Wiggles Editor :

Mit Hilfe des Level-Editors kann man sich selbst ein eigenes Erdreich aus bestehenden Gängen und Höhlen erstellen und bestimmte Siegesbedingungen festlegen.

Es wird im Spiel aber nichts zusätzlich generiert, wenn man an irgend einer Stelle buddelt.

Anleitung : 

1. LevelEditor.exe starten (befindet sich im Wiggles-Ordner)

2. Falls im Fenster „Files“ nichts angezeigt wird, kontrollieren, ob der „maps“-Ordner in /Wiggles/Data/Templates existiert und auch mit *.map Files gefüllt ist. Wird immer noch nichts angezeigt, auf den Button „Directory“ klicken und den Pfad zum Wiggles-Ordner angeben.

3. Im Fenster „Files“ werden alle Gänge und Höhlen angezeigt, die verwendet werden können. Eine Übersicht, wie welcher Gang oder welche Höhle ungefähr aussieht ist auf den beiden Bildern „gaenge.jpg“ und „hoehlen.jpg“.  Was für Ressourcen oder Gegner in ihnen stecken, gibt’s in den verschiedenen Excel-Tabellen.

4. Abkürzungen :

· urw 
= Urwaldwelt

· swf
= Schwefelwelt

· kris
= Kristallwelt

· lava
= Lavawelt

· gng
= Gangstück

· gsg
= unterbrochenes Gangstück

· hol
= Höhle

· unq
= besondere Höhle oder Gang

· cut
= nach hinten offene Höhle mit Hinterlegung

· T
= Troll

· W
= Wuker

· SW
= Schwefelwuker

· S
= Spinne

· A
= Alienpflanze

· KB
= Kristallbrut

· LB
= Lavabrut

5. Wie erstellt man ein eigenes Level :

Die benötigten Templates (ein Gangstück oder eine Höhle) einfach im „Files“-Fenster anklicken und auf den „Add ->“-Button klicken.

Das Template ist jetzt in der „Template Liste“ zu finden.

Dort das gewünschte Template anwählen. 

Mit einem Klick auf den „Apply“-Button hat man das gewünschte Template am Mauszeiger und kann jetzt an die gewünschte Stelle auf der Karte (standardmäßig das mittlere Fenster) per Linksklick platziert werden (in einem Bereich von vier Kästchen vom Rand aus, können keine Templates gesetzt werden) . Ein rotes Kästchen vor dem Template in der Template-Liste zeigt an, das das Template verwendet wird. Es kann immer nur einmal platziert werden. Möchte man das gleiche Template noch einmal in der Karte verwenden, wählt man das Template in der Template-Liste an und klickt auf den „Clone“-Button. Dadurch wird das Template kopiert und kann angewählt und platziert werden.

Möchte man ein bereits gesetztes Template verschieben, kann man es entweder per Linksklick in der Karte wieder an den Mauszeiger nehmen und woanders hin platzieren, oder man wählt es in der Template-Liste an, geht mit dem Mauszeiger über die Karte und kann das Template mit den Cursortasten bewegen. Das macht vor allem Sinn, wenn man mehrere Templates gemeinsam verschieben möchte (Tipp: Mit gedrückter Shift-Taste geht’s schneller). 

Es ist darauf zu achten, das jeder Gang mit einem Gangende aufhört (Gangenden sind z.B. die Templates gng_021, gng_022, gng_023 und gng_024). Sonst gibt es ein Loch in der Landschaft.

Um ein Template aus der Karte zu löschen, wählt man es entweder per Linksklick in der Karte an und drückt, sobald es sich am Mauszeiger befindet, die rechte Maustaste, oder man wählt es in der Templateliste an und klickt auf den „Remove“-Button. Will man es ganz aus der Template-Liste haben, klickt man auf den „Delete“-Button. 

Um auch Zwerge zum Spielen zu haben, muß ein Starttemplate gesetzt werden. Eine Liste mit den Starttemplates findet man unter Punkt 7. Damit man beim Spiel auch etwas von seinem Level sehen kann, muß die Kamera gesetzt werden. Dazu bewegt man den Mauszeiger an die Stelle auf der Karte, wo man im Spiel zuerst hinsehen möchte und drückt auf der Tastatur die Taste „C“. Es wird dadurch ein Kamerasymbol auf der Karte dargestellt. Will man die Position der Kamera ändern, drückt man einfach noch mal die Taste „C“ wenn man sich mit dem Mauszeiger auf der gewünschten Stelle befindet.

6. Bodenbeschaffenheit :

Wer möchte, kann auch die Bodenbeschaffenheit außerhalb der gesetzten Templates ändern. Dazu wählt man den Bodentyp (Stone, Sand oder Earth)  in der Combobox (Mat:) über der Template-Liste an und malt mit gedrückter „Strg“-Taste in der Karte. Zum Löschen einer Bodenmarkierung ist die „Alt“-Taste beim malen zu drücken. Standardmäßig ist Sand in der Karte.

