikseli w poziomie i 95
pikseli w pionie)

Animation: wstawiamy nazwe dzwigku z tabeli dzwickow

Smarts: -1 - dzwigk bedzie odtwarzany za kazdym razem, gdy wejdziemy w jego
obszar dziatania lub zostawiamy 0 - dzwiek odtworzy si¢ tylko raz. Wpisanie
wartosci wiekszej od zera oznacza ile razy mozemy “uUruchomic¢” dzwigk. Logika ta
resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zaleznosci od wartosci Smarts.

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E
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Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
B GAME_SOUNDICON 9000

2.188 [ IOGIRERIGIIARHE | macka, ktora rani lub chwyta i rani Clawa

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_AQUATISTENTACLE 0

2.189 Logika TigerGuard || tygrys. Wystepuje w poziomie XIV. Istniejg dwie odmiany.
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbg), ktora odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domyslny
Userl Rect: ??, ??, ??, ?? - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilos¢ skarbow to 9.

XMin: 2?2, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.
Mozemy réwniez zamieni¢ pomaranczowego tygrysa na bialego wpisujac w Smarts

wartos¢ 1.
Przyktad grafiki Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
= LEVEL_TIGER 0

2.190 Logika TimerFrame || animacji czasu/zegarka

2.191 Logika TinySoundTrigger || odtwarzanie dzwieku wielo lub jednorazowo, ktory jest
odtwarzany kiedy wejdziemy w obszar logiki (zasi¢g 10 pikseli)
Animation: wstawiamy nazwe¢ dzwigku z tabeli dzwigkow
Smarts: -1 - dzwigk bedzie odtwarzany za kazdym razem, gdy wejdziemy w jego
obszar dziatania lub zostawiamy 0 - dzwigk odtworzy si¢ tylko raz. Wpisanie
warto$ci wiekszej od zera oznacza ile razy mozemy “uruchomic¢” dzwigk. Logika ta
resetowana jest przy kazdej $§mierci Clawa w zaleznosci od warto$ci Smarts.

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w Flags...|

Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
& GAME_SOUNDICON 9000

2.192 OGIKEFTO0GIEPEY || pojawiajaca sic i znikajaca platforma. Domyslnie nie trzeba nic
wpisywac w pola tego obiektu.
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SpeedX: ?? - czas (warto§¢ w tysigcach) na jaki pojawi si¢ platforma w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s

SpeedY: ?? - czas (warto§¢ w tysigcach) na jaki platforma zniknie w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s

Speed: ?? - opdznienie wzglgdem kolejnych obiektow z logika TogglePeg2/3/4

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_PEG 0

2.193_ || pojawiajaca si¢ i znikajgca platforma. Domyslnie nie trzeba nic
wpisywac w pola tego obiektu.
SpeedX: ?? - czas (warto§¢ w tysigcach) na jaki pojawi si¢ platforma w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s
SpeedY: ?? - czas (warto$¢ w tysigcach) na jaki platforma zniknie w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s
Speed: ?? - op6znienie wzgledem kolejnych obiektow z logika TogglePeg/3/4

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
LEVEL_PEG 0

2.194 OGRS TOG0IEPEaS || pojawiajaca si¢ i znikajaca platforma. Domyslnie nie trzeba nic
wpisywac w pola tego obiektu.
SpeedX: ?? - czas (warto§¢ w tysigcach) na jaki pojawi si¢ platforma w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s
SpeedY: ?? - czas (warto§¢ w tysigcach) na jaki platforma zniknie w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s
Speed: ?? - opoznienie wzglgdem kolejnych obiektow z logika TogglePeq/2/4

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_PEG 0

2.195_ || pojawiajaca si¢ i znikajaca platforma. Domyslnie nie trzeba nic
wpisywac w pola tego obiektu.
SpeedX: ?? - czas (warto§¢ w tysigcach) na jaki pojawi si¢ platforma w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s
SpeedY: ?? - czas (warto§¢ w tysigcach) na jaki platforma zniknie w ms
(milisekundy), 1000ms = 1s
Speed: ?? - opdznienie wzglgdem kolejnych obiektow z logika TogglePeq/2/3

Przyktad grafiki (Pozioml) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_PEG 0

Tworcy gry zadbali o to, aby cztery powyzsze logiki wspolgraly ze soba. To znaczy, ze
platformy bedg si¢ pojawiac i1 znika¢ po kolei. Jezeli chcemy, aby te platformy pojawiaty si¢
na taki sam czas i na taki sam znikaty (nasz ustalony czas), musimy wpisa¢ te same wartosci
w SpeedX i SpeedY.
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2.196 [P TEHIONEIORNNONERH | d-iato, ktore strzela z wiezy w lewa strone. Zadaje 10

punktow obrazen.

