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Witaj! W tej czesci dokumentacji znajdziesz najpotrzebniejsze informacje, ktore pozwola Ci
stworzy¢ (lub edytowac istniejacy) poziom.
wersja: finalna, autor: Pejti
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1. Tworzenie pozioméw - informacje

Do tworzenia lub edytowania pozioméw postuzymy si¢ edytorem WapWorld. Jest to
edytor poziomow stworzony przez Monolith Productions. Mozna stworzy¢ poziom od zera,
ustawiajac wszystkie jego parametry od nowa, ale istnieje rowniez druga mozliwos¢ poprzez
edytowanie istniejgcego juz poziomu. Przejde do drugiej opcji, by pokaza¢ jak szybko mozna
stworzy¢ swoj poziom. Otwieramy WapWorld i wezytujemy jaki§ poziom np. RETAILO1
czyli pierwszy poziom, z ktérym kazdy gracz ma styczno$¢ po rozpoczeciu nowej gry.

File Edit World Plane Tile Cursor Tools View Help
O|&|:1|| %= [E=]a] 2|
A
& cpen X
Szukajw: [ || Edytor x| & @k E
S
Nazwa Data modyfikacji &
|| Pastureland.wwd 12.12.2017 00:17
|| Poziom1.wwd 30.12.2017 23:31
|| RETAILO1.WWD 28.10.1997 12:01
|| RETAILOTa.WWD 31122017 01:24
|| RETAILO2.WWD 28.10.1997 12:02 v
< >
Nazwa pliku:  [RETAILDT
Plikitypu: [ Wap World Files (" WWD) | Anuij

v
< >

To jest przyktadowy screen pokazujacy wczytywanie danego poziom. Warto pamigtac, ze
poziomy (pliki) maja rozszerzenie .WWD. Klikamy ”Otworz” i powinien otworzy¢ nam si¢
poziom, lecz w wielu przypadkach po probie otworzenia poziomu program poinformuje, ze
nie moze zlokalizowa¢ pliku CLAW.REZ. Jest to catkowicie naturalne. Plik ten znajduje si¢
w katalogu z gra (Claw: wersja 1.0-1.3) i nalezy poda¢ $ciezke do niego.

Wap World Editor

Unable to locate rez file: . \WCLAW.REZ

Waould you like to specify a new location?

Tak Mie |

Klikamy ”Tak” i w miejscu kropek wklejamy (lub wpisujemy) $ciezke do pliku
CLAW.REZ. W czerwonym prostokacie zaznaczone sg te “kropki” ktoére trzeba zastgpic.
Jezeli $ciezka do pliku wyglada nastepujaco: D:\GAMES\CLAW\CLAW.REZ to nalezy
skopiowa¢ tylko D:\GAMES\CLAW lub mozemy skopiowac calos¢, ale wtedy nalezy usungc
nie tylko “’kropki”, lecz wszystko co jest w polu Rez File: . Analogicznie robimy w polu
Launch App: . Kopiujemy D:\GAMES\CLAW i wstawiamy zamiast kropek lub
D\GAMES\CLAW\CLAW.EXE i wstawiamy zamiast wszystkiego co jest w polu. Na
nastepne;j stronie (screenshot) pokazane jest okienko, gdzie nalezy skopiowac $ciezke.
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World Properties >

Info Resources

Name: |Claw - Level 1 Rez File: |.\CLAW.REZ
Auther: |Manolith Productions Inc. Image Dir: [\LEVELTATILES

Birth: |I:I|:tcul:uer 28,1997 Fal Rez |HLEVEL1 WRALETTESMA
Fosition Flags
Start 3 |65 Start 'y 4723 W UzeZ Coords W Compress
Image Setz

Image Set 1: |LE"-"EL'I WAGES Prefiz 1: |LEWEL

Image Set 2 |G.&MEHIM.¢.GES Prefis 2: |GAME

Image Set 3 | Frefix 3
Image Set 4; | Prefix 4:
bizc
Launch App: | \CLAW. EXE Number of Planes: |0

