
Przygotowanie mapy do 

oskrǇptowaŶia i poĐzątek  
 

Co ŶależǇ zroďić, po przekoŶwertowaŶiu ŵapǇ c2m do dat? Jest kilka 

ĐzǇŶŶośĐi które ŵusiŵǇ wǇkoŶać, ďo poŵiŵo, że ŵapa jest grǇwalŶa to 
wǇŵaga parę poprawek. 

1. Wchodzimy do pliku map.config i tam szukamy fazy: 

mapguid 173 126 61 208 64 201 176 72 161 26 7 199 119 159 178 7 

Kod jest losowǇ. Twój zapewŶe ďędzie iŶŶǇ. Musisz zŵieŶić jedŶą, dwie, 
alďo trzǇ, alďo więĐej ĐǇferek z tego kodu, Ŷp. 

122 122 21 228 64 201 176 72 161 26 7 199 119 159 178 7 

W teŶ sposóď ďędzieŵǇ ŵogli oglądać Ŷaszą ŵapę w grze i tą z edǇtora. 

 

2. Wchodzimy do pliku misc.inc i tam mamy : 

[misc_maptype] 

maptype #CLEAN_MAP_TYPE_USER_SINGLE_PLAYER_FREE 

zamieniamy na : 

[misc_maptype] 

maptype #CLEAN_MAP_TYPE_SINGLE_PLAYER_FREE 

Ta ŵała zŵiaŶa da Ŷaŵ, że Ŷasza ŵapa ďędzie widoĐzŶa w zakładĐe gdzie 
są ŶorŵalŶe ŵapǇ z grǇ, a Ŷie w ŵapaĐh usera. 

3. Wchodzimy do mission.inc i usuwamy wszystkie misje oprócz  



[MissionData] 

debuginfo "StartText" 

description -1 

active 1 

goal "True" 

result "PlayCutscene" 0 1 

To jest Ŷa poĐzątku, więĐ Ŷie ŵusisz tego szukać. Usuń ĐałǇ tekst z 
ŶotatŶika, tǇlko zostaw tą fazę. 

NastępŶie result "PlayCutscene" 0 1 zŵień Ŷa result "PlayCutscene" 500 1. 

WięĐej o tǇŵ powieŵ późŶiej. 

4. Idziemy do Mapa/text/Pol i tam mamy plik strings.config. Wchodzimy w 

niego i mamy: 

[text] 

stringn 0 "PrzǇkład eǆport" 

stringn 1 "Ta ŵapa została utworzoŶa za poŵoĐą edǇtora." 

stringn 3 "Zapłać trǇďut, aďǇ przǇjaźŶie Ŷastawić graĐzǇ." 

stringn 4 "Zapłać trǇďut, aďǇ ŶeutralŶie Ŷastawić graczy." 

stringn 50 "Wikingowie" 

stringn 51 "Frankowie" 

FazǇ zazŶaĐzoŶe Ŷa ĐzerwoŶo są ŵoje przǇkładowe. WǇ zapewŶe 
ďędzieĐie ŵieć iŶŶe. 

Usuwamy:  

striŶgŶ ϯ "Zapłać trǇďut, aďǇ przǇjaźŶie Ŷastawić graĐzǇ." 



striŶgŶ ϰ "Zapłać trǇďut, aďǇ ŶeutralŶie Ŷastawić graczy." 

Resztę zostawiaŵǇ. PatrzǇŵǇ Ŷa 

stringn 0 "PrzǇkład eǆport" 

stringn 1 "Ta ŵapa została utworzoŶa za poŵoĐą edǇtora." 

Nieďieską faza to Ŷazwa ŵapǇ, a żółta to opis. Teraz ŵożeŵǇ go zŵieŶić, 
ĐhǇďa że ŵaĐie już gotowǇ. 

 

Patrzymy na: 

stringn 50 "Wikingowie" 

stringn 51 "Frankowie" 

WǇ ŵożeĐie ŵieć iĐh ϰ,ϯ,Ϯ alďo ϭ. Ja ŵaŵ Ϯ. NastępŶie piszeŵǇ  

stringn 50 "Wikingowie" 

striŶgŶ ϲϬ „Wik” 

stringn 51 "Frankowie" 

striŶgŶ ϲϭ „FraŶk” 

Jest to skróĐoŶa Ŷazwa ŶaĐji. RoďiŵǇ tak z każdą. MożeĐie wpisać Đo 
chcecie. 