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_TOWERCANNONLEFT 0

2.197 || dziato, ktore strzela z wiezy w prawg strong. Zadaje 10

punktow obrazen.

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podloza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_TOWERCANNONRIGHT 0

2.198 Logika TownGuardl || przeciwnik nr 1 w poziomie V i VI
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny
Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, ??, 7?, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna ilo$¢ skarbow to 9.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
e

LEVEL_TOWNGUARD1 0

2.199 Logika TownGuard2 || przeciwnik nr 2 w poziomie V i VI
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny
Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, ??, 7?, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
Maksymalna 1los¢ skarbow to 9.
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XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
Zawsze XMin < XMax np. XMin: 1000, XMax: 1500.

Grafika Nazwa grafiki DomysSlna warto$¢ Z

LEVEL_TOWNGUARD2 0

2.200 [ICTERRBIBIBEEE | v y1atujace strzaty np. poziom IX
Animation: ?? - animacja dla pocisku. Nazwa taka sama jak w polu Image Set:.
XMin: 2?2, XMax: ??, YMin: ??, YMax: ?? - obszar, w ktorym musi znalez¢ si¢
Claw, aby aktywowac logike
Direction: ?? - kierunek wystrzelenia pocisku
2: w dol, 4: w lewo, 6: w prawo, 8: w gore
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predkos¢ pocisku pozioma/pionowa W ms (milisekundy),
1000ms = 1s
Speed: ?? - odstep czasu pomigdzy wystrzeleniem kolejnych pociskow
W M w User 1: ?? - wpisujemy wartos¢ dla odpowiedniego kierunku. Musi si¢
zgadza¢ z tym samym kierunkiem, ktory wybrali$my w Direction. Wartosci:
1: w prawo, 2: w lewo, 3: w dot, 4: w gore

Przyktad grafiki

(Poziom9) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z

LEVEL_SHOOTERS_PUFFDARTRIGHT 0

2.201 Logika TreasureCounter ||
2.202 Logika TreasureLogic ||

2.203 Logika TreasurePowerup || skarby. Maja animacj¢ GLITTER (potysk). Przy bertach
moze by¢ wykorzystana flaga Mirror (_F225-- 1) - odbicie lustrzane.

Przyktad grafiki Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z
o
\%t GAME_TREASURE_SCEPTERS_GREEN 1000
2.204[IETINREIIEINR || pocisk ‘trojzab’ w poziomie XI. Moze si¢ poruszaé. Jezeli

napotka na swojej drodze kafelek o atrybucie Ground/Solid/Climb to zniknie. Jezeli
napotka Clawa to zada mu obrazenia i rowniez zniknie. Dodatkowy efekt - poswiata.
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon. Dziata podobnie jak logika Bullet.

Damage: ?? - warto$¢ zadawanych obrazen

Grafiki mozna uzy¢ dowolnej lub tej z poziomu XI.
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2.205 HOGIKEETTIGOEIEIGVAION || platforma, ktora zaczyna si¢ porusza¢ dopiero kiedy na nig
wskoczymy. Pdzniej juz sama si¢ porusza.
XMin: ??, XMax: ?? - zasieg w poziomie (XMin < XMax)
YMin: ??, YMax: ?? - zasi¢g w pionie (YMin < YMax)
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predkos$¢ w poziomie/w pionie

Przyktad grafiki (Poziom1) Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
LEVEL_ELEVATORS 2000

2.206 IOGIKANVEISIROEK || fontanna. Wystrzeliwuje Clawa do gory.

YMax: ?? - 0 warto§¢ domyslna = 450, mozna roéwniez wpisa¢ wlasng warto$¢ np.
300 tzn. Claw wyleci 300 pikseli do gory.

