月のMagic.rtf
月のマジック
ページ127の、127

内容
9ヘルプインデックス

月のマジックへの導入
9
新着情報
10
接触著者
27
法律上の通知
27
メインウィンドウマウス行動
28
オープンROMメニュー
32
オープンレベル番号
32
オープンレベルアドレス
32
レベルをROMにセーブする
33
ROMにおけるオープンの次のレベル
34
ROMにおけるオープンの次のレベル
34
ファイルからのオープンレベル
34
ファイルするために、レベルをセーブする
35
ファイルするためのレベルをセーブする
35
ROMからGFXを抜き取る
35
GFXをROMへ挿入する
36
ROMからExGFXを抜き取る
37
ExGFXをROMへ挿入する
37
ROMからバイパスリストを抜き取る
38
バイパスリストをROMへ挿入する
38
ファイルするために、レベルパレットを輸出する
38
ファイルからレベルパレットを輸入する
38
ROMからパレットを抜き取る
39
パレットをROMへ挿入する
39
多重レベルをファイルに輸出する
39
ファイルから多重レベルを輸入する
39
ファイルをビットマップするために、レベルを輸出する
40
エミュレータにおける実行ROM
40
ROMを走らせるための準備エミュレータ
42
最近のファイル
42
出口
42
レベルライア1モードを編集する
42
レベルライア2モードを編集する
42
スプライトモードを編集する
42
カット
43
コピー
43
ペースト
43
削除
43
マニュアルを挿入する
43
増加Zオーダ
44
減少Zオーダ
44
増加/減少オブジェクトサイズX/Y
44
ビューフォアグランドライア1 (レベル)
45
ビューバックグラウンドライア2 (レベル)
45
ビューバックグラウンドライア2 (イメージ)
45
ビュー敵(スプライト)
45
ビュースプライトデータ( 16進コード)
46
ビュースクリーン出口
46
ビューサブスクリーン境界
46
ビュースクリーン境界
46
ビューレベル入口
46
ビューの第2のレベル入口
48
ビューの中ほどのポインタ入口
48
ビュー銀POW
48
ビューPOW
48
ビューの次の活発なタイルフレーム
48
ビューの連続的なタイルアニメーション
48
ビューの特別な世界が通過した
49
ビューの目に見えないPOWオブジェクト
49
ビューの他の目に見えないオブジェクト
49
ビューラインスイッチオン
49
ビューGreen/Yellow/Red/Blueスイッチブロック
49
オブジェクトウィンドウを加える
50
スプライトウィンドウを加える
51
8x8タイルエディタウィンドウ
53
16x16タイルエディタウィンドウ
55
バックグラウンドタイルマップエディタウィンドウ
58
過度の‐世界エディタウィンドウ
59
慣習パレットを可能にする
59
極上のGFXバイパス
59
バイパスの標準のFG/BG GFXリスト
60
バイパスの標準のSP GFXリスト
61
活発なタイルGFXを拡張する
61
拡張の活発なフレームを編集する
62
バイパス音楽設定
65
Add/Modify/Delete出口を仕切る
65
メイン、そして中ほどの入口を修正する
66
第2の入口/出口を修正する
67
定義されない出口のためのスキャン
68
パレットを変え、そして、色を編集する
69
ヘッダにおけるグラフィックスの変更インデックス
71
レベルヘッダにおける変更プロパティ
72
スプライトヘッダにおける変更プロパティ
74
変更の他のプロパティ
75
変更バックグラウンドMap16ページ
75
コピーバックグラウンドイメージ
76
正しい致命的エラー
76
断片化を可能にする
76
チェックサムを維持する
77
スクリーンのオート‐セット数
77
使用は、GFXファイルを結合した
77
イドを示す、で、対象/スプライトエディタを加える、
77
BGエディタにおけるハイライトマウスカーソル
77
半透明のテキスト、及び、アウトライン
78
ウィンドウサイズ
78
ROMへのセーブに関するスキャン出口
78
セーブに関してスプライトをROMにカウントする
78
プロンプトをセーブする
81
マウスジェスチャー
81
マウスジェスチャーに関するオート・セーブ
81
ヘルプ内容
81
助けなさい以下。ほぼ月のマジック
81
過度の‐世界エディタ導入
81
過度の‐世界ウィンドウマウス行動
82
過度の‐世界、セーブされない変更を再ロードして、廃棄する、
84
ROMへの過度の‐世界メニューセーブ
85
過度の‐世界メニュー負荷信用
85
過度の‐世界メニューセーブ信用
85
過度の‐世界メニュー負荷タイトルスクリーン
85
過度の‐世界メニューセーブタイトルスクリーン
85
過度の‐世界メニュー挿入タイトル動きプレイバックASM &データ
86
過度の‐世界メニュー、タイトル動き記録ASMをインストールする、
86
過度の‐世界メニュー、タイトル動き記録ASMをアンインストールする、
87
過度の‐世界出口メニュー
87
過度の‐世界編集メニューライア1 16x16エディタモード
87
過度の‐世界編集メニューライア1イベントエディタモード
88
過度の‐世界編集メニューライア2 8x8エディタモード
89
過度の‐世界編集メニューライア2イベントエディタモード
89
過度の‐世界編集メニュースプライトエディタモード
90
過度の‐世界編集メニューカット
91
過度の‐世界編集メニューコピー
93
過度の‐世界編集メニューペースト
93
過度の‐世界編集メニュー、削除する、
93
過度の‐世界編集メニュー、挿入する、
93
イベントタイルの過度の‐世界編集メニュー増加パレット
93
イベントタイルの過度の‐世界編集メニュー減少パレット
93
過度の‐世界編集メニュー増加イベントタイルZオーダ
94
過度の‐世界編集メニュー減少イベントタイルZオーダ
94
過度の‐世界編集メニューの次のイベント
94
過度の‐世界編集メニューの前のイベント
94
過度の‐世界編集メニューの次のイベントタイル
94
過度の‐世界編集メニューの前のイベントタイル
94
過度の‐世界ビューメニューレベル番号
94
過度の‐世界ビューメニューイベント番号
95
過度の‐世界ビューメニューの特別な世界は、パレットを通過した
95
過度の‐世界ビューメニューライア1
95
過度の‐世界ビューメニューライア2
95
過度の‐世界ビューメニュースプライト
95
過度の‐世界ビューメニューの次の活発なタイルフレーム
95
過度の‐世界ビューメニューの連続的なタイルアニメーション
96
過度の‐世界ビューメニューの将来のライア1タイル
96
過度の‐世界ビューメニューの静的なライア2タイル
97
過度の‐世界ビューメニューライア1マリオパス
97
過度の‐世界ビューメニュー、全てのマリオパスを半透明の状態にする、
99
過度の‐世界ビューメニューハイライトの次のイベントタイル(赤)
99
過度の‐世界ビューメニューハイライトの前のイベントタイル(赤)
99
過度の‐世界エディタメニュー8x8過度の‐世界タイルセレクタ
99
過度の‐世界エディタメニュー16x16過度の‐世界タイルセレクタ
100
過度の‐世界エディタメニューイベントタイルセレクタ
100
過度の‐世界過度の‐世界メニュー、選択されたタイルを修正する、
100
過度の‐世界過度の‐世界メニュー変更マックスイベント6x6タイルエリア
101
通された過度の‐世界過度の‐世界メニュー変更イベント
101
過度の‐世界過度の‐世界メニュー、レベルタイル設定を修正する、
101
過度の‐世界過度の‐世界メニュー、レベルタイル設定を破壊する、
103
過度の‐世界過度の‐世界メニュー出口レベルタイル設定
104
過度の‐世界過度の‐世界メニュースター、そして、パイプレベルタイル設定
105
過度の‐世界過度の‐世界メニュー編集ボスシーケンステキスト
106
過度の‐世界過度の‐世界メニュー編集メッセージボックステキスト
106
過度の‐世界過度の‐世界メニュー編集レベル名
107
過度の‐世界過度の‐世界メニュー変更ボスシーケンスレベル
108
過度の‐世界過度の‐世界メニュー変更特別教書レベル
108
過度の‐世界過度の‐世界メニュー変更の特別なパレットレベル
109
過度の‐世界過度の‐世界メニュー変更No-Auto-Moveレベル
109
過度の‐世界過度の‐世界メニュー変更サブ‐マップFGグラフィックス
109
過度の‐世界過度の‐世界メニュー変更サブ‐マップ音楽選択
110
過度の‐世界過度の‐世界メニュー編集カラー、及び、パレット
110
過度の‐世界過度の‐世界メニュー編集スプライトリスト
112
過度の‐世界過度の‐世界メニューの余分のオプション
113
過度の‐世界オプションメニュー、ライアの上の動きに1つのタイル設定を許す、
113
過度の‐世界ヘルプメニュー内容
114
過度の‐世界ヘルプメニュー、周囲で、
114
GFXフォーマット情報
115
情報をコード化するMap16 Gameplay
116
慣習ツールバーボタンイメージ
118
直接的なMap16タイルのためのCustom Tooltips
118
スプライトのためのCustom Tooltips
119
慣習音楽トラック名
120
スプライト(エディタディスプレイのみ)のための慣習Map16
120
FAQ、どのように～ても、は、行う、私は、グラフィックスを編集する?
121
FAQ、どのように～ても、は、行う、私、パイプ、及び、ドアが行くコントロール?
121
FAQ、どのように～ても、は、行う、私は、4の代りに1 coint/note/whateverブロック増加する?
121
FAQ理由は、月のマジックではなくSMWに不調‐される私のスプライトである?
122
FAQ理由は、行う、私、達する、エラーメッセージを書くためにROMを開かないであろう」?
122
FAQ理由は、私のバックグラウンドにおけるそこで活気づけられたタイルガーベッジである?
122
FAQ、チョコレート製の島2 (レベル24 )の残りは、どこにあるか?
123
FAQ理由、私は、ボスの巨大な部屋を編集し得ないか?
123
FAQ、いかに、私は、IPSパッチを作成するか?
123
FAQ、私、は、ROM、私の変更をプレイする、現れない!
124



tc "Help Index" \l 1内容
月のマジックへの導入
月の魔法のドキュメンテーション

ファイルメニュー

メニューを編集する

ビューメニュー

エディタメニュー

レベルメニュー

オプションメニュー

ヘルプメニュー
過度の‐世界エディタドキュメンテーション

ファイルメニュー

メニューを編集する

ビューメニュー

エディタメニュー

過度の‐世界メニュー

オプションメニュー

ヘルプメニュー
追加の資源
よくある質問( FAQ )
いかにHelpを使うかに関する情報のためにF1をプレスしなさい、もしくは、Helpメニューの中からUsing Helpを選択しなさい。
tc "Introduction to Lunar Magic" \l 2月のマジックは、何であるか?
月のマジックは、米国の、そして日本のバージョン1.00の極上のマリオ世界SNES ROMのためのレベルエディタであり、そして、米国のバージョン1.00マリオ全てのSMW部分は、+世界SNES ROMに星印を付ける。それは、かなり使い易いWYSIWYGインタフェース(クリップボード、及び、牽引/ドロップサポート、外部のレベルファイル節約、及び、ローディングを含む)を持つウィンドウズ9xプログラム、グラフィックス編集である、パレット編集敵のサポート世界マップ編集テキスト編集プラス拡張するための多数の65816 ASM強化、オリジナルのゲームの能力。
そのプロジェクトは、最初に2000年の2月に始められ、そして、働かれ、そして、ここ2、3年にわたってかなりしばしばアップデートされた。そのプログラムには本質的な量の増大する時間、及び、努力を要したが、その結果は、この古典的なマリオゲームのそれら自身のカスタマイゼーションを行うためにほとんどだれでもにかなり容易な道を供給するべきであるいくぶん強力なエディタであった。
いずれにせよ、あなた自身のSMWレベルを作って楽しみなさい!^^

プログラミング

FuSoYa ( Relmの防御者)

開発ツール
ZSNESデバッガ
Jeremyゴードンの65816のアセンブラ(慣習が増大する)

SNESの専門的なASMキット(けいれん)

SNES9Xトレーサ機能
ナガ、タイルライアプロ
BorlandのC++ IDEバージョン5.02

tc "What's New" \l 2

xe "What's New"月のマジックにおいて新しいもの
バージョン1.63 2005年9月24日(月のマジックの5年記念日)


パレットを輸入することが、セーブレベルボタンを可能にするように、あるコードを調整した。謝意は、それを持ち出すためにJuggling Jokerに消える。

ゲームにユーザーが慣習ブロックASM (動的にタイルをタイルに変えようとした)を挿入したならば、砕けさせるであろうLMのASMハックのうちの1つにおけるバグを用意されて、それは、0x400に、もしくは、0x400の上にある。あなたがMap16データをセーブするとき、その位置は、インストールされるであろう。謝意は、問題を明らかにしたハックを提出するためにDarkflightに消える。

3 8x8sがアニメーションに線を引くバグを用意されて、タイプは、3 (エディタにおいて)の代わりに4枚のタイルをコピーしていた。謝意は、これを発見するためにSmallhackerに消える。

正しく計られたならば、できる間にobjects/sprites/tilesをスクリーンの左のサイドに貼っている所で、珍しいケースを妨げるためのあるコードを用意されて、アイテムを編集可能なエリアのもう一方のサイドに貼りなさい。謝意は、これを指摘するためにSmallhackerに消える。

BGエディタにおける2、3のバグを用意されて、それは、16x16エディタから貼られたタイルを引きずることを必要とした。

max下げられて、ExAnimat‐されたファイルがそのファイルの真の安全な限界を反映するために、許されたサイズをファイルしなさい( 0x1B00、または、All Stars + Worldのための0x1A00が0x2000から下る)。

どのようにそのゲームがそれをしても、競うためのエディタにおけるいくらかのプラットフォームスプライト( 5F、62、A3、C4、及び、E0 )のタイルアレンジを用意される。謝意は、これを指摘するためにGlyphフェニックスに消える。

エディタにおけるReznor ( A9 )のタイル配列を用意される。謝意は、これを指摘するためにBioに消える。

登山ネットドアスプライト(54)についての情報をアップデートした、それをサブ‐スクリーン境界の上に置かないために警告を含むために。謝意は、これを発見するためにHyperHackerに消える。

スプライト88についてのアップデートされた情報。それは、明らかに任天堂が使わなかった翼のあるケージである。謝意は、これを発見するためにmikeyk & Smallhackerに消える。

alt‐右クリックにコントロール‐右クリック機能性を勾配のためのパレットエディタに動かした。このように、色をコピーするためにコントロール‐左のクリックを使っているとき、あなたがクリックをペースト(それをあまり迷惑で、そして、他のエディタと更に一致するようにしないこと)に正しい位置に戻すとき、コントロールキーを解除する必要はない。

alt‐右クリックにコントロール‐右クリック機能性を16x16エディタに動かした、新しいクリップボード近道のための場所を作るために。

左に、そして、右にコントロールを使う加えられたウィンドウクリップボードコピー/ペーストは、16x16、及び、8x8エディタウィンドウにおいてクリックする。

過度の‐世界エディタの以前に隠された信用、及び、タイトルスクリーンエディタモードは、今の標準の特徴である。

スプライトタイルアレンジ( LMが新しいタイル配列命令をスプライトツールチップファイルに入れることによって使う)をオーバライドすることを可能にする新しい特徴を加えた。更に多くの詳細のためにヘルプファイルを読みなさい。
バージョン1.62 2004年4月11日

バグを用意されて、それは、バージョン1.60における「Count Sprites」オプションで始められた。実際にかつて最大のスプライト越えられたメッセージボックスが表示されたならば、それは、様々な問題を引き起こすであろう。エリアがガーベッジタイルBG Map16データの未使用の部分において暴露することでいっぱいになったと同様に、徴候は、GFXに現れる奇異な値を含んだ、ExGFX、Insert Level、及び、Insert Directoryは、フィールドをアドレスする。後者は、あなたがMap16データをセーブするたびに、それの無益なコピーでゆっくりといっぱいになるあなたのROMに通じるデータ( 1.60のみ)に埋め込まれるRATタグによって引き起こされる。LMのこのバージョンは、バグによって引き起こされたタグのためにBG Map16データをスキャンし、そして、更なるスペースが浪費されることを防止するために、セーブする前にそれらを除去する。あなたは、同じくアドレスを40200へのGFX、100200へのExGFXのためのアドレスを挿入し、そして、あなたのBG Map16データにおいて残しておかれたガーベッジタイルを消すようにセットする必要があるかもしれない。謝意は、問題を明らかにしたハックを提出するためにTheClawに消える。

クラッシュバグを用意されて、あなたがサイズ0のGFX、もしくは、ExGFXファイルを挿入しようとしたならば、それは、発生するであろう。

変えられて、1つのGFXを抽出するほどその故障、または、ExGFXがROMからファイルするあるコードは、抽出プロセスの残りを終了させないであろう。

1.61に提出されたバグを用意される、あなたにはエディタにおいて選択された妖精/目的があり、そして、バックグラウンドエディタウィンドウにクリップボードキーボード近道を使おうとするならば、それらのキーは、メインエディタウィンドウに渡され、そして、選択された対象/スプライトとクリップボードの内容を置換されるであろう。

アップデートされたスプライト5C、スプライト浮力が可能にする状態で水に浮くことについての情報のための5E。謝意は、これを持ち出すためにケニーに消える。

アップデートされたオブジェクト82、及び、他のタイルが潅木の空のタイルの後ろに置かれるとき、ガーベッジタイル効果と競う83は、反対する。謝意は、これに注目するためにthesubrosianに消える。

JesperのリクエストのAdd Object/Spriteウィンドウにおける妖精/オブジェクトID、及び、オブジェクトサイズ情報をオフにするためのオプションメニューにおけるオプションを加えた。
バージョン1.61 2003年12月25日

あなたが定着したならば、パレットアニメーションを使うためのレベルが0を彩色する所で、バグを用意されて、それがROMから更に多くのデータを読み取ろうとしたときはいつでも、Lunar Magicは、閉鎖するであろう。謝意は、これを指摘するためにSomeGuyに消える。

「Run in Emulator」ファンクションがファイル名の周囲に引用符を巻いていなかったバグ、及び、パス、または、ファイル名がスペースを含んだとき、snes9xに問題を引き起こすパスを用意される。謝意は、これを持ち出すためにExcelに消える。

ユーザーが警告する8 MB対話において拡大をキャンセルしたならば、Lunar Magicが凍結するであろうバグを用意される、しかし、それがaの後で行われさえすれば、“～ではなく、～、十分な部屋、”メッセージ。謝意は、これを発見するためにSendyに消える。

エディタによってボブ‐ombを表示するために使われるパレット番号を用意されて、paraボブ‐ombは、ボブ‐omb、弾丸請求書、魚雷発射装置手、煙のパフ、及び、fishin’ Booを泡立たせる。謝意は、これを持ち出すためにKT15X、及び、BMFに消える。

過度の‐世界エディタを変更にアップデートした、“何も?”スプライト、に、“Koopa子ヤギの皮製のx3”そして、それへの加えられたディスプレイサポート。謝意は、これを発見するためにBMFに消える!

それ以来のアップデートされたスプライト64 (ロープメカニズム)は、X&1に応じて長いであろう、もしくは、短く、そして、スプライトメモリインデックスが1に設定されないならば、常に短いであろう。同じく、わずか2本の長いロープは、gameplayの間ただちにスクリーンにあることができる。謝意は、これを持ち出すためにSendyに消える。

それらがX&1に応じたホップによってマリオ、または、散歩に従うので、アップデートされたツールは、スプライト4D、及び、4E ( Monty Moles )のために傾く。謝意は、これに注目するためにMetaRidleyに消える。

Super GFX対話のように特徴を使うことによって、もはやtileset‐特定のMap16データはROMから不必要に再ロードされないように、あるコードを調整した。謝意は、これを持ち出すためにジェフリーに消える。

オブジェクト、及び、スプライトエディタウィンドウ、及び、「Open Level Number」対話のための加えられたキーボード近道は、対話においてレベル番号を強調し、そして、HyperHackerの提案のCtrl+Deleteと共にレベルにおける全てのスプライト、オブジェクト、及び、出口を削除するために、特徴を加えた。

HyperHackerの提案の「Change Graphics in header」対話におけるエントリへの加えられた短いtileset記述。

コピーし、そして、拡張の活発なタイルデータをSendyの提案の適切な対話に貼るための加えられたボタン。

加えられたOpera-styleマウスは、右のマウスボタンに身ぶりで示す。左、及び、右は、レベルヒストリに行ったり来たりする( Sprite、もしくは、Objectエディタウィンドウが開いているならば、これを強要するためにあなたがシフトを保持し得る)。左、及び、右を持つシフト+ Altは、1つのレベルによって上がり、そして、alt権利は、あなたがクリックしたスクリーンに出口のレベルに進む。あなたがそれを使うことを望まないならば、この特徴は、オプションメニューにおいて無効にされ得る。
バージョン1.60 2003年9月24日(月のマジックの3rd年の記念日)


含まれた64 Mbit ExLoROMは、支える( 8 meg ROMファイル)。しかしながら、それが、どちらがROMを他のSMWユーティリティと互換性がない状態にするであろうかの周辺に、ROMバンクを物理的に動かすことを必要とするので、使用は、発狂して大きい量のスペースを必要とするそれらを除いて推薦されない。あなたは、変換を強要するためにShift + Page Downを使うことができる。あなたは、ROM、をプレイするために、(或いは、1.39mk3 )、もしくは、更に高くSnes9x 1.39aを必要とするであろう。zsnesがまだそれをサポートしない)。

レベルが古いフォーマットに使われる自給自足のファイルシングル、の代わりに分割ファイルにあることができるように、mwlファイルフォーマットは、変えられた。月のMagicは、まだ下位互換性を維持するために、古いフォーマットにおいてファイルを開くことができるであろう。

新しいASMハック(あなたが新しい活発なタイルを作成し、そして、per-levelベースのシンプルなパレットアニメーションを作ることを可能にする)を加えた。

計0xF80ファイルのための最高0xF00追加のExGFXファイルを使うことを可能にするために、ExGFX ASMハックをアップデートした。Super GFXの回避(あなたに新しいファイル、及び、準備にアクセスさせる、1つの対話からのFG/BG/SP/ExAn GFX )を可能にするために、新しい対話を同じく加えた。それにおける設定は、更に古いバイパスコードと同様に積荷をするためにGFXファイルのグローバルなリストを使うために、あなたが必要としないレベルの特定の意味である。古いリスト方法は、まだサポートされる。しかし、それは、新しいファイルにアクセスすることができない。

直接ZSNESセーブ状態から慣習パレットを輸入することを可能にするために、特徴を加えた。

BGエディタにおいてマウスカーソルの下のタイルを強調するためにオプションメニューにおいてオプションを加えた。

あなたがそのゲームが通常扱うことができる最大を越える場合、ROMにセーブしているとき、レベルにおいてスプライトの数であるとみなすためのオプションメニューにおいてオプションを加えた。

カップルにされて、マイナーは、LMのツールバーに変わる(「Scan for Undefined Exits」ボタン、「Super GFX Bypass」ボタン、及び、「Edit Extended Animated Frames」ボタンを加えた)。

どのようにLunar Magicが拡張オブジェクト0x90 ( Boss Door )を表示しても、バグを用意される。任天堂の側の奇異なコーディングのために、そのドアがスクリーン境界に、もしくは、スクリーン境界のそばにあるとき、ドアタイルは、崩れる。LMは、同じことをするために、アップデートされた。

ある層2を表示するLunar Magicを包含する特別なケースを用意されて、タイル( FG/BG tileset 3を使うレベルに関して)を間違ったパレットと同じ高さにしなさい。

バグを用意されて、慣習パレットを使っているとき、どこで次に進歩させるための打っているCtrl-6がフレームを活気づけたかは、Yoshiコインパレットアニメーションに対して影響を与えないであろう。謝意は、これを指摘するためにBMFに消える。

あなたにレベル、または、過度の‐世界エディタにおいてF4を打つことによってあなたの好きなエミュレータにおいて現在ロードされたROMをテストさせる特徴を加えた。

F5 &を用いて、Map16エディタにおけるF6は、同じく今セーブし、そして、FG Map16タイルのためにgameplayな設定をロードするであろう。

あなたにエディタにおいてスプライトを表示するためにあなた自身の慣習map16データを使わせる特徴を加えた(現実のゲームに影響を及ぼさない)。

ctrlを‐残したクリックが色をウィンドウクリップボードの上に置く、従って、あなたがコピーし得るように、パレットエディタを調整した、そして、Lunar Magicの多重場合の間のペースト。

スプライトを動き回らせることを可能にするために、新しいモードを過度の‐世界エディタに加えた。あなたは、マリオのものを同じくマリオスプライトを動き回らせることによってこのモードにおいてポジションを始めさせることができる。

ツールバーを過度の‐世界エディタに加えた。

各スロットのために過度の‐世界スプライトを変える/削除することを可能にするために、対話を過度の‐世界エディタに加えた。謝意は、これの最初の研究のためのJWに消える。

No-Auto-Moveレベル(スイッチ宮殿レベルのために通常使われる)を変えることを可能にするために、対話を過度の‐世界エディタに加えた。

標準のためにモードを編集する過度の‐世界エディタの層2 8x8への加えられたウィンドウズClipboardサポートは、オペレーションをカットして、写して、貼った。

層のために最高0x4000静かなイベントステップを与える過度の‐世界のために新しいASMハックを加えた、1、及び、2は、結合した。エディタにおける前の限界は、0x100ステップ(ゲームによって使われる現実の限界がわずか0x80であり、そして、それを越えていたので、誤りであるために、外に出た、全ての静かなイベントステップをもたらされる、に、ない、gameplayの間に現れる)であった。

新しい設定をメイン過度の‐世界地図にスクロールするためにスタートボタンを使う能力をtogglingするための過度の‐世界エディタの「Extra Options」に入れた。

設定を変わるための過度の‐世界エディタのBoss Sequence対話に加えた、地震順序がどちらのレベルに関してアクティブにされるか。

OVエディタウィンドウは、それが固定されたalt-right-clickを用いてアクティブにされたならば、「Modify Level Tile Settings」対話において作られた変更を反映するために、自身を再描写していなかった。

OVエディタは、見ることタイルアニメーションのために選択権を今持っている。

OVエディタにおけるキーボード近道のうちの2、3は、レベルエディタと更に一致しているために、変えられた。キー3-6は、7-0まで動かされた。それがあらゆる混乱を引き起こすならば、先に私が考えるべきであったことを残念に思う…

各個々のサブ‐マップのFG GFXをセットすることを可能にするために、新しいメニューコマンドをOVエディタに加えた。あなたは、ExGFXファイルを他の事はもちろん指定し得る。しかしながら、あなたは、ゲームロードを異なるグラフィックスにするために、スター、もしくは、パイプ出口を使わなければならない…正常な出口タイルは、それをしないであろう。

アップデートされたスプライト0x22、0x23、0x24、及び、それらがネット(明らかにそれらのXポジションに基づく)を下回っているか、もしくは、それを越えているかどうかを示すための0x25 (ネットkoopas )。

現在選択された8x8タイルを1行のシフト、及び、矢印キーを使うピクセルによる8x8タイルエディタleft/right/up/downで変える/包む能力を加えた。

変わっている所で、2、3の場所を用意されて、何かは、メインエディタ(バックグラウンドエディタ、パレットエディタ)において迅速なセーブボタンを可能にしないであろう。謝意は、これを持ち出すためのSendy、及び、Someguyに消える。

レベルの中ほどの入口が正門と同じロケーションにあるならば、正門ラベルは、主要な「>」キャラクタを今単に表示するであろう。半透明のテキストが可能にされるとき、それは、このようにあまり乱雑なように単に見えない。

挿入されて、LMを閉じているとき、ウィンドウ焦点を外部のプログラムに設定することからウィンドウズを止めるためのあるコードは、ある情況の下のツールウィンドウである。これに言及するためのJuggling Jokerに対する謝意。

パレット番号(エディタによって表示されたとき、Ninjiが使っていた)を用意される。謝意は、これを指摘するためにBMFに消える。

問題を用意される、どこでScreensオプションのオート‐Set Numberが実際レベルのために内部でわき道に入られるべきであるか(省略される)。謝意は、これを持ち出すためにBMFに消える。

あなたが層1枚のレベルタイルのMap16データを修正したならば、それがイベントによって明らかにされ得る、もしくは「破壊され得る所で、過度の‐世界エディタにおける問題を用意されて、ゲームにおいて、スクリーンが補充されるまで、明らかにされた、もしくは、破壊されたタイルは、まだ古い編集されないタイルのようであった。

任天堂(イベント0x77 )によって追い出された過度の‐世界における余分のイベントのうちの1つがその他のように使用のために可能にされつつなかったバグを用意されて、あらゆるレベルにとってのある問題にそれをもたらすことは、それを使おうとした。

過度の‐世界パレットエディタが同じもので開いていたとき、他の対話を使っている所で、問題を用意されて、時間によって、それは奇妙に動作するであろう。

あなたが過度の‐世界で(省略される)スクリーンをロードしたならば、エディターがそれからレベルエディタに戻った所で、バグを用意される、そして、現在ロードされたレベルをとっておかれる、それは、レベルの慣習パレット、を腐敗させるであろう。それが1つを持っていたならば)。

過度の‐世界エディタから(省略される)スクリーンパレットを編集することを可能にした。

定義されない出口(そこで、それは、水平の出口のためにチェックしていなかった)のためのスキャンによるバグを用意されて、パイプでタイルを送りなさい。謝意は、これを指摘するためにGandalfに消える。

全くBoss Doorのうちの1つを除いて除去されて、それらが入口の役割を果たさないので、出口からのタイルは、スキャンする。

ExGFXにおけるバグを用意されて、日本のROMのために支えなさい。明らかに、コードを追跡するFG/BG GFXは、それのように無効にされなかった、持つ、である、(回避されたFG/BG GFXを引き起こすであろう、に、ない、あなたが抜けたならば、積荷をする、レベルに、それは、使用した、あなたが来たレベルと同じ標準のリストにおけるGFXファイル)。これのために位置をインストールするために、LMの新しい説明と共にあなたのExGFXを単に挿入しなさい。

スプライトAD (下降する木製のスパイク)のためにツールチップをアップデートした。それは、最初にそのXポジションに応じて上に、もしくは、下に動くであろう。謝意は、これを指摘するためにSendyに消える。

スプライト19のためにツールチップをアップデートした(レベルメッセージ#1を即座に表示する)。明らかに、同じくこのスプライトは、マリオの流れを引き起こし、そして、起動に遅らせられるために、最後に過度の‐世界マップ番号でセーブした、ゲームのマップ。そのスプライトがこの制限を取り除くために、任意の位置を同じく含んだ(更に多くの情報のためにツールチップを読みなさい)。

スプライト9のためにツールチップをアップデートした。緑のkoopaは、地面からのその高さではなく高く、もしくは、低く基礎を築かれたオン( Y&1 )を跳び越えるであろう。謝意は、これを持ち出すためにアラン卿に消える。

完了された過度の‐世界エディタに関して、これは、多分Lunar Magicの最後のメジャーなリリースであろう。将来のバージョンは、おそらく単に現れるあらゆるバグを決定するためのものであろう。大きな感謝の気持ちは、場面にハックする全SMWに消える、というのは、Lunar Magicをプログラムにするのを助けて、それが今日であるからだ。ここ3年間は、非常に印象的であった。そして、おそらく私がいつか別のエディターになるであろうということを知っている人…-_^

新しいリリース( 1年)の間で新しいレコードを時間にセットしなさい。
バージョン1.51 2002年9月24日(…)


砕けるためのプログラムを引き起こしたバグを用意されて、Win NT/XPにおける始動は、システムの基礎を築いた。

新しいリリース( 4時間)の間で新しいレコードを時間にセットしなさい。
バージョン1.50 2002年9月24日(月のマジックの2nd年の記念日)


ツールバーをウィンドウを編集するメインLunar Magicレベルに加えた。「ツールチップが迅速である」と評されるボタンは、それらのファンクションのために標準のメニューアイテムを使っているとき、通常現れる対話を飛ばすであろう。

出口に可能にされたオブジェクト(ボーナスゲームレベルにつながり、そして、あなたがレベルをROMにセーブするときはいつでも、自動的にスキャンをするオプションを含んだ)のためのスキャンにメニューアイテムを加えた。これは、どこにでも行くために、それらをセットアップせずに出口に可能にされたオブジェクトを偶然に使う人々に役立つかもしれない。

Sendyによって提案されたように、コントロール右‐クリックすることを使うパレットエディタにおいて勾配を作成する能力を加えた。

アップデートされた造る/食べているスプライトブロック情報、Iggyに対する謝意。

訂正された乾いた骨SP GFX情報、Iggyに対する謝意。

Sprite Command 0xD2を用いて立ち去らせられ得る2、3のスプライトのためのアップデートされた情報、Iggyに対する謝意。

KJAZZのおかげで固定した様々なスペルエラー、及び、名前。

明らかに、はるかに私が認識したより、銀POWが打撃を受けるとき、銀貨に変わる更に多くのスプライトがある。月のMagicは、これを反映するために、アップデートされた。謝意は、KJAZZ、及び、Dejikoに消える。

スプライトDFに関する加えられた余分の情報、EYEに対する謝意。

ドアツール内報を訂正した、以来、明らかに、マリオが小さいならば、彼、Yoshiに乗っている間に、それを入力する。謝意は、これを指摘するためにEYEに消える。

コマンドラインを使うROMを開いているとき、Lunar Magicが任意の*.dscファイルのために見ていなかった問題を訂正した。謝意は、これを指摘するためにEYEに消える。

月のMagicは、活発なタイルのレンダリングのためにGFX構造32、及び、33を再ロードしないであろう。あなたがROMを再開しない限りは。あなたがGFXを再び‐挿入するときはいつでも、それらが再ロードされるように、これは、変えられた。

小さいバグ(あなたが慣習パレットを持っていたならば、パレットエディタにおける打っているキャンセルが変更を逆転しないであろう)を用意される。

Lunar Magicがサイズ0のテーブルをROMにセーブしようとしたならば、RATシステムが0x10000のサイズによってそれをセーブするであろう所で、不快なバグを用意される。これによって、後でデータの大きいセクションはSMWがLoROMゲームであるので、消去されて、そして、LMは、データテーブルが0x8000バイトより大きいと予測しなかった。謝意は、この問題を明らかにしたハックを供給するためにEYEに消える。

いつレベルによって搭載されたFG/BG/SP GFX、もしくは、ExGFXファイルのうちの1つが更に大きいかをユーザーに通告するための警告対話、そして、それを加えた、である、(いくらかのタイルエディタが更に小さいファイル( which can cause glitches in the game )のサイズを修正するので)。

あなたがレベルをそれであると考えるかどうかが修正されたバックグラウンドイメージを持っており、そして、層2にレベルを持つためにSNES Registers、そして、Level Settingsモードを変えた所で、バグを用意されて、レベルをセーブしているとき、慣習BGフラグは、クリアされないであろう。これは、いくらかの問題を引き起こすであろう。1つ、SMWは、レベル及びバックグラウンドとしてデータを解読しようとするであろう。それは、レベルデータをただ表示するであろうけれども。いくらかのケースにおいて、これによって、ゲームは凍る/砕けるであろう。2、Lunar Magicは、バックグラウンドとしてレベルデータを解読する、しかし、それからそれを廃棄し、そして、LMが貯蓄層2ではなかったという錯覚を生む、層2上で空白のレベルを表示するであろう。同じくLMによってあなたは「Switch BG」メニューにおいてコピーするために、バックグラウンドのためにソースとしてのレベル番号を使うことが可能となるであろう。そして、3、LMは、セーブしているとき、バックグラウンドデータとして層2つのレベルデータを消去しようと試みるであろう、レベルに関して。どちらが消去されたレベルが最後にLMバージョン1.10 ～ 1.31にセーブされたならば、それが潜在的に同じバンクにおける他のデータにそれをもたらすであろうことを意味するかは、最後がLMバージョン1.31においてセーブした、もしくは、消去されるために下がることであった!( RATSによって保護されたデータは、それをサポートするLMのバージョンで誠実である、すなわち。LM 1.40+、)、このように、層2のためにレベルをとっておいているとき、Lunar Magicのこのバージョンは、正しく慣習BGフラグをクリアし、そしてまた、この問題に関する消している古いレベルを更に古い非‐RAT保護されたデータに対して安全にするために、チェックを拡張した。謝意は、このバグの徴候(明らかに少なくとも1年半...のためにLunar Magicにあった)を指摘するためにSMWフォーラム上のいくらかの人々に消えるO_O

どのようにLunar Magicが層2上でレベルのために変わっているモードをイメージに扱っても、清掃される、逆もまた同じであるが。レベルモード(現在のレベルモードより利用可能なスクリーンをほとんど持たない)に変わっているとき、Lunar Magicは、スクリーンの新しい最大の数を越えてオブジェクト、及び、スプライトを今単に削除するであろう。これのために警告対話を同じく加えた。

スクリーンの最大の数を越えたスクリーンにあるオブジェクト、及び、スプライトは、現在のレベルのためにモードがLunar Magicにおける最後のスクリーン上でもはや表示されないであろう、と認めた。それらのスプライトは、全くどうしても見せられず、そして、それらのオブジェクトは、もう一方のレベル層の部分にオーバーライトするかもしれない。これは、正確に更に多くに対するものである、競う、いかにSMWがそれを表示するか。あなたがスクリーンの最大の数がレベルモード変更のために減少したLMの更に古いバージョンで作成されたレベルを持っているならば、あなたは、あらゆる余分のオブジェクト、及び、スプライトを削除するために、CTRL-F8を打つことができる。

レベルモード設定を変えることによって、今Lunar Magicはレベルレイアウトを反映するために、「Use Vertical Entrance Positioning」フラグを自動的にアップデートするであろう。