Mumber of Objects:
] | Cancel |

Po skopiowaniu $ciezki do pierwszego i drugiego pola klikamy “OK”. Otworzyt nam si¢
poziom i od tej pory mozemy go edytowac/zapisywaé etc. PrzejdZmy teraz na pozycje
startowa poziomu uzywajac skrotu CTRL+ALT+S. Mozemy roéwniez wybraé opcje “’przejscie
na pozycje startowa” uzywajac Menu w edytorze u gory (zakltadka Plane — Goto Start

@ RETAILOTWWD - WapWorld - m] X
File Edit World Plane Tile Cursor Tools View Help
mEEEN Add... Cirl+A E ) ﬂ
— Delete -
Goto XY Position... Ctrl+Alt+P
Goto Start Position Ctrl+Alt+5
Goto Warp Position Ctrl+Alt+W
Properties Alt+Enter
v
< >
Mouse = 235, -47 Tile=19,75 |Set=0 Image = 935

Pozycja startowa poziomu to nic innego jak miejsce, w ktérym zaczynamy poziom.
Skupmy sie na obiektach (Objects) oraz kafelkach (Tiles).
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Jezeli widzisz migajacy szary kwadrat to 0znacza, ze jestes w trybie kafelkow tzn. mozesz
wstawia¢ klocki na ktérych Claw moze sta¢, wspina¢ si¢ (drabinki) czy tez kolce od ktérych
Claw zginie jesli na nie spadnie.

Mozesz w szybki sposob zmieni¢ tryb kafelkow (Tile Mode) na tryb obiektow (Object
Mode) uzywajac skrotu CTRL+M. Przejdz do trybu z obiektami i przegladnij poziom.

@ RETAILOLWWD - WapWorld
File Edit World Plane Objects Logics Z-Coords Tools View Help

Ds|c|a| Bla] =e]o] 20| 6lEwel 2]

x

a) Obiekty

Jak wida¢ na screenie powyzej, mozemy wstawia¢ rozne typy obiektow. Skarby,
przeciwnicy, poruszajace si¢ windy - to tylko cze$¢ z nich. Kazdy obiekt mozemy zaznaczy¢
klikajac LPM. Po uzyciu PPM otworzy si¢ okno z wlasciwosciami zaznaczonego obiektu
(ponizej przedstawiono przykladowe okienko):

Edit Objects (1479 Total) 4
Identification
1D: |58d Paste | Copy | Delete |
Narne: |
Logic: |GIitterIessF’owerup j
Image Set |GAME_TREASURE_COINS |
Animation; | j
Laocation
®: |2833 v: 4109 Z: 1000 I |1
Attributes
Scare: |0 Points: |D Smarts: |D
Powerup: |0 Diamage: |D Health: |U
Spesd ¥ |0 Speed Y |0 Face Dir: |0
[ Min: |0 Hkan |0 Direction: |0
1 Min: ’D— b an: ’D— Speed: ID—
Other
Hects...| Points...l Flags...l Hits... | User...l Misc...|
<4 Prev | 0K | Mewt > |
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To co najbardziej nas interesuje to pole Logic: oraz pole Image Set: . Pierwsze pole
odpowiada za logike obiektu - kazdemu obiektowi nalezy wybra¢ logike, aby mogh dziatac¢
prawidlowo. Drugie pole odpowiada za wyswietlang grafike obiektu. W wielu przypadkach
grafika stanowi wazng cze$¢ obiecktu, nadajgc mu wiasnosci np. logika TreasurePowerup -
jedna logika dla kazdego skarbu, ale to obrazek np. GAME_TREASURE_GOLDBARS
(sztabka zlota) definiuje ile dostaniemy za skarb punktow.

Na sreenie powyzej (poprzednia strona) przedstawiony jest obiekt - pienigzek. Podczas
rozgrywki pienigzki nie majg animacji ”blasku” wiec wpisana jest logika GlitterlessPowerup,
a ponizej nazwa dla obrazka - GAME_TREASURE_COINS.