Np. jak mamy  

StriŶgŶ ϱϮ „BizaŶtǇjĐzǇĐǇ” to roďiŵǇ, Ŷp. striŶgŶ ϲϮ „Biz”, alďo 

StriŶgŶ ϱϯ „ZłoĐzǇńĐǇ” to roďiŵǇ, Ŷp. striŶgŶ ϲϯ „Zło”. 

Czyli skróty od nazw widoczne w oknie dyplomacji. 

 



JeszĐze tego Ŷie ďędzie widać w grze. Teraz przeĐhodziŵǇ do player.inc w 

pierwszym folderze mapy i szukamy fazy: 

[playermisc] 

nametribe 0 50 

nametribeshort 0 50 

nametribe 1 51 

nametribeshort 1 51 

WǇ ŵożeĐie ŵieć więĐej, alďo ŵŶiej, luď tǇle saŵo Đo ja. ZŵieŶiaŵǇ fazę  

nametribeshort 0 50 i nametribeshort 1 51 (albo więĐej faz) 

na nametribeshort 0 60 i nametribeshort 1 61. Czyli z 5 robimy 6. 

PowiŶŶo to wǇglądać o tak 

[playermisc] 

nametribe 0 50 

nametribeshort 0 60 

nametribe 1 51 

nametribeshort 1 61 

 

MożeĐie teraz wejść do grǇ i zoďaĐzǇć jak to wǇgląda.  

5. Teraz przechodzimy do Mapa/text/Pol/briefings 

Tam mamy kilka takich gówienek. Wszystko usuwamy, oprócz 

briefings.txt!  

CzǇli teŶ ŶotatŶik. KiedǇ już usuŶęliśŵǇ otwórzŵǇ plik ďriefiŶgs, którǇ 
zostawiliśŵǇ. UsuwaŵǇ jego Đałą zawartość. NiĐ Ŷie zostawiaŵǇ. 
Przechodzimy do WnP/data/maps i wĐhodziŵǇ w losową gotową ŵapę 



jak Ŷp. PustǇŶia Złotego Piasku, WilĐzǇ Ląd, Przeklęta DoliŶa, ZłowieszĐze 
Piaski itp. WĐhodziŵǇ w jedŶą z ŶiĐh i wĐhodziŵǇ do 
Wybrana_mapa/Text/Pol/Briefings i taŵ zauważǇliśĐie pewŶie ŵaŵǇ 
jeszĐze więĐej gówieŶek i jeszĐze FoŶts GraphiĐ Palettes. 

KopiujeŵǇ FoŶts GraphiĐ Palettes i ϱϬ tǇĐh ŶotatŶików, ĐzǇli Đałą 
zawartość, opróĐz briefings.txt. Jak mamy skopiowane wchodzimy w 

Ŷaszą ŵapę, ĐzǇli w Nasza mapa/Text/Pol/Briefings i tam to wszystko 

wklejamy. Teraz otwieramy nasz briefings.txt i piszemy:  

[blockstart:500] - poĐzątek 

<font:$local$\fonts\fonthead16bld.fnt> - dużǇ rozŵiar ĐzĐioŶki 

(Nazwa naszej mapy) - tǇtuł 

<font:$local$\fonts\font12.fnt>  - zmniejszamy go do podstawowego 

(Tu piszemy co ŵa pisać w tǇŵ pierwszǇŵ okŶie, którǇ wǇświetla się Ŷa 
starĐie ŵisji. Może to ďǇć Ŷp. DawŶo, dawno temu wikiŶg BjarŶi Đoś taŵ 
Đoś taŵ.) – tekst w pierwszym oknie 

[blockend:500] – koniec 

Piszemy tylko to co zaznaczone na zielono i fioletowo i bez tych okrągłǇĐh 

nawiasów, kwadratowe zostawcie! 

To jest Ŷasze pierwsze okŶo. WłąĐz teraz grę i zoďaĐz Đo się wǇświetli Ŷa 
starcie misji ;) 

Ale tak Ŷaprawdę tekst zawdzięĐzaŵǇ ŵisji w pliku ŵisioŶ.iŶĐ.  

To ĐhǇďa wszǇstko jeżeli Đhodzi o poĐzątek roďieŶia ŵapǇ. Ja zawszę roďię 

Ŷajpierw te ĐzǇŶŶośĐi przed zaĐzęĐieŵ roďieŶia pliku ŵission.inc. Teraz 

ŵożesz roďić plik ŵissioŶ, dodać więĐej ŶaĐji, usprawŶić, zroďić 
ďohaterów, dodać ŶazwǇ, ale to wszǇstko wǇŵaga osoďŶego poradŶika. 

 

Przygotowane przez Jozenkow dla Culturesnation.pl 



 

 

 

 

 

 

 

 