いくらかの方向上の情報をあるスプライトのツール先端に加えた。

ROM_File_Name.sscへの加えられたサポートは、スプライトツールチップをオーバライドするために、ファイルする。

ツールチップは、Add Objects、及び、Add Spritesウィンドウに今現れるであろう。

層2上のオブジェクトのためのツールチップは、あなたがどちらの編集モードにいるかに関係なく今現れるであろう。

入口、及び、出口のためのテキストラベル、及び、アウトラインを半透明の状態にするために新しいオプションを加えた。

Tile Layer Pro SNESパレットを輸出して、輸入するための加えられたサポートは、レベルを出願する。

BGが使っているMap16ページを変えるためにアイテムをレベルメニューに加えた。

バックグラウンドエディタは、長い未払いの最新情報を受け取り、そして、今多重タイル選択、及び、牽引/ドロップサポートプラスウィンドウクリップボードサポートを含む。

実在しないGFXファイルを挿入しようと試みることは、ROMをもはやめちゃくちゃにしないであろう。

彼らが望むならば、更に速いコンピュータに関するそれらがその間ずっとこれを持つプログラムを始め得るように、月のMagicは、レジストリにビューアニメーションオプションをビューメニューに今セーブする。

月のMagicは、異なるレベルを開いているとき、モードを編集する層1にもはや変わらないであろう。可能であれば、それは、あなたが現在そういる編集モードに留まるであろう。

ウィンドウズ98が使うのが好きである「My Documents」デフォルトフォルダーを回避するために、ファイル対話を開いているとき、月のMagicは、カレント・ディレクトリを今指定する。

スプライトヘッダプロパティがゲームのスピード、そして、層2とのインタラクションへのスプライト浮力の影響を説明する対話をアップデートした。
バージョン1.43 2002年6月13日

スプライト66は、明らかに単にスプライト65の複写ではなくチェーンソーの下方の上側である。月のMagicは、これを反映するために、アップデートされた。有難うは、これを指摘するためにDwarioに消える。

OVエディタウィンドウは、決定された「Modify Level Tile Settings」対話において作られた変更を反映するために、自身を再描写していなかった。謝意は、これに注目するためにSendyに消える。

24ビットビットマップファイルとしてレベルを輸出することを可能にさせるメニューコマンドを加えた。

「Recent Files」セクションをファイルメニューに加えた。

マイナーなバグ(エディタにMWLを開くことを拒絶させた)を用意されて、それの中のファイル名のうちのいくらかが100文字より長かったならば、ファイルしなさい。

それが1つ、または、他方のグラフィックスをかき混ぜるように思われるであろうので、ROMのGFXがあるいはその逆であるがまだ3bppであるとき、4bppとしてExGFXを挿入することから人々を妨げるために、警告対話を加えた。ヘルプファイル、既に、警告する、これをすることに対して、しかし、明らかに、全ての人がそれを読むとは限らない。

リードオンリーROMファイルに書こうとするそれらのための更に多くの有益な対話を加えた。

マリオAll Stars + World ROMにおけるSMWのサポートのための復活祭の卵は、標準の特徴に変えられた。
バージョン1.42 2002年2月9日

時折第2の入口0、または、100、及び、Yoshi翼を使うためのボーナスゲーム入口を引き起こすであろうバージョン1.40からのバグを用意されて、第2の入口C8、または、1C8を使いなさい。初めて、あなたがレベルを新しいバージョンを使うROMにセーブする時、その位置は、自動的に挿入されるであろう。

バージョン1.40からのバグを用意されて、Xが方法2のために主な/中ほどの入口対話においてどこを評価するかは、誤った設定に時折初期化されつつあった。

過度の‐世界エディタにおけるバグを用意される、*all*上でコピーする、空白の「X」タイルによるライア2 8x8エディタモードにおけるライア2イベントパスタイルエリアのタイル、むしろROMにセーブされたならば、起こるためのいやな事を引き起こすであろう。

ある種の傷のように思われるもの、または、任天堂の側の過失(そこで、中ほどのポイント入口ASMコードは、「全ての入口のための使用Vertical Level Positioningをチェックするとは限らない)を用意されて、だらりと垂れなさい。初めて、あなたが新しいバージョンによってROMへのレベルをセーブする時、その位置は、挿入されるであろう。謝意は、問題があったことを指摘するためにDwarioに消える。

過度の‐世界エディタへの加えられたレベル名前編集(ない、日本のバージョンのために支えた)。

過度の‐世界エディタへの加えられたレベルメッセージボックステキスト編集(ない、日本のバージョンのために支えた)。

過度の‐世界エディタへの加えられたボスシーケンステキスト編集(ない、日本のバージョンのために支えた)。

過度の‐世界エディタにおける過度の‐世界でのレベルのそばでレベル番号、かつ、または、イベント番号を持つテキストラベルを示す加えられた見ることオプション。提案のためのPikachu14に対する謝意。

半透明のタイルとしてマリオPaths全てを表示するビューオプションを加えた。

最初に現在のレベル/overworldをセーブせずに異なるlevel/ROM/etcを開くために、いつあなたが試みるかのために迅速なセーブを加えた。あなたが望むならば、あなたは、オプションメニューにおいてそれをオフにし得る。

今度、あなたがプログラムを実行する時、そのウィンドウサイズを記憶しているためのLMを許すオプションを加えた。

レベル番号(敗北したボスシーケンス、または、終盤シーケンスが表示されるべきであるかどうかを決定しているとき、そのゲームがチェックする)を変えることを可能にする過度の‐世界エディタに対話を加えた。

スイッチ宮殿、及び、Yoshiの家のように特別なメッセージを表示するためにそのゲームがチェックするレベル番号を変えることを可能にする過度の‐世界エディタに対話を加えた(ない、日本のバージョンのために支えた)。

レベル番号(特別な世界が通されるとき、発生する変更を可能にするためにそのゲームがチェックする)を変更することを可能にする過度の‐世界エディタに対話を加えた。

あなたは、ある非レベルタイル(半透明のブリッジ、及び、ドアタイルのようなイベントによって見せられ得る)のための過度の‐世界エディタに「Modify Level Tile Settings」対話を今使うことができる。

スプライト83、及び、84は、花、または、羽を与え得る。しかし、LMは、双方共のためにマッシュルームをただ示していた、従って、そのプログラムは、正しいイメージを表示するために、アップデートされた。謝意は、これを指摘するためにSendyに消える。

ROM_File_Name.dscへの加えられたサポートは、タイルのためにLMのツールチップをオーバライドするために、ファイルする。

あなたは、今スプライト編集モード、及び、最後の中古の層編集モードの間で変わるために中間のマウスボタンを使うことができる。
バージョン1.41 2002年1月1日

それを近づきにくくする残りからゲーム、及び、Lunar Magicまで個別のバンクに偶然に格納される過度の‐世界の層2つのデータの一部の可能性があったバージョン1.40からのバグを用意される。謝意は、問題を明らかにした彼のハックを提出するためにSomeGuyに消える。

バージョン1.40からのバグを用意されて、どこでデータのセクションのうちの1つが過度の‐世界エディタによってセーブしたかは、それの新しいコピーをセーブする前に消去されつつなかった。過度の‐世界を繰り返してセーブするこの方法は、漸進的なものに帰着するであろう、増大する、ROMにおけるデータの削除されないセグメントのうちで。

新しい出口(古いスタイルの第2の出口にめった切りにされた「マリオAction」を使わせていたバージョン1.40のASMコードがgameplayの間に評価する)における互換性のバグを用意される。初めて、あなたがレベルをROMにセーブする時、その位置は、自動的に挿入されるであろう。謝意は、これを指摘するためにVinnyMackに消える。

OVエディタの通過しつつあるイベントのシミュレーションにおけるマイナーな欠陥を是正した。わずか明らかに1枚のタイルは、イベントにつき破壊され得る…同じイベントのために多重エントリがある場合、最もリストの底に近いものは、使われる。

過度の‐世界エディタのViewメニューにおける「Future Layer 1 Tiles」オプションは、今同じく将来のパスタイルを半透明の状態にするであろう。

あなたは、Lunar Magicで選択された対象/スプライトのZオーダを増加する/減少するために、Win98以上にマウススクロール車輪を今使うことができる(私がだがスクロール車輪によってマウスを飼っていない。従って、この特徴がテストされなかった)。
バージョン1.40 2001年12月25日

加えられた2つの新しい編集モード、及び、層1を編集するための過度の‐世界エディタへのいくらかの対話。レベル、パイプ、スター道、マリオが歩くパス、レベル、イベントを通すことによって可能にされた方向を通すことによってアクティブにされたイベント等を動き回らせることは、今可能である。

ROMの拡張された部分において中古のエリアを記録するはるかに良い方法は、実行された。これは、バージョン1.30においてもののようにあらゆる将来の問題を妨げるべきである。しかしながら、LMの新しいバージョンと共にセーブされたデータのみが、それを使うであろう。

明確にされたJWのタイルへの加えられた非公式のサポートは、タイル修正を活気づけた。

ビューメニューにおける新しいオプションによって、エディタにおけるタイルアニメーションはあなたがコイン、質問ブロック、バックグラウンド等のためにゲームにおいて見るであろうアニメーションをまねることが可能になり得る。

打っているPOWs、及び、シルバーPOWsをシミュレートする加えられた2つの新しい見ることオプション。

コントロールを用いて、あなたが既に選択したものに関係なくエディタウィンドウからobject/sprite/tile/etcを貼るのは正しいクリックは、それをまだ持たなかったLMの全ての編集モードにおいて実行された。過度の‐世界エディタのライア2 Event Editor Modeでクリックするコントロール権利によって扱われた前のファンクションは、シフトキーに動かされた。

いくらかのASM修正は、SMWのレベルスクリーン出口コードに行われた。そのような1つの修正は、逆もまた同じであるが1XXにおけるレベルへ抜けることができない0XXからのレベルの古い制限の除去に帰着した…あらゆるレベルは、0x200レベルのうちのどれへでも今抜け得て、そして、あらゆるレベルは、0x200 Secondary Entrancesのうちのどれにでもアクセスすることができる。しかしながらこれが古いスタイルから新しいスタイルまでレベルにおける出口を変えるLunar Magicに依存していることに注目しなさい;まだ修正されないレベルにおける古いスタイル出口に古い規則の後に続くであろう。例えば、1つのレベルブロックから別のものに行くためにあなたが新しい出口を使い、そして、古いスタイル(そのレベル、古いスタイル出口における出口が思いがけなく転換するであろう)を使うならば、あなたは、オリジナルのレベルブロックまでバックする。しかし、これは、古いスタイル出口を含むレベルを再び‐セーブすることによって簡単に容易に解決され得る。従って、LMは、新しい強化を使うために、レベルにおいて全ての古いスタイル出口を自動的に変え得る。

Secondary Entrancesは、あなたが同じレベルの中に標準のそしてまた第2の入場を使うことを可能にする、個々のスクリーンに今セットされ得る。このように、レベルメニューにおける「Enable Secondary Entrances」オプションは、「Add/Modify/Delete Screen Exitsに動かされた、対話。

標準のそしてまた第2の入口対話には、今どれのためにでもX/Yが調和する、と認めるポジションをX/Y、及び、Sub-Screenに示すために第2の方法がある(マリオのポジションを設定するためにオリジナルの方法か新しい方法のいずれかを使うためのオプションに関して)。

マリオAction設定、のうちの1つを使うよりむしろ、標準の、そして第2の入場は、そのレベルが水位であるか、または、滑りやすいべきであるか(或いはそのいずれも)どうかを今直接明示し得る。以前に1つがこれらのどちらでも可能にするであろう唯一の方法であった)。

「サブ‐Screen境界」、「ビュー」メニューにおけるオプションは、スクリーン番号を表示し、そして、各セクション(置いている入口を少し容易にするかもしれない)のためにラベルをサブ‐保護するために、アップデートされた。

2、3のマイナーな修正は、格納されなければならない新しい出口情報を融通するために、MWLフォーマットに行われた。LMの更に古いバージョンは、更に新しいMWLファイルをまだ読むことができる。しかし、それらは、不正確にメイン、そして第2の入場を輸入するであろう。LMは、後方にプログラムの更に古いバージョンによって作成されたMWLファイルと互換性がある状態を維持し続ける。

マウスを使うオブジェクトをリサイズすることは、今可能である。右に沿ってマウスカーソルを単に動かしなさい、かつ、または、カーソルが変わるまで、オブジェクトのタイルのエッジに底を付けなさい。

あなたは、今直接ファイルメニューを通る慣習レベルパレットファイル( MW3 )を輸出して、輸入し得る。

FilesコマンドへのエクスポートMultiple Levelsは、ファイルメニューに加えられた。

挿入する、「Save Level to ROM」のレベルオプションのオリジナルのアドレスでは、対話は、取り除かれた。それは、ずっと以前に取得されるべきであった古いファンクションである。

最近の変更があらゆる情況の下で回転を勧められないそのオフにしたので、セーブレベル対話における「Enhanced Level Management」オプションは、取り除かれた。
バージョン1.31 2001年10月1日

BG Map16データ、過度の‐世界データのような非レベルデータを潜在的に消去するであろう1.30からの不快なバグを用意される、etc、レベルをセーブしているとき。謝意は、この問題を明らかにしたパッチを提出するためにSomeGuyに消える。

1.30で発生するであろうクラッシュバグ(!)を用意される、かどうか、あなた、16x16タイルエディタウィンドウにおける現在選択された8x8タイルに左にクリックされた、ずに、前もって1度8x8エディタを少なくとも開く。

16x16エディタウィンドウの16x16プロパティ対話において、右上の、そして、底の左の8x8タイル番号は、交換された。これを指摘するためのSendyに対する謝意。

16x16エディタウィンドウの16x16プロパティ対話におけるFGタイル> = 0x400が16x16エディタウィンドウにおいて0x130のタイルgameplayな設定を不正確に報告したバグを用意されて、それらが変えられたとき、均等にしなさい。

スプライト18 (魚を跳躍させる表面)は、示される1.30におけるツールチップとして「未使用」」ではない。それは、スプライトリストに今加えられ、そして、ツールチップは、アップデートされた。有難うは、これを指摘するためにIggyに消える。

スプライトA4 (水に浮くスパイクボール)は、遅い、もしくは、速くオン( X&1 )の基礎を築いた。従って、それのLunar Magicの記述は、アップデートされた。
バージョン1.30 2001年9月24日(月のマジックの1st年の記念日)


月のMagicは、今SMWの日本のバージョンをサポートする!

ほとんど全ての人がどのように今頃いずれにせよそれに入ればよいのか知っているので、過度の‐世界エディタは、もはや隠されていない。マイナーな最新情報のみが、最後のバージョン以来それに与えられた。

過度の‐世界エディタ(サブ‐マップの音楽選択を交換し得る)に対話を加えた。謝意、出かける、に、ß痛いéデータを発見するために、これをサポートするために。

オブジェクトのための加えられたツールチップ、及び、メインエディタウィンドウにおけるスプライト。あなたがだが( 4.70より早くに) comctl32.dllの本当に古いバージョンを持っているならば、この特徴は、自動的に無効にされるであろう。

パレットエディタは、今あなたがレベルを編集するとき、あなたがそれを開いた状態に今保つことができることを意味する、モードレス対話である。パレットへの変更が行われるときはいつでも、即座にメインエディタウィンドウは、アップデートされる。

あなたは、今パレットエディタ、及び、それを貼るための正しいクリックにおいて現存する色をまねるためにコントロール‐左のクリックを使うことができる。

パレットエディタによって報告されたSNESカラー値のバイトオーダを逆転した、(それがPCカラー値のオーダと一致しなかったので)。

Lunar Magicのバージョン1.20に現れたバグを用意される、慣習パレットなしでレベルをセーブする、そびえる、慣習を持つレベルのうちで、パレットは、「任意の」色の慣習パレットを使うレベルに帰着した。

バージョン1.20からの別のバグを用意される、「ファイル」、「出口」コマンドは、親窓の代わりにMDI子供窓を閉じることであった。

バグを用意されて、それは、青く代わりに黄色であるように思われるために、(X&3)==3に置かれたYoshi卵をもたらした。

レンダリングExtended Objectsで2、3のバグを用意されて、あるスクリーンの91-96は、調和する。有難うは、私がこの人の足どりを突き止めることを可能にしたレベルを私に送るためにIggyに消える。

最高16ページにわたるのMap16データ( 0x100タイル/ページ)、2ページの任天堂の限界以上の有意の増加をサポートするために、BG ASMハックをアップデートした。あなたは、BackgroundエディタウィンドウにPage Up/Downキーを使うことによるバックグラウンドによって使われる活動的なページを変え得る。修正されたバックグラウンドがセーブされるとき、古いBG ASM強化を持つあらゆるROMは、自動的に検出されて、アップデートされるであろう。

16ページにわたるFG Map16データをサポートするために、新しいASMハックを含んだ、2ページの任天堂の限界からアップして。最初の拡張ページは、明確にされたタイルにされた、一方、残りは、全てのレベルに決定される状態を維持するであろう。新しいタイルは、「Add Objects」ウィンドウの「Direct Map16 Access」メニューを経てアクセスされ得る。

FG Map16タイルを別のタイルのgameplayな特質を「まねる」ようにセットする能力を加えた。例えば、あなたがコインタイルを新しいFGページのうちの1つにコピーするならば、そのタイルは、ただコインのようではないであろう、それは、実際に行動するであろう、望む、1つ、同様に!Lunar Magicの前のバージョンと同様にタイルの外観をただまねるために、ペースト化の間にコントロールキーを単に押さえなさい。

キーボード近道( F2、F3、F5、F6、F7、F8 )を使う16x16 Tile Map Editor Windowで現在ロードされたFG、そして、BG Map16データを輸出する/輸入する能力を加えた。それらのキープラスF9のための同じく加えられた確認対話。

タイルをBackground Editor Windowに置いているとき、それが16x16 Tile Map Editor Windowに現在選択されたタイルの一時的なデータを使っていた所で、Background Editor Windowでマイナーなバグを訂正した…それ、_should_は、タイル番号をただ使ってきた。これは、それを修正する16x16タイルをとることができて、その後、最初にそれをMap16データにおけるどこかに実際にセーブせずにそれを直接バックグラウンドに貼ることの幻覚を作成した。

8x8エディタウィンドウへの加えられた数個マイナーな強化、そして、ボタン。

レベルヘッダにおいて設定をオーバライドするために、曲、及び、タイムリミットバイパス対話を加えた。

改良された牽引/ドロップ論理。物事をスクリーン、または、無効のエリアのエッジの近くに動かしているとき、そのプログラムは、厳密な考慮している正当なマウスポジションのようにない。

ゼロを越えて層2上でオブジェクトのZ‐オーダを減少することが層1 ( (私がこれが決して注目されたことがないことに驚く)に飛び付くオブジェクトに帰着するであろう所で、バグを訂正した…)

加えられた32 Mbit ( 4 meg ) ROM拡張サポート。
バージョン1.20 2001年5月20日

ウィンドウズHelpファイルをプログラムに加えた。ヘルプファイルが更に容易に維持され、そして、一般に更に役に立つので、ウェブサイトでのオンラインドキュメンテーションは、降ろされるであろう。

加えられたCut/Copy/Pasteは、「編集」メニューに対象/スプライトのために命令する。これは、互換性があるオブジェクト、または、スプライトをレベルの間にコピーすることを可能にする。実際、それが標準のウィンドウズClipboardを用いて実行されたので、あなたは、Lunar Magicの多重場合の間で他の事はもちろんコピーし得る!


レベルモード1E、及び、1Fがそれらとしてエディタに今現れるように、基礎的なSNES層化、及び、カラー加算サポートを実行した、ゲームにおいて。技術的に任天堂のレベルのうちのいずれもまず第一にそれらの方法を使ったように思われないが、半透明のレベルを作ることができることは、まだいくぶん興味深い。^^


活発なタイルサポートを書き直した;月のMagicは、強くそれを持つよりむしろROMからデータを今読み取るであろう、コード化される。その上、“離れて”ブロック、そして、“常に‐回転”それらがゲームに現れるであろうので、回転ブロックは、今現れるであろう。

タイルセット4,5,7,9 & Dで活発な水の表面のタイルへのサポートを可能にするであろうマイナーなROM修正を含んだ(すなわち、全てのタイルセット(水表面が青として現れるであろう)は、ブロックについて質問する)。初めて、あなたがレベルをROMにセーブする時、その修正は、自動的に挿入されるであろう。

選択可能な、ExGFX、もしくは、GFXファイルを活発なタイルにおける使用のための活発なタイルエリアの終りに付加することを可能にするために、ASMハックを加えた。

16x16エディタウィンドウへの加えられたFlip X/Yボタン。

2、3のマイナーな修正をあるウィンドウエレメントの配置に行った。おそらく、最も顕著な変更は、ステータス・バーがメインウィンドウの底(実際私がまず第一にそれをどこに置くべきであったかである)に今固定されることである。

8x8タイルエディタ(そこで、それは、現在のパレットの色をアップデートしないであろう)におけるマイナーなバグを用意されて、異なるレベルがロードされたとき、そのウィンドウが開いていたならば、それは、使用していた。それが起こった、そして、それは、同じく固定されたとき、同じく迷惑なスクリーンフリッカがあった。

「Add Sprites」ウィンドウは、適切にスプライトを見るためにどちらのGFXファイルがSP3/SP4にロードされるであろうかを提案するために、プレビュースクリーンのトップ左でテキストの小さいラインを今表示するであろう。

スプライト8C、Yoshiの家(同じくマリオがレベルを通さずにスクリーンのエッジを立ち去ることを可能にする)のための煙、そして、火災ジェネレータは、明らかに全く煙、及び、火を示さないであろう、真である。月のMagicは、同じことをするために、アップデートされた。

3分の1のカテゴリリストを加えた、に、“スプライトを加える”ウィンドウ。新しいカテゴリは、特別なスプライトコマンド(例えば層2がスクロールすることを望む)、及び、スプライトジェネレータを含むであろう。

オブジェクト12は、明らかに行う、ない、検出する、そして、タイルのために適応する、それは、4つの逆様の勾配のためにオーバーライトしている。これは、Lunar Magicで訂正された。有難うは、このものに注目するためにジョナサンに消える。

月のMagic、今、識別する、そして、ステータス・バーにおけるディスプレイ、置かれたブロックタイルの内容、Direct Map16 Access機能を使う。

いつexeファイルが何かによって修正する/腐敗させられたかをユーザーに通告するようにという警告メッセージを入れなさい(例えばウイルスを好みなさい)。以前に、それが起こった、そして、それは、正確に有益ではなかったとき、そのプログラムは、始動に関して自身を単に静かに終了するであろう。

様々な他のマイナーな最新情報。

省略される。
バージョン1.11 2001年2月9日( FuSoYaは、誕生日である)


垂直のレベルに影響を及ぼしたメニューをバイパススタンダードSP GFX Listにおけるバグに用意した。リスト指数をROM/MWLファイルに不正確にセーブすることは、Lunar Magicを引き起こし、従ってゲームロードを誤ったスプライトグラフィックスにした。

スプライト63は、明らかに値によって変わる、の( x&1 )、従って、私は、それを固定した。

デバッグバージョンから「Open Level from Address」ファイルメニューコマンドを含んだ。それは、メインレベルポインタにないいくらかのものが表にする見ることにとって有益である。ボスの巨大なテスト部屋のためにアドレス0x30338を試みなさい。^^


マニュアルで16x16 Tile Map Editor (以前に未使用のエディト16x16 Attributesボタンを経てアクセス可能である)で16x16タイルを作り上げるために使われる4 8x8タイルに入るために、対話を実行した。8x8 Tile Editor Windowが開いているとき、コピー/ペーストのための標準のマウスクリックがこれを既にするが、前者は、初心者のために更に直観的である。

全ての後ろでバックグラウンドイメージにタイルを張るよりむしろ、メインスクリーンの無効のエリアは、今黒く塗られる。これは、レベルの正当なworkspaceエリアを見るのを更に容易にすることである。

正確さのために、層2レベルは、青い勾配よりむしろデフォルトの後ろのエリアカラーによって今描かれる。

省略される。^^

バージョン1.10 2000年12月25日

最高0x80追加のGFXファイルがExGFXファイルと呼ばれるレベル使用のためのROMに格納されることを可能にするために、ASMハックを加えた。レベルがこれらのファイルにアクセスすることができるように、FG/BG/SP GFX tilesetリストバイパスハックを同じく加えた。基本的に、これは、0xFFリストエントリ(正確に選択するためにあなたにはあなたを許す直接統制過剰がある)の新しいテーブルを作成する、8 GFXファイルがどちらであるかは、レベルによって積荷をした。詳細のためにドキュメンテーションをチェックしなさい。

3bppタイルの代わりにSMWにおいて4bppタイルの使用を可能にするために、任意のASMハックを加えた。すなわち、大部分の8x8タイルは、わずか8の代わりにパレットの全ての16の色へのアクセスができるであろう。これは、だが~25%圧縮するための未加工のGFXデータの量を増加する。

あなたが0x40200-0x60200の部屋挿入を使い果たすならば、それがエラーを単に与える代りにGFXの残りをROMの拡張された部分へ挿入するであろうように、GFX挿入コードを修正した。

グラフィックスが拡張されたROMスペースに格納されるときはいつでも、レベルマネージャを使うために、GFX挿入コードを修正した(それを保証することが、古いGFX、及び、スキャンを消去するであろうことを意味することが物事にオーバーライトしない)。

「Classic Piranha Plant」、及び、「死Bat Ceiling」をスプライトリストに加えた、(安全に今それらがExGFXと共に実行され得るので)。

決定されて、スプライトヘッダにおけるそのSprite Display 1”は、スプライトメモリ、及び、スクリーンにつきスプライトの最大の数を選択する。

2、3のメニューアイテム(あなたがバックし、そして、色を回復するのに有益な共有されたSMWパレットを抽出して、挿入することを可能にする)を加えた。

最後の欠けているレベルパレットカラーを設置して、実行した!


今レベルによって搭載されたパレットの色を編集することがサポートされる。

加えられて、あらゆるレベルに標準を使う代りにそれ自身の慣習パレットを持つオプションを行うための別のASMハックは、パレットを共有した。

慣習マリオWorldレベルパレットを格納するために別のファイルタイプ( MW3 )を記録した。

序奏レベル0xC7を見ているとき、タイトルスクリーンカラーは、メインレベルパレットに今ロードされる。それが慣習パレットを持っていない限りは。

後ろのエリアカラーを他の堅く‐コード化された値に変えることからゲームメニューを妨げるために、レベル0xC7 (序奏レベル)をセーブしているとき、月のMagicは、マイナーなハックをROMに今挿入する。あなたがそのハックがどういうわけか挿入されることを望まないならば、このレベルをセーブする前にF8を打ちなさい。

基礎的なバックグラウンドtilemapエディタは、最終的に本来の場所にある( BG tilemapsを拡張ROM領域に格納するサポートへの新しいASMハックと同様に)。

Special Worldを完成することによって引き起こされた見ることレベル差異を許すために、「特別なWorld Passed」と呼ばれる新しいビューメニューアイテムは、加えられた。

私は、これがただで使用できる「Add Objects」window...から「Custom Collections of Objects」カテゴリを取り除いた、いずれにせよバージョンをデバッグする。従って、「custom.bin」、及び、「custom.txt」ファイルは、もはやジッパーファイルディストリビューションに含まれない。

「オプション」メニューにおけるオプションは、ウィンドウズレジストリに今セーブされるであろう。

レベルマネージャにおける潜在的なバグを用意されて、それによって、Lunar MagicはROMにおいて腐敗したレベルを消去しようとしているとき、砕けるであろう。

レベルマネージャが正しくいくらかのスプライトポインタをスキャンしていなかったバグを用意される。これは、それがレベルを取り除いていたとき、いくらかのデータが部分的にただ消去されるであろうという小さい見込みがあったことを意味する。

様々な他のマイナーな変更。
バージョン1.03 2000年10月28日

バグを用意されて、それは、私がバージョン1.01において行った偶然の変更によって引き起こされた。GUIで値を変えるために、それを不可能にして、Level/Change Sprite HeaderメニューにおけるSprite Display 1”値がもはやセーブされつつなかったように思われる。謝意は、これを指摘するためにDarKnight13に消える。
バージョン1.02 2000年10月10日

バグを用意されて、私が疑うことは、多くの人々にオーバーラップしているレベル問題を引き起こしていた。レベルをROMにセーブしているとき、明らかに、Lunar Magicは、ROMに慣れている最後のアドレスを格納していなかった、まで、あなたが別のROMオペレーションをした後で。どちらの、方法、あなたが行って、セーブしたならば、即座に出られたレベル、LM ( ～もしくはROMを再ロードした)、後でその時戻った、そして、セーブされる、アドレスを変えるのと異なるレベル、それは、現れた、アップして、あなたは、しばしば結局最初のレベルにオーバーライトすることになるであろう。私は、私が今までこのバグに決して注目しなかった、と思うことができない、...、O_O


実行された拡張されたレベル管理。このオプションを可能にすることによって、Lunar Magicは交換された(それが拡張されたROMエリアにあるならば)レベルを消去し、そして、他のデータにオーバーライトすることを回避するために、終点アドレスをスキャンして、調節するであろう。ベストのために、結果は、古いテストROMのものにこれを使わない、それは、削除されなかった倍数、及び、Lunar Magicの更に古いバージョンからの参照を付けられないレベルを多分持っているであろう。
バージョン1.01 2000年10月2日

マイナーを用意されて、垂直のレベルにおいてスプライトを包含するバグを表示しなさい。

分割のものの代りに結合されたGFXファイルを使うためにオプションを含んだ。

「Change Other Properties」メニューにおける含まれたライア3オプション。

「Change Properties in Header」Menu (ライア3層化をコントロールした)で未知のビットを実証した。(謝意がこのビットが何に役立っていたかに注目するために氏207に消える)


スプライト浮力のためのオプションによって「Sprite Headerにおける変更Propertiesの第2の値を実証して、取って代わった。
バージョン1.00 2000年9月24日

最初のリリース。
tc "Contact Author" \l 2

xe "email"

xe "author"

xe "Relm"

xe "FuSoYa"

xe "website"

xe "contact"接触情報
FuSoYa、Relmの防御者

ウェブサイト:
http://fusoya.panicus.org ( http://fusoya.cjb.netであった)
tc "Legal Notice" \l 2

xe "legal"法律上の通知
Lunar Magic Mario World Level Editorプログラム( Softwareと言われる将来)は、公式ではない、及び、任天堂、も、他の広告会社もによってサポートされる。
Softwareは、このようにフリーウェアである、次のコンディションが持続する限り、それは、自由に分散され得る:(1)このドキュメントは、Softwareを供給され、そして、ドキュメントと、Softwareの両方は、(2) The Softwareが全くフォーマットにおける全くROMイメージの一部と共に、及び、全くフォーマットにおける全くROMイメージの一部として分散されない全く方法、及び、(3)において修正されない商品、サービス、または、金は、フォームにおけるSoftwareのために全くチャージされることができず、そしてまた、それは、他の申し出、及び、通貨の交換と共に含まれないかもしれない。
Softwareは、AS ISを供給され、そして、その使用は、自分の責任においてある。その使用、または、存在から生じて、だれでも、これにおいてドキュメントが全くダメージに対して責任があられないであろう、直接的であられないであろう、及び、別であると考えられないであろう、と述べた。
tc "Main Window Mouse Behavior" \l 2

xe "mouse"

xe "mouse gestures"メインウィンドウマウス行動
概して、正しいクリックは、ペーストに使われ、そして、左のクリックは、使われる、に、選択する。これは、全てのウィンドウに有効である傾向がある。従って、いったん、あなたがそれを知っていれば、プログラムの残りを理解することは、長くかからない。しかしながら、メインレベルエディタウィンドウは、2、3追加(持続しているとき、あなたがマウスと共にすることができるものがキーを降ろす)を持っている“シフト”“コントロール”そして、“alt”従って、あなたは、下のテーブルを迅速な参照と言うことを望むかもしれない。
そのエディタは、レベルの間を動くためにOpera‐ライクなマウスジェスチャーを同じくサポートする。
	選択されない対象/スプライトの左のクリック
	あらゆる現在選択されたオブジェクト、または、スプライトを解雇し、そして、新しい対象/スプライトを選択しなさい。


	何もないことの左のクリック
	あらゆる現在選択された対象/sprite(s)を解雇しなさい。


	何も、及び、ドラッグの左のクリック
	あらゆる現在選択されたオブジェクト、または、スプライトを解雇し、矩形の選択エリアを作成し、そして、それの中に1つのタイル以上を持つ全ての対象/スプライトを選択しなさい。
注意事項以下。タイルが全て長方形の他の目的によって隠されているオブジェクトは、全く選択されないであろう。スプライトを使って作業をしているとき、この気まぐれは、存在しない。


	オブジェクト、または、Sprite(s)、及び、ドラッグの左のクリック

	対象/スプライトを動かしなさい。選択された対象/スプライトの間でのみZオーダを守って、月のマジックは、最初に全ての選択された対象/スプライトをフォアグランドにもたらすであろう。


	対象/スプライトのコントロール+左のクリック
	対象/スプライトの現在選択されたグループから対象/スプライトを選択しなさい、もしくは解雇しなさい。


	対象/Sprite(s)、及び、ドラッグのシフト+左のクリックを保持する
	月のマジックがそのスクリーン上で全ての対象/スプライトのZオーダを守ることを可能にする、現在の「スクリーン」のみへ引きずられる対象/スプライトを制限しなさい。


	選択されたオブジェクトタイル、及び、Dragの右、かつ、または、底エッジ上の左のClick
	サイズマウスカーソルが表示されつつあるならば、選択されたobject(s)をリサイズしなさい。いくらかのオブジェクトのみが、リサイズされ得る。スプライトは、リサイズされることができない。


	選択された対象/Sprite(s)による正しいクリック
	マウスポジションで現在選択された対象/sprite(s)のコピーを貼りなさい。


	選択された対象/Sprite(s)、及び、対象/スプライトエディタウィンドウなしの正しいクリックは、開いている
	マウスポジションで対象/スプライトエディタウィンドウから対象/sprite(s)を貼りなさい。あなたがスプライト、または、オブジェクトを貼るかどうかは、エディト/Mode設定によって変わる。


	コントロール+右の、クリック、そして、対象/スプライトエディタウィンドウは、開いている
	あなたが既に対象/スプライトを選択された状態にするかどうかに関係なくマウスポジションで対象/スプライトエディタウィンドウから対象/sprite(s)を貼りなさい。


	中間のクリック
	スプライト編集モード、及び、最後の中古の層編集モードの間で変わりなさい。


	正しいマウスボタンダウン、動き左/右、リリースを保持する、そうすれば、対象/スプライトエディタ窓は、閉じられる

	Mouse Gesture -レベル番号ヒストリにおいて後方へ/前方に行く。

	シフト、そして、正しいマウスボタンダウン、動き左/右、リリースを保持しなさい。

	Mouse Gesture - Object/Sprite Editor窓が閉じられるかどうかに関係なくレベル番号ヒストリにおいて後方へ/前方に行く。

	シフト+ Alt、及び、右のマウスは、ボタンダウン、動き左/右、リリースであると考えなさい。

	マウスジェスチャー- 1つのレベルをバックさせる/送りに行く。

	Alt、そして、正しいマウスボタンダウン、動き右、リリースを保持しなさい。

	Mouse Gesture -それが1つを持っているならば、あなたがクリックしたスクリーンの出口レベル宛先に行く。

	マウススクロール車輪

	増加/減少は、対象/sprite(s) Zオーダを選択した(その代りにウィンドウをスクロールすることを回避するために、コントロールキーを押さえる必要があるかもしれない)。
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"Help to RTF" Network conversion wizard

for Windows Help files and Multimedia

Viewer 2.0 files. License for one Site

NETWORK.

80.--

Add for shipping and handling

10.--

Total

"Help to RTF" Standard conversion

wizard for Windows Help files and

Multimedia Viewer 2.0 files. SINGLE

computer license.

40.--

An:

Herd Software Development

Bernd Herd

Rudolf-Virchow-Str. 8



68642 Bürstadt

Germany

Your Address

Order of "Help to RTF"

Tel.: +49-6206-707775

Fax: +49-6206-707776

Company:

Street:

ZIP-Code & City:

Tel. Fax:

VISA Card

Number

& expiry:

Name:

EMail:

Sign:

Date:

European VAT

Registration ID:

tc "Open ROM Menu" \l 2

xe "open ROM"メニューをファイルしなさい:オープンROM

これは、あなたが使うことを望むマリオWorld ROMを開くであろう。あなたは、正当なROMの上方で最初のオープニングなしのレベルを編集し得ない。なぜなら、そのプログラムがあるオブジェクト、及び、レベルを与えるのにROMにおける情報を必要とするからだ。
現在、米国のそしてまた日本のバージョン1.0の極上のマリオ世界SNES ROMは、サポートされる。米国のバージョン1.0マリオ全てのSMW部分は、+世界SNES ROMに星印を付ける、同じくサポートされる。あなたが使うあらゆるSNES ROMは、標準の0x200バイトファイルヘッダを持っていなければならない。
あなたが初めてROMを開くとき、そのプログラムが腐敗したチェックサムをあなたに警告するならば、それは、ROMが腐敗していることを意味する、もしくは、別のプログラムによって以前に修正された。それ、である、それを前へ戻すためにあなたが純粋なコピーを設置することを強く勧める、あなたは、レベルを編集するために、スタートする、または、あなたは、後で結局重大な問題で終わるであろう。
tc "Open Level Number" \l 2

xe "level number"

xe "open level"メニューをファイルしなさい:オープンレベル番号
現在のレベルのあらゆるセーブされない変更を放棄して、これは、マリオWorldレベルのうちの1つを開くであろう。あなたは、0-0x1FFからROMにおけるあらゆるレベルを開くことができる。大部分のこれらのレベルは、しかしながら空である。従って、あなたは、それ上のワード「テスト」によってスクリーンをしばしば単に得るであろう。それらのレベルは、ゲームにおいてそれらに遭遇する命令、もしくは、過度の‐世界マップではなくそれらのポインタに従って番号をつけられる。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Open Level Address" \l 2

xe "No Yoshi level"

xe "level address"

xe "Castle entrance"

xe "Ghost house entrance"

xe "Boss monster test room"

xe "open level"メニューをファイルしなさい:オープンレベルアドレス
このメニューコマンドによってあなたはあなたが指定する正確なROMオフセットからレベルを開くことが可能となるであろう。これは、メインレベルポインタテーブルにポインタを持たないレベルをロードするためにただ使われるべきである。そこ、である、非常に、多くの、これらのうちで、従って、しかしながら、それは、ありそうもない、あなたは、非常にこのメニューを使うであろう。あなたがこのコマンドを使うとき、スプライト、入場、または、バックグラウンドデータは、ロードされないであろう。同じく、Lunar Magicは、あなたがそういた最後のレベル番号としてあなたの現在のレベル数を報告するであろう、そして、それは、あなたがレベルをセーブしようと試みるならば、それが標準の0x200レベルのうちの1つとして挿入されるであろうことを意味する。Lunar Magicがオリジナルのレベルデータのための現実のポインタが(それが1つを他の事はもちろん持っている、と推測すること)どこにあるかを知らないので、あなたは、あなたが変えられたレベルがオリジナルの代わりに使われることを望むならば、自分でこのポインタをマニュアルで発見して、修理しなければならないかもしれない。
下記は、メインポインタテーブルにおいて参照を付けられないレベルデータの全ての既知のロケーションのリストである(それらのためにポインタを含むかもしれない2、3のアドレスと共に)。このリストは、ROMの全体のレベルエリアをスキャンし、そして、未知のレベルが位置しているかもしれないギャップを決定するために、データをポインタとマッチさせられたプログラムのソースコードから来た。
//cancel、離れたところを、エリア、我々は、(24)について既に知っている、
CancelOut(0x30263) ;

CancelOut(0x302BD) ;

CancelOut(0x30338) ;//Bossの巨大なテスト部屋!