Kazdy obiekt wstawiany jest w jakim$ miejscu w poziomie. Wspotrzgdne X: , Y: , a takze
Z: (tej wartosci nie musimy zmienia¢ jezeli pierwszy raz tworzymy/edytujemy poziom,
dopiero w poézniejszych etapach warto uzywaé tej wspoirzednej) odpowiadaja za jego
rozmieszczenie. W polu I: domyslng wartoscia jest -1 i takg warto$¢ zostawmy.

Przy niektorych obiektach wystarczg tylko pola Logic:, Image Set: i wspotrzedne. Reszta

obiektow wymaga wpisania dodatkowych wartoéci w pola w czgsci Attributes:
Attributes

Score: IEI— Paints: IEI— Smarts: IEI—
Powernip: IEI— D amage:; IEI— Health; II]—
Speed IEI— Speed™’ ID— Face Dir IEI—
[ Min: IU— ¥ Max |0 Diirection: IEI—
L bim: IEI_ T b aw: IEI_ Speed: IEI—

Jak wida¢ powyzej, dla pienigzka (skarbu) nie trzeba nic wpisywac¢ w te pola. Zagladajac
we wilasciwosci innych obiektow np. Oficera zauwazymy wypetnione pola XMin: , XMax:
(Jest to obszar patrolu) oraz bardzo czesto wpisang warto§¢ w pole Powerup: , ktora

odpowiada za skarb, jaki ma przy sobie przeciwnik (aby przeciwnik miat przy sobie wiecej
Uzerl Rect
skarbow, nalezy wpisa¢ dodatkowe wartosci po kliknigciu M, W pola User2 Rect),

Zajmijmy si¢ teraz dodaniem nowego obiektu. Mozemy to zrobi¢ na kilka sposobdw:
e klikamy dwukrotnie LPM, otworzy nam si¢ okienko z pustym polem Logic: i Image
Set: , ktore trzeba wypehié, kiedy to zrobimy, klikamy "OK”
e mozemy skopiowac juz istniejacy obiekt i wklei¢ w miejsce kursora

Wstawiony obiekt mozemy przesuwa¢ w edytorze. Jezeli chcemy precyzyjnie ustawié
obiekt co do piksela to przyda nam si¢ funkcja przesuwania o jeden piksel w poziomie lub w
pionie. Skorzystamy ze skrotu CTRL+—/«—/1/| (klawisze ze strzatkami na klawiaturze).

Natomiast jezeli chcemy ustawi¢ obiekt mniej precyzyjnie to uzywamy skrétu
SHIFT+—/«-/1/| - w ten sposob przesuwamy obiekt o 10 pikseli w poziomie/pionie.

Te same opcje przesuwania obiektu mozemy wybraé rozwijajac zaktadke ©Cbiects :
e Nudge Up/Left/Right/Down - przesuwanie o jeden piksel
e Shove Up/Left/Right/Down - przesuwanie o 10 pikseli

Mozemy réwniez wpisa¢ wlasne wartosci w pole X: 1 Y: , warto jednak pamigtac, aby po
wpisaniu wartosci obiekt znajdowal si¢ w obrebie poziomu. Tzn. jesli nasz poziom ma
wymiary 100x40 klockow (musimy pomnozy¢ przez 64 oba wymiary) - 6400x2400 pikseli, to
nie bedzie poprawne wpisanie koordynatow np. X: 6450, Y: 100.

Strona5z9



Dobrze, wiemy juz jak doda¢ nowy obiekt, wiemy tez, ktére pola s3 wazne przy jego
dodawaniu. Kopiowanie/wycinanic i wklejanie obiektu odbywa si¢ na zasadzie
CTRL+C/CTRL+X -> CTRL+V. Usuwanie obiektu jest bardzo proste - wystarczy zaznaczy¢
obiekt, ktory chcemy usung¢ i wcisng¢ klawisz ”Delete” na klawiaturze, po czym
potwierdzamy, ze chcemy go skasowac.