Grafika Nazwa grafiki Domyslna wartos¢ Z

LEVEL_WATERROCK 0

2.207 Logika WeaponFrame || animacja broni

2.208 Logika WideSoundTrigger || odtwarzanie dzwieku wielo lub jednorazowo, ktory jest
odtwarzany kiedy wejdziemy w obszar logiki (zasigg 95 pikseli w poziomie i 25
pikseli w pionie)

Animation: wstawiamy nazwe dzwigku z tabeli dzwickow

Smarts: -1 - dzwigk bedzie odtwarzany za kazdym razem, gdy wejdziemy w jego
obszar dziatania lub zostawiamy 0 - dzwick odtworzy si¢ tylko raz. Wpisanie
warto$ci wiekszej od zera oznacza ile razy mozemy “uruchomic¢” dzwigk. Logika ta
resetowana jest przy kazdej $mierci Clawa w zaleznos$ci od warto$ci Smarts.

Dodatkowo zaznaczamy Always Active i No Draw w E

Grafika Nazwa grafiki Domyslna warto$¢ Z
e GAME_SOUNDICON 9000

2.209 Logika WindDebris ||

2.210 IOGIREINMBIVIRGIBH || trzeci Boss, poziom VI. Posiada przy sobie niebieski klejnot
(domyslnie).
Powerup: ?? - wpisujemy warto$¢ (liczbe), ktéra odpowiada za skarb (tabela
skarbow), dla Catnipa itp. czas zawsze ustawiony jest na domysiny
Userl Rect: ??, ??, ??, 7?7 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
User2 Rect: ??, 7?7, ??, 77 - wpisujemy jak powyzej wartosci dla skarbow
SpeedX: ??, SpeedY: ?? - wspotrzedne - w to miejsce poleci klejnot po pokonaniu
Bossa. Jezeli zostawimy puste pola, klejnot bedzie traktowany jako dekoracja.
XMin: ??, XMax: ?? - jest to obszar w poziomie dla patrolujacego przeciwnika
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Grafika Nazwa grafiki Domys$lna warto$¢ Z
LEVEL_WOLVINGTON 0
2.211 [T NSIREISRENE | pocisk, ktorym strzela trzeci Boss. Moze poruszaé sie lub

nie. Znika po zetknigciu si¢ z kafelkiem o atrybucie Ground/Solid/Climb, a takze
kiedy zada obrazenia Clawowi. Dodatkowy efekt - poswiata.

SpeedX: ??, SpeedY: ?? - predko$¢ w poziomie/w pionie oraz kat pod jakim obiekt
zacznie si¢ porusza¢ wzgledem podtoza. Kat mozna odpowiednio dobra¢ postugujac
si¢ tabelami dla logiki SkullCannon. Dziata podobnie jak logika Bullet.

Damage: ?? - warto$¢ zadawanych obrazen

Grafika moze by¢ dowolna lub ta z poziomu VL

2.212Logika WolvingtonLFX | poswiata dla pocisku wystrzelonego przez Bossa w
poziomie VI. Posiada swoja domyslng grafike.

f) Niestandardowe zastosowanie logik

Niestandardowe zastosowanie logik - jest to dodatkowa opcja, ktorej mozemy uzyé przy
tworzeniu poziomu. Warto wiedzie¢, Ze nietypowe rozwigzania wymagaja poswigcenia
wiekszej uwagi, dlatego nalezy traktowac ostatni podpunkt tej dokumentacji jako element

dodatkowy, a nie konieczny.

Logika AniCycle/AniCycleNormal - mozemy wstawi¢ dowolny obiekt, ktory moze by¢
animowany, a ta animacja moze by¢ odtworzona raz lub nieskonczong ilo$¢ razy z
domys$lng lub wybrang predkosciag (nalezy wpisa¢ odpowiednia nazwe w polu
Animation: ). Ponizej zostat przedstawiony opis animacji jakich mozemy uzy¢ (inne
odnoszg si¢ do konkretnych obiektow i ich grafik):

Nazwa
GAME_BACKWARDS50
GAME_BACKWARD100
GAME_CYCLES0
GAME_CYCLE100
GAME_CYCLE200
GAME_CYCLES500
GAME_FORWARDS50
GAME_FORWARD100
GAME_REVERSECYCLE50
GAME_REVERSECYCLE100
GAME_REVERSECYCLE200
GAME_REVERSECYCLES500

