Poradnik tworzenia map w Tiled

1. Poczatek

Po pierwsze pobieramy edytor map ze strony http://gra.polskaonline.org/ znajduje si¢ w dziale
»wsparcie->dla projektantow”, a nastgpnie instalujemy go w dowolnym miejscu na dysku. W
poradniku przyjmiemy, ze jest to katalog C:\Tiled.

Po drugie mapy nalezy zapisywa¢ w katalogach zamieszczonych tutaj:
C:\Tiled\PolskaOnLine\tiled

Na przyktad mapa podziemi C:\Tiled\PolskaOnLine\tiled\Level -1\orril\

Mapa na powierzchni: C:\Tiled\PolskaOnLine\tiled\Level 0\zakopane\

Zwrdécie uwagg, ze jezeli utworzycie mapg nowego miasta to nalezy ja umiesci¢ np. w katalogu
Level 0 oraz stworzy¢ katalog z nazwa miasta 1 w nim umiesci¢ mape.

Np.: C:\Tiled\PolskaOnLine\tiled\Level 0\krakow\

I analogicznie tworzy¢ ten katalog w ramach rozbudowy danego miasta w katalogach interriors,
Level 1, Level -1 itp.

Do kazdej przestanej mapy musicie tez poda¢ w e-mailu $ciezk¢ gdzie ma si¢ znajdowac!!

Tyle tytutem wstegpu.

2. Co oznaczaja katalogi?

Zacznijmy od pierwszego jaki zobaczymy, a jest nim ,,interiors”. Znajduja si¢ w nim wszystkie
wngetrza budynkow jakie spotkamy w grze. Jezeli chcemy dodaé¢ tam mapg budynku pigtrowego to
przechodzimy do katalogu z nazwa miasta, w ktérym bedzie si¢ znajdowatl i na koncu nazwy
dodajemy w zalezno$ci od pigtranp. 1, 2 itd. W przypadku parteru dodajemy 0 natomiast
piwnicy dodajemy -1, -2 itd. Jezeli budynek bgdzie posiadat tylko parter to nie musimy
dodawa¢ 0.

Na przyktad nazwy plikow budynku 2 pigtrowego z piwnica powinny wyglada¢ tak

budynek -1.tmx - piwnica
budynek 0.tmx - parter
budynek 1.tmx - 1 pigtro
budynek 2.tmx - 2 pigtro

Nastgpne katalogi zaczynajace si¢ na ,,Level” oznaczaja poziomy obszarow.
Od ,,Level 0” wzwyz oznaczaja obszary nad poziomem morza np. gory.
,Level 0” oznacza glowny teren.

Obszary bedace w katalogach od ,,Level -1 w dot oznaczaja podziemia.

Kolejny wazny katalog to ,,tileset” w nim znajduja si¢ wszystkie grafiki i symbole oznaczen na
mapach. Podzielony jest w zalezno$ci od rodzaju tilow.

Katalog ,,building” zawiera wnetrza budynkow jak 1 zewnetrzny ich wyglad.

W katalogu ,,furniture” znajduja si¢ meble do budynkow.

Folder ,,ground” zawiera tilesety trawy, wody, ziemi itd.

W ,.item” znajdziemy rézne przedmioty, ktore mozna doda¢ do mapy np. butelki, beczki, zwtoki i
inne przedmioty.

W kolejnym katalogu ,,logic” znajduja si¢ potwory, ktére po dodaniu do mapy w odpowiednie;j
warstwie beda oznacza¢ miejsce ich wystgpowania oraz oznaczenia portali, $cian itd.

W ,,object” znajduja si¢ m.in. tile statkow i todzi.

Katalog ,,plant” zawiera roslinno$¢ znajdujaca si¢ w grze.

W folderze ,,pol” znajduja si¢ wszystkie tile stworzone lub dodane przez nas, ktory takze jest
podzielony na katalogi wg tego schematu.

W ostatnim ,,sky” znajduje sig grafika nieba.


http://pol.z-ne.pl/

3. Zaczynamy

Aby zaczac robi¢ mape najlepiej jest otworzy¢ jakas istniejaca mape, a nastgpnie wyczysci¢ ja w
kazdej warstwie - korzystajac z opcji ,,Zaznacz — Wszystko” — (zaznaczenie bgdzie kolorem
niebieskim), a nastgpnie uzywajac opcji ,,Edycja — Wytnij” wyczysci warstwe. Po wyczyszczeniu
musimy odznaczy¢ zaznaczenie wybierajac ,,Zaznacz — Nic”.

Mozna utworzy¢ mapg wybierajac ,,Plik — Nowa”, a nastgpnie w oknie ,,Rozmiar mapy” podac jej
wymiary (max. zalecane 128x128). Po wpisaniu wymiaréw i naci$nig¢ciu przycisku ,,Ok™ pojawi sig
na czarna pusta przestrzen z pusta lista warstw.