Warto wspomnie¢ o wartosci Z: dla obiektu. Odpowiada ona za chowanie si¢ obiektu za
innym obiektem lub zastanianie obiektu innym obiektem. Przegladajac poziom (zwlaszcza ten
oryginalny) latwo zauwazy¢, ze pewne obiekty majg juz wpisane swoje domys$lne wartosci Z.

Mowiac prosciej, obiekt, ktory ma wpisang wartos¢ Z: 5000 bedzie zastaniaé obiekt, ktory
ma wpisang wartos¢ Z: 1000, natomiast ten z wartoscig Z: 1000 zastoni inny obiekt, ktory ma
wpisang warto$¢ Z: 0 itd. Jest to wazne jezeli dodajemy dekoracje do poziomu (i nie tylko
dekoracje) i chcemy, zeby jedne byty ”’przed” Clawem, a drugie ”za” nim.

Wszystkie logiki wystepujace w grze opisane sa szczegéolowo W trzeciej czeSci
dokumentacji.

b) Kafelki

W grze mozemy rozro6zni¢ 5 rodzajow kafelkow:
e Clear - sg to kafelki, ktore stanowig dekoracje lub tto w niektorych poziomach
Przykladowe kafelki dekoracyjne Przykladowe kafelki tla

e Solid - sg to kafelki, po ktorych Claw moze chodzié¢, ale mogg rowniez peinié
funkcje Sciany, nie mozna przez nie przej$¢ z zadnej strony
Przyktadowe kafelki Solid Przykladowe kafelki sciany
—— "

e Ground - sa to kafelki, po ktorych Claw moze chodzi¢ tak jak po kafelkach Solid,
lecz mozna przez nie przechodzi¢ w poziomie oraz od dotu np. wskakujac z nizej
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potozonego miejsca na kafelek znajdujacy sie¢ wyzej, ktéry ma ustawiony atrybut
Ground
Przykladowe kafelki Ground

e Climb - sa to wszelkiego rodzaju drabinki/roslinnosé¢/liny, obiekty po ktorych mozna
si¢ wspinac
Przykladowe kafelki Drabinek Przykladowe kafelki Roslinnosci/lin

:

e Death - kolce lub woda/lawa etc., spadajac na taki obiekt Claw traci zycie
Przykladowe kafelki kolcow Przykladowe kafelki lawy

[&M- ‘

Okej, znasz juz rodzaje kafelkow. Teraz pokaze ci jak wstawi¢ je do poziomu. Bedac w
trybie obiektow (Object Mode) wystarczy ponownie uzy¢ skrotu CTRL+M lub mozesz
klikng¢é w ikonke (trzecia od lewej na obrazku ponizej) znajdujaca si¢ u gory pod Menu z

& Eae 2

zaktadkami: . Kiedy jestesmy w trybie kafelkow (Tile Mode) mozemy
przejs¢ ponownie do trybu obiektow Kkorzystajac ze skrotu napisanego powyzej lub

ol ]
analogicznie klikajac w: .

Bedac w trybie kafelkow od razu rzuci si¢ w oczy to, ze wszelkie obiekty sg niewidoczne.
Jezeli planujesz zrobi¢ poziom wedle jakiego$ schematu, wazne jest, aby co jaki§ czas
przelaczaé si¢ pomiedzy trybami i sprawdza¢ czy wszystko si¢ zgadza. Na nastepnej stronie
mozesz zobaczy¢ tryb kafelkow.
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@ RETAILOTIWWD - WapWorld - X
File Edit World Plane Tile Cursor Tools View Help

Dl|E|| B4 %8 0] 6l6/& 8| 7|

<
For Help, press F1 Mouse=2254,4132  [Tile=40,81 [Set=0 Image = 12

Jak wida¢ powyzej, wstawione kafelki tworzg schemat/szkielet poziomu. Mozemy klikna¢
na dowolny kafelek i wstawi¢ inny lub go usunaé¢ klawiszem Delete. Warto wlaczy¢ okienko,
w ktorym widoczne sg wszystkie dostepne kafelki. Aby to zrobi¢ wystarczy uzy¢ skrotu

CTRLAT lub wybraé polecenie selection Window CerieT
Tile Images n

~

w zakladce Tile.