Animacja odtworzy sie raz od tytu z predkoscia 0,05s
Animacja odtworzy sie raz od tytu z predkoscig 0,1s
Animacja odtwarza si¢ w nieskonczonos$¢ z predkoscia 0,05s
Animacja odtwarza si¢ w nieskonczonos$¢ z predkoscia 0,1s
Animacja odtwarza si¢ w nieskonczonos¢ z predkoscia 0,2s
Animacja odtwarza si¢ w nieskonczonos¢ z predkosciag 0,5s
Animacja odtworzy si¢ raz normalnie z predkoscia 0,05s
Animacja odtworzy si¢ raz normalnie z predkoscig 0,1s

Ani odtwarza sie w nieskonczonos$¢ od tytu z predkoscig 0,05s
Ani odtwarza si¢ w nieskonczono$¢ od tyhu z predkoscig 0,1s
Ani odtwarza si¢ w nieskonczono$¢ od tyhu z predkoscig 0,2s
Ani odtwarza sie w nieskonczono$¢ od tytu z predkoscig 0,55

Logika AniRope - mozemy wstawi¢ obiekt tak, aby Claw si¢ go tapat jak liny, a to daje kilka
ciekawych rozwigzan. Grafiki lin sg tylko w kilku poziomach, wigc w innych stosuje si¢
rozwigzanie nie poruszajacej si¢ liny. Wstawiajac t¢ logike w innym poziomie trudno
jest ocenié, gdzie wstawi¢ obiekt, aby Claw sie¢ go ztapat. Ponizej zostat przedstawiony
przyktad, jak wykorzystac to rozwigzanie w swoim poziomie.
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DoNothing AniRope
x: 1680 x: 1828

y: 4100 & y: 4100

Po lewej stronie zostal wstawiony obiekt, ktorego Claw bedzie si¢ chwyta¢ podczas gry. Ma
on wpisang logike DoNothing, ale moglby mie¢ rowniez wpisang AniCycle. Po prawej stronie
znajduje si¢ obiekt z wpisang logikg AniRope - lina zaczyna swojg animacj¢ od strony lewej,
dlatego tez takie jest rozmieszczenie. Obiekt z ta logika moze mie¢ dowolng grafike poniewaz

I tak zostanie zaznaczona flaga NoDraw w @ W praktyce bedzie wygladaé to tak:

Nalezy wpisa¢ w SpeedX wartos¢ 99 999,
aby lina nie poruszala si¢. Unikniemy w ten
sposob sytacji, by nie trzeba byto chwytac si¢
niewidzialnej liny w innym miejscu.

Mozemy uzywac logik przeciwnikow w innych poziomach niz domyslnie oni wystepuja,
jednak nie bedziemy mogli uzy¢ ich grafik. Obiekty takie nie b¢dg animowane.

Logika ConveyorBelt - roéwniez tej logiki mozemy uzywaé w innym poziomie bez przeszkod.
Ze wzgledu na to, ze tylko w levelu IX jest grafika dla tego obiektu, w innych uzywa si¢
niewidzialnych tasm.

Logika DoNothing/DoNothingNormal - mozemy uzywaé dostepnych klatek animacji
danego obiektu, a nawet grafik, ktore sg czescig danej warstwy.
Przyktad pierwszy - uzycie wybranej klatki animacji przeciwnika jako dodatkowej dekoracji:

Jest to klatka animacji o numerze 104. Aby taka dekoracja
pojawita si¢ w grze nalezy wpisac liczbg 104 w pole I: ??,
przy edycji obiektu (obok wspotrzednych X,Y,Z). Dostepne
numery klatek animacji mozemy sprawdzi¢ w folderze
LEVELX - IMAGES >NAZWAPRZECIWNIKA.
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Przykiad drugi - wstawienie grafiki z warstwy ACTION (mozna réwniez z BACK lub
FRONT):

Wstawione zostaly 4 grafiki z warstwy ACTION. Numery
grafik mozemy sprawdzi¢ bezposrednio w edytorze co utatwia
nam zadanie.

W pierwszym przyktadzie ImageSet zostat wypetniony poprzez wpisanie LEVEL OFFICER,
a w drugim przyktadzie ACTION.

Elevatory moga rowniez petni¢ funkcje dekoracji np. w poziomie VIII. Przyktad ponize;j:

W tym przypadku 14 klatka animacji beczki petni role dekoracji jako beczka ptywajaca w
wodze.

Logika SpringBoard/WaterRock - mozemy uzy¢ wyrzutni w innych poziomach uzywajac
animacji SPLASH dla obiektu lub stworzy¢ niewidzialng wyrzutnie.
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