CancelOut(0x30464) ;

CancelOut(0x304EB) ;

CancelOut(0x3059C) ;

CancelOut(0x305AB) ;//duplicateレベル
CancelOut(0x30701) ;//duplicate層2

CancelOut(0x3073D) ;

CancelOut(0x30875) ;//duplicate家のエンドを代作する
//check、離れたところを、2バイトポインタのための0x2DD0F !

CancelOut(0x36BFB) ;//theコイン/時間レベル
CancelOut(0x36CB0) ;

CancelOut(0x36D72) ;

CancelOut(0x36DBE) ;
//Iこれを認識しなさい!

CancelOut(0x36E7E) ;

//check、離れたところを、3バイトポインタのための0x2D966 !

CancelOut(0x38200) ;//Ghostの家の入口!

CancelOut(0x38218) ;//blank (ヘッダのみ)

CancelOut(0x3821E) ;//Castle入口!

CancelOut(0x3824E) ;//no Yoshiスター入口
CancelOut(0x38260) ;//Ghostの家の出口!

CancelOut(0x38281) ;//3潅木、地面(ガーベッジ)なし
CancelOut(0x38290) ;//Anotherキャスル入口
CancelOut(0x3829F) ;//no Yoshi、再び、
CancelOut(0x382B1) ;//no Yoshi、再び、
tc "Save Level to ROM" \l 2

xe "save level"

xe "insert level"メニューをファイルしなさい:レベルをROMにセーブする
これによってあなたは現在のレベルを元のROMへ挿入することが可能となるであろう。レベルのための全ての適切なポインタは、自動的にアップデートされ、そして、それがROMの拡張された部分にあるならば、古いデータは、消去される。
挿入するためのPCアドレスは、あなたがレベルを挿入することを望むROMオフセットである。通常、それがROMの拡張された部分の起動アドレスであるので、これは、0x80200に規定であるべきである、もしくは、更に高いべきである。あなたが更に多くのレベルを挿入する、もしくは取って代わるので、そのアドレスは、約ビットを自動的にインクリメントして、跳び越えるであろう。そのプログラムが自身のためにどこでそれが確実に、物事、及び、それを格納するかがそれがそのエリアで他のデータを検出するならば、あなたがそれに与えるアドレスを無視することに他の事はもちろん決めるかもしれない、と理解し得るので、これを変えるのは、本当に必要ではない。
インプットするために、現状のままセーブするためのLevel番号、あなたが0x200レベルのうちのいずれが現在のレベルをセーブするのを望むか、に。デフォルト値は、あなたがそういる現在のレベル番号である。
1 MegオプションへのROMがオリジナルの512 K ROMを拡張するであろうExpand、1 Meg (データを挿入する更に多くの余地をあなたに与えるであろう)。Lunar Magicが宇宙からかつて走って出ていくならば、必要であるならば、許可がROMを2、3、または、4 megsにさえも拡張することは、あなたを促すであろう。
Transfer Secondary Entrancesオプションは、宛先レベル番号が現在のレベル番号にマッチするエントリ、及び、スイッチのために第2の入口テーブルをスキャンするようにLunar Magicに指示する、それ、新しいレベル番号(あなたがこのレベルをセーブしている)に。あなたがセーブしているレベル番号が現在のレベル番号と同じであるならば、それから、このオプションは、効果を持たないであろう。
同じく月のマジックが64 Mbit ExLoROMサポート( 8 meg ROMファイル)を含むことに注目しなさい。しかしながら、それがROMバンクを物理的に動き回らせることを必要とするので、使用は、発狂して大きい量のスペースを必要とするそれらを除いて推薦されない。そのプログラムは、通常ROMをこのサイズに拡張しないであろう…あなたは、変換を要求するためにShift + Page Downを使わなければならない。あなたは、ROM、をプレイするために、(或いは、1.39mk3 )、もしくは、更に高くSnes9x 1.39aを必要とするであろう。zsnesがまだそれをサポートしない)。
tc "Open Next Level in ROM" \l 2

xe "open level"メニューをファイルしなさい:ROMにおけるオープンの次のレベル
これは、ROMにおいて次のレベル番号( +1 )を開き、そして、現在のレベルのあらゆるセーブされない変更を放棄するであろう。通常、あなたは、レベルを迅速にパラパラめくるためにこれのためのキーボード近道を使うであろう。
tc "Open Next Level in ROM" \l 2

xe "open level"メニューをファイルしなさい:ROMにおけるオープンの前のレベル
これは、ROMにおいて前のレベル番号(-1)を開き、そして、現在のレベルのあらゆるセーブされない変更を放棄するであろう。通常、あなたは、レベルを迅速にパラパラめくるためにこれのためのキーボード近道を使うであろう。
tc "Open Level From File" \l 2

xe "open level"

xe "import level"

xe "open file"

xe "MWL format"メニューをファイルしなさい:ファイルからのオープンレベル
これによってあなたは以前にセーブされたMWL ( Mario World Level )ファイルを開くことが可能となるであろう。MWLファイルがレベルレイアウトを含む自給自足のバイナリファイルであることを、バックグラウンドタイルマップ、スプライトデータ、パレット、第2の入場、及び、2、3の他のものは、レベルのために、必要とした。これらは、基礎的なSMWレベルをROM、友人等の間に輸出して、移す容易な方法を提供する。
しかしながら、これらのファイルは、現実のグラフィックスを全く含まない。いかにそれらを得るかの際Extract GFX Filesメニュー記述をチェックしなさい。同じくそれらは、データ( Map16データ、共有されたパレット等)の他のレベル‐非依存のかけらを含まない。
1.60の前のLunar Magicのバージョンは、データを多重ファイル( MWL、MW0、MW1、MW2、及び、MW3 )に分割した異なるMWLフォーマットを使った。月のMagicは、まだこの更に古いフォーマットを開くことができる。しかし、あなたは、新しいフォーマットにおいてただセーブし得る。
tc "Save Level to File" \l 2

xe "save file"

xe "save level"

xe "export level"メニューをファイルしなさい:ファイルするために、レベルをセーブする
これは、あなたにSMWレベルをMWLファイルに輸出させるであろう。MWLファイルに関する更に多くの情報のためにOpen Level From Fileメニュー記述をチェックしなさい。
tc "Save Level to File As" \l 2

xe "save as"メニューをファイルしなさい:ファイルするためのレベルをセーブする
それがあなたに新しいファイル名を指定させるということを除けば、これは、Save Levelと同じことをFileメニューコマンドにする。
tc "Extract GFX from ROM" \l 2

xe "edit graphics"

xe "compression"

xe "extract graphics"

xe "graphics"メニューをファイルしなさい:ROMからGFXを抜き取る
Super Mario World ROMにおける全てのグラフィックスは、圧縮される。グラフィックスを編集するために、あなたは、最初にファイルを分割するために、全てのグラフィックスをROMに復元して、セーブするためにこのメニューコマンドを使わなければならない(或いは、シングルに、Use Joined GFX Filesオプションが可能にされるならば、ファイルは、「allgfx.bin」を呼んだ)。「グラフィックス」と呼ばれるフォルダーは、ROMを含むディレクトリにおいて作成され、そして、52の番号をつけられたファイル(約約219のKトータル)は、それに置かれるであろう。
これらのファイルの内容を編集するために、あなたは、Tile Layer等のように選択のあなたの好みのSNESタイルエディタを単に使うことができる。同じく月のMagicには、あなたがいくらかのこれらのファイルを修正するために使うことができる小さい本来の8x8タイルエディターがいる( 8x8 Tile Editor Window記述を見なさい)。これらのファイルを編集しているとき、あなたは、GFX Format Tableにおける情報が幾分有益であるのを発見するかもしれない。
単に忘れずにグラフィックスをInsert GFXをROMメニューコマンドに使うROMに後で再び‐挿入しなさい。
tc "Insert GFX to ROM" \l 2

xe "compression"

xe "edit graphics"

xe "insert graphics"

xe "graphics"メニューをファイルしなさい:GFXをROMへ挿入する
これ、再び‐圧縮する、そして、挿入する、自動的に修理できて、ROM全てに、GFXファイル(あなたがROMメニューからExtract GFXから以前に獲得した)が命令する、全ての必要なポインタ。月のMagicは、かなり迅速にGFXを圧縮し、そして、任天堂が行ったより、僅かに良い圧縮比率を他の事はもちろん達成する。
あなたがレベルを変える、もしくは再ロードするまで、大部分の修正されたグラフィックスは、Lunar Magicに現れないであろう。
挿入するためのPCアドレスは、あなたがグラフィックスを挿入することを望むROMオフセットである。それは、通常最もこれがオリジナルのGFXの起動アドレスであるので、0x40200のデフォルトアドレスで挿入するのに良い。そのプログラムがここで部屋挿入から動くならば、それは、グラフィックスの残りを0xF0200でスタートするROMの拡張された部分へ単に挿入するであろう、そして、レベル、及び、他のデータにオーバーライトすることを回避するためにLevel Managerを使うであろう。
1 MegオプションへのROMがオリジナルの512 K ROMを拡張するであろうExpand、1 Meg (データを挿入する更に多くの余地をあなたに与えるであろう)。このオプションを保持することが非常に推薦される。
3 bpp Tilesオプションの代わりに使用4bpp TilesへのASMを持つROMがASMハック(大部分のタイルがパレットの全ての16の色にアクセスすることを可能にする)を挿入するであろうModify、任天堂が固守した標準の8。これは、約25%によってROMに挿入するためのGFXデータの量を増加するであろう。いったん、それが本来の場所にいれば、そのプログラムがASMハックをアンインストールしないであろう、従って、このオプションを後にオフにして、あなたが選択権を持つROMへの既に挿入されたグラフィックスを持っていることが効果を持たないであろうことに注目しなさい。3bppタイル、及び、あなたがこのオプションを使いうと決心するので、あなたがExGFXを以前に挿入したならば、あなたは、後でExGFXを再び‐挿入しなければならない、従って、それらは、4bppタイルとして挿入されるであろう。他の場合は、それらを輸出している、もしくは見ていたとき、ROMにおけるあらゆる現存するExGFXは、曲げられたグラフィックスとして現れるであろう。
技術的注意事項:GFXは、32をファイルし、そして、33は、同じbank...の中で始まらなければならない、これらは、最も大きい、
2は、ファイルする。従って、それらは、最初に挿入される。あなたは、このように挿入アドレスを選択するべきである
LoROM SNESの最初に( ～もしくは、ほぼ)、それらのうちの1つがバンク境界を横切るとき、バンク、または、あなたは、エラーメッセージを得るかもしれない。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Extract ExGFX from ROM" \l 2

xe "extra graphics"

xe "graphics"

xe "custom graphics"

xe "extract graphics"メニューをファイルしなさい:ROMからExGFXを抜き取る
これは、ROMメニューコマンドへInsert ExGFXと共に以前に挿入されたROMからExGFX全てを復元して、抽出するであろう。それらは、呼ばれたフォルダーに置かれるであろう“前‐グラフィックス”ROMがあるディレクトリにおいて。
tc "Insert ExGFX to ROM" \l 2

xe "graphics"

xe "insert graphics"

xe "custom graphics"

xe "extra graphics"メニューをファイルしなさい:ExGFXをROMへ挿入する
これは、全てのあなたの慣習ExGFXファイルをROMへ再び‐圧縮して、挿入するであろう。ExGFXは、標準のマリオWorldゲームの一部ではない「Extra Graphics」である。月のMagicは、レベルがバイパスFG/BG/SP GFXリストレベルメニューコマンドによってこれらの追加のGFXファイルにアクセスすることを可能にするために、ASMハックを挿入する。
これらのグラフィックスが標準のゲームの一部ではないので、あなたが挿入することを望むファイルを作成することは、あなた次第である。あなたがしなければならない全て、である、ROMのディレクトリにおいてフォルダー呼ばれた「ExGraphics」を作成する、あなたのファイルをそれに置く、そして、「ExGFX#.bin」としての各々を改名する、どこで「#」が80-FFFから16進番号であるか(行いなさい、ない、挿入、数のための主要なゼロ、100より少ない)。各ファイルは、通常4 KB ( 0x1000 )バイトであり、そして、標準のSNES 4bppタイルを含むべきである。あなたが大抵行うことの上方で多分終えるであろうもの、～けれども、単にとる、倍数オリジナルのGFXのうちの1つは、「グラフィックス」フォルダーからファイルする、それからそれをしかしながらあなたを修正するためのExGFXフォルダーに改名して、動かす。
レベルにこれらの余分の製図法を使う唯一の方法は、Super GFX Bypass対話を終える。～もしくは、同じく更に古いバイパスの標準のFG/BG GFXリストメニュー、バイパスの標準のSP GFXリストメニューがある、そして、活発なタイルGFXメニューを拡張する。
あなたがレベルを変える、もしくは再ロードするまで、大部分の修正されたグラフィックスは、Lunar Magicに現れないであろう。
挿入するためのPCアドレスは、あなたがグラフィックスを挿入することを望むROMオフセットである。それは、通常最もこれが2 meg拡張の起動アドレスであるので、0x100200のデフォルトアドレスで挿入するのに良い。そのプログラムは、古いExGFX (いくらかが存在するならば)を消去し、そして、レベル、及び、他のデータにオーバーライトすることを回避するためにLevel Managerを使うであろう。
2 MegsオプションへのROMがROMを拡張するであろうExpand、2 megs (データを挿入する更に多くの余地をあなたに与えるであろう)。このオプションを保持することが非常に推薦される。
3 bpp Tilesオプションの代わりに使用4bpp TilesへのASMを持つROMがASMハック(大部分のタイルがパレットの全ての16の色にアクセスすることを可能にする)を挿入するであろうModify、任天堂が固守した標準の8。これは、約25%によってROMに挿入するためのExGFXデータの量を増加するであろう。いったん、それが本来の場所にいれば、そのプログラムがASMハックをアンインストールしないであろう、従って、このオプションを後にオフにして、あなたが選択権を持つROMへの既に挿入されたグラフィックスを持っていることが効果を持たないであろうことに注目しなさい。3bppタイル、及び、あなたがこのオプションを使いうと決心するので、あなたが標準のGFXを以前に挿入したならば、あなたは、GFXを再び‐挿入しなければならない、従って、それらは、4bppタイルとして挿入されるであろう。他の場合は、それらを輸出している、もしくは見ていたとき、ROMにおけるあらゆる現存するGFXは、曲げられたグラフィックスとして現れるであろう。
注意事項:
オプションメニューにおける「Use Joined GFX Files」オプションは、ExGFXに影響を及ぼさないであろう。思うままに多数のExGFXファイルを加える、もしくは取り除くのを更にユーザーにとって容易にするために、それらは、個別のファイルとして常に格納される。
tc "Extract Bypass List from ROM" \l 2メニューをファイルしなさい:ROMからバイパスリストを抜き取る
これは、呼ばれたファイルに、ROMからバイパスFG/BG/SP GFXリストを抜き取るであろう“Bypass.lst”デフォルトによって。これは、それを支持する、もしくは、それを異なるROMに転送するのに有益である。このリストが使われるもののために更に古いバイパスメニューコマンドのドキュメンテーションをチェックしなさい。
tc "Insert Bypass List to ROM" \l 2

xe "bypass list"メニューをファイルしなさい:バイパスリストをROMへ挿入する
これは、ファイルからROMまでバイパスリストを再び‐挿入するであろう。このリストは、ROMメニューコマンドからのExtract Bypass Listから以前に獲得されるであろう。
tc "Export Level Palette to File" \l 2メニューをファイルしなさい:ファイルするために、レベルパレットを輸出する
これは、慣習パレットファイルとして現在ロードされたレベルのパレットを輸出するであろう。あなたは、慣習MW3フォーマットかSNESのためのTile Layer Pro TPLフォーマットのいずれかを使うことができる。
あなたがTLPにパレットファイルを使うことを望むならば、TLPが256のカラーエントリをロードするようにセットされることを保証しなさい。
tc "Import Level Palette from File" \l 2メニューをファイルしなさい:ファイルからレベルパレットを輸入する
これは、慣習パレットを現在ロードされたレベルに輸入するであろう。あなたは、慣習MW3がフォーマットするどちらのでもファイル、SNESのための、もしくは、ZSNESセーブ状態からのTile Layer Pro TPLフォーマットを輸入し得る。
あなたがTLPでパレットを救うならば、それがSNESパレットフォーマットを使う256のエントリにセットされることを確認しなさい。
あなたのレベルが慣習パレットをまだ使わないならば、慣習パレット設定があなたのために自動的に可能にされるであろうことに注目しなさい。
tc "Extract Palettes from ROM" \l 2

xe "extract palette"

xe "palette"

xe "shared palette"メニューをファイルしなさい:ROMから共有されたパレットを抜き取る
これは、デフォルトによるsmw.palと呼ばれるファイルに全ての共有されたレベルパレットをROMに抽出するであろう。それは、それらを支持する、もしくは、それらを他のROMに転送するのに有益である。それらがレベルそのものと共に格納されるので、このファイルが慣習レベルパレットを含まないであろうことに注目しなさい。
tc "Insert Palettes to ROM" \l 2メニューをファイルしなさい:共有されたパレットをROMへ挿入する
これは、ファイルからROMまで共有されたパレットを挿入する。このファイルは、ROMメニューコマンドからのExtract Palettesから以前に獲得されるであろう。
tc "Export Multiple Levels to Files" \l 2メニューをファイルしなさい:多重レベルをファイルに輸出する
これは、ROMからあなたが選択するディレクトリにおけるMWL ( Mario World Level )ファイルまで多重レベルを輸出するであろう。あなたが入力するファイル名前は、各レベルのために使われるファイル名前を作成するために、レベル番号と共に使われるであろう。
「ROMから修正されたレベルをただ輸出する」、オプションによってあなたはレベルをただ輸出することが可能となる、それ、ROMの拡張されたエリアの中に横たわる。それをオフにすることによって、全ての0x200レベルは輸出されるであろう、そして、それは、512の小さいファイルを造るであろう。従って、あなたが実際そうすることを望まない限り、それをオフにするな。以下)

あなたがそれが終わる前に、止まることを望むならば、Escapeキーを打ちなさい。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Import Multiple Levels from Files" \l 2

xe "save level"

xe "insert level"

xe "import level"メニューをファイルしなさい:ファイルから多重レベルを輸入する
これは、ユーザー入力なしで相次いで全てのMWL ( Mario World Level )ファイルをROMへのディレクトリに挿入するであろう。そのプログラムがあなたにそれらを要請しないであろうので、単に各MWLファイルがレベル番号(それを挿入するためにあなたがそれを必要とする)によってセーブされたように注意しなさい。あなたが望むならば、... Lunar Magicを挿入することが、後であなたに通告するであろう前に、MWLファイルをターゲットディレクトリに挿入するスキップへのLunar Magicは、隠し属性でファイルを単に示す、ファイルがどのくらいであったかは、飛んだ。
あなたがそれが終わる前に、止まることを望むならば、Escapeキーを打ちなさい。
あなたがこの対話において発見するであろうオプションに関する情報のためにSave Level To ROMメニュー記述を見なさい。
tc "Export Level to Bitmap File" \l 2メニューをファイルしなさい:ファイルをビットマップするために、レベルを輸出する
これは、24ビットビットマップファイルとして現在のレベルを輸出するであろう。それが現在Lunar Magicの中をのぞくので、そのレベルは、正確に現れるであろう。従って、あなたは、あなたがビューメニューにおいて前もって必要としない何でもオフにするべきである。そのプログラムは、スクリーンのレベルの数を自動的に設定し、そして、ビットマップ寸法を決定するためにそれを使うであろう。あなたがこれを圧倒することを望むならば、あなたは、Screensのオート‐Set Numberをオフにし得る、オプション、そして、「Change Properties in Header」対話においてマニュアルでスクリーンカウントを指定する。
その結果生じるビットマップファイルは、サイズで11 MBに300 KBの間のどこかにあるであろう。
tc "Run ROM in Emulator" \l 2メニューをファイルしなさい:エミュレータにおける実行ROM

このメニューアイテムは、あなたのSNESエミュレータを開始し、そして、現在Lunar Magicに搭載されたROMを走らせるであろう。あなたがROMにおいてそれらをテストすることを望むならば、あなたが最初にあらゆる変更をセーブすることを確認しなさい。
あなたがまだあなたのエミュレータへの道を設立しなかったならば、あなたは、最初にエミュレータ準備対話を得るであろう。
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tc "Setup Emulator to Run ROM" \l 2

xe "emulator"メニューをファイルしなさい:準備エミュレータ
ここから、あなたは、Lunar Magicで現在ロードされたROMをテストするためにあなたが使うことを望むエミュレータへの道を設立し得る。あなたがDOSのためにZsnesを使うならば、あなたは、ROMのために8.3 DOSファイル名前、及び、パスを使うオプションを可能にするべきである。この対話における設定は、レジストリにセーブされる。
いったん、あなたがこれをセットアップしたならば、あなたは、EmulatorメニューにおいてRun ROMからいつでもROMを走らせ得る。
tc "Recent Files" \l 2メニューをファイルしなさい:最近のファイル
これは、あなたが使った最後の10のROM、または、MWLファイルのリストを含む。あなたがROMを開く第1なしでMWLファイルを開くならば、そのプログラムは、最も最近使われたROMを開こうと試み、その後、それと共にMWLファイルを開くであろう。
tc "Exit" \l 2メニューをファイルしなさい:出口
これは、プログラムを閉じるであろう、そして、全ては、エディタ窓を開く(過度の‐世界エディタを含んで)。全てのセーブされない変更は、失われるであろう。
tc "Edit Level Layer 1 Mode" \l 2

xe "mode"

xe "edit mode"メニューを編集しなさい:レベルライア1モードを編集する
これは、あなたが最初にプログラムをロードするとき、Lunar Magicがスタートするデフォルトモードである。このモードによってあなたはメインレベル層上でオブジェクトのレイアウトを選択して、編集することが可能となる。
tc "Edit Level Layer 2 Mode" \l 2メニューを編集しなさい:レベルライア2モードを編集する
このモードによってあなたは層2上でオブジェクトのレイアウトを選択して、編集することが可能となる。のみあるタイプのレベルは、BGイメージ(「SNES Registers、そして、Level Modes」メニュー設定によって決まる)の代わりに第2のレベル層を実際に持っている。
tc "Edit Sprites Mode" \l 2メニューを編集しなさい:スプライトモードを編集する
このモードにおいて、あなたは、オブジェクトの代わりにレベルにおいてスプライトのレイアウトを選択して、編集し得る。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Cut" \l 2

xe "cut"

xe "clipboard"メニューを編集しなさい:カット
これは、選択されたオブジェクト、または、スプライトをクリップボードに置くであろう、そして、レベルからそれらを削除するクリップボードファンクションである。
tc "Copy" \l 2メニューを編集しなさい:コピー
これは、選択されたオブジェクト、または、スプライトをクリップボードにコピーするであろうクリップボードファンクションである。
tc "Paste" \l 2メニューを編集しなさい:ペースト
これは、オブジェクト、または、スプライトをクリップボードに現在のレベルに貼るであろうクリップボードファンクションである。クリップボードファンクションが標準のウィンドウズClipboardを使うので、Lunar Magicの多重場合の間のオブジェクト、または、スプライトをコピーして、貼ることは、可能である。
tc "Delete" \l 2

xe "delete"メニューを編集しなさい:削除
これは、レベルからあらゆる選択されたオブジェクト、または、スプライトを削除するであろう。これを逆転するために、アンドゥファンクションがない。
tc "Insert Manual" \l 2メニューを編集しなさい:マニュアルを挿入する
これは、あなたに必要とされる正確な対象/スプライトコード、及び、データを指定することによって1つのオブジェクト、または、スプライトをレベルに挿入させるであろう。しかし、あなたが「Add Objects Window」の全ての正当な目的、及び、「Add Sprites Window」の全ての一般に使われたスプライトを発見し得るので、あなたは、おそらくあまりこのメニューを使わないであろう、仮にあったとしても。
あなたは、あなたが現在そういる編集モードに応じたこのメニューのために異なる対話を得るであろう。
ライア1もしくは2のオブジェクトモード
そのコマンドは、あなたがどちらのオブジェクト番号を必要とするかを指定する。スクリーン番号は、そのオブジェクトがどちらのスクリーンに置かれるべきであるかを決定する。XY Positionバイトは、Xを決定し、そして、Yは、オブジェクトのために調和する(上の4ビットがYのためのものであり、そして、更に低い4つがXのためのものである)。size/type/extバイトは、オブジェクトサイズ、タイプを変えるであろう、もしくは、オブジェクト番号を拡張した(このバイトがするものが対象‐明確である傾向がある)。
スプライトモード
最後のフィールドがExtra Infoと呼ばれるということを除けば、これは、オブジェクトデータに同じ情報を必要とする。他の値によってほとんど常にスプライトはゲームに現れないので、あなたが0として1つをこれに残すということが勧められている。2、3のスプライトが何かのためにこのフィールドを実際に使うということさえなければ、(、“秘密”ゴールポイント、例えば)。
tc "Increase Z Order" \l 2メニューを編集しなさい:増加Zオーダ
可能であれば、これは、全ての現在選択されたオブジェクト、または、スプライトのZオーダを1増加するであろう。何かのZオーダを増加することは、それに現れさせるであろう“上で”他のアイテム。私は、実際だがこのもののためにキーボード近道を学ぶことを勧める。あなたが時代のメニュー(十億)を用いて自分を気が狂った状態にすることを望まない限りは。或いは、あなたのマウスがスクロール車輪を持っているならば、あなたは、その代りにそれを使うことができる。車輪を前方に移動させることは、Zオーダを減少し、そして、それを戻すことは、Zオーダを増加するであろう。
私がここで参照するZオーダは、実際にオブジェクト、または、スプライトがレベルの中で作成されるという命令である。それは、現実のSNES層の参照ではない。
tc "Decrease Z Order" \l 2

xe "z order"メニューを編集しなさい:減少Zオーダ
可能であれば、これは、全ての現在選択されたオブジェクト、または、スプライトのZオーダを1減少するであろう。何かのZオーダを減少することは、それに現れさせるであろう“下で”他のアイテム。
tc "Increase/Decrease Object Size X/Y" \l 2メニューを編集しなさい:増加/減少オブジェクトサイズX/Y

このセクションは、オブジェクトサイズメニューコマンドの4つ全てのためのものである。
大部分のオブジェクトがX/Yコンポーネントを持っているので、選択されたオブジェクトのサイズを増大させる、もしくは減少するためにこれらのメニューコマンドを使うことは、可能である。私は、用語を使う“サイズ”いくぶん緩くだが…例えば、あなたは、いつ増加するか、“サイズ”1つから2までの質問ブロックのXのうちで、あなたは、並んで2つの質問ブロックを単に得るであろう。
任天堂が2、3のオブジェクトをコード化した方法のために、0のサイズは、256のサイズとして時折誤解される。月のMagicは、この行動と競う。しかし、あなたは、タイルが第1、または、最後のレベルスクリーンを過ぎて道を拡張するあらゆるオブジェクトが重要なSNES RAMロケーションに潜在的にオーバーライトするであろうことに気づいているべきである(はい、私は、2、3回自分でこれを試した)。
スプライトが修正するためのサイズX/Yコンポーネントを持っていないので、これらのメニューコマンドは、スプライトに適用できない。あなたがこれらのメニューコマンドと同じサイズ行動を行うためにマウスを使うことができることに注目しなさい。
tc "View Foreground Layer 1 (Level)" \l 2ビューメニュー:フォアグランドライア1 (レベル)

これは、全てのオブジェクト(棚、ベリー、パイプ、潅木等)が置かれるメイン層である。それは、いちばん高い層である(より正確に言うと、これがLunar Magicが上で常に示すであろう層である)。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "View Background Layer 2 (Level)" \l 2

xe "layer 2"ビューメニュー:バックグラウンドライア2 (レベル)

これは、いくらかのレベルに関してバックグラウンドイメージを代替し得る第2のオブジェクト層である。これは、同じくあなたがスプライトデータに置かれたあるコマンドによって最初の層とは無関係にスクロールし得る層である。
レベルがレベルの代わりに層2に関してイメージを持っているならば、この設定は、効果を持たないであろう。
tc "View Background Layer 2 (Image)" \l 2ビューメニュー:バックグラウンドライア2 (イメージ)

これは、それにイメージを通常持つ層である、そして、それは、大部分のレベルにおいて、モードは、デフォルトカラーの後ろのエリアを除いて全ての後ろに現れるであろう。Lunar Magicにおいて、あなたが非‐editable Bossレベルにおいているならば、もしくは、層2ポインタがイメージを指し示さないならば、この層は、その代りに赤い勾配として現れるかもしれない。
そのレベルにイメージの代わりに層2上で目的があるならば、この設定は、効果を持たないであろう。
tc "View Enemies (Sprites)" \l 2ビューメニュー:敵(スプライト)

全てのスプライトは、全ての他の層以上で表示される(この行動がゲームではなくLunar Magicにのみある)。もちろんあなたが何を置いても、あなたがそれがどちらのケースのようであろうかにおけるGFXファイル0において「X」を修正しない限り、実行されない、もしくは、ビジュアル様相を全く経験しないあらゆるスプライトは、大きい「X」として現れるであろう。
tc "View Sprite Data (Hex code)" \l 2

xe "sprite data"ビューメニュー:スプライトデータ( 16進コード)

これは、全てのスプライトの上で小さい「x」を表示するであろう。スプライトコマンド(通常、0 )の余分の情報フィールドの値を示す1桁の数を従えていて。2桁16進番号であろう下側。それは、スプライトコマンド番号そのものを表す。一般に、あなたは、スクリーン上で特別なスプライトのコマンド数を発見するためにこれをただ使うであろう。
このオプションは、デフォルトによってオフであり、そして、スプライト見ることオプションがオフであるならば、それは、設定に関係なく何も同じく表示しないであろう。
tc "View Screen Exits" \l 2ビューメニュー:スクリーン出口
これによってあなたはあらゆる特別な「スクリーン」(そのスクリーンの中のあらゆるドア、または、出口パイプのために使われるであろう)の出口宛先を見ることが可能となる。宛先のレベル数を指定することに加えて、各スクリーンは、スクリーン番号によってラベル付されるであろう。アウトラインを持つ、しかし、強調されないあらゆるスクリーンは、出口目的をセットされた状態にせず、そして、定義されないレベルにつながる。
tc "View Sub Screen Boundaries" \l 2ビューメニュー:サブスクリーン境界
これは、各々の周辺でアウトラインを作成する“サブ‐スクリーン”スクリーンを示すラベルと共に、セクションに番号をつけて、サブ‐保護しなさい。A“スクリーン”2から成る“サブ‐スクリーン”。
tc "View Screen Boundaries" \l 2

xe "screen boundaries"ビューメニュー:スクリーン境界
これは、各々の周辺でアウトラインを作成する“スクリーン”。それは、基本的に同じである、～同じくらい、“ビュー出口”ちょうど出口情報なしのオプション。
tc "View Level Entrance" \l 2ビューメニュー:レベル入口
これは、マリオのピクチャ、及び、レベルへの正門のラベルを置くであろう。使われるマリオの現実のピクチャは、入口を動作設定に依存する。
Aレベルは、1つの正門をただ持っていることができる。
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tc "View Secondary Level Entrances" \l 2ビューメニュー:第2のレベル入口
これは、このレベルにつながる全ての第2の入口ロケーションに、マリオのピクチャと共にラベルを置く。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "View Midway Pointer Entrance" \l 2

xe "midway point entrance"ビューメニュー:中ほどのポイント入口
これは、マリオのピクチャと共にラベルを中ほどのポイント入口に置く。正門、及び、見ること正門が可能にされるので、中ほどの入口が同じロケーションにあるならば、正門ラベルは、主要な「>」キャラクタを単に表示するであろう。
Aレベルは、わずか1つの中ほどのポイント入口を持っていることができる。どのように入口がそれが使われるかどうかに関係なく存在しても、必ずしも全てのレベルは、それを利用するとは限らない。
tc "View Silver POW" \l 2ビューメニュー:銀POW

あなたがシルバーPOWを打ったとき、このメニューコマンドは、起こるものをシミュレートし得る。銀POWは、コインへの黒いピラニアプラント、及び、銀貨への大部分のスプライトをひっくり返す。
tc "View POW" \l 2ビューメニュー:POW

あなたが青いPOWを打ったとき、このメニューコマンドは、起こるものをシミュレートし得る。逆もまた同じであるが、青いPOWは、コインを茶色のブロックに変える。それは、隠された入口、コイン、及び、いくらかの質問ブロックを同じく明らかにし得る。
tc "View Next Animated Tile Frame" \l 2

xe "animated tile frame"ビューメニュー:次の活発なタイルフレーム
このメニューコマンドを使うことは、1によってエディタにおいて表示された活発なタイルフレームを前進させるであろう。
tc "View Continuous Tile Animation" \l 2ビューメニュー:連続的なタイルアニメーション
このメニューコマンドを使うことによって、Lunar Magicは活発なタイルをゲームにシミュレートするために、連続的アニメーションを作るであろう。それは、Yoshiのコインのパレットアニメーションを同じく作るであろう。
これは、あなたのコンピュータがいかに速いかに応じてパフォーマンスヒットの原因となるかもしれない。更に大きいもの、あなたは、Lunar Magicの窓、及び、更に多くのエディタ窓を作る、あなたは、開く、更に多くのCPUパワー、それは、それら全てを活気づけるために、とる。あなたが小さいメッセージ箱が飛び出すことが、長い時間がかかることに注目するならば、あなたは、これを避けることを望むかもしれない。
このビューオプションは、レジストリにセーブされる。
tc "View Special World Passed" \l 2ビューメニュー:特別な世界が通過した
プレーヤーが特別な世界を通過するとき、GFXファイル0x31は、標準のスプライトグラフィックスの一部上でロードされる。同じく、緑のシェルは、黄色の状態になり、そして、赤いシェルは、青くなる。このオプションを可能にすることによってあなたはこれが起こるとき、そのレベルがゲームにおいて何のようであろうかを理解することが可能となるであろう。
tc "View Invisible POW Objects" \l 2

xe "POW"

xe "invisible"ビューメニュー:目に見えないPOWオブジェクト
マリオWorldにおいて、マリオがPOW (P-block)に飛び乗るとき、いくらかのコイン、ドア、及び、ブロックは、ただ見える。あなたがこのオプションを可能にするならば、通常目に見えない全てのPOWオブジェクトは、エディタの半透明の目的として現れるであろう。動作不能のとき、全てのオブジェクトは、目に見えないままである(あなたは、それらをまだ選択して、操作し得るのだが)。
tc "View Other Invisible Objects" \l 2ビューメニュー:他の目に見えないオブジェクト
これを可能にすることによってあなたは質問ブロックのような他の通常目に見えない目的を理解することが可能となるであろう、1-Upは、指し示す、等。それらは、エディタにおいてセミ‐透過であるように全て思われ思われるであろう。
tc "View Line Switch On" \l 2ビューメニュー:ラインスイッチオン
レベルにおいて(これをtogglingするプラットフォームの動きをコントロールするトラックが単に演ずるであろうラインに関して)に/はずれた変更のように、ブロックは、ゲームにおいて行う。従って、あなたは、異なるライントラックを見ることができる。それが見えるか否かに拘らず、あなたがエディタにおいてトラックをまだ選択して、操作し得る注意事項。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "View Green/Yellow/Red/Blue Switch Blocks" \l 2

xe "switch block"ビューメニュー:Green/Yellow/Red/Blueブロックを変える
まだその色のためのスイッチがアクティブにされなかったとき、いかにそれがゲームの中をのぞくであろうかを理解するために、これらのブロックのうちの1つの見ることオプションがオフにされるときはいつでも、あなたは、確実なブロックの代わりにブロックのアウトラインをただ見るであろう。
この設定が現実のゲームにおいてブロックの可視性に影響を及ぼさないことに注目しなさい。あなたがViewメニューにおいて発見する全てのオプションは、設計目的のみのためのものである。
tc "Add Objects Window" \l 2エディタメニュー:オブジェクトウィンドウを加える
Add Objects Windowは、ゲームの全ての正当な目的のコンパイルされたリストを含む流動的なウィンドウである。各オブジェクトのためのコードを入力しなければならないことはないことは、明日レベルを終えることの間の差異を作るもの、または、あるとき次の千年である(よく、それ、及び、牽引/ドロップがサポートする)。^^