74
302
303

304

-

Nie tylko grafika, ale takze numer kafelka (ID), jest widoczna w okienku. Dodatkowo
mozemy zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ wyswietlane grafiki przyciskami minus ”-” oraz plus ”+”.
Na powyzszym obrazku grafiki wyswietlane sg w najwyzszej dostepnej wielkosci.

Wybieramy kafelek ktory nas interesuje i wstawiamy go do poziomu. Mozemy zrobi¢ to na
4 sposoby. Na poczatku musimy klikngé gdzieS§ w poziomie, aby byl widoczny szary,
migajacy kwadrat. Pierwszym sposobem wstawiania jest szybkie, dwukrotne kliknigcie LPM
na wybrany kafelek np. ten o ID = 12. Drugim sposobem jest wcisnigcie klawisza Spacji.
Mozemy wybra¢ kafelek nie tylko z okienka, ale takze uzywajac klawisza plus ”+” (nastepny
kafelek) lub klawisza minus - (poprzedni kafelek).

Nastgpnym sposobem wstawiania kafelkow jest wpisanie jego ID. Warto dodaé, ze
warto$¢ ta mozna wpisa¢ wylgcznie uzywajac klawiszy z liczbami, ktére sg nad klawiszami
liter. Wpisywanie ID przy pomocy klawiatury numerycznej nie dziata. Ostatnim sposobem
wstawiania kafelkow jest wcisnigcie PPM. Sposob 2 i 4 wstawia ostatnio wybrany kafelek.

2w
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¢) Tworzenie wlasnego poziomu od zera

Kiedy opanujesz podstawy edytowania poziomu przy pomocy kafelkow i obiektow sprobuj
swoich sil, aby stworzy¢ swoj wlasny poziom od poczatku. By mdc zaczaé to robi¢ wystarczy
wykonac¢ kilka prostych czynnosci. Przejdz do trybu obiektow. Usun wszystkie obiekty za

pomoca polecenia pokazanego na obrazku ponizej (trzeba potwierdzi¢ usuwanie):
Objects | Logics Z-Coords Tools  View Help

Edit... Ctrl+E
Insert Ins
Delete Del
Delete All

Kolejnym punktem jest usunigcie wszystkich kafelkow. Przejdz do drugiego trybu i
Tools  View Help

Fill...

wybierz polecenie: nastepnie wybierz opcje¢ Invisible:

Fill x

Tupe

i+ Entire Flood
~

~
Tile
" Currert [Set =0, Image = 12)
{* |rwizible
" Default Colar
Origin

Column: ’T Rionw; ’F
Ok, | Cancel |

Dzieki temu poleceniu caty poziom zostanie wypetniony “niewidzialnymi kafelkami” co
jest rbwnoznaczne z usuni¢ciem wszystkich kafelkow w poziomie.
Ostatnim punktem jest ustalenie pozycji startowej i wpisanie siebie jako autora dla
tworzonego poziomu. Te pola mozna wypehié poprzez wybranie polecenia:
& RETAILOT.WWD - WapWorld

File Edit | World Plane Tile Cursor

O = F Planes... Ctrl+L
Properties

Okno z wlasciwo$ciami poziomu jest pokazane na obrazku, ktory znajduje si¢ na trzeciej
stronie tego dokumentu. W polu Author: wpisujemy nazwe¢ autora poziomu, a W czeSci
Position wpisujemy wspotrzedne startowe. Teraz nie pozostaje ci nic innego jak zaczaé
tworzy¢ poziom. Bardziej szczegotowy opis edytora tj. opis wszystkich jego funkcji mozesz
znalez¢ w pierwszej czeSci dokumentacji.
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