Czes¢ 1 — Przygotowanie grafiki gry
Malowanie obrazkow

Na poczatek musimy przygotowac grafike do gry. Najprosciej wykorzysta¢ do tego program
Graph2Font, ktory jest w stanie zapisa¢ grafike w formatach MIC 1 COL. Do konwersji obrazkow
mozna uzy¢ program Quantizator.

Przygotowujac grafike upewnij si¢, ze wszystkie obiekty, ktore bedziesz chciat wybiera¢ kursorem
sg czytelne.
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Adventure Studio dziata w gr.15 1 ma rozdzielczos¢ 160x192 piksele (proporcje piksela to 2:1).
Standardowo na dole ekranu znajduja si¢ 4 linie tekstowe zajmujace 32 piksele. Pozostaje wigc
160x160 piksele na grafike.

Inwentarz domys$lnie wyswietlany jest tuz nad polem tekstowym i jego obiekt ma 16x32 piksele,
tak wiec na gldwny ekran gry pozostaje 160x128 pikseli, jezeli nie chcemy, zeby po zamknigciu
inwentarza ekran glowny byt odrysowywany, co zmniejsza ptynnos$¢ gry.

Z tego powodu nasz obrazek ma 160x128 pikseli.

160 pikseli szerokosci odpowiada wybraniu w Graph2Font opcji ,,Screen 40 byte”.
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Obrazek po namalowaniu w Graph2Font zapisujemy jako room1.mic i rooml.col



Przetworzenie grafiki

Graph2Font pracuje jedynie na pelnoekranowych obrazkach (160x240), a my zwykle potrzebujemy
mniejsze.

W katalogu Tools znajduje si¢ program Gfx_slicer, ktory stuzy do wycinania i przetwarzania grafiki
do uzytku Adventure Studio. Najprosciej uruchomi¢ go w trybie interaktywnym z linii polecen.
Jako parametry przyjmuje nazwe pliku MIC, nazwg pliku COL, szeroko$¢ 1 wysoko$¢ obrazka w
pikselach. Te dwa ostatnie parametry s potrzebne, poniewaz w plikach MIC i COL nie ma
zapisanych ich wielkosci.

W naszym przypadku uruchamiamy go poleceniem ,,gfx_slicer.exe room1.mic rooml.col 160 240”
(240, poniewaz Graph2Font zapisuje obrazek zawsze takiej wysokosci).

Po uruchomieniu naszym oczom powinien ukaza¢ si¢ ekran wycinania:
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Ekran ten sktada si¢ z trzech glownych czgsci — obrazka, powiekszenia i wspotrzednych.
Powigkszenie jest przydatne do doktadniejszego wycinania fragmentéw obrazka. Gfx_slicer pracuje
na siatce 4x1 pikseli, co wynika ze sposobu budowy pamigci ekranu podczas gry.

Aktualnie potrzebujemy grafike calego pomieszczenia, wigc zaznaczamy lewym klawiszem obszar
0,0-160,128 (wielko$¢ 160x128). Po nacisnieciu prawego przycisku myszy zostanie on zapisany:
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Tworzone sg trzy pliki (BMP - podglad, MIC - dane obrazu, DLI - paleta, zapisana w sposob
bardziej zwigzty niz w pliku COL).

W nazwie pliku zapisane sg rowniez pozycja lewego gornego rogu wycigtego kawatka, a w
nawiasie jego wielkos$¢:

room1.mic0,0(160,128).bmp

room1.mic0,0(160,128).dli

room1.mic0,0(160,128).mic

Program Gfx_slicer opuszczamy klawiszem Escape.
W ten sposob postepujemy ze wszystkimi obrazkami, ktore znajdag si¢ w grze.
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