現実のオブジェクトエントリを含むオブジェクトカテゴリ、及び、リストボックスの落下するリストと共に、Windowは、プレビューエリアを持っている。あなたがしなければならない全ては、これらのオブジェクトのうちの1つをレベルに貼るために、最初に選択が厳しい、オブジェクト、あなたは、望む、およそLunar Magicのメインレベルエディタウィンドウにおけるその時右‐クリック、間に、このウィンドウ、である、開く。あなたにはレベルにおいて既に選択された他の目的がないことを単に確認しなさい、さもないと、あなたは、その代りに結局それらのオブジェクトのコピーで終わるであろう(或いは、それを回避するためにあなたがクリックを正しい位置に戻すとき、あなたは、コントロールキーを単に押さえ得る)。そして、オブジェクトを貼ろうとすることが、役立たないとき、Sprite Editingモードにある。
オブジェクトカテゴリの今。「標準のObjects」は、全てのタイルセットにおいて利用可能で、そして、サイズX/Yコンポーネントを通常持つ。正しいグラフィックスがロードされる、と推測して、これらのオブジェクトは、1つのレベルから別のものに容易にコピーされ得る。「Tile set Specific Objects」カテゴリに存在するエントリは、現在のレベルがどちらのタイルセットを搭載したかに応じて変わる。従って、あなたがある点でセットされたタイルを交換するつもりであるならば、これらを使うことを警戒するであろう。これらのオブジェクトがある他のセットに存在しないので、1つのレベルから別のものにそれらをコピーすることは、あまりよく機能しないかもしれない。それらは、だがX/Yコンポーネントをしばしば持っている。「拡張Objects」は、全てのレベルに利用可能である。しかし、それらがX/Yコンポーネントを持っていないので、それらは、標準のオブジェクトほど全く柔軟であるとは限らない。
「Direct Map16 Access」カテゴリは、あなたが現在のタイルセットにおいて16x16 ( Map16 )タイルのうちのどれでも選択することを可能にするマリオWorldへの強化である、それをレベルに貼る、そして、オブジェクトのようにそれを操作する。それらは、X/Yサイズコンポーネントを他の事はもちろん持っている!この特徴は、全てのタイルセットにおいて利用可能である。これは、Lunar MagicによってROMに与えられたマイナーなASM修正によって可能にされる。私は、pre‐製のオブジェクトの任天堂の収集において利用可能ではないタイルにアクセスするためにこれをただ使うことを勧める。これは、たいていレベルtile-by-tileを造ることがいくぶん遅く、そして、まず第一に対象‐ベースのフォーマットを持つ全目的をくじくということである。
それらが技術的にASM見地からセットされたあるタイルにおいて利用可能であるかもしれないが、タイルセットがオブジェクトを作成する問題の特別なGFXタイル、及び、Map16タイルデータを持っていないならば、いくらかのオブジェクトがガーベッジのようであろうことに気づいていなさい。
オブジェクトの記述において、各々の前の数は、コマンド番号がオブジェクトを作成したものだったことである。数の代わりの空白のスポットは、そのオブジェクトがそれの上にものと同じオブジェクト番号を使うことを意味する(通常X/Yサイズビットフィールドの一部をタイプインジケータとして使うことによって可能にされて)。X/Y/SSサイズインジケータは、あなたにそのオブジェクトがXコンポーネント、Yコンポーネント、または、SSコンポーネントを持っているかどうかを知らせた( SSがX、及び、YがSame Sizeコンポーネントをコントロールすることを意味する)。拡張Objectsは、あらゆるX/Y/SSインジケータを決して持っていないであろう。
パイプに関して、あなたが時々見るかもしれない句は、「可能にされた出口」である。いくらかのパイプは、出口として使われることができない、しかし、缶が「可能にされた出口」として分類されるであろうもの。
それがどちらのケースの代りに星になるかにおいて、句Star 2”は、彼が星を既に持っているとき、マリオがそれを打たない限り、ブロックがそれにコインを持っていると言う単に方法である、コイン。
別の余分のビットのあなたが見るかもしれない情報は、「X/2」、「X/3」、「X/4」等である。混乱させる記述(例えばそのオブジェクトが中でcoin/1-UP/vineと共に回転ブロックである、と主張する)に関して。「X/2」部分が示すのは、そのブロックがそれに持っているものが特にそのスクリーンのためのオブジェクトMOD 2のXポジションによって変わるということである。感謝して、あなたがマニュアルでこれを理解する必要はなく、あなたのレベルにおいてブロック以上のマウスポインタを単に振らず、そして、何がそのロケーションにそれにあるかを見い出すために、底の左のステータス・バーを見ない。それがあなたが必要とするものが水平にオブジェクトを単に動かすことではないならば、あなたまでのスペース、または、2は、それを正しくする。
tc "Add Sprites Window" \l 2エディタメニュー:スプライトウィンドウを加える
このウィンドウからスプライトを貼ることのオペレーションが「Add Objects Window」とたいてい同じであるので、私は、繰り返すことを飛ばすであろう、ここのそれ。
今、「Standard Sprites」カテゴリは、全てのスプライトタイルセットにおいて利用可能であるスプライトを持っている(スプライト全てにおいてタイルが定着するので、SP1=0、及び、SP2=1 )。「Tile set Specific Sprites」は、SP3、及び、SP4によってロードされたGFXによって変わる。「タイルセットSpecific Objects」と異なり、しかしながら、このリストの内容は、変わらないであろう、従って、これらのスプライトは、常に技術的に利用可能である。しかし、それらの大部分は、まだロードされた正しいタイルセットなしで腐敗しているように思われるであろう。“特別なコマンド、及び、ジェネレータ”スプライトジェネレータと同様に、カテゴリは、層2のスクロールのようなものをコントロールし得るコマンドを含む。
スプライトがどちらの製図法を使うかが分かるのを助けるために、テキストの小さいラインは、正しくスプライトを見るためにどちらのGFXファイルがSP3、かつ、または、SP4にロードされるであろうかを提案するために、プレビューウィンドウのトップに時折現れるであろう。
隠れたビットのデータと共に、スプライト記述において、あなたは、バブルのようなコメントが中に「Goomba/bomb/fish/mushroom」を持つと主張するのに気付くかもしれない、のような( X&3 )。これは、スプライト行動、または、外観が現在の「スクリーン」bitwise-and 3におけるXのポジションに応じて変わるであろうことを意味する。
私は、勝手にそのジェネレータがどちらのスプライトを生み出すかのピクチャと共に小さい星でスプライト「ジェネレータ」を示した。それらは、マリオがスクリーン番号に取る1度をアクティブにする、そのジェネレータは、オンである、そして、マリオがジェネレータコマンド( 0xD9 )からそれた回転によってスクリーンを入力するまで、典型的に続く。しかしながら、リストにおけるこの命令の後で現れるジェネレータは、オフにされることができない( Ghost Ceilingのような、例えば)。
スプライトコマンドのうちの2、3は、警告を時折表示するであろう、それ、スプライト、“障害、”。これは、大部分の層2命令がY=0、または、1上のスクリーンのトップに置かれなければならない、さもなければ、それらがROMを破壊する、もしくは、予期しない結果を作成するであろうからである。スプライトコマンドがスクリーン上の正しいポジションに配置されるならば、障害警告は、そのコマンドがそのロケーションでするものの記述と交換されるであろう。同じく数個は、層2 ( BG )つの垂直の、かつ、または、水平のスクロールがセットされることを必要とする、に、“何も”そして、“オート‐スクロールする”タイプコマンドは、層1 ( FG )つのスクロールがセットされることを同じく必要とするかもしれない、に、“何も”。
既に、あなたとして、おそらく。知る、とマリオWorldのみが、認める、スクリーン上の幾らかのスプライト、ただちに。この数を越えることは、マリオが殺した後で、現存するスプライトがスクリーンを残し、そして、戻るまで、与えられない追加のスプライトに帰着するであろう。この数は、スプライトヘッダメニューにおいて定着するスプライトメモリによって決定される。あなたがそれを必要としないGoal Pointスプライト...の周辺にとりわけ注意深い、ない、ただちにスクリーン上の非常に多くのスプライトのために現れる!

スプライトがLunar Magicで単に優れたように見える、しかし、めった切りにされるように見える、もしくは(珍しい場合に)、現実のゲームに他の事はもちろん現れないであろう所で、あなたは、ある点で問題に遭遇するかもしれない。たぶん、同様に、あなたは、相互と互換性がないスプライトを持っている、または、それは、スプライトヘッダにおいて設定と関係がある。私のアドバイスは、問題のスプライトを使うレベルにおいてスプライトメモリ設定を調べ、そして、それを使おうとすることであろう。それが機能しないならば、それから、それは、スプライト不一致問題であり、そして、あなたは、レベルから罪を犯しているsprite(s)を分離して、取り除かなければならないであろう。
スプライト不一致の例として、レベル12Cスプライトにおいて、62 (茶色のラインに導かれたプラットフォーム)は、スプライト65 (チェーンソー)と同時にスクリーンに現れ得ない。逆もまた同じであるが、チェーンソーが偶然マリオが茶色の壇に着くとき、スクリーンにあるならば、そのプラットフォームは、現れないであろう。
そして、誤ったスプライトメモリ設定の例は、レベル105に行こうとしており、そして、4、または、D (スプライト9F ( Banzai Bill )による使用のために設計される)以外の他のメモリ設定を選択しているであろう。
特別なノートの、任天堂が使用したので、Yoshiが彼自身2、3の特別なスプライト(城、及び、赤ん坊Yoshiで垂直の火の玉を好む)と互換性がないことである、それらのグラフィックスを格納するための同じメモリロケーション。これは、おそらくなぜ任天堂が決して城の中でYoshiを許さなかったか、そして、なぜYoshiが既に存在するならば、Yoshi卵が1-UPに孵化するかである。
あなたは、「スクリーン」の裏/トップの近くのメインLunar Magic Windowにおけるスプライトが次の/前のスクリーンの表/底に出血するであろうことに注目するかもしれない。この行動がオブジェクトのために正しい、と同時に、それは、スプライトのために正しくなく、そして、無視されるべきである!

キー、及び、かぎ穴、及び、過度の‐世界地図に開くための秘密のパスを持たないレベルにおける「秘密の」Goal Pointスプライトを使うな。その結果は、現れない、しかし、歩かせられ得るパスである、へ( ～もしくは、現れる、しかし、歩かせられることができないパス、へ)。これをセットアップするのは、過度の‐世界マップエディタのジョブである。
tc "8x8 Tile Editor Window" \l 2

xe "graphics"

xe "8x8 tiles"

xe "edit graphics"エディタメニュー:8x8タイルエディタウィンドウ
これは、あなたがレベルによって現在搭載された未加工のGFXを修正することを可能にする、かなり基礎的なタイルエディタである。このエディタは、迅速な修正のための便利なツールであり得る、もしくは、ちょうどグラフィックスが実際にどちらであるかを理解することは、レベルによって積荷をした。広いグラフィックス修正のために、しかしながら、私は、Lunar Magicによって抽出された*.bin GFX file(s)を編集するために、ネット上の利用可能な多くの十分に特色付けられたSNESタイルエディタプログラムのうちの1つを使うことを非常に勧める。
あなたが編集を始める前に、これを持つグラフィックスは、あなたが使用したことを確保する、“ROMからGFXを抜き取る”メニューコマンド、第1 !他の場合は、あなたが後でこのメニューコマンドを使うように強要されるとき、あなたは、あなたのGFXワークを偶然に消去するであろう。
このエディタにおける大部分のファンクションは、駆動するキーボード、及び、マウスである。キーコントロールスクロールアップして/の下方の矢印。正しいクリックは、現在選択されたタイルをマウスポジションに貼るであろう、一方、左のクリックは、タイルを選択するであろう。コントロールの左のクリックは、タイルをウィンドウクリップボードにコピーし、そして、コントロールの正しいクリックは、それを貼るであろう。キーアップして/の下方のPageは、GFXを見るために使われる現在のパレット番号を変えるであろう。それらのパレットは、直接現在のレベルによって搭載されたパレットからとられる。
あなたは、ピクセルの1行現在選択された8x8タイルup/down/left/rightを変えるために、矢印キーと共にシフトキーを使うことができる。
最初の2ページにわたるグラフィックスは、それぞれ4 FG/BGグラフィックセグメント(のためのものである“セグメント”0x80 8x8タイルを持ち、そして、あなたがROM )からグラフィックスを抽出するとき、典型的に個別のファイルとして格納される。これらは、いかにそれらがSNES VRAMに格納されるかに従って命令され、そして、FG1、FG2、BG、及び、プログラムの他の対話におけるFG3と言われる。
次の2ページは、スプライトグラフィックスのためのものである。これらの4つのセグメントは、SP1、SP2、SP3、及び、SP4と言われる。
あなたが8x8タイルを選択するとき、それは、16xの現在のページ以下で表示されるであろう、正常なサイズ(ページにおける他のタイルは、2xで展示される、それらの正常なサイズ)。左、または、正確にクリックしているオン1、の、“ピクセル”8x8のうちで、タイルは、ピクセルを現在選択されたFG、もしくは、BG色と置換するであろう。人種差別は、それ上の現在のパレットの16の色を持つタイル、及び、FGの下方で示され、そして、現在選択されたBGカラーは、人種差別の左のサイドより上で表示されるであろう。人種差別において色のうちの1つをクリックする左、または、右は、変わるであろう、どちらのFG、もしくは、BG色が現在選択されるか。あなたは、色を選択するために、タイルそのものにおけるピクセルのコントロールの左の、もしくは、正しいクリックを同じく使うことができる。
当然、8x8タイルのために使われる現実の色は、16x16タイルの中の8x8タイルのために使われるレベル、及び、パレット番号によって搭載されたパレットカラーによって変わるであろう。あなたがSNESグラフィックスを使って前に作業をしたならばではあるが、あなた、おそらく、既にこれを知る。
選択された8x8タイルの左側の、他のキーボード近道を経てアクセスに既に可能であるいくらかのボタンである。タイルの右側の、Flip X/Y、及び、Rotate 90のためのボタンである、°。マップカラー、及び、Do Mapの次の2つのボタンは、タイル(カラー番号(あなたがパレットにおいて必要とする)を使うために、新しい、もしくは、輸入されたグラフィックスを調節するのに有益であるかもしれない)にカラー番号フィルタマップを作成して、使うためのものである。マップを作成するために、対話にアクセスするために、「Map colors」ボタンを打ちなさい。この対話において、あなたは、使用する(それらのフィルタが全てレジストリにセーブされる)ために0-15からのフィルタ番号を選択し得る。デフォルトによって、全てのフィルタにおける色は、自らにマップされる。従って、色0は、色0になる、色1は、色1になる、等。あなた、リセットする、に、これらは、リセットボタンを使うことによっていつでも値を履行しない。特別な色がマップされる色を変えるために、最も左のリストボックスにおいてオリジナルの色を選択し、そして、右にリストボックスにおいてそれをマップするための色を選択しなさい。あなたがいつあるかは、フィルタ、単にぶつけられたOKを作成し終えた。あなたが「Do Map」ボタンを打ったあなたがフィルタのために選択した変更が現在選択されたタイルに適用されるであろうとき、今。
F9キーは、8つの現在ロードされたグラフィックスセグメントを/graphicsフォルダー(或いは、いかにそれがあなたが編集であることであるかに依存する/ExGraphicsフォルダー)におけるファイルにセーブするであろう、後で挿入されるために、に関して、“GFXをROMへ挿入する”メニューコマンド。そのディスプレイが補充される(最新情報を強要するための8x8エディタにおけるヒットF1 )とき、あなたがこのエディタにおいてグラフィックスに行う修正がメインLunar Magicレベルエディタウィンドウに即座に現れるであろうが、いったん、あなたがレベルを変えれば、セーブされない変更は、失われるであろう。同じく、Lunar Magicがレベルを与えるために現実のROMからのグラフィックスを使うので、あなたがハードドライブに画像ファイルにセーブする変更は、いったん、あなたがレベルを変えれば、報酬を与えるレベルのためのLunar Magicによって再ロードされないであろう。あなたがLunar Magic (そして、現実のゲーム)が永久のベースでそれらを使うことを望むならば、あなたは、GFXファイルをROMへ挿入しなければならない。
このタイルエディタの制限のうちの1つ、である、あなたは、活発なタイルエリア(タイル0x40-0x81、0x90、0x91、0xDA-0xDD、0xEA-0xED )上で貼ることができない、(これらのタイルが実際にコピーされつつあるので、で、他のGFXセグメントから)。そして、「Special World Passed」ビューメニューアイテムが可能にされるならば、あなたは、スプライトタイル0x280-0x2FFを編集し得ない、及びセーブし得ない。
このエディタは、16x16 Tile Map Editor Windowで16x16タイルを作り上げるために個々の8x8タイルを選択するために同じく使われ得る(詳細のために16x16 Tile Map Windowでドキュメンテーションを見なさい)。
tc "16x16 Tile Editor Window" \l 2エディタメニュー:16x16タイルマップエディタウィンドウ
SMWの全ての目的は、16x16タイルの参照で構成される。未加工のGFXタイルが実際に8x8タイルであるので、そこで、ゲームのために所望のパレット、及び、層優先順位を選択すると共に1つの16x16タイルに4 8x8タイルをマップする方法でなければならない。このエディタによってあなたはこれの計画を立てることの原因となるデータを修正することが可能となるであろう。
しかしながら、あなたは、GFX (或いは、ExGFX )修正によって容易に完遂されたように、あなたのハックが当然であり得るならば、このエディタを使うことを警戒するべきである。なぜなら、Map16データがレベルの間で共有されるからだ。それは、特定のレベルの一部全くではなく、そして、MWLファイルを蓄えられず、そしてまた、あなたがレベルをROMにセーブするとき、それは、自動的にセーブされない。
かなり8x8エディタのように、Arrow-Up/Downキーは、スクロールをコントロールする。正しいクリックは、現在選択されたタイルをマウスポジションに貼るであろう、一方、左のクリックは、タイルを選択するであろう。コントロールの左のクリックは、タイルをウィンドウクリップボードにコピーし、そして、コントロールの正しいクリックは、それを貼るであろう。altキー+右のクリックを抑制することは、そのgameplayな設定なしでタイルを貼るであろう。F9は、Map16データをもとの直接ROMへセーブするであろう…あなたがF9を打つ前にレベルを変えるならば、ほぼ全てのセーブされない変更は、失われるであろう。F5は、現在のMap16 (ファイルへのFGデータ、及び、F6がそれを搭載するであろう)を輸出するであろう。F7は、ファイルへのBG Map16データ、及び、F8がそれを搭載するであろう全てを輸出するであろう。F2は、ROMからMap16データの現在のページを輸出し、そして、F3は、それをロードするであろう、に戻って(他の輸出/インポートキーと異なり適用できるならば、これらの2つがページにおいてタイルのためのMap16 Gameplay設定を同じく救う/ロードするであろう)。
垂直のパイプは、スクリーン番号に応じてMap16タイルの4つの異なるセットを使う、そのタイルは、置かれる、しかし、垂直のパイプタイルのわずか1つのセットは、ただちにこのエディタにおいて表示される。あなたは、異なるパイプタイルセットの間で変わるためにPage Up/Downキーを使うことができる。
最初の2ページにわたるMap16データは、FGオブジェクトレベルレンダリングのためのものである。このセクションは、あるタイルセットのためにデータがMap16を決して変えない双方の静的なタイル、及び、他のタイルと交換される動的なMap16タイルで構成される。例えば、質問ブロックタイルは、ゲームの至る所に静的な状態を維持する、一方、ゴーストの家のタイルセットは、公正な数のMap16タイルを横はり、くもの巣等のためのそれ自身のタイルと交換するであろう。例えば、あなたが質問ブロックを修正するならば、それは、全てのレベルに使われるであろう、それにも拘らず、あなたがくもの巣タイルを修正するならば、そのタイルは、まだただゴースト家に存在するであろう、そして、他のタイルセットにおいてくもの巣タイルを代替するタイルに全く影響を及ぼさないであろう。しかしながらこの行動が更に示された「gameplayな設定」に適用されないことに注目する…

次の14ページにわたるMap16データは、同じくFGレベルレンダリングのためのものである。しかし、Lunar MagicがROMに挿入するASM拡張を用いて作成された。最初のページは、明確にされたタイルである。しかし、それらの残りは、そうではない。あなたは、あなたが好きであることのすべてのためにこれらのタイルを使うことができる。しかし、それらをレベルに置く唯一の方法は、「Add Objects」エディタウィンドウに「Direct Map16 Access」メニューを使うことである。
最後の16ページにわたるMap16データは、バックグラウンドのためにのみ使われる。最初の2ページは、任天堂が使ったオリジナルのデータのためのものであり、そして、残っている14ページは、Lunar Magicによって作成された拡張から来た。これがプログラムがデータを元のROMへ挿入しているとき、スペースをセーブすることを可能にするので、最初にMap16データの更に低いページを使い果たすことは、最も良い。～のだが、あなたがどういうわけか時間より先に十分な16ページを留保することを望み、終面の最後のポジションにタイルを単に格納し、そして、セーブするならば。16ページにわたるBG Map16データの記憶装置は、全体のLoROMバンク( 0x8000バイト)をとる。
あなたが現在のページにおいて16x16タイルを選択するとき、それは、現れるであろう、のそばに、“16x16属性を編集する”ボタン。あなたがこのボタンをクリックするならば、対話は、それのように思われる、あなたにマニュアルで4 8x8タイル番号(造るために、使用するためにあなたが必要とする)を入力させる、16x16タイル。私は、使用することを勧める、“8x8タイルエディタウィンドウ”タイル番号のための参照として。あなたがオブジェクト16x16タイルにスプライト8x8 GFXタイルを使うことができないことに留意しなさい。
対話における次は、あなたが全ての4 8x8タイルに定着する1つのパレット、及び、層優先順位を用いることを可能にするセクションである。全て4枚のタイルが同じ設定を使うならば、ボックスの下方のドロップは、デフォルトとして自動的にその設定を選択するであろう。タイルの1以上がしかしながら異なる設定を使うならば、それらのボックスは、Doを選択するであろう、ない、変わる、…デフォルトによる設定。
同じく、これにおいて、対話は、あなたがあなたがどちらのタイルにこのタイルを必要とするかを指定することを可能にする「Gameplay Properties」セクションである、動作する、～同じくらい。例えば、あなたは、質問にgameplayが関係する限り、ちょうどコイン(タイル0x2B )のようにタイル(タイル0x114 )法令を妨害させることができる。しかしながら、それらが一次FGタイルであるので、タイル0-0x1FFのためにこの設定を修正することが推薦されない。主として拡張FGタイル( 0x200-0xFFF )によって使われることが望まれる。gameplayな設定がFGタイルのみのためのものであるので、この設定は、0xFFFを越えるあらゆるタイルを不可能にされるであろう。約Map16タイルが明確にされたタイルであるとき、gameplayな設定がLunar Magicによって各タイルのために使用したことに留意する、である、ない!コインとして働くためにあなたがタイル0x200を変えるそれがどちらのタイルセットがロードされるかに関係なくそうするであろうならば、従って。
タイル0x200-0xFFFが標準のマリオWorldゲームに存在しないので、あなたは、0-0x1FFからタイルのうちの1つまでこれらのためのgameplayな設定をその決意に選ばなければならない。しかしながら、これは、あなたが0x200-0xFFFからの値に実際に入ることができないことを意味しない。0x200-0xFFFのgameplayな設定を持つようにセットされるあらゆるタイルがそのタイルのためのgameplayな設定の検索をするように、それは、コード化され、そして、その代りにそれを使う。そして、同じくそのタイルが0x200-0xFFFからgameplayな設定を持っているならば、それが最終的にタイルを0x200未満をセットさせるまで、それは、プロセスを繰り返すであろう。従って、例えばタイル0x201がタイル0x200にセットされ、そして、0x200が0x2Bにセットされるならば、そのゲームは、タイル0x200、及び、0x201のためにタイル0x2Bの特質を使うであろう。Lunar Magicがこの検索手続きによってゲームにおける無限のループを引き起こすであろう設定を持つあるロケーションにタイルを貼ることを拒絶するかもしれないことに注目しなさい(従って、例えば0x201、及び、0x201への設定タイル0x200 ～ 0x200は、許されない)。
“はじくことX”そして、“はじくことY”16x16属性のボタンの右側のボタンは、X、または、Yによって全体の16x16タイルを弾くであろう。あなたがいつあるかは、16x16タイル、あなたがタイルをメイン16x16ページビューに貼るのを望むロケーションの単に右‐クリックを編集し終えた。
あなたが16x16タイルを選択するとき、あなたは、それに注目するであろう、16x16タイルの左上の8x8タイルは、同じく単独で思われるであろう、のそばに、“8x8属性を編集する”ボタン。あなたは、単に選択された16x16タイルの4つのコーナーのうちの1つ上でクリックする左のそばの16x16タイルの4 8x8タイルのうちのどれでも実際に選択し得る。8x8属性のボタンは、あなたが使用するために、パレット番号と同様に、現在の8x8タイルのためにFlip X、Flip Y、及び、Priority Flagを指定することを可能にする対話を止める。優先順位フラグコントロール、いずれにせよ、そのタイルは、越えて思われるであろう、マリオのトップ、～もしくは、ない。パレット番号は、0-7から来たことができる…あなたがなぜ16のパレットがあるとき、わずか8つのパレットが与えられるかと思っているならば、“パレットを変え、そして、色を編集する”対話、それは、最初の8つのパレットのみがオブジェクトに利用可能で、そして、他の8がスプライトのために保存されるからである。
時間をセーブするために、あなたは、このウィンドウ、及び、8x8タイルエディタウィンドウの間でタイルを貼る/選択するためにマウスを実際に使うことができる。8x8タイル( 8x8タイルエディタウィンドウにおいて選択される)は、16x16タイルの選択された8x8タイルをクリックする権利による16x16 Tile Mapエディタウィンドウにおける16x16タイルの現在選択された8x8タイルに貼られ得る、逆もまた同じであるが、によって、その代りにクリックしている状態にしておかれる。
そして、あなたは、16x16タイルの現在選択された8x8タイルを4 8x8タイルのうちのどれにでも他の事はもちろん貼ることができる、それ、単に権利による16x16タイルを作り上げる、クリックする、へ、選択された16x16タイルの4つのコーナーのうちの1つ、逆もまた同じであるが、によって、その代りにクリックしている状態にしておかれる。同じくこれは、Flip X/Y、パレット番号、及び、8x8タイルのライアPriorityフラグをコピーする。
～ほど、まだ混乱する?^^、もしそうであるならば、それについて心配しない。あなたは、実際エディタを使うために、それらの最後の2つのパラグラフで述べられたマウス行動を知る必要がない。それは、ボタン対話を使うより単に速い。
あなたが計画を立てるならば、使用するために、“バックグラウンドタイルマップエディタウィンドウ”しかしながら、あなたは、16x16タイルエディタウィンドウにおいて選択されたあらゆるBGタイルが正しいクリックを使うバックグラウンドエディタウィンドウに貼られ得るということを知る必要がある、逆もまた同じであるが、によって、その代りにクリックしている状態にしておかれる。
tc "Background Tile Map Editor Window" \l 2エディタメニュー:バックグラウンドタイルマップエディタウィンドウ
特にこのエディタによってあなたは16x16タイルマップ(あなたがレベルにおいて見るバックグラウンドイメージを作り上げる)を修正することが可能となるであろう。任天堂は、2ページにわたるMap16データ(ゲームにおける全てのレベルバックグラウンドによって共有された)を元来ただ割当てた。しかし、Lunar Magicは、ASMハック経由でこれを最大限16ページまで拡張する。
そのエディターは、かなりメインLunar Magicウィンドウのように振舞う。左のクリックは、多重タイルを選択し、そして、正しいクリックは、選択されるタイルのコピーを貼る。タイルが選択されないならば、それは、Map16エディタからタイルを貼る(あなたがそれと同時にコントロールキーを押さえる、もしくは、マウスの代わりに挿入キーを使うことによってこれを強要し得る)。削除キーは、あらゆる選択されたタイルを削除し、そして、エスケープキーは、あらゆる選択されたタイルを解雇する。現在のMap16ページ(そのバックグラウンドがタイルマップを与えるために使っている)を変えるために、Page Up、及び、Page Downキーを使いなさい。メインLunar Magicウィンドウを補充するために、このエディタにおいてF1を打ちなさい、もしくは、バックグラウンドイメージを補充するために、レベルにおいて周辺に単にスクロールしなさい。
同じくこのエディタは、ウィンドウズクリップボードサポート(標準のクリップボードキーボード近道(カットのためのctrl-x、コピーのためのctrl-c、及び、ペーストのためのctrl-v )を経てアクセス可能である)を持っている。
慣習バックグラウンドタイルマップは、レベルそのもの(別々にセーブされなければならないMap16データではなく)と共にセーブされる。あなたがレベルを変えるならば、全てのセーブされない変更は、失われるであろう。
バックグラウンドタイルマップデータは、BG Map16タイルの1バイト参照から単に成る、あなた、分かる、で、“16x16タイルマップエディタウィンドウ”。従って、あなたは、おそらく16x16 Tile Mapエディタウィンドウを開いた状態にすることを望むであろう。従って、あなたは、あなたが現在のどちらの16x16タイルを選択したか、そして、どちらの他のタイルが利用可能であるかを理解し得る。あなたが1つのウィンドウにおいて選択するあらゆるタイルは、他方における使用のために選択される。各バックグラウンドは、16x16エディタの1つのページの中でタイルにただアクセスすることができる。しかしながら、あなたは、現在のページ(そのバックグラウンドが上で言及されたキーボード近道によって使っている)を変え得る。そのバックグラウンドが現在の設定によってアクセスすることができない16x16タイルを貼るあらゆる試みは、フェイルするであろう。
これによってそれがそれをBGウィンドウに貼ることにとって少し容易になるので、Map16エディタ(現在のBG Map16ページの中に横たわる)においてタイルを選択することによって、BGエディタはあらゆる選択されたタイルを自動的に解雇するであろう。
デフォルトによって、Lunar Magicは、スペースをセーブするために、共有されたバックグラウンドタイルマップに連結する。しかし、あなたがそれを修正するとすぐ、それは、それが慣習バックグラウンドであると内部で承認するであろう。
1つのおだやかに興味深い事実は、BGグラフィックスがタイルセットのために使われる4つのグラフィックセグメントのうちの1つから単に来るので、技術的にBG Map16タイルに使用のためにあなたがFG 8x8グラフィックスにアクセスすることができない理由がないことである。例えば、あなたは、16x16 Tile Map Editor WindowでコインMap16タイルをとり、バックグラウンドMap16データにおいてそれを空白のスポットのうちの1つに貼り、そして、そのタイルを選択し、そして、それをあなたのバックグラウンドに突き刺すであろう!それは、ゲームにおいて真の活発なコインのようであり、そして、あなたがPOWを打ったとき、ブロックに他の事はもちろん変わるであろう、しかし、それは、バックグラウンドイメージの一部である。従って、そのプレーヤーは、それに触れ得ない!^^

tc "Overworld Editor Window" \l 2

xe "overworld"

xe "edit overworld"エディタメニュー:過度の‐世界エディタウィンドウ
このエディタに関する情報のために、どうぞ、Overworld Editor Windowドキュメンテーションを読んでください。
tc "Enable Custom Palette" \l 2レベルメニュー:慣習パレットを可能にする
このメニューアイテムのそばのcheckmarkによって、現在のレベルは標準の共有されたパレットを使う代りにそれ自身の慣習パレットを持つことが可能になる。
あなたが最初にこれを可能にするとき、現在のレベルパレットは、慣習パレットを作るために使われる。従って、時間をセーブするために、それは、あなたがどんなあなたが慣習パレットに変わる前に共有されたパレットカラーによって出発することを望んても、選択をすることを提案した。あなたが後で慣習パレットの機能を停止させることに決めるならば、そのレベルは、あなたが早くに持った共有されたパレット設定に逆戻りするであろう、そして、あなたが作った慣習パレットを廃棄するであろう。
更に多くの情報のために、パレット、及び、色を変えるためにドキュメンテーションをチェックしなさい。
tc "Super GFX Bypass" \l 2レベルメニュー:極上のGFXバイパス
この対話を開くことによって、Lunar MagicはASMハックをあなたがレベルによって搭載された標準のGFXファイルを回避することを可能にするROMに即座にインストールするであろう。これは、レベルにおいてあなたのExGFXファイルにアクセスする標準の方法である。
対話のトップのcheckboxは、このレベルが標準のGFXを回避するであろうかどうかを決定し、そして、この対話に慣習設定を使うであろう。もしそうでなければ、可能にされて、他の全てのコントロールが無効にされるであろう。
この対話において、である、いくらかの、あなたを許すボックスの下方に落下する、に、選択する、FG/BG、スプライト( SP )、または、Extended AnimatedエリアのためにロードするためにGFXがファイルする。値0-31は、ROMのオリジナルのGFXファイルにアクセスするためのものである。値32-7Eは、無効の...がそれらを使わないことである!値7Fは、活発なタイルエリアを拡張するために、ファイルをロードするスキップにただ慣れているべきである。値80-FFFは、あなたが挿入したあらゆるExGFXのためのものである。各インデックス値は、それを推測する問題のGFXファイルの現在のROMアドレスが挿入されることを示す括弧に数を持っている。
どちらのGFXファイルがレベルによって搭載されるべきであるかを正確に指定するためにあなたが標準のリストを回避しているが、そのゲームが変更において選択されたタイルセットであるとそれをまだ考えることを記憶していることは、重要である、HeaderメニューにおけるGFXのインデックス、ロードされた。それは、オリジナルの設定がレベル、レベル、及び、「Tileset Specific Objects」メニューの利用可能な目的のために使われる活発なタイルのためにロードされたいくらかのMap16データをまだコントロールするであろうことを意味する。
この対話は、更に古いExGFXバイパス対話( 0xFFまでExGFXファイルにただアクセスすることができる)を交換することを意図している。この対話において設定を可能にすることによって、更に古い対話における設定は無視されるであろう。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Bypass Standard FG/BG GFX List" \l 2

xe "bypass graphics"

xe "bypass"

xe "extra graphics"

xe "custom graphics"レベルメニュー:バイパスの標準のFG/BG GFXリスト
注意事項:これは、Super GFX Bypass対話と交換された更に古い特徴である。使用することは、まだ全く安全である。しかし、あなたは、アクセスのみ0xFFの古いExGFXファイルmaxまで缶詰めにする。
この対話を開くことによって、Lunar MagicはASMハックをあなたが標準のリスト(どちらのGFXファイルがレベルによって搭載されるかを決定する)を回避することを可能にするROMに即座にインストールするであろう。
対話のトップのcheckboxは、このレベルが標準のリストを回避するであろうかどうかを決定し、そして、この対話に慣習設定を使うであろう。もしそうでなければ、可能にされて、他の全てのコントロールが無効にされるであろう。
この対話は、リスト(の下方にドロップを持っている、参照する、に、～同じくらい、“使用への慣習リスト指数”0xFFエントリ(あなたがご自分のGFXリストを格納するために使うことができる)の)。物事を組織化される状態に保つために、私は、FG/BGリストのための00-7F、及び、SPリストのための0x80-0xFEを使うことを提案する。明らかに、あなたは、標準のリストによって単に似ているレベルの間で1つのリストを共有し得る。これらのリストがあなたのレベル... (それらがあなたが打ったとき、ROMへ即座に挿入されるテーブルに保たれる)を蓄えられないことに注目する“うまく”。あなたのレベルのために使うためのリスト指数のみが、レベルそのものと共にセーブされる。あなたがバックアップにかつて望むならば、あなたにこのリストテーブルを抽出して、挿入させるであろう、もしくは、リストを別のROMに転送するコマンドのためにファイルメニューをチェックしなさい。
同じく、この対話において、ボックス(の下方の4つのドロップである、参照する、に、～同じくらい、“使用へのGFXファイルのリスト”あなたを許す)、に、選択する、だいたいは選択されたテーブルインデックスのためのロードへの4 GFXファイルがボックスを下って落とす。値0-31は、ROMのオリジナルのGFXファイルにアクセスするためのものである。値32-7Fは、無効の...がそれらを使わないことである!値80-FFは、あなたが挿入したあらゆるExGFXのためのものである。各インデックス値は、それを推測する問題のGFXファイルの現在のROMアドレスが挿入されることを示す括弧に数を持っている。あなたが変わるならば、前のリスト指数が打っていることに注目する“うまく”そのインデックスのための4 GFXファイル設定は、セーブされない。
どちらのGFXファイルがレベルによって搭載されるべきであるかを正確に指定するためにあなたが標準のリストを回避しているが、そのゲームが変更において選択されたタイルセットであるとそれをまだ考えることを記憶していることは、重要である、HeaderメニューにおけるGFXのインデックス、ロードされた。それは、オリジナルの設定がレベル、レベル、及び、「Tileset Specific Objects」メニューの利用可能な目的のために使われる活発なタイルのためにロードされたいくらかのMap16データをまだコントロールするであろうことを意味する。
tc "Bypass Standard SP GFX List" \l 2レベルメニュー:バイパスの標準のSP GFXリスト
注意事項:これは、Super GFX Bypass対話と交換された更に古い特徴である。使用することは、まだ全く安全である。しかし、あなたは、アクセスのみ0xFFの古いExGFXファイルmaxまで缶詰めにする。
それがその代りにスプライトのためのものであるということを除けば、このメニューは、メニューコマンドをバイパススタンダードFG/BG GFX Listと同じものにほとんど与える。従って、そのメニューコマンドのためにドキュメンテーションをチェックしなさい。
tc "Extend Animated Tile GFX" \l 2レベルメニュー:活発なタイルGFXを拡張する
注意事項:これは、Super GFX Bypass対話と交換された更に古い特徴である。使用することは、まだ全く安全である。しかし、あなたは、アクセスのみ0xFEの古いExGFXファイルmaxまで缶詰めにする。
即座にインストールするためにこの対話がLunar Magicを引き起こすであろうオープニング、“バイパスの標準のFG/BG GFXリスト”別のASMハック(あなたにGFXファイルを活発なタイルエリアの終りに付加させる)に加えて、ASMは、ハックする。あなたは、4bpp ASMハックを使う全てのゲームグラフィックスを挿入しなければならない、または、この特徴は、正しく機能しないであろう。
対話のトップのcheckboxは、このレベルが活発なタイルエリアを拡張するであろうかどうかを決定するであろう。可能にされたならば、落下するボックスは、あなたにGFX、もしくは、ExGFXファイル(あなたがエリアを拡張するために使うことを望む)を選択させるであろう。
ゲームのオリジナルのアニメーションを変えるために、拡張の活発なタイルエリアを利用することは、ROMにおいて活発なタイルフレーム参照にマニュアルでハックすることを必要とするであろう。これの広い説明は、このヘルプファイルの有効範囲を越えている。しかし、あなたは、始まるために、ROMにおいて0x2BB99でテーブルを発見し得る。各活発なタイルは、4つのフレームを使い、そして、各フレーム参照は、2バイトを必要とする。これらの2バイトは、実際に更に低い16ビットのソースタイルを得るためのSNES RAMロケーションである。0xAD00の2バイト参照は、拡張の活発なタイルエリアの起動アドレスである。
tc "Edit Extended Animated Frames" \l 2