4. Warstwy

W celu dodania warstwy naciskamy na dole pod lista z warstwami na biaty prostokacik, ktory
wyglada jak biata kartka papieru lub wybieramy u gory ,,Warstwa — Dodaj warstwg tile...” 1
wpisujemy jej nazwe jak na obrazku ponizej. Warstwa blend_roof, blend_ground, secret 1

4 roof add jest opcjonalna i nie musi by¢ dodawana natomiast reszta tak. Jezeli chcemy zmienic¢
kolejnos¢ warstw to zaznaczamy wybrang warstwg przez pojedyncze kliknigcie na nig 1 u gory
wybieramy

,»Warstwa — przesun warstwe wyzej” lub postugujemy si¢ kombinacja klawiszy Shift + Page up
jezeli chcemy przesunac wyzej. Jesli chcemy przenies¢ nizej to wybieramy

»Warstwa — przesun warstwe nizej” albo Shift + Page down. Mozna tez uzywac strzatek
znajdujacych si¢ na dole listy warstw.

Warsbwy B X
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Warstwy nalezy uzywac od dotu do gory

0_floor — na tej warstwie tworzymy glowne tlo mapy. Np. $nieg, trawe lub podloge

1_terrain — tu uktadamy $ciezki, kamienie, trawg czy $nieg, a takze $ciany w budynkach.

2 object — w tej warstwie buduje si¢ ploty, domki, drzewa, meble czyli to, co nie mozna doda¢ na
nizszych warstwach.

3_roof — w tej warstwie wykanczamy szczyty drzew 1 dachy domkéw — dlatego tak robimy, zeby w



grze posta¢ byta niewidoczna, gdy stanie za czym$ wysokim. Elementy, ktore umieszczamy w tej
warstwie, daja niejako efekt troyjwymiarowosci w grze.

4 roof add — w tej warstwie nie robimy NIC chyba, ze musimy co$ doda¢ (najlepiej nic do niej nie
dodawac)

objects — w tej warstwie umieszcza si¢ potworki 1 przedmioty, z ktérych bedzie mogt korzystac
gracz

collisions — ta warstwa shuzy do oznaczania pol, na ktére gracz nie bedzie mogt wej$¢ np.

domki, ploty, mury, jeziora, czesci drzew 1 inne obiekty. Kolizje naktada si¢ tylko 1 wylacznie
uzywajac koloru czerwonego z tila collisions. Nie ma konieczno$ci zaznaczania zielonym
kolorem miejsc dostgpnych.

protection — oznacza miejsca, w ktorych gracz nie bedzie mogt zaatakowac gracza lub zapisac i
uzy¢ zwoju

secret — oznacza tajne przejscia, ktore na minimapie w grze beda oznaczone kolorem czerwonym
tak jak m.in. §ciany

blend_ground — warstwa odpowiadajaca za o$wietlenie w nocy

blend_roof — warstwa odpowiadajaca za oswietlenie po zmroku

UWAGA!
Kazda spacja w nazwie warstwy czy wielko$¢ litery bedzie miata znaczenie 1 spowoduja, Ze dana

warstwa oraz elementy dodane do niej nie bedzie uwzgledniona w grze.

No wiasnie tilesety wygladaja przyktadowo tak:
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Aby doda¢ grafike do tilesetow, ktorej nam akurat potrzeba nalezy kliknac:
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Otworzy nam si¢ wtedy okienko:

Tileset
Nazwa< | ) Tutaj mozemy wpisa¢ wlasng nazwe
Obrazsk: Frzegladal... dodawanego tilesetu np. drzewa, albo
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Tie Przesuniecie rysowania. obrazka z tilesetem nadajac nazwg wybranego
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whysokose tla: (32 px % ¥ opx = . . .
Naciskamy ,,Przegladaj” w celu dodania
Krameds: interesujacego nas tileseta
o
UWAGA!!!

Tilesty dodajemy tylko te, ktore uzyjemy do budowania mapy — kazdy dodany tileset, ktory nie jest
uzyty na mapie po prostu zajmuje pamig¢ i zwalnia grg.
Po skonczeniu prac nad mapa nalezy usuna¢ zbedne tilesety, ale o tym poznie;.

Nastepnie musimy wskazac Sciezkg do wybranego tilesetu:
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Wszystkie tilesety znajduja si¢ w katalogu: C:\Tiled\PolskaOnLine\tiled\tileset

Sa podzielone na oddzielne kategorie. Najlepiej jest je przegladna¢ wezesniej w jakims$ programie
do ogladania zdj¢¢ tak, aby z gory wiedzie¢ co si¢ dodaje, a nie dodawac czegos na chybit trafit
czego nie chcemy. Po wskazaniu $ciezki zatwierdzamy wybor i mozemy korzysta¢ z danego
tilesetu.




Zmiana rozmiaru mapy podczas tworzenia.