7. Start-Templates :

· demo_start


= kleine Urwaldhöhle mit 3 Zwergen

· swf_unq_start_skirm

= Schwefelhöhle mit 10 Zwergen

· kris_unq_start_skirm

= Kristallhöhle mit 10 Zwergen

· lava_unq_start_skirm

= Lavahöhle mit 10 Zwergen

· urw_unq_start


= Oberwelt (bitte Punkt 8 beachten)

8. Levelstart an der Oberwelt

Um ein Level, welches an der Oberwelt starten soll, zu erstellen, einfach im Leveleditor das Level „single_Oberwelt.tcl“ laden. Das schon platzierte Starttemplate „urw_unq_start.tcl“ sollte nicht nach unten verschoben werden, da sich sonst der Himmel nicht an der richtigen Position befindet (nur dieses Template kann und muß am oberen Kartenrand platziert werden) . Ansonsten kann die Karte wie eine normale Karte editiert und abgespeichert werden (Tipp: zum abspeichern nicht auf das Diskettenicon klicken, da ihr sonst das Level „single_Oberwelt.tcl“ überschreibt. Speichert es besser unter einem anderen Namen ab, indem ihr auf  „Datei / speichern unter“ klickt.

9. Gesinnung der anderen Zwergenclans :

Um festzulegen, ob ein anderer Zwergenclan feindlich, neutral oder verbündet ist, klickt man auf den Button „Diplomacy“ oberhalb der Template-Liste und stellt die gewünschte Gesinnung des jeweiligen Clan ein.

10. Siegbedingungen :

Mit diesem Editor kann man auch verschiedene Siegbedingungen festlegen, wie zum Beispiel an einen oder mehrere bestimmte Punkte in der Map zu kommen, eine oder mehrere bestimmte Schatztonnen oder Schatzkisten öffnen, ein oder mehrere bestimmte Monster oder Gegner vernichten. Diese Bedingungen können auch miteinander kombiniert werden, sprich, es können mehrere Siegbedingungen bestimmt werden.

Um eine Siegbedingung zu bestimmen, sucht man sich in der Combobox (Trg) über der Template-Liste eine der 4 Möglichkeiten aus und setzt sie mit Drücken der „F1“-Taste an die gewünschte Stelle in der Karte. Jetzt sollte ein farbiger Kreis mit einem Buchstaben in der Mitte zu sehen sein. Der Buchstabe zeigt an, welchen der Siegbedingungen (Trigger) man gesetzt hat. Dabei steht ein „T“ für Treasure (Schatz), ein „M“ für Monster, ein „A“ für Arrive (bestimmter Punkt) und ein „C“ für Clan.

Die Größe des Kreises zeigt den Wirkungsbereich an.

Zu beachten ist, daß sich an der Stelle, bzw. in dem Wirkungsbereich, wo sich der Trigger befindet, auch ein Ziel befindet. Sprich, daß sich z.B. eine Schatztonne oder eine Schatztruhe in dem Wirkungsbereich befindet, an dem man einen Trigger „Treasure“ gesetzt hat. Ist dies nicht der Fall, läuft im Spiel eine Warnung im Newsticker.

Um die Einstellungen eines Triggers zu verändern, geht man mit der Maus in der Karte über den Buchstaben der Siegbedingung und drückt die „F2“-Taste. Dadurch öffnet sich ein Fenster mit verschiedenen Einstellmöglichkeiten.

Folgende Einstellmöglichkeiten hat man in diesem Fenster :

Trigger Properties :

· Type : 

- hier kann man notfalls die Art des Triggers verändern

· Range :
- hier kann die Größe des Wirkungsbereiches geändert werden

· Connection
- hier kann man bestimmen, ob ein (Or) oder alle (And) (z.B. Monster oder Clanmitglieder) in diesem Bereich besiegt werden müssen

· Interval
- diese Zahl bedeutet, alle wieviel Sekunden das Spiel die Erfüllung der Siegbedingung überprüfen soll. Um eine bessere Performance im Spiel zu haben, sollte man den Wert bei einem Trigger, bei der es nicht um Sekunden geht, erhöhen.

· Position X und Y 
- mit diesen Zahlen kann die Position des Triggers verschoben werden

Global Settings :

· Connections
- hier kann bestimmt werden, ob ein (Or) oder alle (And) Siegbedingungen, die man in der Karte gesetzt hat, erfüllt werden müssen

· Title:

- hier wird der Name der Mission reingeschrieben, der auf dem Startbild erscheinen soll

· Message:
- hier wird das Missionbriefing reingeschrieben, der auf dem Startbild erscheinen soll

Um einen Trigger zu löschen, geht man einfach mit der Maus über den Buchstaben in der Karte und drückt erneut die „F1“-Taste.

11. Level abspeichern :

Zuletzt muß man das Level noch im Gamesave-Ordner im Wiggles-Verzeichnis abspeichern. Wichtig dabei ist, das man vor dem Namen, den man diesem Level geben möchte, „single_“ schreiben muß.

12. Wie kann man sein Level spielen ?

Um sein eigenes Level spielen zu können, erstellt man sich eine Verknüpfung der Wiggles.exe.  Dort fügt man in den Eigenschaften unter dem Punkt Ziel hinter dem Pfad zur Wiggles.exe folgendes nach einem Leerzeichen ein : -oldskirmish

Jetzt startet man Wiggles über diese Verknüpfung.

Dadurch kann das Level unter dem Menüpunkt „freies Spiel“ in Wiggles aufgerufen werden. Um den Sandkasten- und den normalen Modus wieder spielen zu können, entfernt man das „–oldskirmish“ wieder.

Viel Spass !