xe "animated tiles"

xe "animation"

xe "animated tile frames"レベルメニュー:拡張の活発なフレームを編集する
既に、あなたとして、おそらく。質問ブロックを回転させることのようにマリオWorldがいくらかの効果を作成するために活発なタイルを使う知ることに、弾むコインは、注目する、ブロック等。この対話によってあなたはper-levelベースであなた自身の新しい慣習アニメーションをセットアップすることが可能となるであろう。
利用可能な0x20エントリがある(下のノートを見なさい)。エントリ以下のボックスの下方のドロップにおいて、あなたは、使用することを望む、利用可能なアニメーションタイプである。～ではなく、～、Usedは、そのエントリが何もしないであろうことを意味する。「正規」は、標準の活発なタイルのためのものである。「POW Activated」、「銀POW Activated」、及び、「オン/オフActivated」は、外観がPOW、もしくは、オン/オフブロックに応じて変わるであろうタイルを作成するであろう。最初の8つのフレームは、動作不能の(少しもPOW/オフ)タイルの、そして、最後の8は、可能にされた( POW/オン)タイルのためのものであろう。
ボックスの下方の次のドロップは、転送タイプのためのものである。「パレット」が使われるならば、フレーム値は、15ビットSNES RGB値(0-7FFF)であるとみなされ、そして、その宛先は、パレット(0-FF)におけるカラー番号である。あなたがカラー番号、かつ、または、値を理解する必要があるならば、パレットエディタをチェックしなさい。選択の残りは、活発なタイルを扱う。オリジナルのゲームアニメーションと同様に、ソースタイルは、常に8x8タイルのストレートラインにある。しかしながら、宛先タイルは、あなたが選択する選択に応じた2、3の異なる形成にあることができる。おそらく、あなたが望むであろうメイン2つは、遺言を使う、4 8x8s : 16x16選択、及び、4 8x8s :ライン選択である。前者は、現存する16x16タイルにオーバーライトするのに有益である、後者は、その方法である、そのゲームは、それ自身のアニメーションのために使用する(それが1ステップで行われ得る。従って、それが僅かにあまり時間がかからない)。
今、その目的は、最初の8x8タイル番号(あなたがアニメーション(0-3FF)と共にオーバーライトすることを望む)に設定されるべきである。そして、イエス(範囲があなたが他の事はもちろんスプライトをし得ることを意味する)は、タイルを活気づけた。^^意図しているので、それが機能しないであろうので、ゲームのオリジナルのアニメーション(質問ブロック等)にオーバーライトしようと試みない。
16のフレームは、あなたが各フレームのために使うことを望むグラフィックスの最初のソース8x8タイルに向けられるべきである。あなたがオリジナルのゲームアニメーショングラフィックスにアクセスすることを望むならば、あなたは、タイル番号400-57Fを使い、そして、このレベルのためにロードされたあなた自身のExGFX慣習アニメーショングラフィックスにアクセスするためにタイル番号580-657を使うことができる( Super Bypass GFX対話を見なさい)。
活発なグラフィックスのために利用可能な限られた場所を与えられ、大抵あなたがおそらく16の唯一のフレームを使うことを望まないであろう…オリジナルのゲームさえものみが、それ自身のアニメーションのために4つのフレームを使う。そのような場合、あなたは、第1 1,2,4のための情報、または、1,2,4、または、自動的に対話を持つための8つのフレームコピーボタンがあなたのために余分のフレームの残りにおいて満たす8つのフレーム、及び、ヒットを単に埋め得る。
フレームコピーより下で、ボタンは、あなたにデータを標準のウィンドウズクリップボードにコピーして、貼らせた4つのボタンである。“コピータイル”そして、“ペーストタイル”ボタンは、あなたに現在のエントリデータをコピーする、もしくは貼らせるであろう。“全てのタイルをコピーする”ボタンは、全てをコピーするであろう“使われる”あなたのリストにおけるタイルをクリップボードに駆りたてた、一方、“全てのタイルを挿入する”ボタンは、全てのタイルを挿入するであろう、あなたは、コピーした、使用する、“全てのタイルをコピーする”ボタン、に、“ない、使われる、”あなたの活発なタイルデータリストにおけるエントリ。データ全てを挿入するために、十分な自由参入がないならば、そのプログラムは、これをあなたに通告するであろう。
注意事項:許された0x20エントリがあるが、そのゲームは、そのあまり多くの余分のアニメーションを通常扱うことができない。スクリーンのトップは、あなたが限界を越えたとき、明滅し始めるであろう。典型的レベルをテストする際、私は、起きることができた、に、活発な16x16のためのエントリ0x12について、明滅する前のタイルは、発生し始めた。単にパレットアニメーションに関して、私は、あらゆるフリッカの前の最後のエントリが発生したということを除けば、全てを使い果たすことができた。貴方の有用性は変化する可能性がある。
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tc "Bypass Music Setting" \l 2レベルメニュー:バイパス音楽&タイムリミット設定
レベルヘッダにおいて定着する音楽は、使用するために、レベルに利用可能な全ての音楽トラックをリストするとは限らず、そして、タイムリミット設定のみには、2、3の選択もある。従って、Lunarマジックは、小さいASMハック(あなたがレベルヘッダ設定を回避し、そして、遊びへの正当なレベル音楽トラック、及び、使用への正確なタイムリミット値のうちのどれでも指定することを可能にする)を挿入する。
音楽リストにおける最初の選択、である、に、ない、音楽設定(標準のレベルヘッダ設定にその代りに使われる)を回避する。音楽の残りは、短い記述と共にバイト‐オーダにリストされる。そのゲームが凍結するであろう見込みがあるので、0x1D (使われるNotとして記録されたもの)の上に値を使わないように注意しなさい。
タイムリミット設定のために、あなたは、タイムリミットのために0-FFFから値を指定し得る( 0が実際に無限であることに注目しなさい)。「force time limit reset」設定は、タイムリミットをそのプレーヤーがレベルを入力するときはいつでも、この値にリセットされた状態にする…～ばかりでなく～、過度の‐世界マップから、しかし、他のレベルからも!

tc "Add/Modify/Delete Screen Exits" \l 2レベルメニュー:Add/Modify/Delete出口を仕切る
Super Mario Worldにおいて、レベルにおける全ての「スクリーン」には、出口目的(そのスクリーンの中のあらゆる出口に可能にされたパイプ、または、ドアによって使われる)があり得る。出口が設定されないならば、それは、定義されないレベル(通常(しかし、保証されない、に、である)レベル0、または、0x100である)につながるであろう。どちらがなぜ忘れずに出口に可能にされたパイプ、及び、ドアを使うためにそれが出口を持つスクリーン上でのみ重要であるかであるかは、起こして定着した。
あなたが使うことができる2タイプの出口がある。最初のタイプ(標準の出口)によってあなたはレベル目的地を指定することが可能となり、そして、宛先レベルの正門に単に通じるであろう。これは、過度の‐世界からレベルを入力しているとき、使われる同じ入口である。第2のタイプ(第2の出口)によってあなたはSecondary Exit Numberを指定することが可能となる。この数は、全てのレベルに利用可能であるROMに格納される0x200出口のテーブルへのインデックスとして使われる。レベルへのわずか1つの一次入口がある、と同時に、あなたは、同じレベルへの多重の第2の入口を持っていることができる。
この対話における最初の落下するボックスは、スクリーン出口(あなたが調査する、もしくは修正することを望む)のスクリーン数を示す。あなたが出口を「削除する」ことを望むならば、それから削除ボタンを打ちなさい(出口がまだ存在しないならば、これが効果を持たないであろう)。あなたがその代りに新しいスクリーン出口を造る、もしくは、既に存在するものの宛先レベルを変えることを望むならば、Level Destination、または、Secondary Exit Numberをその時単に埋め、そして、うまく打ちなさい。あなたは、スクリーン全てによってカバーされたエリアがレベルへ抜ける見解に、「View Screen Exits」メニューコマンドを使うことができる(或いは、F1を単に打つ)。
Secondary Exit NumberオプションとしてのUseの前述のValueが可能にされるならば、このスクリーンのための出口は、Secondary Exitのように扱われる( Secondary Entrance/Exit設定のために「Modify Secondary Entrances」メニューを見なさい)。それが可能にされず、その後、これが標準の出口であり、そして、あなたがそれのために設定を見つけ得るならば、あなたが編集のためにLunar Magicに宛先レベルを載せるとき、Main、そして、Midway Entranceメニューを修正する」。
この出口が第2の出口であるならば、あなた、同じく、選択する、宛先レベルを水位にするかどうか。
注意事項:
逆もまた同じであるが0XXからのレベルが抜けることができなかったSMWに1XXからレベルに古い規則があったものだった。同じくこれは、第2の出口番号に適用された。今この制限を消去するためにLunar MagicがROMを修正し得る、と同時に、新しい行動は、古いスタイルから新しいスタイルまでレベルにおける出口を変えるLunar Magicに依存している;まだ修正されないレベルにおける古いスタイル出口に古い規則の後に続く。1つのレベルブロックから別のものに行くためにあなたが新しい出口を使い、そして、レベル、古いスタイル出口があなたをもとのオリジナルのレベルブロックへ思いがけなく転換するであろうという点で、古いスタイル出口を使うならば、これは、それを意味する。しかし、これは、古いスタイル出口を含むレベルを再び‐セーブすることによって簡単に容易に解決され得る。従って、LMは、新しい強化を使うために、レベルにおいて全ての古いスタイル出口を自動的に変え得る。
tc "Modify Main and Midway Entrance" \l 2

xe "midway entrance"

xe "entrance"

xe "exit"

xe "main entrance"

xe "swim"

xe "slippery"

xe "Mario Action"レベルメニュー:メイン、そして中ほどの入口を修正する
このメニュー対話は、あなたにメイン、そして中ほどの入口のポジションを変えさせるであろう。ただ1つのメインレベル入口、及び、1つの中ほどの入口があることができる。スクリーン番号以外にそれらがX/Y Screen Position、マリオAction等のために同じ設定を共有するという事実のために、2つは、結び付けられる。
あなたが中ほどのポイント入場(中ほどのポイントオブジェクトを単に全く使わない)を使う必要はないが、あなたがそれを必要とするか否かに拘らず、それは、まだレベルに存在するであろう。そして、あなたが中ほどのポイントオブジェクトをあらゆるレベルに入れ得るが、中ほどのポイント入口そのものは、あなたが過度の‐世界に入った同じレベルになければならない。
入口のScreen Numberは、あらゆるスクリーン(0-0x1F)であり得る、しかし、Midway入口は、最初の0xFスクリーンの中になければならず、そして、それは、ゼロであるべきでない、または、正門スクリーン番号は、その代りに使われるかもしれない。X/Yポジションは、マリオがレベルを入力するであろう立場を参照する。これらは、Screen NumberのSub-Screenに関係がある。Additional Pixels (P)値は、常にゼロである(あなたがROMにおいてテーブルそのものにハックしない限りは)。従って、あなたは、それを無視し得る。Sub-Screen (S)値は、X/Yが統合するスクリーンの半分がどちらまで相対的なものであるかを参照する。垂直のレベルのために、0は、トップを示し、そして、1は、底を示す。水平のレベルのために、0は、左を示し、そして、1は、右を示す。ビューに、Sub-Screen Boundariesは、メインエディタにおいてF2を単に打った。
オリジナルのSMWレベルによって最初のものがテーブル‐ベースの状態にする...が調和し、そして、使われる立場をX/Yに示すために2つの方法がある。この方法を使っているとき、XのS値が垂直のレベルのために使われる、一方、YのS値が水平のレベルのために使われることに留意しなさい。第2の方法は、テーブル‐ベースの座標を使わず、そして、Lunar Magicによって挿入された強化である。あなたは、おそらく2つの更に柔軟な(そしてあまり混乱させる)である第2の方法を発見するであろう。しかし、あなたは、あなたが必要とするどちらの方法でも使うことができる。
ライア1、2 ( FG、BG )つの最初のポジションは、定着した、最初のFG、及び、BGの垂直のポジションオフセットがそうであろうものの上方で、マリオがレベルを入力するとき。これらは、あなたのYポジション(そして、水平のレベルにおけるサブ‐スクリーン)に応じてセットされるべきである。0xC0の値は、スクリーンの底、中ほどのポジションのための0x60、及び、トップポジションのための0の近くのポジションのために使われる。
あなたが結局あなたのバックグラウンドにおいて2、3の列の腐敗した活発なタイルのようであるもので終わるならば、あなたは、BGを多分セットした、不それ、ポジション、あまりにも高い、それらの行がちょうどBGの下方に格納されるデータの結果であるので。その問題が垂直のレベルにスクロールした後で現れるならば、あなたは、任天堂がバックグラウンドを設計しなかったことに気づいているべきである。従って、それらは、垂直にタイルを張られるであろう。垂直のレベルにおいて、層2つの垂直のスクロールをミッド‐サイズで分類された垂直のレベル、または、「何も」のために「遅くなる」ようにセットしなさい。
層2がセットアップされるレベルにおいて、オブジェクトを持つために、あなたは、FGを通常持っているべきであり、そして、2つの層が相互と提携させられるように、不それが配置するBGは、同じ数に定着した。0xC0への0x00、そして、他方にセットされたものを持つことは、同じく機能するように思われる。しかし、あなたが何かへの層2つの垂直のスクロールしているセットを「一定の」より他の状態にするならば、あなたは、BGとプレイする必要があるかもしれない、不それ、何かのためにそのワークを見つけるために、定着するポジション。
あなたが同様にプレーヤーX/Yポジションからはるか遠くをFGの最初のポジションを始めるならば、それらがレベルを入力するとき、即座に死ぬことは、プレーヤーにとって可能である。そして、もちろん、あなたが堅固なれんが壁の中程でX/Yスタートポジションを正常な状態にしたならば、そのプレーヤーは、即座に同じく死ぬ、または、スクリーン番号(スクリーン設定の現在のレベルの最大の数を越えている)にスタートポジションを与えるであろう。
マリオAction落下するリストによってあなたは彼がレベルを入力するとき、マリオが何をするであろうかを決定することが可能となる。これは、何もではないであろう、または、それは、それに彼が来ようとしているように思われるであろう(パイプから)。「nothing」に関して、オプション、マリオは、別のレベルからこのものまで彼の手におけるアイテムを運ぶことができないであろう。このリスト以下の2つのオプションによってあなたはそのレベルが滑りやすいべきであるか否かに拘らず、そして、マリオがそれが水で満ちていたかのように、レベルを泳ぐように強要されるであろうか否かに拘らず、定着することが可能となる。
tc "Modify Secondary Entrances/Exits" \l 2レベルメニュー:第2の入口/出口を修正する
このメニューの対話は、あなたにROMにおいてSecondary Entrance/Exitテーブルの全ての0x200エントリを編集させるであろう。
トップ(の落下するリスト、参照する、に、～同じくらい、“第2の入口/出口番号”)は、どこであなたが全ての0x200指数をテーブルに求めるであろうかである。あなたが不思議に思うこと、Secondary Entrance、及び、Secondary Exitが本質的に同じものであることであり、そして、同じテーブルを参照する場合、それは、単にあなたが宛先レベルの展望、または、ソースレベルの展望からそれを見ているかどうかによって変わる。
落下するリストにおいて、既に使われるあらゆる出口は、出口番号のそばに「レベルXXXに」ワードを持つであろう。そこで、「XXX」は、レベル宛先である。あなたが多重レベルの間で第2の出口を再使用する/共有し得ることに注目しなさい。
あなたが打たずにメイン落下するリストにおける選択を変えるならば、あなたが出口の属性に行うあらゆる変更は、失われるであろう“うまく”その代りに。そして、あなたがメインエディタにおいてレベルを変えるとすぐ、あなたがテーブルの全てのエントリに行うあらゆる変更は、失われるであろう。あなたが最初に現在のレベルをROMにセーブしない限りは。或いは、あなたは、レベルをMWLファイルにセーブし得て、そして、それは、MWLファイル(その宛先レベル番号があなたがセーブしているレベルとマッチする)へあらゆる第2の出口を輸出するであろう。あなたがMWLファイルを開くとき、第2の入場は、テーブルに戻って輸入される。しかし、レベルそのものがROMにセーブされるまで、ROMにセーブされないであろう。
あなたがこの対話において発見するであろうアイテムの残りは、主な/中ほどの入場のためにあなたが見るであろうものとほとんど同じである。従って、チェックする、残りに関する情報のためにMain、そして、Midway Entrancesメニューを修正する」。
tc "Scan for Undefined Exits" \l 2レベルメニュー:定義されない出口のためのスキャン
更に一般の問題(マリオWorldを編集することがそれらが出口に可能にされたパイプ、または、ドアを使うとき、それらが出口目的をセットアップするのをしばしば忘れることであるとき、人々が持つ)のうちの1つ、スクリーン番号のために、そのオブジェクトは、オンである。プレーヤーがそれからそのパイプ、または、ドアに入るならば、それらは、通常結局レベル0、または、0x100に行く、そして、無限のボーナスゲームに閉じ込められることになる。
このように、このメニューアイテムは、レベル0、または、0x100に通じるあらゆる出口に可能にされたパイプ、または、ドアのために現在のレベルをスキャンし、そして、スクリーン番号のリストをあなたに与えるであろう、それらのオブジェクトは、オンである。あなたは、問題の出口に可能にされたオブジェクトをその時削除する、もしくは取って代わる、または、そのスクリーンのために出口目的をセットアップするべきである。
このメニューアイテムのためのキーボード近道は、ctrl+shift+Aである。
あなたがレベルをROMにセーブするときはいつでも、自動的にこのスキャンをするために、オプションメニューにSaveに同じくScan ExitsがROMアイテムにある。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Change Palettes and Edit Colors" \l 2

xe "custom palette"

xe "edit palette"

xe "palette"

xe "custom color"

xe "edit color"

xe "color"レベルメニュー:パレットを変え、そして、色を編集する
ここが、あなたがレベルによって使われる色、及び、パレットを実際に編集し得るところである。各SNESパレットは、それに16の15ビットカラーを持っており、そして、選択をするための16のパレットがある。パレット0-7は、オブジェクトのようなFG/BGグラフィックスのためのものであり、そして、バックグラウンドイメージ、及び、パレット8-15は、スプライトのためのものである(おもしろく、ベリーがYoshiがそれらを食べるとき、スプライトに変わる活発なタイルであるので、それらは、色をとる、双方のセクション)。
各パレットは、水平の列の色つきの正方形として展示される。それらの色は、単にあなたが変えることを望む色上の左‐クリックすることによって編集され得る。あなたは、それから24ビットRGBが評価するPCを選択する、もしくは入力するために標準のウィンドウズカラー編集対話を使うことができて、そして、Lunar Magicは、それにマッチする最もほとんど正当なSNES 15ビットカラーにそれを自動的に変換するであろう。しかしながら、あなたがカラー対話を通過せずに現存する色を迅速にコピーすることを単に望むならば、あなたは、色のコントロールキー、そして、左のクリックを下ってあなたがコピーする(それをウィンドウクリップボードに同じく置く)ことを望む、と考え得る。そして、単にあなたが色を貼ることを望むコントロール‐右クリック。
単にaltを押さえることによって、あなたは、勾配を同じく作成し得る、そして、使う最初の色、そして、最後の色に右‐クリックする。それが透過インデックスであるので、あなたは、これのためにパレットのうちの少しもに色0を使うことができない(あなたがそれをするならば、そのエディタが色1を自動的に選択するであろう)。
レベルの終りに、マリオがゴールテープを打つとき、パレット0-7の色1-7は、フェージング効果を作成するために、薄暗くされる。あなたがレベルにカラー8-Fを使うつもりであるならば、これを心に留めなさい。
概して、これは、いかに任天堂がそれらのレベル(知るのに有益であるかもしれない)において色、及び、パレットを組織化したかである:

全てのパレットの色0は、透過インデックスである。レベルにおいてこの色を変えることが、レベルに対して影響を全く与えるべきでない、と同時に、その色は、適切にオーバーライトされないかもしれない、過度の‐世界、再ロードする(パスの間の奇異な点滅効果に明らかにさせるということが知られていた)。
パレット0の色1-7、及び、1は、バックグラウンドに使われる。
パレット0、及び、1のカラー9-B、及び、D-Fは、時間、ライフ、層3スクリーンのトップのスコアetc状態スクリーンのために使われる。
パレット0、及び、1の色8、及び、Cは、使われない(技術的にそれらが2bpp層3タイルの透過インデックスのためのものである。従って、それらが他のもののために再使用され得る)。
パレット2の色1-7、及び、3は、フォアグランドタイルのために使われる。従って、これは、レベルから異なるFGタイルセットのためのレベルまで変わるであろう。
パレット2の色8、3、及び、4は、使われない。
パレット2のカラー9-F、3、及び、4は、Yoshiが食べ得るFGベリーのために使われる。
パレット5の色1-7、6、及び、7は、パイプ、及び、氷ブロックのような静的なFGオブジェクトのために使われる傾向がある。
パレット5のカラー8-F、6、及び、7は、使われない。このロケーションにおける色が過度の‐世界からそこで残される、と私は思う。
パレット8は、色( Mario/Luigi/Fire/etc )の上方に現在のプレーヤー、及び、パワーのために使われる。同じく色1-5は、ある金の色つきのスプライトのために使われる、一方、カラー6-Fは、慣習パレットを使っているとしても、プレーヤーカラーによってオーバーライトされる。
パレット9の色1-7は、グレースプライトのために使われる。
パレット9の色8、A、及び、Bは、使われない。
パレット9のカラー9-F、A、及び、Bは、Yoshiが食べるスプライトベリーのために使われる。基本的に、彼がFGベリー(それが彼がそれを食べているのを示すために、スプライトベリーと交換された状態に実際にする)を食べるとき、このように、それは、双方のFGにおける色、及び、スプライトパレットセクションをとる。
パレットAの色1-7、B、C、及び、Dは、いくらかの他のものと同様に、Koopaスプライトのために使われる。
パレットEの色1-7、及び、Fは、タイルセットの特定のスプライトのために使われる。従って、これは、レベルからレベルに変わるであろう。
パレットCのカラー8-F、D、E、及び、Fは、使われない。
この対話におけるアイテムの残りの行動、変わる、へ、かどうか、“慣習パレットを可能にする”設定は、可能にされる、～もしくは、ない。
パレット(無効にされた慣習パレット)を共有した
Custom Palette設定が無効にされるならば、そのレベルは、ROMの標準の共有されたパレットを使っている。これは、あなたがカラー値を変えるならば、特にそのパレット、及び、色を使う他のレベルが新しい値を同じく使うであろうことを意味する。しかし、ASMによって堅く‐コード化された2、3の色があり、そして、Lunar Magicによってあなたはそれらを変更することが可能とならないであろう(これらが主として白黒の色である)。あなたがRGB値を変更するときはいつでも、2つのボタンは、RGBのものを「ROMにセーブする」、そして、「廃棄RGB変更」は、可能にされるであろう。あなたがRGB値に行う修正は、Lunar Magicによって即座に使われるであろう、しかしながら、あなたがこれらのボタンの第1を打つまで、それらは、ROMにセーブされないであろう。全てのセーブされないRGB変更がレベルを変えることによって失われるとは限らないので、この対話は、他のほとんどの対話と僅かに異なるLunar Magicにおける方法において動作する傾向がある。あなたがそれらが変更をセーブする前に見るビューへレベルの間へ弾け得るので、これは、かなり有益であるかもしれない。あなたがROMを再ロードするならば、セーブされない変更は、ただ失われる、Lunar Magicを閉じられる、または、「Discard RGB Changes」ボタンに衝突されるであろう。
Custom Palette設定を動作不能の状態にして、同じくあなたは、異なる共有されたパレットを選択するために落下するリストを使う選択権を持っている。これは、ROMにおいて現実のカラーデータを全く変えない、それは、選択するためのレベルヘッダの一部を単に修正する、積荷するためのパレットを共有した。利用可能な設定は、バックAreaカラー、BGパレット、FGパレット、及び、Spriteパレットを変えるためのものである。マリオパレット設定は、アクセス権をあなたに与えるために、ただ与えられる、それらが修正された...であり得る設定そのものがゲーム、及び、レベルにおいて何にも実際に影響を及ぼさないように、プレーヤーカラーに。
慣習パレット(可能にされた慣習パレット)

Custom Palette設定が可能にされるならば、それは、そのレベルがROMにおける他の全てのパレットから完全に分離したそれ自身の慣習パレットを使っていることを意味する( Lunar Magicがインストールする更にもう一つのASM修正によって可能にされて)。パレットにおいて色を変えることは、ゲームにおいて他のレベルに対して影響を与えないであろう。
あなたがあらゆるパレットのあらゆる色を今技術的に編集し得るが、2、3の色は、ランタイムのゲームによってオーバーライトされる、従って、それらを変えることは、目的に全くかなわない。パレット6 Color 4は、パレットアニメーションのためのYoshiコインによって使われ、そして、Palette 8 Colors 6-15は、現在のプレーヤーカラーによってオーバーライトされる(プレーヤーカラーを修正するために共有されたパレットを使うあらゆるレベルに一時的に変わる)。それら以外に、あなたは、心ゆくまで色を修正し得る。
落下するリスト、及び、RGB Save/Discardボタンは、全て機能を停止させられるであろう。これは、ヘッダ設定が何でももはや意味せず、そして、そのパレットがレベルそのものと共に今救われるからである(これがあなたが節約の前にレベルを変えるならば、RGB変更が失われるであろうことを意味する)。
あなたが序奏レベル( 0xC7 )のために慣習パレットを持っているならば、あなたは、そのゲームがマリオWorldタイトルスクリーンに使われる色によってPalette 0 Colors 8-15、及び、Palette 1 Colors 8-15にオーバーライトすることに気づいているべきである。しかし、レベル0xC7が慣習パレットを使わないならば、Lunar Magicのみが、編集のためにこれらの色をロードする!あなたがこのレベルのための慣習パレットに既に変わった後で、タイトルスクリーンカラーを編集するために、可能なワークアラウンドは、別のROMからMWLファイルに1部のオリジナルのレベルを守ることである。そして、あなたの現在のROMに戻り、そして、それらの色に一時的にアクセスするために、MWLファイルをロードしなさい。あなたが色を編集し終えたとき、あなたがロードしたMWLファイルをセーブせずにRGBsを単にセーブしなさい。
tc "Change index of Graphics in header" \l 2レベルメニュー:ヘッダにおけるGraphicsの変更インデックス
現実のGFXファイル番号(あらゆるあるインデックスのために使われる)をあなたに通知するであろうと同様に、この対話は、あなたにFG/BG、及び、Spritesのために現在のグラフィックスタイルセットインデックスを変えさせる。例えば、FG1=14は、GFX14.binがレベルによって搭載されるGFXファイルのうちの1つであることを意味する。しかしながらレベルを与えているとき、従って、あなたがROM、または、Lunar Magicがあなたが抽出したGFXファイルを使うことを望み、その後、修正されて、あなたが最初に「Insert GFX to ROM」メニューコマンドを使わなければならないであろうならば、月のMagicは、直接ROMからGFXをロードする。
FG/BGインデックスが利用可能な「Tile Set Specific」対象に影響を及ぼすであろうことが注目されるべきである。FG/BGリストにおける「T」値は、どちらのtilesetの特定のオブジェクトのグループが利用可能であろうかを示す。同じくFG/BGインデックスは、変わる(タイルを活気づけた)レベルに使われる、そして、ロードされたいくらかのMap16タイルデータを他の事はもちろん変える。従って、あなたがレベルにあなたがこれを変えるとき、かなりめちゃくちゃにされるように見えさせ得ることに気づいていなさい。
同じくFG/BGインデックスは、「No Yoshi」序奏が表示されるであろうかどうかを決定する。あなたが序奏にレベルを不可能にすることを望むならば、「Change Other Properties」Menuをチェックしなさい。
層2にレベルを使うFG/BGインデックス3を使うようにセットされたレベルのために特別なケースがある…4がそれから4を持っているであろうより、あまりパレット番号を持たない層2上のレベルタイルは、それらのパレット番号を増加した。
あなたがいかにマリオWorldにおけるグラフィックスが扱われるかと思っているならば、それらは、実際に圧縮され、そして、多重セグメント( Lunar Magicが標準のSNESタイルGFXファイル)に復元して、セーブし得るに分割される(「Extract GFX from ROM」Menuを見なさい)。各レベルは、8選択可能なGFX Filesを搭載する( GFXファイル32、33、及び、私がほとんど常にVRAMに在住である瞬間に忘れる2、3の他のものに加えて)。最初の4つの選択可能なファイルは、FG/BGのためのものである、一方、他の4は、スプライトのためのものである。これらの双方共のためにセットアップされたテーブルがある、それは、4が何かあるインデックス値のためにどちらをロードにファイルするかを決定し、そして、このインデックスは、レベルヘッダに格納される。そして、これらは、あなたがこの対話において変え得る2つのインデックスである。
このリストを回避し、そして、レベルのためにどちらのファイルをロードするかをROMに明白に告げることは、可能である。ROM (バイパスハックを用いてアクセスされ得る)に、追加のGFXファイルを挿入することは、同じく可能である。
tc "Change Properties in level header" \l 2レベルメニュー:ヘッダにおける変更プロパティ
このメニューのための対話において、あなたは、他のメニューをはめ込まなかった様々な他のヘッダプロパティを変え得る。これは、音楽、タイムリミット、ライア1 ( FG )垂直のスクロール、レベルスクリーンの数、アイテムメモリインデックス、フラグ以上のライア3フォース、及び、SNESレジスタ/レベルモードを含む。
「SNES Registers、そして、Level Modes」設定における大部分のエレメントの説明は、このドキュメントの有効範囲を越えている。あなたが実際レジスタについて知ることを望むならば、SNESハードウェアドキュメントにおいてそれらを調べなさい。Level Modesに関しては、これらは、そのレベルがVerticalであろうかどうかから全てを決定する、もしくは、スクリーンレベルメモリマップのタイプへのHorizontalは、使用した。
あなたがこの設定によってプレイする予定であるならば、私が提案するのは、あなたが最初にあなたのレベルをセーブするということである。レベルモードの迅速な要約は、次のとおりである:


Non‐ライア2レベルは、モード0、C、E、11,1E (水平のレベル)、及び、モードAである、D (垂直のレベル)。

ライア2レベルは、モード1,2、F、1F (水平のレベル)、及び、モード7,8 (垂直のレベル)である。

モード3,4,5,6は、風変りな混ざったメモリマップモード(それらが私が知っている限りでは決して使われないので、任天堂が明らかに考え直した)である。月のMagicは、それらを部分的に実行する。しかし、層2は、間違ったポジションにあるであろう。これらを使うことが推薦されない。

モード9、B、10は、Bossの戦い(標準のオブジェクトレベルデータを回避するであろう)のためのものである。月のMagicは、赤い勾配バックグラウンドを除いて何も示さないであろう。これらは、NULLメモリマップを持っている。従って、Lunar Magicは、あなたにあらゆるオブジェクトを置かせないであろう。

モード12-1Dは、未使用であり、そして、無効のメモリマップを持つ。全くのエミュレータがあなたのコンピュータの健康に有害であるので、月のMagicによってあなたはこれらを選択することが可能とならないであろう。
モードにおいて、1そして7のマリオ、そして、他方スプライトは、他の場合は層2上の対象と共に触れ得ない、及び相互に作用し得ない。そして、モード1E、及び、1Fは、半透明の層(決してオリジナルのゲームに使われなかった)を持っている。
垂直のスクロールが発生するべきであるとき/ならば、ライア1 ( FG )垂直のスクロールしている落下するリストは、いくらかの選択権をあなたにコントロールに与える。同じく最後のオプションは、水平のスクロールに影響を及ぼす。
音楽リストは、自明であるべきである。あなたがこれを経てアクセス可能でない他の音響効果、及び、トラックにアクセスすることを望むならば、音楽バイパスメニューをチェックしなさい。
タイムリミットリストは、同じくかなり自明である。0のタイムリミットは、しかしながら実際に無限の(である、マリオは、あなたが得るであろうレベルにおいて死ぬかどうか、“time-up”ゲーム)からのメッセージ。
スクリーン値の数は、どのくらいのレベルスクリーンを許すかを決定するであろう、スクロールしている、の、止まる前に、(これは、他のスクロール設定によってオーバライドされるかもしれないのだが)。オプションメニューにおけるScreensオプションのAuto-Set数は、自動的にあなたのためにこれをセットする。
アイテムメモリインデックス価値管理、SNESがどちらのRAMのエリアを格納するべきであるか、プレーヤーが現在のレベルを集めたという一時的なコイン、及び、他のアイテムのレコード。従って、ここの一般的なアイデアは、あなたのメインレベルが出口を持っている他のレベルのために異なる指数を使うことである。典型的に、あなたは、メインレベルのために0を使い、そして、パイプ、または、ドアによってアクセスされた他のレベルのために1、2、及び、3を使うであろう。あなたは、2つのレベルの間で同じ数を技術的に共有し得る。しかし、あなたは、既にあるコイン、及び、そのようなものがとられる、従って、それらが結局そのプレーヤーが部屋に入るとき、神秘的に過ぎ去ったことになるかもしれないと誤って考えるゲームを持つという危険を冒す。あなたは、だがいくらかの場合にそれを持ってまだ安全に逃げ得る。
フォース層3フラグは、層が3つのとりわけ他の層、及び、スプライトであることを示すであろう。これのみが、いくらかのタイルセット(潮流、霧、及び、金魚層)のために機能し、そして、層3が他の事はもちろん可能にされないならば、この設定は、効果を持たないであろう。
tc "Change Properties in sprite header" \l 2

xe "corrupt sprites"

xe "sprites"

xe "sprite header"

xe "sprite memory"

xe "properties"レベルメニュー:スプライトヘッダにおける変更プロパティ
あなたがこのメニューから得る対話は、あなたにスプライトデータヘッダにおいてオプションを変えさせるであろう。
メモリがスプライトに割当てられるSprite Memoryリスト( Lunar Magicの更に古いバージョンにおける以前は呼ばれたSprite Display 1” )コントロールと言われる落下するリスト。このリストは、各スプライトの現実のメモリ要求、及び、関係がある複雑さによる各リストインデックスのメモリ割当準備を示さない。あなたがLunar Magicにおけるスプライトが優れたように見える問題を持っているならば、しかし、ROMにおいて、スプライトの部分は、目に見えない状態になっている、～もしくは、完全に他のスプライトへの「morph」、スクリーン上では、それは、あなたがこの設定を変える必要があることを意味する。実際に可能な限りのわずか0x13がある、設定は、少しそれで非常に単にプレイする。
この落下するリストがしかしながら示すものは、各selection...のメモリインデックス範囲であり、そして、これから、それは、ROMがただちにスクリーン上で与えるであろう許されたスプライトの最大の数を決定し得る(これがM値である)。SP値は、「特別な」treatment...を与えられる2つのスプライトをリストする、これらは、通常スプライトである、それ、とる、アップして、正常でより大きい量のメモリは、好む、Big Boo、Banzai Bill等。SP値のうちの1つのためのFFの値は、その値が使われないことを意味する。M1、及び、M2値は、2つの「特別な」SPスプライトのためにスクリーンにつき許されたスプライトの範囲、及び、最大の数を示す。これらのmax値は、通常M1の正常なスプライトmaxから分離している。もちろんそれらの範囲がオーバーラップしない限りは。
いかにこのデータを読むかの例のために、Level 105を見なさい。それは、スプライトインデックス04を使う。この準備に使われるインデックスに関して、最大限7つのスプライトは、ただちにスクリーン上で許される。スプライト60 ( ... )かスプライト9F ( Banzai Bill )のいずれかであり得る1つの「特別な」スプライトに加えて。
今、スプライト浮力オプションは、マリオ以外のスプライトが溶岩、及び、水と相互に作用することを許されるであろうかどうかを決定する。いくらかのスプライトのために、これは、シェルにそれが水を打つとき、はねさせる、もしくは、落下しているスパイクを減速することのようにいくぶんマイナーであろう。イルカ、及び、魚のような他のスプライトがなければ、それは、それらが浮いて、泳ぐことを許されるかどうかを決定するであろう。そして、極端なケースは、垂直の火の玉であろう。それは、ゲームに浮力が可能にされない限り、凍結させる!不幸にも、このオプションを可能にすることは、そのゲームがしなければならない処理の量を増加するであろう、そして、それは、遅いダウンがゲームの遊びの間顕著になる前に、あなたがただちにスクリーンに持つことができるスプライトの数を減少するであろう。
ゲームを処理することの量を減少させるためにそれが層2との他のスプライトインタラクション全てを無効にするということを除けば、スプライト浮力オプションがかなり第1のように機能する第2は、行わなければならない。すなわち、スプライトは、層2に置かれた固体のブロックを経て右を歩くであろう。しかし、それらは、あらゆる層に置かれた水をまだ泳ぐであろう。層2と相互に作用するマリオの能力は、この設定によって影響を受けない…それは、ただLevel Mode設定によって決定される。
tc "Change Other Properties" \l 2レベルメニュー:変更の他のプロパティ
これは、あなたにレベルヘッダに格納されないレベルの他の特質を変えさせるであろう。これは、レートをスクロールするライア2 ( BG )、ライア3オプション、オプションを配置する垂直のレベル、及び、「No Yoshi level intro」オプションを含む。
ライア2 ( BG )スクロールしているレート、よう、あなたは、そのバックグラウンドがそうであるレートを変える、スクロールされる、垂直にそしてまた水平に。スピードは、レートをスクロールするFGに関係がある。“遅くなる”それが非常にゆっくりとスクロールするであろうことを意味しなさい、“変数”それがFGと異なるスピードで動くであろうことを意味しなさい、“一定の”それがFGとして正確な同じスピードで動くであろうことを意味する、そして、“何も”BGが全くスクロールしないであろう、そして、本来の場所に固定した状態を維持するであろうことを意味する。
ライア3オプションによってあなたは層3が可能にされるべきであるか否かに拘らず、定着することが可能となる。あなたは、水潮流、または、タイルセットの特定の層を使う選択権を持っている。潮流は、SMWにおけるメモリオーバラップ問題のために層2レベルに関して使われることができない。同じ理由のために、あなたは、潮流レベルに関して過去のスクリーン0xF行くべきでない。そして、タイルセットの特定の層オプションは、あるタイルセットにただ使われ得る、または、あなたは、結局ガーベッジ層で終わるであろう。可能なタイルセットは、1 (ウィンドウ)、3 (岩)、5、または、D (霧)、9 (金魚)、または、E (岩をスクロールすること)である。潮流、及び、ある他のタイルセットのための他の層以上で層3を強要するオプションのためにレベルヘッダメニューをチェックしなさい。
垂直のEntrance Positioningは、垂直のレベルにおいて可能にされ、そして、水平のレベルにおいて無効にされるべきである、または、あなたのレベル入場は、およそそれらから入ろうとするあらゆるプレーヤーを即座に殺す、la-la土地に行き着くであろう。
オプションを配置する垂直の入口が可能にされるとき、Unknown Vertical Levelオプションは、典型的に可能にされる。しかし、それ以外に、私は、決してそれが実際に使われるかどうかを決定することができなかった。
‘ Yoshi ’を無効にしない、レベルIntroオプションは、表示からのあるFG/BGインデックス設定(ゴースト家、及び、城のために望む)を妨げるであろう、短い序奏( Yoshiから前に跳ぶためにマリオが押しやられる)入る、過度の‐世界からのレベル。その序奏は、1、2、5、6、及び、8のFG/BGインデックス設定によってアクティブにされる。あなたがプレーヤーがノー‐Yoshi序奏を表示するレベルにおいてYoshiを獲得することを許すならば、そのプレーヤーが別のレベルへ抜けるときはいつでも、そのプレーヤーが乗っているYoshiが消滅するであろうことに同じく注目しなさい。
tc "Change Background Map16 Page" \l 2レベルメニュー:変更バックグラウンドMap16ページ
マリオWorldにおけるバックグラウンドは、1つのバイトタイルマップ( Map16タイルの参照として使われる)である。各タイルがわずか1バイトによって表されるので、バックグラウンドは、最高0x100異なるMap16タイルにただ一度にアクセスすることができる。すなわち、それは、Map16 Editorでタイルの1つの選択可能なページにただアクセスすることができる。
この対話は、あなたに変わらせるであろう、Map16タイルのページがどちらであるかは、特にこのレベルに対してバックグラウンドタイルマップを返したものだった。
tc "Copy Background Image" \l 2

xe "copy bg"

xe "background"

xe "bg"

xe "copy background"レベルメニュー:コピーバックグラウンドイメージ
これは、あなたにあなたが現在開いた状態にするレベルへのROMに別のレベルのバックグラウンドを容易にコピーさせることができる。ヘッダにおけるBGパレット、そして、後ろのエリアカラー設定は、ソースレベルにマッチするために、同じく変更されるであろう。当然、それらが層2にイメージの代わりにレベルを持っているので、あなたは、層2レベルに関してこれを使うことができない。同じく、あるタイルセットは、どうしてもあるバックグラウンドと互換性がない。Lunar Magicは、この(それが互換性をチェックしない1つのものが活発なタイルである)についてあなたに通常注意するであろうのだが。
あなたが慣習パレットを使っている、もしくは、FG/BG GFXを回避しているならば、あなたは、自分でそれらをセットアップしなければならないであろう。
tc "Correct Fatal Errors" \l 2オプションメニュー:正しい致命的エラー
あなたがマニュアルでレベルデータをかつて編集する、もしくは、別のものにセットされた異なるタイルをレベルからの共存できないオブジェクトに貼るならば、これがある不快なバイトシーケンス(あなたのエミュレータにそれがあなたのレベルをロードするとき、凍結する、もしくは他の事はもちろん砕けさせるであろう)に帰着するであろうことは、可能である!