Gdy wykonalis$my czg$¢ mapy i chcemy, aby byta wigksza lub mniejsza to przed zmiana musimy
zaznaczy¢ wszystkie warstwy w prawym okienku tak, aby byly widoczne na mapie.

Dlaczego musimy? Gdy nie zaznaczymy warstwy to jej rozmiar si¢ nie zmieni 1 wystapia problemy
z dodawaniem nowych elementow na danej warstwie. Bedzie posiada¢ taka niewidzialna blokade
edycji. Gdy zaznaczymy wszystkie warstwy to z paska wybieramy ,,Mapa->Zmien rozmiar” i w
sekcji ,,Nowy rozmiar” otwartego okienka zmieniamy wysoko$¢ lub szeroko$¢ mapy w zaleznos$ci
od potrzeb. Gdy zatwierdzimy zmiang przyciskiem ,,OK” to mozemy wzia¢ si¢ do dalszej pracy.
Po zmianie rozmiaru nowe miejsce zawsze przybywa na dole tego co stworzyliSmy lub po prawej
stronie

Sprawdzanie mapy

Po skonczeniu mapy przychodzi czas na sprawdzenie jej czy wszystko jest na swoim miejscu i czy
w grze wojownik np nagle nie schowa sig za stotem lub czy czym$ innym. W tym celu najlepiej
jest odznaczy¢ wszystkie warstwy 1 kolejno zaznaczajac pojedyncza warstwg sprawdzac¢ kazda z
osobna czy nie jest na niej umieszczony jakis tile.

Gdy wszystko jest w porzadku to nadchodzi czas na usunigcie zbednych tilesetow, ktorych nie
wykorzystalo si¢ na mapie. Najprostszym sposobem jest naci$nig¢cie na X znajdujacy si¢ na kazdej
zaktadce obok nazwy tileseta w oknie na dole. Jezeli tileset zniknie to bedzie oznacza¢, Ze nie zostat
uzyty, a jesli pojawi si¢ komunikat z pytaniem o usunigcie to bedzie oznaczacé, ze tileset jest uzyty 1
nalezy wtedy wybrac¢ przycisk ,,Nie” lub nacisna¢ klawisz Esc.

Kilka uwag 1 wskazowek.
1. Zwracajcie uwage na warstwy — czgsto si¢ zdarza zapomnie¢ zmieni¢ warstwe i trzeba
potem kasowa¢ dodane elementy i rysowa¢ na nowo w innej warstwie.
2. Standardowy rozmiar map wynosi maksymalnie 128x128, ale jesli robicie wngtrza
budynkow moga by¢ one mniejsze np. 32x32 lub 16x16 w zaleznosci od potrzeb.
3. Zanim zaczniecie robi¢ mapg przegladnijcie te istniejace — odznaczcie sobie warstwy tym
samym zobaczycie, co gdzie jest umieszczone.
4. Nie usuwajcie przypadkiem i nie dodawajcie nowych warstw!!! ABSOLUTNIE
Tworzac np. powtarzajace si¢ elementy nie robcie kazdego oddzielnie tylko zaznaczcie dany
obiekt (w tej warstwie, w ktorej jest narysowany). Zaznaczenia dokonuje si¢ przytrzymujac
Prawy Przycisk Myszy. Teraz mozecie wkleja¢ zaznaczony obiekt w innych miejscach.
6. Nie robcie map na tzw. Pale — przemyslcie wezesniej swoj projekt — obgadajcie go z
GameAdminami, naszkicujcie sobie na kartke i1 dopiero rysujcie.
7. Pamigtajcie, zeby tak tworzy¢ mapg, zeby zapewni¢ pozniej dalszy rozwdj np. nowego
miasta — chodzi o boczne mapy — tak, zeby $ciezki czy rzeki si¢ zazgbiaty na drugiej mapie.
8. Jezeli dodacie zbyt wiele tilesetow albo jeden ogromny to mapa bgdzie zabierata za duzo
pamigci!!
. W sieci znajduje si¢ masa tilesetow, a propozycje ich dodania proszg zgtasza¢ do TOMKO.
10. Podczas budowania mapy korzystajcie z folderu POL, jesli nie ma w nim danego
interesujacego budynku to trzeba nam podac¢ skad byta brana grafika.

9]

Zycze wszystkim milej i przyjemnej zabawy przy tworzeniu map. Oczywiécie skonsultowane
wczesniej projekty dobrze wykonane i ew. poprawione przez GameAdmindéw zostana dotaczone do

naszej gry.

Wyslanie mapy oznacza automatyczng akceptacje¢ zapisu w Regulaminie Gry dotyczaca praw
autorskich.



Nie musze¢ chyba dodawac, ze to ogromna przyjemnosc¢ tazi¢ sobie potem po mapie swojego
autorstwal!!!

Pozdrawiam, Devonisch oraz edi18028