これを保持することによってLunar Magicはデータを非致命的何か、及び、警報に修正することが可能となる、あなた、問題のうちで。
tc "Allow Fragmentation" \l 2オプションメニュー:断片化を可能にする
水平のレベルにおけるスクリーン境界を横断するオブジェクトのZオーダの更に柔軟なコントロールのために、これによってLunar Magicはあなたがレベルを編集するとき、同じスクリーンのために多重レベルデータフラグメントを作成することが可能となる。任天堂のもののために、これは、だがあまり垂直のレベルを助けないであろう、明らかに垂直のレベルメモリマップ(をめちゃくちゃにした、ない、それら自身のエディタさえもが、それを動き回るであろう、…任天堂の垂直のレベルの目的は、サブ‐スクリーン境界)を横切らない。
非常にあなたがオンをこれに残すということが勧められている。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Maintain Checksum" \l 2

xe "checksum"

xe "smc.com"オプションメニュー:チェックサムを維持する
このオプションによって、Lunar Magicはあなたがゲームのためにデータを挿入するときはいつでも、ROMのオリジナルのチェックサムを自動的に維持するであろう。しかしながら、SNESエミュレータがチェックサムのことを特に気にしないので、これを保持することは、本当に必要ではない。
これをオフにすることは、幾分データをもとのROMへセーブすることのスピードを向上させるかもしれない。
tc "Auto-Set Number of Screens" \l 2オプションメニュー:スクリーンのオート‐セット数
あなたが最後の層1つのスクリーン( Lunar Magicがオブジェクト、または、スプライトを検出する)に基づくROMにセーブするとき、これは、レベルのスクリーンの数を自動的に設定する。あなたがマニュアルでどういうわけかこれをセットする方を好むならば、あなたは、これをオフにし、そして、スクリーンの数を「Change Properties in header」メニューに置くことができる。
tc "Use Joined GFX Files" \l 2オプションメニュー:使用は、GFXファイルを結合した
これは、多重*.bin GFXを使って作業をすることが、困らせることをファイルするということが分かる人々のためのものである。このオプションを可能にすることは、「AllGFX.bin」と呼ばれる一列縦隊を使うGFX挿入、及び、抽出を扱うメニューコマンドを引き起こすであろう。あなたが多数のグラフィックハックをするつもりであるならば、それは、有益であるかもしれない。
このオプションは、ExGFXファイルに適用されない。
tc "Show ID in Add Object/Sprite Editors" \l 2

xe "ID display"オプションメニュー:イドを示す、で、対象/スプライトエディタを加える、
Add Object/Spriteウィンドウにおける妖精/オブジェクトID、及び、オブジェクトサイズ情報のこの缶トグルディスプレイ。いくらかは、それをオフである状態にする方を好む。従って、それらは、更に容易にそれを発見するためにそれらがリストにおいて捜しているスプライトの最初のレターを入力し得る。
あなたが設定を変えるとき、Add Object、もしくは、Spriteウィンドウが既に開いているならば、あなたは、リストを補充するためにあなたが見ているグループを変える必要があるかもしれない。
tc "Highlight Mouse Cursor in BG Editor" \l 2オプションメニュー:BGエディタにおけるハイライトマウスカーソル
このオプションによって、単にBGエディタにおけるマウスポインタの下のタイルは強調される、そして、それは、あなたが何をしているかを理解するのを更に容易にするかもしれない、間に、編集する。
tc "Translucent Text and Outlines" \l 2オプションメニュー:半透明のテキスト、及び、アウトライン
これは、エディタ(あなたが編集の間に何をしているかを理解するのを更に容易にするかもしれない)において半透明であるように思われるために、入口、及び、出口を示すために使われるテキスト、及び、アウトラインを引き起こす。それは、だが少し更に多くの処理時間がかかり、そして、オーバーラップされたテキストを読むのが難しくするかもしれない。
tc "Window Size" \l 2

xe "remember window size"

xe "window size"オプションメニュー:ウィンドウサイズを記憶している
あなたがプログラムを後で再び再ロードするとき、それらのウィンドウが同じサイズであるように、このオプションを可能にすることによって、Lunar Magicはあなたがプログラムを閉じるとき、メイン、そして、過度の‐世界エディタウィンドウのサイズをレジストリにセーブするであろう。
それを無効にすることによって、デフォルトウィンドウサイズは今度、あなたがプログラムを実行する時、使われるであろう。
tc "Scan Exits on Save to ROM" \l 2オプションメニュー:ROMへのセーブに関するスキャン出口
このオプションによって、Lunar Magicは出口に可能にされたオブジェクト(あなたがレベルをROMにセーブするときはいつでも、セットされた出口宛先を持たない)のためにあなたのレベルを自動的にスキャンするであろう。それがいくらか発見するならば、それは、セーブを中断する選択権をあなたに与える。
あなたは、Undefined ExitsメニューアイテムのためにScanと共にマニュアルでこのスキャンを同じくすることができる。
tc "Count Sprites on Save to ROM" \l 2オプションメニュー:セーブに関してスプライトをROMにカウントする
このオプションによって、Lunar MagicはあなたがそれをROMにセーブするときはいつでも、レベルにおいてスプライトの数を自動的にカウントするであろう。それがあなたが安全な最大限度を越えたということが分かるならば、それは、セーブを中断する選択権をあなたに与える。
そのゲームは、レベルにおいて約84-85のスプライトを通常扱うことができる。この限界を越えることは、余分のスプライトを引き起こすかもしれない、に、ない、現れる、～もしくは、更に悪い、そのゲームは、凍結する、もしくは、そのプレーヤーがあなたが限界を越えたスクリーンに達するとき、任意のスプライトを表示するであろう。
この限界は、レベルのためにスプライトをとっておくLunar Magicの能力に影響を及ぼさない。RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
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tc "Save Prompt" \l 2

xe "save prompt"オプションメニュー:プロンプトをセーブする
あなたが変更を現在のレベル/overworldにセーブせずに新しいレベル/ROMを開こうとするときはいつでも、あなたがセーブする、もしくはキャンセルすることを望むならば、セーブプロンプトは、尋ねることのように思われるであろう。Lunar Magicの更に経験豊かなユーザーがこの一定の手が迷惑な状態を維持しているのを発見するかもしれないので、あなたは、このメニューコマンドを使うことから行動を変え得る。
tc "Mouse Gestures" \l 2オプションメニュー:マウスジェスチャー
これは、右のマウスボタンを使うOpera‐ライクなマウスジェスチャーを可能にする。いかにマウスジェスチャーを使うかに関する更に多くの情報のためにマウス行動セクションを読みなさい。
tc "Auto-Save on Mouse Gesture" \l 2オプションメニュー:マウスジェスチャーに関するオート・セーブ
これによって、現在のレベルはあなたがマウスジェスチャーを使うレベルを変えるときはいつでも、それが修正されたならば、セーブされるであろう。
tc "Help Contents" \l 2

xe "help"メニューに役立ちなさい:内容
Yeesh…あなたが独自にこのメニューを理解し得ないならば、あなたは、他の事はもちろん漏らされたコンピュータを使おうとしているべきでない、単独で、このプログラム。以下。P

tc "Help \: About Lunar Magic" \l 2メニューに役立ちなさい:ほぼ月のマジック
Relmは、fooeyではない。別の方法であなたに告げようとするだれも信じるな。このメッセージを無視するそれらは、月の憤怒を招き、そして、支配するであろう、に、….誤る…異常に高い潮流、及び、かびの生えた緑のチーズ。
tc "Overworld Editor Introduction" \l 2過度の‐世界エディタ導入
SMWにおける過度の‐世界は、主として2 SNES層の正のスプライトから成る。ライア2は、底層であり、そして、全ての土地、水、及び、パスがどちらに現れるかの際メイン層である。全体のマップを作成することは、個々の8x8タイル言及を用いる。後ろのエリアは、層2によって完全に不明瞭にされると考えられており、後ろのエリアカラーが一定ではないので、そのようにこの層のためのタイルの部分を透過状態に全くしておかず、そして、gameplayの間の警告なしでしばしば変わる。ライア1は、層2の上に現れる。従って、それの大部分は、空の透過タイルを使う。それは、あちらこちらに2、3の雲と同様に、現実のレベル「アイコン」を含む。かなりSMWレベルのように、ライア1は、16x16タイル言及を用いる。
あなたが修正した過度の‐世界をテストするためにSNESエミュレータを使うとき、前のセーブ状態をロードするな、もしくは、既にいくらかのレベルを通された状態にするセーブゲーム( SRAM )を使いなさい!これは、過度の‐世界マップデータのキー部分がROMからほんの1度減圧する/ロードされるからである:プレーヤーの後で、新しいゲームの最初にメニューを選択しなさい。そして、過度の‐世界でレベルを各々に残すためのプレーヤーを許すようにという指示は、SRAMにセーブされる。これは、あなたが各々から可能にされたレベル、及び、方向の間でパスを修正するならば、SMWの別のバージョンからのセーブゲームが互換性がなく、そして、いくらかの修正された道で歩くことができないプレーヤーに帰着するであろうことを意味する。
SMWにおける新しいゲームがワード「空」を表示するゲームスロットを選択することによって始められる、記憶していなさい。「0」を表示するゲームスロットを選択することは、新しいゲームを始めるとしてカウントしない!

過度の‐世界を編集するのは、レベルを編集するより少し更に複雑である。従って、それは、あなたがそれを使い始める前にこのエディタのためのヘルプファイルセクションをざっと読むことを非常に勧めた。
tc "Overworld Window Mouse Behavior" \l 2

xe "mouse"過度の‐世界ウィンドウマウス行動
マウス行動があなたがどちらの編集モードにいるかに応じて変わることができるが、レベル編集からの同じ一般法則は、適用される(正しいクリックは、ペーストに使われ、そして、左のクリックは、使われる、に、選択する)。通常のことであるので、キー、のような、“コントロール”“シフト”或いは、altは、追加の機能性を提供するかもしれない。従って、あなたは、下のテーブルを迅速な参照と言うことを望むかもしれない。
	左のクリック

	あなたが選択されないタイル/スプライトをクリックするならば、これは、あらゆる現在選択されたタイル/sprite(s)を解雇し、そして、新しいタイル/スプライトを選択するであろう。あなたがどちらのモードにいるかに応じて、同じくそのタイルは、タイルセレクタウィンドウのうちの1つに選択されるかもしれない。


	何も、または、選択されないタイル、及び、ドラッグの左のクリック

	あらゆる現在選択されたタイル/sprite(s)を解雇し、矩形の選択エリアを作成し、そして、それの中で全てのタイル/スプライトを選択しなさい。


	選択されたタイル/Sprite(s)、及び、ドラッグの左のクリック

	選択されたタイル/sprite(s)を新しいポジションに動かしなさい。そのエディターは、古いポジションのタイルをデフォルトタイルと交換するであろう。


	正しいクリック
(ライア2 8x8エディタモード)
	現在過度の‐世界エディタウィンドウにおいて選択されたあらゆる8x8タイルがあるならば、あなたは、それらのタイルのコピーを得るであろう。
タイルが選択されないならば、これは、8x8過度の‐世界タイルセレクタウィンドウから1つの8x8タイルを貼るであろう。


	コントロール+正しいクリック
(ライア2 8x8エディタモード)
	これは、あなたにタイルが過度の‐世界エディタウィンドウにおいて既に選択されるかどうかに関係なく8x8過度の‐世界タイルセレクタウィンドウから1つの8x8タイルを貼らせるであろう。


	選択されたTile(s)、及び、ドラッグの左のクリック
(ライア2イベントエディタモード)
	選択されたtile(s)を新しいポジションに動かしなさい。過度の‐世界が計画を立てられる方法のためにいくらかのパスタイルがそれがSNES RAMを腐敗させるであろう方法による境界の近くのあるポジションに動かされることができないことに注目しなさい。


	正しいクリック
(ライア2イベントエディタモード)
	現在過度の‐世界エディタウィンドウにおいて選択されたあらゆるタイルがあるならば、あなたは、それらのタイルのコピーを得るであろう。それらのタイルは、あなたがそういる現在のイベントパスの現在のステップに挿入されるであろう。
タイルが選択されないならば、これは、ライア2イベントタイルセレクタウィンドウから1つのタイルを貼るであろう。


	コントロール+正しいクリック
(ライア2イベントエディタモード)
	これは、あなたにタイルが過度の‐世界エディタウィンドウにおいて既に選択されるかどうかに関係なくライア2イベントタイルセレクタウィンドウから1つのタイルを貼らせるであろう。そのタイルは、あなたがそういる現在のイベントパスの現在のステップに挿入されるであろう。


	シフト+正しいクリック
(ライア2イベントエディタモード)
	現在のイベントパスの静かなステップ0として貼られることが、タイルを強要するであろうということを除けば、この行動は、正しいクリックが単に好きである。


	正しいクリック
(ライア1 16x16エディタモード)
	現在過度の‐世界エディタウィンドウにおいて選択されたあらゆる16x16タイルがあるならば、あなたは、それらのタイルのコピーを得るであろう。
タイルが選択されないならば、これは、16x16過度の‐世界タイルセレクタウィンドウから1つの16x16タイルを貼るであろう。


	コントロール+正しいクリック
(ライア1 16x16エディタモード)
	これは、あなたにタイルが過度の‐世界エディタウィンドウにおいて既に選択されるかどうかに関係なく16x16過度の‐世界タイルセレクタウィンドウから1つの16x16タイルを貼らせるであろう。


	Alt +正しいクリック
(ライア1 16x16エディタモード)
	レベルタイルのために、これは、そのタイルのために「レベルタイル設定を修正する」対話を持ち出すであろう。


	正しいクリック
(ライア1イベントエディタモード)
	現在過度の‐世界エディタウィンドウにおいて選択されたあらゆる16x16タイルがあるならば、あなたは、それらのタイルのコピーを得るであろう。そのタイルは、あなたがそういるイベントに挿入されるであろう。
タイルが選択されないならば、これは、16x16過度の‐世界タイルセレクタウィンドウから1つの16x16タイルを貼るであろう。


	コントロール+正しいクリック
(ライア1イベントエディタモード)
	これは、あなたにタイルが過度の‐世界エディタウィンドウにおいて既に選択されるかどうかに関係なく16x16過度の‐世界タイルセレクタウィンドウから1つの16x16タイルを貼らせるであろう。そのタイルは、あなたがそういるイベントに挿入されるであろう。



tc "Overworld Reload and Discard Unsaved Changes" \l 2過度の‐世界ファイルメニュー:&廃棄セーブされない変更を再ロードする
あなたが最初に過度の‐世界エディタを開くとき、それは、あなたが現在Lunar Magicで開いた状態にするROMから過度の‐世界を自動的にロードするであろう。あなたは、再び何でもセーブせずに過度の‐世界を再ロードするためにこのメニューコマンドを使うことができる。
tc "Overworld Menu Save to ROM" \l 2過度の‐世界ファイルメニュー:過度の‐世界をROMにセーブする
これは、現在ロードされたROMへの過度の‐世界マップをLunar Magicにセーブするであろう。
あなたがLunar Magicで異なるROMを開くとき、過度の‐世界エディタが過度の‐世界を再ロードしないので、1つのROMにおいて過度の‐世界マップを開き、その後、それを別のものにセーブすることは、可能である。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Overworld Menu Load Credits" \l 2

xe "load credits"過度の‐世界ファイルメニュー:負荷信用
これは、編集のための過度の‐世界エディタにゲームの終りに表示される信用をロードするであろう。それらの信用は、タイルマップにすぎない。従って、あなたは、それらを編集し得る、～と同じ方法で、あなた、他のタイルマップ。
過度の‐世界エディタがこのモードにある、と同時に、大部分の過度の‐世界対話、及び、設定は、利用可能ではない。モードをこれに残すために、過度の‐世界を単に再ロードしなさい。
tc "Overworld Menu Save Credits" \l 2過度の‐世界ファイルメニュー:信用をセーブする
これは、信用を元のROM (あなたがそれらを実際に編集している、と推測すること)へセーブするであろう。
tc "Overworld Menu Load Title Screen" \l 2過度の‐世界ファイルメニュー:負荷タイトルスクリーン
これは、タイトルスクリーン(編集のための過度の‐世界エディタにゲームの最初に層3上で表示される)のためにタイルマップをロードするであろう。
過度の‐世界エディタがこのモードにある、と同時に、大部分の過度の‐世界対話、及び、設定は、利用可能ではない。モードをこれに残すために、過度の‐世界を単に再ロードしなさい。
tc "Overworld Menu Save Title Screen" \l 2

xe "save title screen"過度の‐世界ファイルメニュー:タイトルスクリーンをセーブする
これは、タイトルスクリーンを元のROM (あなたがそれを実際に編集している、と推測すること)へセーブするであろう。
tc "Overworld Menu Insert Title Moves Playback ASM & Data" \l 2過度の‐世界ファイルメニュー:タイトル動きプレイバックASM &データを挿入する
あなたが以前にZsnesに記録したデータが状態をセーブすると同様に、これは、joypadプレイバックコードASMをROMに挿入するであろう(序奏レベルの間のプレイバックのために)。
見る、更に多くの詳細のためにタイトル動き記録ASM話題をインストールする。
tc "Overworld Menu Install Title Moves Recording ASM" \l 2過度の‐世界ファイルメニュー:ASMを記録するタイトル動きをインストールする
タイトルスクリーン上のゲームの初めに、あなたは、マリオのデモがレベルをプレイしているのを見ることができる。そのデモは、レベルC7を使い、そして、それは、双方共まで可能である、タイトルスクリーンデモのためにそれをプレイするレベル、及び、レコード自身を交換する。
これを達成するために、あなたが過度の‐世界からそれで着くことができるあるレベル番号に、レベルをセーブしなさい(そして、レベルC7上で1部を節約する)。使用する、“ASMを記録するタイトル動きをインストールする”記録ASMを挿入するためのメニューアイテム。今、ZsnesでROMを開きなさい(他のセーブの状態のフォーマットがサポートされないので、あなたがZsnesを使わなければならない)。
あなたがあなた自身プレイするレコードに必要とするレベルを入力し、そして、通常レベルを単に通過しなさい。しかしながらいくらかの制限がある:マリオは、死ぬべきでない、タイムリミット(時間が0/infiniteに設定され、そして、あなたが緑のベリー(彼が死ぬ数秒前に、マリオ~20を与える)を得るならば)を増加するアイテムを得るべきでない、及び、現在のレベルを道(パイプ、レベルを通すドア等を使うことによって)に全く残すべきでない。彼が行うならば、プレイバックの間に、そのデモは、ユーザーをコントロールに戻すであろう、そして、ユーザーがゲームをリセットするまで、レベルを果てしなく繰り返すであろう。
誤りなしのあなたのレベルによってプレイすることがあなたが難しいのを発見するならば、あなたは、それを正しくするためにセーブ国家を造る/使うことができる。記録ASMが挿入される前に、作成されたセーブ状態を単に利用しない。
あなたがそのデモが終わることを望むポイントに達するとき、セーブ状態を作りなさい。Zsnesを離れ、過度の‐世界エディタに戻り、そして、あなたのセーブ状態からあなたのROMにデータを挿入するためにInsert Title Moves Playback ASM & Dataメニューを使いなさい。
今、エミュレータにおけるROMの上方に積荷をし、そして、それが正しくプレイすることを確認するために、全体のデモを見なさい。記録コードは、完璧ではなく、そして、あなたは、結局それらのスプライトが僅かにポジションが無い悪い記録で終わるかもしれなく、そして、マリオは、死ぬ。それが起こるならば、あなたは、それを繰り返さなければならないであろう。
あなたがデモに満足しているならば、過度の‐世界エディタに戻り、そして、Uninstall Title Moves Recording ASMメニューアイテムを使いなさい。警告:記録ASMをアンインストールすることに関する不履行は、ゲームの遊びの間の不快な結果(過度の‐世界で始まるie. SNES RAM堕落)に帰着するであろう。このコードは、あなたのROMに永久にあることを意図していない!記録ASMがインストールされる、従って、あなたが偶然に後でそれらを使おうとしないとき、作成されたあらゆるセーブ国家を削除しなさい!

そのデモが記録される、または、add/remove/modify慣習がASMを封鎖する状態になってから、あなたがあらゆる変更をレベルに行うならば、そのタイミングは、変わるであろう、そして、あなたは、おそらくデモをやり直さなければならないであろう。これのために、それは、通常最もちょうど、あなたがハックをリリースするつもりである前に記録をデモの状態にしておくのに良い。
tc "Overworld Menu Uninstall Title Moves Recording ASM" \l 2

xe "demo"

xe "record movements"

xe "uninstall title moves"

xe "recording asm"

xe "record demo"過度の‐世界ファイルメニュー:ASMを記録するタイトル措置を取り外す
あなたが以前にインストールした記録ASMをアンインストールするためにこのメニューアイテムを使いなさい。見る、更に多くの詳細のためにタイトル動き記録ASM話題をインストールする。
tc "Overworld Exit Menu" \l 2過度の‐世界ファイルメニュー:出口
これは、それを実際に閉じる代りに過度の‐世界エディタウィンドウを隠すであろう。あなたが再びそれを開くためにLunar Magicにおけるエディタメニューを使うならば、あなたがそれを残したのと同じ方法で、それは、正確に現れるであろう。
Closing Lunar Magicは、過度の‐世界エディタ窓を自動的に閉じるであろう。
tc "Overworld Edit Menu Layer 1 16x16 Editor Mode" \l 2過度の‐世界編集メニュー:ライア1 16x16エディタモード
これは、そのモードが層1上でレベルのレイアウトを編集したものだったことである(マリオがどこに動くことができるかを決定する目に見えないマリオパスを編集すると同様に)。
たぶん、あなたは、ビューメニューオン、及び(必要とされるとき)、ライア1マリオPathsオプションにおいてFuture Layer 1 Tilesオプションを必要とするであろう。そして、あなたは、それと同時に16x16 Overworld Tile Selectorウィンドウを開いた状態に保つことを望むかもしれない。
ライア2 8x8 Editor Modeと異なり、ライア1 16x16 Editor Modeは、タイルマップを単により全く少し更に編集することを必要とする。各レベルタイルは、そのタイルがどちらのレベルという結果を生むかから全てを包含するある設定を持っている、そして、レベルとして通用するためのイベント、どちらの方向を可能にするかに、余分の、いつレベルタイルを「見せるか」。そして、パイプ、星、及び、出口タイルのような他のタイルは、いつ、また、どこでこれらのうちの1つを入力しているとき、そのプレーヤーが終わるべきであるかを決定するために、スプライト、かつ、または、層1ポジションのいくらかのテーブルを持っている。
しかしながら、そのエディタは、これらのタイルを動き回らせることに関連している多重ポジションテーブルを自動的に追跡して、アップデートするために、コード化された。非常に概して、あなたは、マリオが従う道を造り、そして、それに伴う不快なテーブルについて心配せずにレベル、イベント、及び、方向を分類することに単に集中し得る。
あなたは、おそらく気がつくとかなりしばしばModify Level Tile Settings対話を使っている状態にいるであろう。このモードにおいて利用可能である他の対話に関する更に多くの情報のためにヘルプファイルの残りを単にチェックしなさい。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Overworld Edit Menu Layer 1 Event Editor Mode" \l 2

xe "silent event"

xe "overworld layer 1 event editor mode"

xe "events"過度の‐世界編集メニュー:ライア1イベントエディタモード
このモードにおいて、あなたは、いくらかのタイル(あなたがイベントを通すとき、層1に現れる)のオーダ、及び、配置を変更し得る。そして、もちろん、あなたは、あなたがこのモードにいるとき、それと同時に16x16 Overworld Tile Selectorウィンドウを開いた状態に保つことを望むかもしれない。
私が「いくらか」は、単に「露出する/モーフィング」によって層1つのタイルアップデートの大多数が実際に行われるということである」と言う理由、イベント(モードを編集するもう一方の層1におけるModify Level Tile Settings対話においてセットアップされる)に答えた現存するレベルタイル。あなたがプレーヤーが10からの時代をレベル、9に渡した後で、セミ‐透過レベルがタイルを張るそれらのうちの1つを「明らかにする」ようとしているこれがそれをすることを試みるための誤ったモードであろうならば、従って。^^

2つのタイプのライア2 Eventエディタモードにおけるイベントステップと異なり、このモードのみが、「静かなEvent」を持っている、進む!あなたがものよりこの方法を最新情報サブ‐マップOTHERにただ使うべきであるこの方法、そのプレーヤーは、現在オンである、(なぜなら、VRAMがあなたが行う変更と共に自動的にリフレッシュされないからだ)。もちろんあなたが置いているタイルがいずれにせよ(マリオパスタイルのうちの1つを好む)目に見えなくない限り、で、それが問題とならない場合。任天堂が動的にイベントに答えてマリオパスタイルを変えるためにこの方法をかつて使わなかったが、あなたは、あなたが望むならば、それをするためにそれを技術的に使うことができる。
かなりライア2イベントエディタモードのように、あなたは、イベントの間に行ったり来たりするためにPage Up/Downキーを使うことができる。しかし、もう一方のモードと異なり、それにポイントがないので、あなたは、家庭/Endキーを順々に使う各タイルを経て創造/Zオーダ、及び、ステップを変え得ない。あなたが各イベントに変わるとき、全てのタイル(そのイベントによってセットされようとしている)は、青において置かれて、強調されるであろう(これのためにビューメニューをオプションであるとみなすことが可能にされる)。
あなたが16x16タイルを挿入するときはいつでも、それは、あなたがそういる現在のイベント番号に配置されるであろう。しかし、あなたがこれらのタイルを置いているとき、それがそのポジションでレベルタイル設定にいかなる点でも影響を及ぼさないことを記憶していなさい。それは、ほとんどライア1タイル設定オプションに関するAllow move/copy/paste/deleteがオフにする状態でライア1 16x16エディタモードにあることのようである。
あなたがレベルタイル設定をモードを編集するもう一方の層1にただ置くことができるので、あなたは、気がつくとあなたが層1タイルをこのイベントモードに置いた状況にいるかもしれない。しかし、16x16モードにそのポジションにレベルタイルがないので、あなたは、そのポジションでレベルタイル設定を修正し得ない。そのような場合、あなたがレベルタイル設定を編集し得るように、セミ‐透過placeholderレベルタイルのうちの1つを16x16エディタモードにおける同じロケーションに単に置きなさい。
tc "Overworld Edit Menu Layer 2 8x8 Editor Mode" \l 2過度の‐世界編集メニュー:ライア2 8x8エディタモード
層2がメインマップを含むので、あなたは、これが過度の‐世界エディタの一次編集モードである、と言うであろう。これは、過度の‐世界エディタが最初に開かれるとき、あなたが出発するモードである。
このモードにおいて、あなたは、メインマップのために層2上で8x8タイルの配列を編集し得る(ただこのモードにおいて見える2、3の他のエリアと共に)。あなたは、それと同時に8x8 Overworld Tile Selectorウィンドウを開いた状態に通常保つであろう。従って、あなたは、挿入するための新しいものを選択し得る。
あなたは、メインマップがYoshiの島、Vanilla Dome等のために下で6サブ‐マップを持つ1つの大きいマップから成ることに注目するであろう。これらのサブ‐マップの各々は、それを持っている、メイン過度の‐世界パレット(別のサブ‐マップに引き込まれたとき、なぜ1サブ‐マップにおけるタイルが異なる色を使うであろうかである)に挿入される2自身自身の色。
主要部の右側に、マップは、主として「X」タイル(ライア2イベントタイルを格納するために使われる)で満ちている大きいエリアである。2つのイベントタイルサイズがある;第1は、2x2 8x8 ( 16x16ピクセル)のものを使い、そして、トップに格納される、一方、第2は、6x6 8x8 ( 48x48ピクセル)のものを使い、そして、更に個別のグループに格納される。月のMagicは、広く48 8x8タイルである2つのカラムに全体のエリアを分割する。あなたがイベントタイルのためにそれほど多くのスペースを必要とするであろうことがありそうもないので、あなたが望むならば、あなたは、それをメインマップのセクションのためのバックアップ記憶エリアのタイプとして使うことができる。あなたがここで見るパスタイルがちょうどプレーヤーを示すためのものであることに注目する、マリオがイベントの後でどこへ歩くことができるか、ではなく、のために、実際に、影響を及ぼす、マリオがどこへ歩くことができるか(それがライア1 16x16 Editor Modeで行われる)。
サブ‐マップより下で、層1のために使われる全ての16x16タイルと共に「X」タイルによって満たされた別のエリアである。あなたは、ちょうどあなたとして個々の8x8タイルを編集し得る、その他のうちのどれでも。しかしながら、ここの余分の「X」タイルは、使われない、また、それらがROMにセーブしたことである。あなたが望むならば、あなたは、それらを一時的なクリップボードエリアとして使うことができる。しかし、それは、それに関するものである。
tc "Overworld Edit Menu Layer 2 Event Editor Mode" \l 2過度の‐世界編集メニュー:ライア2イベントエディタモード
このモードにおいて、あなたは、そのプレーヤーがイベントを通すとき、層2に現れるタイルのオーダ、及び、配置を変更し得る。あなたは、それと同時にライア2 Event Tile Selectorウィンドウを開いた状態に保つことを通常望むであろう。従って、あなたは、挿入するための新しいタイルを選択し得る。
あなたは、全体のイベント、または、それぞれ進む」ための家庭/Endキーを前進するためにPage Up/Downキーを使うことができる、それとしてのタイルは、現在のイベントの間の層2に置かれる。View Menuオプションに応じて、現在のイベントにおける前のイベントタイルは、強調された青であろう、そして、次のイベントタイルは、強調された赤であろう。選択されたタイルは、逆にされる。
あなたがイベントが故障して通された状況をシミュレートする必要があるならば、Change Events Passed対話を使いなさい。
イベントエディタモードにおいて、実際に個別のグループに組織されている2タイプのステップがある。標準のステップは、最初に行われ、そして、イベントの間に置かれる各タイルのためのgameplayの間に音を出すであろう。次に静かなステップは、行われ、そして、全てあらゆる遅延、または、音なしで同時に置かれる。2つの間のメイン差異は、標準のステップがそのプレーヤーがそうある現在のマップを修正することのそのためのものである、一方、静かなステップがあらゆる他のものを修正するためのものであることである、位置する、そのプレーヤーは、現在オンではない。他のマップを修正するために使われる標準のステップによって奇異なものは現れるかもしれない、一方、現在のマップをアップデートするために使われる静かなステップがスクリーンまで現れないので、他方をするために1つも使わない、リフレッシュされる。静かなステップは、標準のものよりあまり一般に使われないこれだけである。スクリーンの底のステータス・バーは、あなたがそれらを通過するので、あなたがどちらのステップのタイプにおいているかをあなたに示すであろう。
あなたがイベントタイルを挿入するときはいつでも、それは、現在のイベントにおける、そして、現在のイベントタイプグループ(スタンダード、もしくは、静かな)における現在のステップ番号で置かれるであろう。特別なイベントにあなたが付加し得る現存する静かな手段が全くないならば、に、あなたは、最初の静かなイベントタイルとしてタイルに貼られるための正確に変わるクリックを使うことができる。
全体で( 0-0x77からリストされた) 0x78イベントがある。イベント0x70-0x77は、ゲームによって使われなかった、及び本当に十分に実行されなかった。しかし、LMは、それらを使用できる状態にするために、2、3のテーブルを拡張する。
tc "Overworld Edit Menu Sprite Editor Mode" \l 2

xe "sprites"

xe "overworld sprite editing"過度の‐世界編集メニュー:スプライトエディタモード
このモードにおいて、あなたは、過度の‐世界でのスプライトを動き回らせ得る。あなたは、マリオのものを同じくマリオスプライトを動き回らせることによって新しいゲームにおいて過度の‐世界でのポジションを始めさせることができる。
SMWの過度の‐世界のためのスプライトシステムがレベルほど柔軟ではないことに注目する…のみ非常に限られた数の利用可能なスプライトスロットがある。従って、コピーするための右‐クリックすることは、このモードにおいて利用可能ではない。あなたがchange/add/deleteスプライトに望むならば、エディトSprite List対話をチェックしなさい。
あなたは、あるいはその逆であるが(マリオスプライトを除いて)メインマップからサブ‐マップまでスプライトを動かすことができない。
そのエディタは、ドラッグオペレーションの間に8ピクセル増分におけるスプライトを動かす。あなたがピクセルによってスプライトピクセルを動かすことを望むならば、スプライトを選択し、シフトキーを押さえ、そして、それらを動かすために矢印キーを使いなさい。
エディタによってあなたはピクセルによってもマリオピクセルを動かすことが可能となるであろうが、マリオスタートポジションは、パスと提携するようにセットされなければならない(なぜなら、出口タイルの上方で意志混乱からそれた1つのピクセルさえもであるからだ)。従って、過度の‐世界がセーブされるとき、そのエディタは、ポジションを自動的に調整するかもしれない。
あなたがマリオのスタートポジションを動かすならば、彼は、そのロケーションで単にスタートするであろう…デフォルトスタートに関してポジションが発生しないように、彼が少し歩く部分。
tc "Overworld Edit Menu Cut" \l 2過度の‐世界編集メニュー:カット
これは、選択されたタイルをクリップボードに置くであろう、そして、レベルからそれらを削除するクリップボードファンクションである。
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tc "Overworld Edit Menu copy" \l 2過度の‐世界編集メニュー:コピー
これは、選択されたタイルをクリップボードにコピーするであろうクリップボードファンクションである。
tc "Overworld Edit Menu Paste" \l 2

xe "overworld delete tile"過度の‐世界編集メニュー:ペースト
これは、タイルをクリップボードに過度の‐世界に貼るであろうクリップボードファンクションである。クリップボードファンクションが標準のウィンドウズClipboardを使うので、Lunar Magicの多重場合の間でタイルをコピーして、貼ることは、可能である。
tc "Overworld Edit Menu Delete" \l 2過度の‐世界編集メニュー:削除
これは、過度の‐世界マップから全ての選択されたタイルを削除するであろう。あなたは、これを取り消すことができない。
tc "Overworld Edit Menu Insert" \l 2過度の‐世界編集メニュー:挿入
あなたがどちらの編集モードにいるかに応じて、これは、タイルセレクタウィンドウのうちの1つからエディタメニューへタイルを挿入するであろう。右のマウスボタンがマップを直接クリックすることによってこれを同じくすることができるのでではあるが、それは、ありそうもない、あなたは、それをすることを望むであろう、このメニューコマンドを使う。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Overworld Edit Menu Increase Palette of Event Tiles" \l 2

xe "overworld event tile palettes"過度の‐世界編集メニュー:イベントタイルの増加パレット
これは、変わるであろう(パレットをサブ‐マップする) 8x8エディタモードにおけるメインマップの右側にEvent Tilesを表示するために使われる。これは、ほんのしかしながらディスプレイ目的のためのものである…どのようにそれらが過度の‐世界そのものに現れても、それは、実際に変わらないであろう。
tc "Overworld Edit Menu Decrease Palette of Event Tiles" \l 2過度の‐世界編集メニュー:イベントタイルの減少パレット
これは、変わるであろう(パレットをサブ‐マップする) 8x8エディタモードにおけるメインマップの右側にEvent Tilesを表示するために使われる。これは、ほんのしかしながらディスプレイ目的のためのものである…どのようにそれらが過度の‐世界そのものに現れても、それは、実際に変わらないであろう。
tc "Overworld Edit Menu Increase Event Tile Z Order" \l 2過度の‐世界編集メニュー:増加イベントタイルZオーダ
このコマンドは、層2つのイベントエディタモードのみに使われる。可能であれば、それは、全ての選択されたタイルのステップ数を1増加するであろう。更に高い数のステップ数を持つ全てのイベントタイルが更に低いステップ番号を持つタイルの上で展示されるので、同じくこれは、それらの創造/Zオーダを増加する効果を持つ。
tc "Overworld Edit Menu Decrease Event Tile Z Order" \l 2

xe "overworld event tile Z order"過度の‐世界編集メニュー:減少イベントタイルZオーダ
このコマンドは、層2つのイベントエディタモードのみに使われる。可能であれば、それは、全ての選択されたタイルのステップ数を1減少するであろう。更に高い数のステップ数を持つ全てのイベントタイルが更に低いステップ番号を持つタイルの上で展示されるので、同じくこれは、それらの創造/Zオーダを減少する効果を持つ。
tc "Overworld Edit Menu Next Event" \l 2過度の‐世界編集メニュー:次のイベント
このコマンドは、現在のイベントをイベントエディタモードにおける次のイベントに設定するであろう。だが、あなたは、メニューよりむしろこれのためにキーボード近道を通常使うであろう。
tc "Overworld Edit Menu Previous Event" \l 2過度の‐世界編集メニュー:前のイベント
このコマンドは、現在のイベントをイベントエディタモードにおける前のイベントに設定するであろう。だが、あなたは、メニューよりむしろこれのためにキーボード近道を通常使うであろう。
tc "Overworld Edit Menu Next Event Tile" \l 2

xe "overworld event"過度の‐世界編集メニュー:次のイベントタイル
このコマンドは、現在のイベントの現在のステップをイベントパスエディタモードにおける次のステップに設定するであろう。だが、あなたは、メニューよりむしろこれのためにキーボード近道を通常使うであろう。
tc "Overworld Edit Menu Previous Event Tile" \l 2過度の‐世界編集メニュー:前のイベントタイル
このコマンドは、現在のイベントの現在のステップをイベントパスエディタモードにおける前のステップに設定するであろう。だが、あなたは、メニューよりむしろこれのためにキーボード近道を通常使うであろう。
tc "Overworld View Menu Level Numbers" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:ショーレベル番号
このビューオプションを可能にすることは、タイルのレベル数を示す各レベルのそばで小さいテキストラベルを表示するであろう。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Overworld View Menu Event Numbers" \l 2

xe "overworld level numbers"過度の‐世界ビューメニュー:ショーイベント番号
このビューオプションを可能にすることは、レベルを通すことによってアクティブにされるであろうイベント番号を示す各レベルのそばで小さいテキストラベルを表示するであろう。しかし、秘密の出口を使うレベルを通すことがイベント番号示された+1を経験するであろうことに留意しなさい。
tc "Overworld View Menu Special World Passed Palette" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:特別な世界は、パレットを通過した
このコマンドは、サブ‐マップによってSpecial Worldが通されたとき、使われる色に使われるパレットを変えるであろう。それがゲームにおいて過度の‐世界の現実の外観を変えないであろうので、これは、ディスプレイ目的のみのためのものである。
tc "Overworld View Menu Layer 1" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:ライア1

このオプションは、層1 (マリオが後について行くレベル、及び、パスを含む層)のディスプレイをオンにし得る、～もしくは、離れて。
tc "Overworld View Menu Layer 2" \l 2

xe "overworld layer 2"過度の‐世界ビューメニュー:ライア2

このオプションは、層2 (メインマップを含む層)のディスプレイをオンにし得る、～もしくは、離れて。
tc "Overworld View Menu Sprites" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:スプライト
このオプションは、スプライトのディスプレイをオンにし得る、～もしくは、離れて。
tc "Overworld View Menu Next Animated Tile Frame" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:次の活発なタイルフレーム
これは、1つのフレームによって過度の‐世界活気を促進するであろう。
tc "Overworld View Menu Continuous Tile Animation" \l 2

xe "overworld animation"過度の‐世界ビューメニュー:連続的なタイルアニメーション
これによって、過度の‐世界エディタウィンドウはそのゲームが使うタイル、及び、パレットアニメーションを展示するであろう。私がタイルアニメーションと同じレートまでそれをロックしたので、パレットアニメーションは、少しオフである。しかし、いかに過度の‐世界がいつそれが活気づけられるかを確かめるであろうかを理解することは、まだ有益である。
tc "Overworld View Menu Future Layer 1 Tiles" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:将来のライア1タイル
このオプションは、将来現れるであろう層1のディスプレイを回すことができる。現れるかもしれない、もしくは、将来修正されるであろうタイルは、セミ‐透過であろう。
示されたタイルがあなたがどちらのモードにいるかによって変わるであろうことに注目しなさい。あなたがEvent Editorモードのうちの1つにいるならば、現れるタイルは、将来のイベントに現れるであろうACTUAL層1枚のタイルであろう。あなたが8x8、または、16x16エディタモードのうちの1つにいるならば、現れるタイルは、将来のイベントにおいて見せられるかもしれないPOSSIBLE層1枚のタイルであろう(このものが層1イベントを含まない)。
従って、例えばあなたは、あなたが期待はずれの行事エディタモードのうちの1つにいるとき、黄色のスイッチ宮殿が緑であることに注目したかもしれない。それは、それに着くためにあなたが通すレベルが異なるサブ‐マップにある、従って、任天堂がplaceholderレベルタイルを置かなければならなかったからである、そこで、そして、変えるための静かなイベントを使う、「露出する/モーフィング」よりむしろタイル、タイル、それ、既にそこにある。(、そして、あなたがなぜそれらが緑のものの代りに正しい黄色のスイッチ宮殿placeholderタイルをそこに単に置かなかったかを自分に尋ねているならば、私は、考える、それは、任天堂が怠惰で、そして、それらが考えたからである、だれも、どうしてもそれをかつて見ないであろう。しかし、それは、単にIMOである。^^)

そして、別の例として、あなたがIllusionのフォレストに入口、及び、出口のように場所で見るブリッジ出口タイルは、技術的にそこにある。しかし、決して「明らかにされる」ようにセットされなかった。これは、オリジナルと、morph‐されたタイルの両方が出口タイルとして使われ得て、そして、任天堂が明らかにそこでブリッジを必要としなかったからである。
同じくBowserの谷(加える( ～もしくは、おそらく赤いスイッチ宮殿のための交互のロケーションとして使用する)ために任天堂が計画していた何かであったかもしれない)に現れる特に赤いスイッチ宮殿レベルタイルがある。あらゆるイベントによって明らかにされることは、セットではない。従って、それのみが、期待はずれの行事エディタモードに現れる。(、そこで、同じくそれへのパスなし、従うためのマリオ、及び、レベルのために、数は、空のテストレベルである、…しかし、それのそばのレベルは、秘密の出口(デフォルト設定ではない)を使うとそれに通じる左の方向を可能にするようにセットされる。興味深い…)

あなたがいかにあなたがイベントによって進むので、過度の‐世界が見るかの更に正確なビューを必要とするならば、あなたは、このオプションをオフにすることを望み、そして、いつあなたが編集であるかのためにそれをただ使うかもしれない。
tc "Overworld View Menu Static Layer 2 Tiles" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:静的なライア2タイル
このオプションは、静電気( ie.期待はずれの行事パスタイル)のディスプレイをオンにし得る、～もしくは、離れて。これは、Event Editorモードのうちの1つ以外の何もに効果を持たないであろう。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Overworld View Menu Layer 1 Mario Paths" \l 2

xe "overworld layer 1 Mario Paths"過度の‐世界ビューメニュー:ライア1マリオパス
このオプションは、マリオが後に続くことができるパス、または、オフのディスプレイを回すことができる。
マリオが従うことができるパス、ある空白の層1タイルを使うことによって決定される、に、パスを定義する。しかし、あなたがかなり難しいであろうことを理解し得ないパスを編集しようとして以来、あなたは、基本的にそのパスが何のようであろうかを理解するために、これをオンにする必要がある。
同じく各パスタイルが示すのは、動作マリオがタイルの間に成し遂げるであろうということである。緑のパスは、単に標準の地面の歩くタイルである。それがそれを横断して黒いラインを持っているならば、彼が梯子にいたかのように、マリオは、登るであろう。青いタイルが示すのは、マリオがそのエリアを泳ぐであろう、そして、赤いタイルが「出口タイル」を示すために使われるということである。それらに小さい魚記号によって同じく3枚のタイルがある…マリオがこれらのうちの1つを横断して歩くならば、意志の近くの魚スプライトのうちの1つは、水からすぐに飛び出す。
レベルの間でパスを作成するために、あなたは、あなたとして層1タイルを単に選択して、引きずることができる、他のタイル。その道が行き止まりに通じず、そして、それが起こるならば、マリオの動きが不安定で、そして無作為の状態になるので、だがミスするフラグメントを持たない、そして、それは、プレーヤーを好ましくないスポットに閉じ込めるであろうことを確認しなさい。ゲームに正常なレベルの間のパスを使うために、あなたは、そのレベルからパスの方向を可能にするために、レベルを通さなければならない(その方向がそのタイルのためのレベルタイル設定対話においてセットアップされ得る)。
あなたは、おそらくエディタにおいて表示されないSMWに約5つのパスがあることに注目するであろう。これらは、層1上のあるポジションで既にセットアップされたパスがないならば、マリオが従うであろう「デフォルトパス」である。標準の層1道が相互上でクロスすることができないので、それらは、ちょうど、あなたが2、3の場所でメイン層1道を横切ることができるように作成されたように思われる。現在、LMは、示す、及び、編集をサポートしない、これらのわずかのデフォルトパス。それらがあなたが望むか、または、あなたがそれらを単に無視し得るかどうかである所で、あなたは、それらをまだ使うことができる。
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tc "Overworld View Menu Make All Mario Paths Translucent" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:全てのマリオパスを半透明の状態にする
通常、将来の層1枚のみのパスタイルは、エディタにおいて半透明であるように思われるであろう。しかしながら、あなたは、このオプションが全てのパスに半透明であるように思われることを可能にし得る、そして、それは、編集をいくらかのものにとって少し容易にするかもしれない。
tc "Overworld View Menu Highlight Next Event Tiles (Red)" \l 2過度の‐世界ビューメニュー:ハイライトの次のイベントタイル(赤)

このオプション、コントロールする、現在のイベント赤の次のタイルのエリアを強調するかどうか。これは、いかにそれを経て進んでいる間に、そのイベントが前進するかを理解するのを更に容易にし得る。
tc "Overworld View Menu Highlight Previous Event Tiles (Red)" \l 2

xe "overworld highlight event tile"過度の‐世界ビューメニュー:ハイライトの前のイベントタイル(青)
このオプション、コントロールする、現在のイベント赤の次のタイルのエリアを強調するかどうか。これは、いかにそれを経て進んでいる間に、そのイベントが前進するかを理解するのを更に容易にし得る。
tc "Overworld Editors Menu 8x8 Overworld Tile Selector" \l 2過度の‐世界エディタメニュー:8x8過度の‐世界タイルセレクタ
このコマンドは、あなたがそれが8x8 Editor Modeにあるとき、メイン過度の‐世界ウィンドウに貼るための8x8タイルの属性を選択して、変えることを可能にする窓を開くであろう。
ここで表示された0x200 8x8タイルがある。スクリーンの左の半分は、層2のために通常使われるタイルを含み、そして、右側は、層1のためにしばしば使われるタイルを含む。これは、実施されたアレンジではない、それは、単にいかに任天堂がそれらを集めたかである。
あなたが選択するあらゆるタイルは、いくらかの他のcheckboxesのそばで単独で思われるであろう。ここで、あなたは、Flip Xを缶詰めにする、もしくは、Yは、タイルの層優先順位を交換する、または、それは、パレット番号である。
はじくことを全てのタイルに適用する、オプションによって、このエディタにおける全てのタイルはFlip X/Y checkboxesに応じて弾けるであろう。これは、ちょうどいかにそれらのタイルが見るであろうかを理解するのを更に容易にすることである。
あらゆる1つのタイル(あなたがメイン過度の‐世界エディタウィンドウにおいて選択する)は、このエディタにおいて選択されるであろう。このエディタバックから過度の‐世界にタイルを貼るために、過度の‐世界ウィンドウの点で正しいクリックを単に使いなさい。あなたがだがこれをするとき、過度の‐世界エディタウィンドウにおける他のタイルは、選択されなければならなくない、または、あなたは、その代りに結局それらのタイルのコピーで終わるであろう(或いは、あなたは、それを回避するために、コントロールキーを単に押さえ得る)。
tc "Overworld Editors Menu 16x16 Overworld Tile Selector" \l 2過度の‐世界エディタメニュー:16x16過度の‐世界タイルセレクタ
それが層1つのエディタモードのうちの1つにあるとき、このメニューコマンドは、あなたがメイン過度の‐世界ウィンドウに16x16タイルをペーストに選択することを可能にする窓を開くであろう。
大部分のタイルは、空白であるように思われるであろう。あなたがライア1マリオパス、及び、過度の‐世界エディタのビューメニューにおいて可能にされたFuture層1つのタイル選択権を持たない限りは。利用可能なわずか0xBE 16x16タイルがある。
あらゆる1つの16x16タイル(あなたがメイン過度の‐世界エディタウィンドウにおいて選択する)は、このエディタにおいて選択されるであろう。このエディタバックから過度の‐世界にタイルを貼るために、過度の‐世界ウィンドウの点で正しいクリックを単に使いなさい。あなたがだがこれをするとき、過度の‐世界エディタウィンドウにおける他のタイルは、選択されなければならなくない、または、あなたは、その代りに結局それらのタイルのコピーで終わるであろう(或いは、あなたは、それを回避するために、コントロールキーを単に押さえ得る)。
tc "Overworld Editors Menu Event Tile Selector" \l 2

xe "overworld event tile selector"過度の‐世界エディタメニュー:ライア2イベントタイルセレクタ
それがEvent Path Editor Modeにあるとき、このコマンドは、あなたがメイン過度の‐世界ウィンドウにイベントパスタイルをペーストに選択することを可能にする窓を開くであろう。
あなたは、異なるページにスクロールするためにUp/Down Arrowキーを使うことができる。
最初の数ページが6x6 8x8タイルのためのものである、一方、残りが2x2 8x8タイルのためのものであることに注目しなさい。
このエディタバックから過度の‐世界にタイルを貼るために、過度の‐世界ウィンドウの点で正しいクリックを単に使いなさい。あなたがだがこれをするとき、過度の‐世界エディタウィンドウにおける他のタイルは、選択されなければならなくない、または、あなたは、その代りに結局それらのタイルのコピーで終わるであろう。
tc "Overworld Overworld Menu Modify Selected Tiles" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:選択されたタイルを修正する
このメニューは、あなたが過度の‐世界ウィンドウにおいて多重選択されたタイルの属性を変えることを可能にするであろう対話を開くであろう。あなたは、Flip X/Y、層優先順位、パレット、または、タイル番号さえもそのものを変え得る。
tc "Overworld Overworld Menu Change Max Event 6x6 Tile Area" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:変更マックスイベント6x6タイルエリア
ご存じのように、イベントパスタイルは、2つのグループに分割される。タイルの最初の収集、6x6のためのものである、8x8タイル等が、2x2 8x8イベントタイルのためのものである。このコマンドは、どのようにイベントタイルスペースの大部分が6x6 (従って、2x2のもの)のものに割当てられても、変わることができる対話を止める。あなたがこの設定を変えるならば、2x2のものは、6x6エリアの終りまで自動的に動かされ、そして、過度の‐世界は、差異のために適応するために、再建されるであろう。
あなたが完全に2x2エリアを全滅させるであろうので、更に高い設定を使うな!

RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Overworld Overworld Menu Change Events Passed" \l 2

xe "overworld change events passed"過度の‐世界過度の‐世界メニュー:変更イベントが通過した
この対話において、あなたは、変わることができる、あなたが現在のどちらのイベント番号であるか、へ、そして、イベントは、過度の‐世界エディタウィンドウに既に通された。しかし、これが目的のみテストするためのものである、記憶していなさい。それは、ROMにおいて何も変えない。
tc "Overworld Overworld Menu Modify Level Tile Settings" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:レベルタイル設定を修正する
あなたが1つの層1枚のレベルタイルを選択するならば、この対話は、ただ使われ得る(或いは、あなたは、1時にマウスカーソルを単に指し示し、そして、それのalt‐右クリックを使うことができる)。
標準の設定
このタイル設定のために使うためのレベル番号は、それらがレベルを入力するとき、そのプレーヤーがどちらのレベル番号に連れて行かれるであろうかを決定する。必ずしも全てのレベルが過度の‐世界から直接始められることができるとは限らないことに注目しなさい。この対話にリストされたもののみが、それのために使われ得る。
前述のレベルが通された設定であるとき、アクティブにするためのイベントは、その人がレベルを通すとき、どちらのイベント番号を可能にするかを決定する。そのプレーヤーがレベルに秘密の出口を使うならば、そのゲームは、この設定プラス1つにおいてイベント番号をアクティブにするであろう。従って、あなたが別のレベルのために既に使っているイベントをアクティブにするためにあなたが秘密の出口を必要としないので、必ずイベントをレベルに割当てているとき、先に計画を立てるようにしなさい。あなたが1つのイベントをレベル番号につきアクティブにされるようにただセットすることができることを記憶している…あなたが別のレベルタイルを同じレベル番号で作り、そして、イベント番号を変えたいくらかの余分の理由のためにそれが他の何かに使用するならば、それは、同様にこのレベルタイルのためにイベント番号を変えるであろう。同じくゲームが可能にされた方向を記録するためにレベル番号を使うので、それは、特別なレベル番号を使うためにあなたがせいぜい1枚のタイルしか過度の‐世界にセットしないことを非常に勧めた。
正常な出口が中古の設定であるとき、可能にするための方向は、そのレベルが通されるとき、マリオがレベルのオフを歩くであろうこのレベルから4つの方向のうちの1つを可能にするであろう。どういうわけか可能にされる方向に層1にパスがなく、そして、5つのデフォルトパスのうちのいずれもこのポジションにつながらないならば、マリオは、何もしないであろう。デフォルトパスが始まる標準のパス権利がある場合、そのゲームは、標準のパスを使うことに決めるであろう。
あなたがレベルタイルBACKからそのプレーヤーがそこで歩いたタイルを平らにすることのすべてまで方向を可能にすることについて心配する必要はない。マリオが別のタイルからのレベルタイルで歩くとき、そのゲームは、リターンパスのために方向を自動的に可能にする。
パイプタイルは、0以外のレベル番号設定を決して持っていなければならなくない、及び、それは、もはやパイプの働きをしないであろう。デフォルトパスを除外して、マリオは、それにつながるあらゆる標準のパスでパイプタイル0x5Bから歩くことができる。設定を可能にするほど方向は、それのために何もしないであろう。あなたが選択された(どちらの、あなた、^^ )このパイプタイルによってこの対話を開くであろう、と他の事はもちろん推測して。パイプタイル0x82には、一方このall-directions-enabled状態がない。あなたがこのもので可能にされた方向を変えることを望むならば、あなたは、最初のレベルフラグ設定を変更する、しかし、それがレベル0に関する可能にされた指示を使うので、それが過度の‐世界で全てのタイル0x82パイプに影響を及ぼすであろうことに留意し得る。
スターロードタイルは、レベルとして通されることができない。Starロードタイル缶であると明らかにされなかったのだが。従って、パイプと異なり、あなたは、パスをつなぐ少しもにこれらを単に立ち去ることができない。あなたは、異なるレベル番号を各々に割り当てなければならない。従って、そのゲームは、タイルに関する許された指示を追跡し得る。不幸にも、これは、過度の‐世界に現実のレベルとしての使用のためのレベル番号を浪費する…しかしながら、明らかにされないスタータイルが反りの代わりにレベルとして機能するので、あなた(例えば)は、明らかにされないスタータイルの外観を赤い星に変え、そして、そのプレーヤーがそれが黄色の反りスターであることを明らかにされる前に、通さなければならないレベルとしてそれを使うであろう。あなたがだがそれのように何かをするつもりではないならば、あなたは、わざわざ任天堂が時折行ったように、イベント番号をStar Roadに割り当てる必要がない。
それがただ秘密の出口を使うレベルを通すことによって可能にされるということを除けば、秘密の出口が中古の設定であるとき、可能にするための方向は、前述の設定と同じである。
これらのイベント設定のうちのどれに関するでもこのレベルタイルによってplaceholderレベルタイルはだれかが特別なイベントを通すとき、「明らかにされる」ことを明らかにする。あなたは、イベントにつき1つのタイルをただ見せ得る。レベルは、異なるイベントによって1回以上明らかにされ得るけれども。既に見せられた( ～もしくは自身を明らかにするためのタイルを持たない)レベルタイルを見せることは、効果を持たないであろう。最も明らかにされないタイルは、目に見えない。しかし、ドアのような他のものは、そうではない。あなたが望むならば、あなたは、明らかにされないタイルのうちのどれのでも外観を変え得る。同じく、あなたは、そのプレーヤーが現在そうあるもの以外のサブ‐地図に存在するレベルを「明らかにする」ようと試みるべきでない。変更を他のサブ‐地図に与えるためにライア1 Event Editor Modeを使いなさい。
最初の設定フラグ
このセクションにおいて、新しいゲームの初めの各レベル番号のためにロードされる8つのフラグである。ちょうど明解になるために、SMWにおける新しいゲームは、ワード「空」を表示するゲームスロットを選択することによって始められる。「0」を表示するゲームスロットを選択することは、新しいゲームを始めるとしてカウントしない!

Enable Up、Down、左、正しいフラグコントロール(マリオがレベルから歩くことができる許された方向の最初の国家がタイルを張る)。大抵、これらは、イベントによって可能にされる。しかし、いくらかのケース(スター道、Yoshiの家)において、あなたは、正に最初からある方向をマニュアルで可能にする必要があるかもしれない。
Levelは、そのプレーヤーがレベル(標準の、もしくは、秘密の出口を使うこと)を通すときはいつでも、通されたフラグがゲームによってセットされることであった。それは、そのプレーヤーが再びそれを通過せずにレベルから出るためにスタート‐選択するを使うことができるかどうかを決定するためにただ使われる。この旗国は、イベントに対して影響を与えない、いったい何。
そのプレーヤーが中ほどのポイントに着いたならば、Midwayポイント獲得されたフラグは、ゲームによってセットされる。しかし、それを通過せずにレベルを残した。そのプレーヤーがレベルを通すとき、そのフラグは、クリアされる。プレーヤーがレベルを入力するとき、そのフラグがセットされるならば、彼は、レベルの中ほどのポイント入口でスタートするであろう。
Noエントリ、レベルが通されるならば、フラグは、ASMハックによって加えられた。このフラグが可能にされるならば、プレーヤーがレベルを入力しようとするとき、そのゲームは、「Level has been passed」フラグをチェックするであろう。そのレベルが通されたならば、そのプレーヤーは、レベルに戻ることができない。
Saveの迅速なフラグは、ASMハックによって加えられた。このフラグが可能にされるならば、そのゲームは、セーブゲームを持ち出すであろう、迅速な、プレーヤーがレベルを通すとき。そのゲームは、ある層1タイル(城、ゴースト家等)のために自動的にこれを既にする。しかし、あなたは、Extra Optionsメニューにおいてそれを無効にし、そして、level-by-levelベースを節約する全てをするためにこのフラグを使うことができる。
tc "Overworld Overworld Menu Destroy Level Tile Settings" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:レベルタイル設定を破壊する
いいえ、この対話は、設定を破壊するためのものではない。^^城、要塞、及び、スイッチ宮殿レベルタイルのように、それは、破壊される層1枚のレベルタイルの設定をコントロールするために使われる。あなたが最初にそれらのタイルのうちの1つを選択するならば、この対話は、ただ使われ得る。
設定に関してこのレベルタイルを破壊するためのイベント番号は、ストアにあなたが使うことができる0x18イベントのリストである、どちらのイベントに関して特別なレベルタイルを破壊するか。このリストにエントリがあるより、あなたは、更に多くのタイルを破壊し得ない。0x10-0x17からのものは、オリジナルのゲームに使われたように思われない。従って、あなたは、追加のレベルを崩壊させるためにそれらを使うことができる。
あなたが前述のイベント番号を変え得るこのリストの下方に、あなたが必要とする他の値に、テキストフィールドがある。
あなたが1枚のタイルを破壊し、そして、それらの行動が別々に行われるので、同じイベントを使う他のタイルを「見せ得る」が、わずか1枚のタイルは、イベントにつき破壊され得る。そのゲームが最もリストの底に近いものを使うであろうので、特別なイベント番号のためにせいぜい1つのエントリしか入れるな、そして、余分のものを無視しなさい。
tc "Overworld Overworld Menu Exit Level Tile Settings" \l 2

xe "overworld change events passed"過度の‐世界過度の‐世界メニュー:出口レベルタイル設定
あなたが最初に層1枚の出口タイルのうちの1つを選択するならば、この対話は、ただ使われ得る。これらのタイルは、だが時折目に見えない、従って、あなたは、ビューメニューを使うべきであり、そして、ライア1マリオPaths設定を可能にする。出口タイルは、赤にあるパスタイルである。
出口タイルは、ゲームによってプレーヤーが過度の‐世界の1サブ‐マップから別のものまで歩くことを可能にするために使われる。各タイルは、( ～もしくは、である)別のものと連結され、そして、ただそこと同数のリンクがあることができる、リンクテーブル(既にいっぱいである)にある。しかしながら、あなたが注意深いならば、過度の‐世界エディタが出口タイルを自動的に追跡し、そして、あなたがそれらを動かすとき、必要な変更をポジションテーブルに行うことができるので、あなたが決してこの対話を使う必要はあるべきでない。そのスプライトがゲーム使用を統合するので、相互のそばでそれらを単に正常な状態にしない、いったん、あなたが再びそれをした後でそれらを動かせば、適切にそれらを追跡するのをプログラムのためにほとんど不可能にする。しかし、あなたがちょうどそれを偶然にした、または、タイルの1以上を削除したならば、あなたは、出口タイルを相互と再び‐連結するためにこの対話を使うことができる。
マリオのスプライトが調和するならば、1つのピクセルによってさえもオフである、彼は、出口タイル(或いは、出口タイルには目的がないかどうかは、まだ起こして定着した)を打ち、それは、機能不全であろう、そして、マリオは、正確に後ろで終わるであろう、へ、同じスクリーン、彼は、去ろうとしていた。このように、あなたが全てのあなたのレベルの間で適切なパスを作成する、従って、マリオが彼が通常どこにいるべきであるかから少しも離れて終わらないことは、絶対に重要である。あなたが周囲で確実ではないならば、あなたのパスは、単にとる、レベルタイルに立っているマリオのスナップ写真、そして、それを彼のスナップ写真と比較する、オリジナルのゲームにおけるレベルタイルに立っている(あなたは、スナップ写真を使わずにさえもしばしば話すことができるけれども)。彼が少しオフである状態にあるならば、あなたがレベルタイルに得たものだったあるパスは、めちゃくちゃにされる。不適当に組み立てられたパスがその原因であるならば、出口タイルを再び‐連結することは、役立たないであろう。
過度の‐世界出口タイルが非常にいやにやかましく、そして、エディタに不慣れな人々がそれらに関するトラブルをしばしば持っていることに留意しなさい。最も一般の落とし穴(パス以外に)は、人々が示されたように、正確に下で与えられた手続きの各ステップに従わないことである。うまく打つことを飛ばさない、飛ばない、何かを「設定なし」にセットする、そして、とらない、他の近道、及び、それは、機能しないかもしれない。
あらゆる2枚の出口タイルを再び‐連結するために、この手続きに注意深く従いなさい:(ソートに単に確認する、2つの出口は、インデックスを付ける、あなたは、時間より先に使用する予定である。)


最初の出口タイルを選択し、そして、この対話を入力しなさい。Exitインデックスのために、使用するために、あなたが使う予定である最初のインデックスを選択しなさい。Destination出口インデックスを「Settingなし」にセットしなさい。所望の方向に定着することから入るために、Directionを変えなさい。うまく打ちなさい。

第2の出口タイルを選択し、そして、この対話を入力しなさい。Exitインデックスのために、使用するために、あなたが使う(あなたが最初の出口タイルのために使ったものと異ならなければならない)予定である第2のインデックスを選択しなさい。あなたが使っている(あなたが最初の出口タイルのためにセットした同じもの)最初のインデックスにDestination出口インデックスを設定しなさい。反対の方向(あなたが最初の出口タイルのために使った)に定着することから入るために、Directionを変えなさい。うまく打ちなさい。

再び最初の出口タイルを選択し、そして、この対話を入力しなさい。あなたは、あなたが使っている第2のインデックスにDestination出口インデックスを今設定し得る。うまく打ちなさい。
そして、それは、それである。2枚の出口タイルは、今相互と再び‐連結されるべきである。
tc "Overworld Overworld Menu Star and Pipe Level Tile Settings" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:スター、そして、パイプレベルタイル設定
あなたが層1スターのうちの1つを選択する、もしくは、最初にパイプでタイルを送るならば、この対話は、ただ使われ得る。
スター、そして、パイプタイルは、ゲームによってプレーヤーが過度の‐世界の1サブ‐マップから別のものまで歪むことを可能にするために使われる。各タイルは、( ～もしくは、である)別のものと連結され、そして、ただそこと同数のリンクがあることができる、Star/Pipeリンクテーブル(既にいっぱいである)にある。しかしながら、あなたが注意深いならば、過度の‐世界エディタがパイプ、及び、スタータイルを自動的に追跡し、そして、あなたがそれらを動かすとき、必要な変更をポジションテーブルに行うことができるので、あなたが決してこの対話を使う必要はあるべきでない。しかし、いくらかの愚かな理由のためにあなたがタイルの1以上を削除したならば、あなたは、タイルを相互と再び‐連結するためにこの対話を使うことができる。
むしろ、より、長い説明の状態になる、の、調和する、そして、いかにその対話が2枚のタイルを連結するか、あらゆる2つの星を再び‐連結するために、この手続きに単に注意深く従う、かつ、または、パイプでタイルを送る:(ソートに単に確認する、2は、インデックスを付ける、あなたは、時間より先に使用する予定である。)


最初のタイルを選択し、そして、この対話を入力しなさい。Exitインデックスのために、使用するために、あなたが使う予定である最初のインデックスを選択しなさい。Destination出口インデックスを「Settingなし」にセットしなさい。うまく打ちなさい。

第2のタイルを選択し、そして、この対話を入力しなさい。Exitインデックスのために、使用するために、あなたが使う(あなたが最初のタイルのために使ったものと異ならなければならない)予定である第2のインデックスを選択しなさい。あなたが使っている(あなたが最初のタイルのためにセットした同じもの)最初のインデックスにDestination出口インデックスを設定しなさい。うまく打ちなさい。

再び最初のタイルを選択し、そして、この対話を入力しなさい。あなたは、あなたが使っている第2のインデックスにDestination出口インデックスを今設定し得る。うまく打ちなさい。
そして、それは、それである。2枚のタイルは、今相互と再び‐連結されるべきである。
tc "Overworld Overworld Menu Edit Boss Sequence Text" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:ボスシーケンステキストを編集する
この対話において、あなたは、あなたがSMWで7つの城のうちの1つを打ったとき、現れるテキストを編集し得る。そのコントロールがエディトMessage Box Text対話に関してはほとんど同じであるので、あなたがここでは発見するであろうものの記述についてそこでチェックしなさい。
テキスト編集は、SMWの日本のバージョンのためにサポートされない。
tc "Overworld Overworld Menu Edit Message Box Text" \l 2

xe "text editing"

xe "message box editing"過度の‐世界過度の‐世界メニュー:メッセージボックステキストを編集する
おそらく、あなたがメッセージを見るとき、あなたが持つであろう最初の質問のうちの1つは、エディタを過度の‐世界メニューへ箱に入れる、である。「これは、過度の‐世界エディタの代わりにレベルエディタにあるべきでないか」?応答、である、no。それが外に出すように、過度の‐世界での各レベルは、そのレベル番号に基づく2つのメッセージを割り当てられる。あなたが過度の‐世界からレベルを入力するとき、あなたが起こる他のレベルがドア、パイプ、過度の‐世界に戻る前のetcを経てどちらに進んでも、これらの2つのメッセージは、使われる。
この対話の中で、あなたは、ゲームにおいて全てのメッセージボックスのためのテキストを編集し、そして、前の(いくらかのASM再‐プログラミングに対する謝意)少しも持たなかったレベルにメッセージを他の事はもちろん加え得る。あなたがうまくメッセージ、または、ヒットを変えるときはいつでも、あなたが編集であるあらゆるメッセージは、自動的にセーブされるであろう。対話のトップで、レベルにつき2つのエントリーによる全ての過度の‐世界レベルのためのリストボックスである。右に、半ばのフォントタイル(これら、そして、エスケープシーケンスの記述のためにエディトLevel Namesメニューをチェックする)である、テキストである、現在選択されたメッセージのためにエリアを編集する、そして、へ、左は、メッセージのためのプレビューエリアである。キャンセルボタンを打つことは、あなたが対話を開いて以来行った全ての変更を取り消すであろう。
あなたは、プレビューエリア以下で2つのオプションに同じく注目するであろう。Word Wrapは、かなり自明である。Auto Spaceは、あなたが新聞用紙で見るであろうものと類似したライン上のワードの間のラインのエンドに留まる余分のスペースを分散するであろう。それ、または、次のラインがスペースで始まるならば、及び、あなたがテキストボックスの最後のラインにいるならば、自動車スペーシングは、ライン上で発生しない。そのテキストがどのように思われても、あなたが十分な手動のコントロールが終わったことを望むならば、あなたは、これらのオプションをオフにし得る。
2、3のレベルは、特別なケースである。レベル0のメッセージ1は、ゲームへの序奏のために使われ、そして、あなたが初めてYoshiを得るとき、メッセージ2は、表示される。(過度の‐世界レベルが「Yoshiの島にあるならば、「Rescued Yoshi」メッセージは、ただ現れるであろう、サブ‐位置する。明らかに初めてYoshiを得ることがSRAMにセーブされない。従って、再びセーブされたゲームをロードした後でメッセージを得ることは、可能である、)、「Yoshiの下院」のために、Xに基づく2つのメッセージのうちの1つを表示するメッセージボックスの代わりにレベルは、調和する、Yoshiが救助されなかったならば、そのゲームは、メッセージ1を表示するであろう、まだ、そして、メッセージ2、かどうか、彼、持つ。スイッチにおいて、宮殿レベル、メッセージ1は、それに加えられた特別なブロックを持っており、そして、飛ぶ「!」ブロックを同じくアクティブにするであろう、離れて、過度の‐世界でのレベルのうちで。あなたは、いくらかのレベル( Change Special Message Levels対話においてこの特別なコードを利用する)を変え得る。
そのゲームがメッセージインジケータの終りのためにテキストコード0xFEを今使うので、あなたは、あなたのメッセージボックステキストにこのタイル番号を使うことができない。～ではなく、～、あなたが望むように、に、いずれにせよ、それが層3バックグラウンドの一部であるので。
テキスト編集は、SMWの日本のバージョンのためにサポートされない。
tc "Overworld Overworld Menu Edit Level Names" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:レベル名を編集する
過度の‐世界での各レベルは、そのレベル番号に基づくレベル名前を割り当てられる。この対話の中で、あなたは、各々の過度の‐世界レベル番号のためのレベル名を編集し得る。これのために使われるオリジナルの準備任天堂は、ワークにいくぶん迷惑であった、に関して、従って、そのゲームは、完全に個別の名前を持つための各過度の‐世界レベルを許すために、再び‐コード化された。
右に、対話のサイドは、全ての0x60レベル名前エントリを含むリストボックスである。レベル0は、通常空白の状態にしておかれる。しかし、あなたがテキストストリング(マリオがパイプタイルにいるとき、現れる)を交換するのが好きであるならば、あなたは、それを編集し得る。あなたがこのリストにおいて選択するあらゆるアイテムは、編集のための対話の底の編集コントロールにコピーされ、そして、あなたが前に編集していたアイテムは、元のリストへ自動的にコピーされるであろう。
対話の左のサイドで、選択をするための利用可能なフォントグラフィックスである。これらのタイルのうちの1つをクリックすることは、それのためにレター、または、エスケープシーケンスに帰着するであろう、対話の底のボックスにおける編集であるレベル名の現在のカーソルポジションに挿入される。
ちょうど編集より上で、底のコントロールは、あなたがちょうどあなたのレベル名前がゲームにおいてようであろうとしているものを見ることができる小さい1行プレビューエリアである。あなたが編集コントロールを入力するので、それは、自身をアップデートするであろう。
必ずしも全てのフォントキャラクタがキーストローク(例えば、Yoshiのものがひっかく)で表されることができるとは限らないので、編集コントロールによってあなたはタイル番号を示すために、2桁の16進コードを従えているバックスラッシュキャラクタ(\ )を使うエスケープシーケンスを入力することが可能となる。あなたがレベル名前に挿入することを望むタイルを単にクリックすることができるので、あなたは、だが正確なタイル番号を知る必要がない。任天堂は、十分なレベルを割り込ませるための2、3の「押しつぶされた」タイルが2、3回と指定する使用をした。それは、エディタにおけるエスケープシーケンスとして現れるであろう。
テキスト編集は、SMWの日本のバージョンのためにサポートされない。
tc "Overworld Overworld Menu Change Boss Sequence Levels" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:変更ボスシーケンスレベル
あなたがBossを通過するとき、そのゲームは、それが特別なイベントシーケンスを表示するべきであるかどうかを決定するために、過度の‐世界レベル番号のリストをチェックする。これは、テキストメッセージによって城を破壊する、もしくは、ゲームを終えるマリオを示すことから通常成る。この対話は、あなたに変わらせるであろう、そのゲームがどちらのレベル数を照合するであろうか、のために、各シーケンスを表示するために。
2つの終盤選択は、同じである、それは、使用に単に必要とされるその任天堂である、フロント、及び、裏口のためにレベル番号をBowserの城に分離する。
地震シーケンスは、あなたがオリジナルのゲームにおいて沈んだ船を追い抜くとき、使われるものである。
Big Booボス、及び、Reznorが規則的ボスとみなされる、従って、それらがボスシーケンスをアクティブにするために使われ得ることに同じく注目しなさい。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "Overworld Overworld Menu Change Special Message Levels" \l 2

xe "overworld special message levels"過度の‐世界過度の‐世界メニュー:変更特別教書レベル
スイッチ宮殿メッセージのために、そのゲームは、2、3の余分のグラフィックスをメッセージ1に挿入し、そして、「!」ブロック(スイッチを打った後の過度の‐世界地図に飛び去る)をアクティブにする。そして、Yoshiの家のために、メッセージボックステキストは、もうYoshiが救助されたかどうかによって確定する。この対話は、あなたに変わらせるであろう、そのゲームがどちらのレベル数を照合するであろうか、のために、メッセージのための特別な処理が必要とされるかどうかを決定するために。
このファンクションは、SMWの日本のバージョンのためにサポートされない。
tc "Overworld Overworld Menu Change Special Palette Level" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:変更の特別な世界レベル
あなたが最後のレベルをSpecial Worldに通すとき、SMWは、ゲームの外観を変えるべき2、3のことをする。この対話は、あなたに変わらせるであろう、そのゲームがどちらのレベル数を照合するであろうか、通された状態、の、「Special World Passed」効果が可能にされるべきであるかどうかを決定するために。
通されたレベル設定が特別な過度の‐世界が彩色するレベルがそうであろうオンをコントロールするであろうならば、Change Overworldは、色づく、アクティブにされる。Change Koopaパレット、レベル設定を渡されたならば、コントロールする、どちらのレベルをアクティブにするかの際、特別なKoopaパレット(緑のシェルが黄色の状態になり、そして、赤いシェルが青くなる)。そして、Change Sprite Graphics、レベル設定を渡されたならば、コントロールする、どちらのレベルをアクティブにするかの際、レベルのための特別なグラフィックス(弾丸ビルがPidgetsに変わり、そして、Koopasがマリオと類似する)。
そのゲームは、いつ特別な設定をアクティブにするかを決定するために、問題のレベル番号の「level has been passed」フラグをチェックする。過度の‐世界カラー設定のためにスクリーンが補充されるとき、そのフラグがただチェックされるということがだが指摘されるべきである…その問題は、あなたがレベルを通すとき、そのフラグが典型的にAFTERを示されることである、過度の‐世界スクリーン、持つ、既に再描写される!あなたがオリジナルのゲームにおいてSpecial Worldを終えるとき、あなたがこれに注目しない理由は、任天堂が定着したということである、Special Worldの特別なパレットのための色、に、同じ色、それらは、標準のパレットにあった。
あなたが特殊効果がかつて可能にされることを望まないならば、通されることができない、もしくは、使われない他のレベルにレベル番号を単に変えなさい(レベル0のように)。
tc "Overworld Overworld Menu Change No-Auto-Move Level" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:変更No-Auto-Moveレベル
オリジナルのゲームにおいて、あなたがスイッチ宮殿を通過するとき、あなたは、そのように可能にされた方向に自動的に動かない、それ、セーブする、迅速な、即座に来ることができる。このリストは、オート‐動きがどちらのレベル番号から変えられるであろうかを決定する。
あなたは、ほんの4ではなく6つのエントリがあることに注目するであろう。4は、スイッチ宮殿のためのものであり、1つは、Yoshiの家のためのものであり、そして、1つは、Bowserのマップにおける未使用の赤いスイッチ宮殿のためのものである。
あなたがレベルがこのプロパティを持つことを全く望まないならば、通されることができない、もしくは、使われない他のレベルにレベル番号を単に変えなさい(レベル0のように)。
tc "Overworld Overworld Menu Change Submap FG Graphics" \l 2

xe "overworld graphics"

xe "graphics"

xe "overworld change graphics"過度の‐世界過度の‐世界メニュー:変更サブ‐マップFGグラフィックス
それがオリジナルのゲームに使われないが、マリオWorldにおける各サブ‐マップには、技術的にそれ自身のFG製図法があり得る。不幸にも、あなたが出口タイルを使うとき、そのグラフィックスは、再ロードされない…このように、あなたは、別のサブ‐マップと異なるGFXセットを使うサブ‐マップを入力する、もしくは離れるためにパイプ、または、星を使わなければならない。
あなたは、過度の‐世界のためにExGFXファイルを同じくロードし得る。しかし、あなたは、80-FFからものにただアクセスすることができる。
tc "Overworld Overworld Menu Change Submap Music Selection" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:変更サブ‐マップ音楽選択
マリオWorldにおける各サブ‐マップは、それ自身のテーマ音楽を持っている。この対話において、あなたは、変わることができる、どちらのサブ‐マップ(左に表示される)が上演されるか、音楽トラック。右に表示される)。そうすることが、ゲームを凍結させるかもしれないので、「Not Used」音楽選択を使うな。
tc "Overworld Overworld Menu Edit Colors and Palettes" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:色、及び、パレットを編集する
これは、あなたが過度の‐世界の色を編集し得る対話を開く。Lunar Magicにおけるパレットエディタが役立つのと同じ方法で、それは、たいてい機能する。従って、あなたが基本を必要とするならば、それのためにヘルプセクションを読んだ。
LMにおけるパレットエディタとのメイン差異は、あなたが1つのセクションでディスプレイへのサブ‐マップカラーを選択することを可能にするボックスを下ってそのドロップである。パレットにおける色の残りは、過度の‐世界の全てのサブ‐マップのために同じである。
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tc "Overworld Overworld Menu Edit Sprite List" \l 2

xe "sprites"

xe "overworld sprites"過度の‐世界過度の‐世界メニュー:スプライトリストを編集する
これは、あなたがchange/edit/deleteを缶詰めにする対話を開く、過度の‐世界でのスプライト。あなたがスプライトポジションを変更することを望むならば、Sprite Editor Modeメニューをチェックしなさい。
それを他の何かにセットすることによって、スプライトのかけらはパスが層2上で作成されつつあるとき、スクリーン上の他のロケーションに現れ得るので、エントリ4は、「何もない」として残されるべきである。
大部分のスプライトは、メイン地図にただ載るであろう。特に、指定されない限り。スプライトリスト記述が下で行われる:

	
	

	Lakitu
	lakituスプライト(飛び回り、そして、過度の‐世界スクリーン上でマリオに従う)。そのスプライトは、決してオリジナルのゲームに使われなかった。

	青鳥
	かなりlakituのような使徒行伝。そのスプライトは、決してオリジナルのゲームに使われなかった。

	魚x3
	これは、メインマップ(マリオが3枚の魚パスタイルのうちの1つを横断して歩くとき、跳ね上がる)のために3匹の魚を作成する。あなたが1を超えるスロットをこれで満たそうと試みるならば、あなたは、第1 3と同じロケーションで1を超える魚を単に得る。

	Pirhanaプラント
	小さいpirhanaプラント。そのスプライトは、決してオリジナルのゲームに使われなかった。

	雲を動かすこと
	過度の‐世界にスクロールする雲。既にこれらの3があるので、手当たりしだいに現れる、地図に、スロットを浪費する際考えがほとんどない、へ、更に。

	Koopa子ヤギの皮製のx3
	3つのスプライトのうちの1つに現れさせて、これは、3 Koopa Kidスプライト(マリオが3つの層1タイルのうちの1つ上で歩くまで、目に見えないままであるであろう)を作成する。そのスプライトは、層1枚のタイル(その層1つの優先順位かけらを可能にされる)の下から外に動くことを意図しているように思われる。それらのタイルは、使用した、変えられ得る、で、“層1”対話の底のセクション。そのスプライトは、オリジナルのゲームに決して使われなかった(技術的にそれがマップにあった。しかし、タイル設定がそれがかつて現れることを防止したであろう)。

	煙x2
	これは、2つの煙スプライト、メインマップのためのもの、及び、Yoshiの島のためのものを作成する。Yoshiの島のためのものは、他のサブ‐マップに動かされることができない。追加の煙スプライトが現れるであろうように、せいぜい1つのスロットしかこれで満たさない、グラフィックスをめちゃくちゃにした。

	給油車サイン
	Bowserの城のためのサイン。それは、Bowserのサブ‐地図以外の何もに現れないであろう。

	給油車
	飛び回るBowserのスプライト。それは、Bowserのサブ‐地図以外の何もに現れず、そして、それが第7のスロットにあらない限り、それは、現れないであろう(あなたがせいぜい1つしか持っていることができないことを意味する)。

	ゴーストx2
	これは、2つのゴースト、メインマップのためのもの、及び、サブ‐マップのためのものを作成するであろう。最後の3以外のスロットが推薦されないどれにでも、ゴーストを置いて、その時以来、サブ‐マップゴーストは、任意のポジションに現れるであろう。


tc "Overworld Overworld Menu Extra Options" \l 2過度の‐世界過度の‐世界メニュー:余分のオプション
これは、あなたが2、3の余分の過度の‐世界オプションを修正し得る対話を開く。
Start-SelectをExit Passed Levelsオプションに使うAllowは、「level passed」フラグをセットされた状態にするレベルから出るためにStart-Selectを使うプレーヤーの能力を無効にし得る。「level passed」フラグそのものは、この設定に影響されない。
Main Overworld Mapオプションに関してStartをScrollに使うAllowは、ビューの他のエリアにメイン地図上で周辺にスクロールするためにStartを使うプレーヤーの能力を無効にし得る。
L+RをEnter Destroyed Castles、そして、Fortressesオプションに使うAllowは、L+Rを使うある破壊されたレベルを入力するプレーヤーの能力を無効にし得る。明らかにSMWの日本のバージョンがまず第一にこれのためにL+Rを使うことを可能にしないので、このオプションは、日本のROMに利用可能ではない。
Bring、そのプレーヤーがキャスルを追い抜くFortress、Ghost House、Switch Palace、レベルタイル0x80、または、レベルタイル0x7Eオプションがほとんど自明であるとき、Save Promptの上方で。
各々のこれらのオプションは、非常にマイナーなASM修正をROMに行う。しかし、あなたが単にオプションを再調査し、そして、再び過度の‐世界をセーブすることによって望むときはいつでも、それらは、逆転され得る。
tc "Overworld Options Menu Allow Move on Layer 1 Tile Settings" \l 2過度の‐世界オプションメニュー:ライアの上の動き/etcを1つのタイル設定であると認める
あなたが層1 (イベントモードではなく16x16エディタモードにおいて)上でタイルを動き回らせるとき、過度の‐世界エディタは、スプライト、層、及び、VRAMポジションのあるテーブルを自動的に追跡して、アップデートする。同じくそれは、タイル、及び、可能にするための方向のためにレベル、及び、イベント番号のような他の設定を追跡する。
この設定を無効にすることは、過度の‐世界エディタを引き起こすであろう、に、ない、あなたとしてこれらの設定を追跡して、アップデートする、物事を動き回らせる。当時の約99%、それ、である、非常に、BADのもの、に、しかし、あなたが1つのレベルタイルを異なるものと交換することを望むならば、それは、有益であるかもしれない、で、同じポジション、最初のタイルのために設定を守っている間に。
全ての他のケースにおいてしかしながら非常に強くあなたがこれをRTFファイルフォーマットコンバータへHelpを持つtimes!created全てで進んでいる状態にしておくということが勧められている
tc "Overworld Help Menu Contents" \l 2

xe "overworld help"過度の‐世界ヘルプメニュー:内容
月のマジックのヘルプファイルを開く。
tc "Overworld Help Menu About" \l 2過度の‐世界ヘルプメニュー:過度の‐世界エディタについて
F9は、プログラマによって大いに使われた、
それらのポインタが何をするであろうかを理解するために。
F8は、全ての人が忘れたキーである、
青のハックを止めるために。
4は、日付の選択であった、
全てのほとんど気力がある楽しみ。
そこの3つのキーは、まだそれである、待つ、
ホールドに、奴隷におけるスプライト。
2は、かなたからの少女の名前であった、
ピンクのhairedと、フェアの両方。
1つは、ボンドに関する映画のタイトルであった、
それは、スターに空中に現れさせた。
それら全てを統治するためのOne Editor、
それらを発見するための1 Editor。
それら全てをもたらすためのOne Editor、
そして、65816において、それらをバインドしなさい。
FuSoYaの適所において、
失われたキーがある所で。
エンド。
いいえ実際!

私は、この時期!!をそれに加えるつもりである
tc "GFX Format Information" \l 2 GFXフォーマット情報
あまり多くのタイルエディタが3bppタイルを扱うことができないことを考慮して、ファイルへ抽出しているとき、Lunar Magicは、3bppタイルを4bppタイルに自動的に変える。明らかに、それらのファイルは、挿入の前に3bppに内部で戻される。従って、上のbitplaneが失われるであろうことを記憶していることは、重要である!すなわち、あなたは、3bppとして示されているあらゆるファイルにパレットの最初の8つの色をただ使うことができる。あなたが4bppタイルによって通常予期するであろうまる16ではなく。
あなたが分割ファイルの代りに1つの「allgfx.bin」結合されたGFXファイルを使っているならば、マリオタイルがパレットの全ての16の色を使うことができるファイルにおける唯一の「真の」4bppタイルであることを単に記憶していなさい。
しかしながら、GFXを挿入して、あなたが一般に前のパラグラフ...において3bppカラー警告を無視し得るとき、あなたがLunar Magicの任意の4bpp ASM拡張を使っているならば、3bppとして示されている全てのファイルは、4bppとして挿入されるであろう。だが2、3の互換性の問題を処理するために、必要とされるとき、ASMハックは、あるタイルバックを3bppに再変換するであろう。ファイル0,8、F、14,1E、及び、21の部分は、影響を受ける(主として、タイルは、過度の‐世界のBowser、及び、層1と結合した)。
	ファイル番号
	プレーンにつきビット

	0-26
	3

	27
	…

	28-2B
	2

	2C-2E
	3

	2F
	2

	30-31
	3

	32
	4

	33
	3


tc "Map16 Gameplay Coding Information" \l 2

xe "Map16 gameplay" Map16 Gameplayプログラミング情報
このセクションは、65816 ASMプログラマのみのためのものである。これに関する質問を私にメールするな。
月のMagicは、1つがあらゆる16x16タイルにタイル値(マリオWorldのゲームエンジンに報告される)を遮って、変更することによって別のタイルのように動作させることを可能にするコードを挿入する。しかし、あなたが必要とする行動が任天堂が既に作ったタイルのうちの少しもに存在しないとき、これは、助けない。例えば、Demo Worldハックにおける壊れやすいれんがは、その行動を定義するのに慣習コードを必要とする。
このタスクを幾分容易にするために、私は、少量の余分のスペースをJSL命令のためにコードを再び‐マップするLunar MagicのFG Map16に残した。これは、確かにタイルをチェックするために、あなた自身の慣習ルーチンを実行するために使われ得る。あなたは、いかに壊れやすいれんがルーチンがこれに統合されたかを理解するために、Demo Worldハックを調査し得る。
あなたより下で、その情報は、あなた自身のgameplayなASMコードLunar Magicの挿入されたコードとのインタフェースにアップして設定にとって必要であるのを発見するであろう。あなたがしかしながら発見しないであろうのは、いかにあなた自身のタイルのために行動をコード化するかを正確に示す決定的なガイドである。私がかろうじて他の事はもちろんひっかいたので、これ自身の表面、私は、あなたが実行する必要がある情報を発見するためにどんなそれが行動であっても、いくらかのトレースをすることを勧める、あなたは、見ている、のために。
いずれにせよ、ここにあなたがそれぞれあなたのJSLのもの、及び、扱われた動作を置くことができるSMWにPCファイルオフセットがある:

0x37890
マリオは、下方からブロックに達した。
0x378A0
マリオは、上方からブロックに達した。
0x378B0
マリオは、サイドからブロックに達した。
0x378C0
将来のために保存されて、使用しなさい。
0x378D0
将来のために保存されて、使用しなさい。
0x378E0
将来のために保存されて、使用しなさい。
0x378F0
将来のために保存されて、使用しなさい。
0x37920
スプライトは、上へからブロックに達した。
0x37930
スプライトは、サイドからブロックに達した。
0x37940
将来のために保存されて、使用しなさい。
0x37950
将来のために保存されて、使用しなさい。
0x37980
マリオは、彼の岬によってサイドからのブロックを打った。
0x37990
将来のために保存されて、使用しなさい。
0x379C0
マリオは、火の玉によってブロックを打った。
LMのコードが現在チェックしない( ～もしくは、将来のバージョンにおいて加えられないかもしれない)追加の動作がある。既に実行されたものは、しかしながら最も一般のタイプであり、そして、あなたは、大部分の他のプロパティがMap16エディタにおいて定着するLunar Magicのタイルgameplayを使う他の先在しているタイルから借用され得るということが分かるであろう。
上の各々のロケーションのために、最高3つのJSL命令(各々4バイト)を置く十分な余地がある。あなたが1つを技術的にただ必要とする、と同時に、その他は、1を超えるプログラマのルーチンを挿入するのに有益であろう。
慣習サブルーチンのエントリー/出口コンディションは、次のとおりである:

A/X/Yは、8ビットである。
Xの内容は、守られるべきである。
Yの内容は、守られるべきである。
Aが守られる必要はない。
Yは、16x16タイル番号( SMWのゲームエンジンに報告されようとしている)の上位バイトを含む。あなたは、更に低いバイトが1693ドルで格納されているのを発見し得る。あなたが望むならば、あなたは、これらの双方共修正するかもしれない、～のだが、LM自身のgameplayな設定コードがあなたのものの前に進むので、それらを変えることが、LMの設定を効果的にオーバライドするであろうことを記憶している。あなたが最後のタイル番号( LMのタイルgameplayな検索コードによって使われた)を知ることを望むならば、あなたは、16ビット値が03ドルで格納されているのを発見し得る。だれかがタイル0x201をセットするならば、非常に例えば、タイル0x200、及び、タイル0x200として働くことは、タイルとしての行動までのセットである、0x2B、03ドルは、0x0200を含むであろう、そして、Y/$1693は、0x002Bを含むであろう。そのタイルが自身(タイル0x2Bをタイル0x2Bとして働くようにセットするie. )であるようにセットされる場合、03ドル、及び、Y/$1693は、同じであろう。
LMが使用を実施するので、0x200未満、Y/$1693によって報告された値をセットするgameplayなタイルは、常に0x200より下であるべきである。03ドルは、一方0-0xFFFから来たことができる。大抵あなたがタイル0x200-0xFFFのためのコードに望むであろうので、あなたは、検出するための03ドルの内容を通常チェックするべきである、あなたがどちらのタイルを分配しているか、に関して、Y/$1693を使うよりむしろ。そうすることは、いったん、あなたが1枚のタイルのために行動を実行したならば、あなたが他のタイルをちょうどgameplayなプロパティをLMにセットすることによって同じ方法を上演するように容易にセットすることができることを意味する。
あなたが有益であるのを発見するかもしれない2、3の他のメモリロケーションは、以下である。
	19ドル
	0=currentlyに小さいマリオ

	
	1=bigマリオ

	
	2=capeマリオ

	
	3=flowerにマリオ

	$140D
	0=Notドリルジャンプ

	
	1=Drillジャンプ

	$192B
	現在のSPタイルセット(レベルのための0-F )

	1931ドル
	現在のFGタイルセット(レベルのための0-E )


あるタスクをするためにあなたが呼ぶことができるSMWの中にサブルーチンと同様に、多くの他のものがある。しかし、ここでの大部分の私のノートは、1年以上である、古い、今、そして、幾分隠れた、従って、あなたは、おそらく自分で残りを設置しなければならないであろう。楽しみなさい!^^

tc "Custom Toolbar Button Images" \l 2慣習ツールバーボタンイメージ
あなたは、ボタンのためにあなた自身のイメージを使うために、Lunar Magicのツールバーをカスタマイズすることができる。16の高さ、及び、560の幅によって256のカラービットマップを単に作成しなさい。最初の16x16ボタンを空白の状態にしておき、そして、ツールバーにおけるボタンのオーダに基づく残りを埋めなさい。
あなたのビットマップファイルをLunar Magic.ff4、及び、あなたが結局今度、あなたがLunar Magicを始める時、それをLunar Magic.ff4.bmp”). Thenに改名することにならないように、Lunar Magic exeファイル(がその見ることファイルがタイプすることを確保するのと同じディレクトリにおけるファイル(確保する)があなたのコンピュータ上で可能にされる場所に改名する、ツールバーボタンを引くことは、あなたのビットマップを使うであろう。
過度の‐世界エディタツールバーのために384の幅によってビットマップを使い、そして、それを「月のMagic.ff2」に改名しなさい。
tc "Custom Tooltips for Direct Map16 Tiles" \l 2直接的なMap16タイルのためのCustom Tooltips

あなたは、レベルにおいて個々のタイルのためのLunar Magicのtooltipテキストをカスタマイズすることができる。これらのtooltipsがオブジェクト、及び、オブジェクトを作り上げるタイルのために使われないことに留意する…それらは、Direct Map16 Access機能を用いて置かれたタイルのためのものであるのみ。
これをするために、.dsc拡張( ie. marioworld.dsc )を伴ってはいるがあなたのROMと同じ名前によってテキストファイルを作成し、そして、それをあなたのROMファイルと同じフォルダーに入れなさい。テキストファイルにおける各ラインのフォーマットは、以下である。
タイル番号( 16進において)、タブは、値( 16進において)、タブ、Tooltipテキストを予約した。
予約した値は、1つのタイル、または、1が全体の「ページ」( 0x100 )を満たすために、ゼロであるべきである、そのtooltipを持つタイル。
あなたがコメントをファイルに入れることを望むならば、ラインを「セミコロン;キャラクタ」で始めなさい。
慣習tooltipsは、Lunar Magicの標準のtooltipsと異なるバックグラウンドカラーを使うであろう。しかし、現在のtooltipのテキスト、及び、バックグラウンドカラーを変えるためにあなたがtooltipテキストの中へ入れ得る特別なエスケープシーケンスがある。利用可能なコードは、以下である。
	\ n
	tooltipテキストのための改行。

	\ r
	tooltipテキストのためのキャリッジリターン(ない、必要とされる)。

	\ \
	あなたに\ キャラクタを使わせる。

	\ bXXXXXX
	tooltipバックグラウンドカラーを変える、に、XXXXXX( 24ビットRGB 16進値)。

	\ fXXXXXX
	tooltipフォアグランド(テキスト)カラーを変える、に、XXXXXX( 24ビットRGB 16進値)。

	\ dXXXXXX
	tooltipが表示される時間の量を変えるXXXXXXms ( 6桁16進値) .

	\ wXXXXXX
	tooltipの幅を変える、に、XXXXXXピクセル( 6桁16進値)。


tc "Custom Tooltips for Sprites" \l 2

xe "custom sprite tile arrangement"

xe "tooltips"

xe "sprite tooltips"

xe "sprite tile arrangement"

xe "custom tooltips"スプライトのためのCustom Tooltips

あなたは、スプライトのためにLunar Magicのtooltipテキストをカスタマイズすることができる。これをするために、.ssc拡張( ie. marioworld.ssc )を伴ってはいるがあなたのROMと同じ名前によってテキストファイルを作成し、そして、それをあなたのROMファイルと同じフォルダーに入れなさい。テキストファイルにおける各ラインのフォーマットは、以下である。
スプライト番号( 16進において)、タブは、値( 16進において)、タブ、Tooltipテキストを予約した。
例えば、国王(スプライトAB )のためにtooltipを変えるために、これを置きなさい:

AB
0
これは、国王である。彼は、マリオによって押しつぶされることができるかわいい小さな恐竜である。彼は、殺すために、2つのヒットをとる。
予約した値は、常にテキストのためにゼロであるべきである。
tooltipテキストに使われ得る特別なエスケープシーケンスに関する更に多くの情報のために、Direct Map16 Tiles話題のためにCustom Tooltipsを見なさい。
慣習スプライトタイルアレンジ(エディタディスプレイのみ)
あなたは、tooltipファイルにおいて情報をマップすることを含むことによってLMで表示されたスプライトタイルアレンジを同じく修正し得る(これのみが現実のゲームではなくエディターに影響を及ぼすことに注目しなさい)。予約した値を2に設定しなさい、そうすれば、ラインのフォーマットは、以下の通りであるべきである。
Sprite Number ( 16進において)、TAB、2、TAB、Xoffset ( decにおいて)、COMMA、Yoffset ( decにおいて)、COMMA、SpriteMap16Tile ( 16進において)、SPACE (多重タイルを入れているならば)、etc (多重タイルを入れているならば、Xoffsetでスタートする反復)

例えば、国王を3つの星に変えるために、これを置きなさい:

AB
2
0,0,105 -8,8,105 8,8,105

X、及び、Yオフセットは、ピクセルにあり、そして、レベルにおけるスプライトのポジションに加えられる。タイル番号は、LMの内部のスプライトMap16データのスタートに関係がある。
Sprite Map16に関する更に多くの情報のために、Sprites話題のためにCustom Map16を見なさい。
tc "Custom Music Track Names" \l 2慣習音楽トラック名
あなたは、音楽トラック名前のテキストLunar Magic用途をカスタマイズすることができる。これをするために、.msc拡張( ie. marioworld.msc )を伴ってはいるがあなたのROMと同じ名前によってテキストファイルを作成し、そして、それをあなたのROMファイルと同じフォルダーに入れなさい。テキストファイルにおける各ラインのフォーマットは、以下である。
数( 16進において)、タブ、予約した値( 16進において)、タブ、トラック名前テキストを追跡しなさい。
予約した値は、レベル音楽トラックのためのゼロ、及び、過度の‐世界音楽トラックのための1であるべきである。
あなたがコメントをファイルに入れることを望むならば、ラインを「セミコロン;キャラクタ」で始めなさい。
tc "Custom Map16 for Sprites (Editor Display Only)" \l 2スプライト(エディタディスプレイのみ)のための慣習Map16

あなたは、スプライトを表示するためにMap16データLunar Magic使用をカスタマイズすることができる(これのみが現実のゲームではなくエディターに影響を及ぼすことに注目しなさい)。いくらかのスプライトタイル番号を変えるためにあなたがROMを修正したならば、これは、有益であるかもしれない。
ビューに、Map16エディタにおけるスプライトMap16データは、Ctrl-Shift-Page-Downに打撃を与え、そして、BG Map16データを過ぎてスクロールダウンする。いったん、あなたが終えたならば、あなたが行うことを望むあらゆる変更は、同じフォルダーにおける.m16拡張( ie. marioworld.m16 )を伴ってはいるがそれをあなたのROMと同じ名前を持つファイルにセーブするためのCtrl-F9に打撃を与えた、あなたのROMファイル。そして、あなたがROMを再開するときはいつでも、あなたの慣習スプライトMap16は、LMの内部のデータの代りにロードされて、使われるであろう。
スプライト(あなたが更に広いスプライト修正をしたならば、役に立つかもしれない)のためにタイル配列LMディスプレイを交換することは、同じく可能である。スプライト話題のために慣習Tooltipsを見なさい。
警告:Lunar Magicの新しいバージョンがリリースされるとき、それは、アップデートされた内部のスプライトMap16データを含むかもしれない。これが起こるならば、あなたは、新しいマッピングにマッチするために、あなたの慣習Map16データを調整しなければならないであろう、もしくは、いくらかのスプライトは、正しくエディタに現れないかもしれない。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "FAQ How do I edit the graphics?" \l 2

xe "graphics" FAQ :いかに、私は、グラフィックスを編集するか?

SMWにおけるグラフィックスは、圧縮される。非常に出だしから、あなたは、グラフィックスを.binファイルに輸出させるROMメニューコマンドからExtract GFXを使わなければならない(あなたが全てのグラフィックスが多重ものの代わりに一列縦隊に輸出されることを望むならば、Use Joined GFX Filesオプションを変える)。
いったん、あなたがグラフィックスを輸出したならば、あなたは、特別なレベルによって搭載されたグラフィックスを変更するためにLunar Magicにビルトイン8x8 Tile Editorを使うことができる、または、あなたは、.bin file(s)にあなたの好きなあらゆるSNESタイルエディタを単に使うことができる。
あなたが完成した編集であるとき、そのグラフィックスは、Insert GFXをそれらを元のゲームへ挿入させるROMメニューコマンドに使う。
月のMagicは、SMWが元来持たなかったROMに、「Graphics ( ExGFX )」を同じく挿入し得る。それに関する更に多くの情報のために、ROMメニューからROMメニュー、及び、Extract ExGFXまでInsert ExGFXを調べなさい。
tc "FAQ How do I control where pipes and doors go?" \l 2 FAQ :どのように、私、パイプ、及び、ドアが行くコントロール?

SMWにおいて、「出口に可能にされた」パイプの宛先、及び、入口は、それらがそうある「スクリーン」番号、及び、そのスクリーンにセットされた出口番号によって決定される。あなたがF1を打ったならば、Lunar Magicは、レベルをスクリーンに分割するであろう、そして、トップで各々の出口目的を表示するであろう。
スクリーンのために宛先レベルを変更するために、Add/Modify/Delete Screen Exitsメニューコマンドをチェックしなさい。
tc "FAQ How do I add one coint/note/whatever block instead of four?" \l 2 FAQ :私は、いかに1 coin/note/whateverが4の代りにブロックするとつけ加えるか?

月のMagicは、シフトを抑制する、そして、矢印キーを使うオブジェクトを選択することによって簡単に思われる大部分のオブジェクト( ～もしくは、ブロック、ブロックの数で)のx/yサイズを変え得る。あなたは、マウスを用いてそれらを同じくリサイズすることができる。従って、Add Objects Windowにおけるブロックが4のグループにおいてしばしば表示されるが、あなたは、いったん、あなたがオブジェクトをレベルに貼れば、多くのブロックが実際に思われる変更を容易に缶詰めにする。
tc "FAQ Why are my sprites glitched in SMW but not in Lunar Magic?" \l 2

xe "sprite glitch" FAQ :なぜ、私のスプライトは、Lunar MagicではなくSMWに不調‐されるか?

SMWにおけるいくらかのスプライトは、どうしても相互と互換性がない。例えば、Yoshi、及び、赤ん坊Yoshiは、それと同時に決して同じレベルにあるべきでない、及び、Yoshiのヘッドは、赤ん坊Yoshiのようであろう。あなたがこの問題に遭遇するならば、レベルから罪を犯しているスプライトを分離して、取り除くことを試みなさい。
あなたは、特にそのスプライトを持つレベルの設定にマッチするために、Sprite Header対話においてChange Propertiesで定着するメモリを調節することを試みることを同じく望むかもしれない。
tc "FAQ Why do I get a \"Could not open ROM for writing\" error message?" \l 2 FAQ :理由、私、達する、WritingエラーメッセージのためにROMを開かないであろう」?

あなたのROMファイルは、「Read-Only」として多分示されている。ウィンドウにおいてROMファイルを右‐クリックし、そして、プロパティ、「Read-Only」が箱に入れる不チェックを選択しなさい、その後、うまく打ちなさい。
tc "FAQ Why is there animated tile garbage in my background?" \l 2 FAQ :なぜ、私のバックグラウンドにおける活発なタイルガーベッジがあるか?

これは、最もしばしばBGをセットすることの結果である、不それ、ポジション、あまりにも高い。「活発なタイルガーベッジ」は、ちょうどBGイメージの下方に格納されるデータから来た。あなたは、変わることができる、不それ、主な/中ほどの入口対話かあなたがレベルを入力するためにどちらの入口のタイプを使っているかに依存する、第2の入口対話のいずれかにおけるBGポジション。
この問題は、垂直のレベルにかなりしばしば起こる傾向がある。任天堂は、バックグラウンドをどうしても設計しなかった、従って、それらは、垂直にタイルを張られ得て、そして、BGを作成しているとき、実際垂直のレベルを考慮しなかった、不それ、ポジションリスト。あなたは、層2つの垂直のスクロールを「slow」、または、「何も」にセットすることを試み得る。入口のスクリーン数を変えることを同じく試みなさい。あなたが入場をレベルのトップに置いたならば、あなたは、遅くなるために、セットをスクロールすることによってちょうどその底スクリーン( 0x1B )を除く全てを使うことができる。入場を底に置くことによって同じことをするために、試みることは、はるかに作業をするための使用できるスクリーンをあなたにほとんど与えない…

tc "FAQ Where's the rest of Chocolate Island 2 (level 24)?" \l 2

xe "level 24"

xe "Chocolate Island 2" FAQ :チョコレート製の島2 (レベル24 )の残りは、どこにあるか?

パイプ目的があなたを集められたコイン、及び、現在のタイムリミットの数に応じた異なるレベルに連れて行くことができるので、このレベルは、少し異常である。余分のレベルは、標準の0x200レベルポインタの内からアクセス可能ではない。しかしながら、これらの余分のレベルのROMにおける現実のアドレスロケーションは、知られている。Open Level Address記述において与えられたリストをチェックしなさい。これらのレベルを修正することは、それらを標準の0x200レベルにおける未使用のレベル番号にセーブし、その後、16進エディターと共に必要なポインタをマニュアルで訂正することを必要とするであろう。
tc "FAQ Why can't I edit Boss Monster rooms?" \l 2 FAQ :なぜ、私は、ボスの巨大な部屋を編集し得ないか?

ボスの巨大なレベルの大多数は、非ゼロの「戦い方法」を使う、SNES Registers、そして、Level Modes設定における値。これは、レベルオブジェクトデータを見るスキップにゲームを引き起こす。従って、それは、特にそのボスのためにそれ自身の慣習タイルマップ、及び、設定をロードし得る。これは、与えるためのLunar Magicのためにオブジェクトデータがないことを効果的に意味する。
しかしながら、スプライトは、これを免除されている傾向がある。それからそれをセーブする前に設定を戻して、人々が従って上で言及されたレベルモード設定を一時的に変えることへ他の値へLunar Magicがそれらを漏らすであろう、と考えられた状態にするいくらかがスプライトをレベルに加える。
tc "FAQ How do I create an IPS Patch?" \l 2 FAQ :いかに、私は、IPSパッチを作成するか?

SMWのあなたの慣習バージョンを他のものに供給するために、IPSパッチを作成するために、あなたは、個別のユーティリティを必要とするであろう(オリジナルの修正されないROM、及び、あなたの修正されたROMのコピーと共に)。ウィンドウのためのそのような1つのユーティリティは、Lunar IPS ( LIPS ) (あなたがFuSoYaのサイトから得ることができる)である。DOSのための別のポピュラーなものは、SNESTOOL (ウェブの周辺の多くのエミュレーションウェブサイトで発見され得る)である。1つがあなたであると分かるための検索エンジンを単に使いなさい。
それが違法である、そして、それをダウンロードしなければならないいくらかの人々にいくぶん不便であるので、全体のROMを分散しないことは、最も良い。
SMWのためのIPSパッチをROMの修正されないコピー以外の何もに適用するな、そして、多重パッチを同じROMに適用するな。そうすることは、予言できない(そして通常好ましくない)効果を持つことができる。
ZSNES、及び、snes9xがIPSファイルをROMへオート‐つぎ当てるために内部のサポートを持っていることを同じく記憶していなさい。あなたがしなければならない全ては、ROM、及び、IPSが同じディレクトリにおいてファイルする場所であり、そして、同じファイル名前( ie. smw.smc、及び、smw.ips )をそれらに与える。オリジナルのROMファイルを完全な状態にしておいて、あなたがゲームをプレイするとき、ROMは、メモリへつぎ当てられるであろう。
RTFファイルフォーマットコンバータにHelpと共に作成される
tc "FAQ When I play the ROM, my changes don't show up!" \l 2

xe "patches"

xe "IPS patches" FAQ :私がROMをプレイするとき、私の変更は、現れない!

大部分のSNESエミュレータは、サポートをつぎ当てるオート‐IPSを持っている。ROMが異なるフォルダーにそうあるフォルダーに、あらゆるIPSファイルを動かしなさい、さもないと、あなたのエミュレータは、自動的にパッチをROMに適用するかもしれない。
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