Skrypty

. misc.inc”

Plik , misc.inc” zawiera informacje dotyczace muzyki w
grze, typu mapy, nazwy mapy, opisu, nazw graczy, pozyciji
startowej kamery oraz handlu. Plik ten podzielony jest na 6
czesci:

Imisc_music| — odpowiedzialne za muzyke w grze.

[misc_maptype] — odpowiedzialne za typ rozgrywki i mapy.
[misc_mapname] — odpowiedzialne za nazwe oraz opis mapy
[misc_humannames] — odpowiedzialne za nazwy graczy.

[misc_startpositions] — odpowiedzialne za pozycje startowg kamery.
[misc_tradeagreement] — odpowiedzialne za opcje handlu.

[misc_music]

[misc_music]
musictype #DM_MUSIC_TYPE_MISSION_BYZANZ1

W tej czeSci mozemy okresli¢ jaka muzyka ma by¢ w grze. Jesli chcemy
zmienic jq na inng nalezy zastgpic tylko
»DM_MUSIC_TYPE_MISSION_BYZANZ1” Lista dostepnych w grze muzyk :

DM_MUSIC_TYPE_NOMUSIC
DM_MUSIC_TYPE_CULTURE_MISSION
DM_MUSIC_TYPE_CULTURE_VIKING
DM_MUSIC_TYPE_CULTURE_FRANKEN
DM_MUSIC_TYPE_CULTURE_BYZANZ
DM_MUSIC_TYPE_CULTURE_ARABS
DM_MUSIC_TYPE_ATTACK_VIKING
DM_MUSIC_TYPE_ATTACK_FRANKEN
DM_MUSIC_TYPE_ATTACK_BYZANZ
DM_MUSIC_TYPE_ATTACK_ARABS
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_VIKING1
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_FRANKEN1



DM_MUSIC_TYPE_MISSION_FRANKEN2
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_BYZANZ1
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_BYZANZ2
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_BYZANZ3
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_BYZANZ4
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_ARABS1
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_ARABS2
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_ARABS3
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_MIDGARD1
DM_MUSIC_TYPE_MISSION_MIDGARD2
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_ MARRIAGE
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_BIRTH
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_CIVILDEFENSE
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_DEATH
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_HOUSEBUILT
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_WON
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_LOST
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_TECHNOLOGY
DM_MUSIC_TYPE_JINGLE_OPENCHEST
DM_MUSIC_TYPE_ADDON_MISSION_ARABS1
DM_MUSIC_TYPE_ADDON_MISSION_ARABS2
DM_MUSIC_TYPE_ADDON_MISSION_FRANKEN1
DM_MUSIC_TYPE_ADDON_MISSION_FRANKEN2
DM_MUSIC_TYPE_ADDON_MISSION_FRANKEN3
DM_MUSIC_TYPE_ADDON_MISSION_NORDLAND
DM_MUSIC_TYPE_ADDON_MISSION_UNDERWORLD
DM_MUSIC_TYPE_ADDON_MISSION_ASGARD

[misc_maptype]

Do wyboru mamy kilka typédw mapy. S3 to miedzy innymi wolna gra dla
jednego gracza, kampania , wersja demo mapy dla jednego gracza , wersja
mapy multiplayer itp.

Uwagal! Jest to typ dzieki ktoremu nasza mapa bedzie zakwalifikowana do
odpowiedniej rubryki w menu.

[misc_maptype]
maptype #CLEAN_MAP_TYPE_SINGLE_PLAYER_FREE



Aby zmieni¢ tym mapy nalezy zastgpic
CLEAN_MAP_TYPE_SINGLE_PLAYER_FREE na jedno z ponizszych w zaleznosci
od upodobania:

CLEAN_MAP_TYPE_SINGLE_PLAYER_CAMPAIGN

CLEAN_MAP_TYPE_SINGLE_PLAYER_FREE
CLEAN_MAP_TYPE_SINGLE_PLAYER_DEMO
CLEAN_MAP_TYPE_MULTI_PLAYER_FREE
CLEAN_MAP_TYPE_USER_SINGLE_PLAYER_FREE
CLEAN_MAP_TYPE_USER_MULTI_PLAYER_FREE

[misc_mapname]

Aby zmieni¢ nazwe oraz opis mamy nalezy doda¢ do naszego pliku ,,strings”
dodatkowe dwie linijki. Opis jak doda¢ ponizej.

Aby utworzy¢ nazwe mapy oraz jej opis musimy doda¢ dwie dodatkowe linijki
w pliku. Bed3a one

‘Stringn id »Nazwa mapy””’

‘Stringn id »Opis mapy”’

Id musi byé to numer ktodry nie koliduje z zadnym innym w tym pliku i musi
miec¢ wartos¢ dodatnig. Nazwa mapy, Opis mapy jak samo moéwi jest to nazwa
oraz opis naszej mapy. Zapamietujemy nadane im id i wracamy do pliku
misc.inc. W pliku przechodzimy do przedziatu [misc_mapname] i ustawiamy
odpowiednie id linijkom.

[m1sc_mapname]
mapnamestringid 99
mapdescriptionstringid 98

Pierwsza linijka to nazwa mapy a druga jej opis. Zamiast 99 i 98 jak jest umie
ustawiamy id jakie nadaliSmy naszym opisom w pliku ,,strings”. | to by byto na
tyle jesli chodzi o opis i nazwe mapy.



[misc_humannames]

A wiec, jesli utworzymy jakos¢ postac specjalna na mapie i chcemy nada¢ mu
nazwe musimy odnalezé w folderze naszej mapy plik ustawien
konfiguracyjnych o nazwie ,,strings” . Moze on wyglada¢ podobnie, jesli go nie
posiadamy nalezy go utworzyé. Aby utworzy¢ nazwe postaci musimy doda¢
dodatkowa linijke w pliku. Bedzie ona wygladata tak: ‘Stringn id ,,Nazwa
Postaci’. Id musi by¢ to numer ktory nie koliduje z zadnym innym w tym
pliku i musi mie¢ wartos¢ dodatnia. Nazwa Postaci jak samo mowi jest to
nazwa naszej postaci.

[text] _ _
stringn 99 "Gwynnion Prinz of cymru" .
stringn 98 "A cry for help from the Banshee's realm. what awaits Gwynnion there?"

// stammesnamen Tlang (letzte Stelle = PlayeriD)
// sind in der Dateil "player.inc" eingetragen

stringn 601 "sTaves"
stringn 701 "slaves"
stringn 602 "Leprechauns"
stringn 702 "Leprechauns"
stringn 603 "Tinker"
stringn 703 "Tinker"

// Namen von Personen

stringn 100 "Gwynnion"

stringn 101 "King Brian"

stringn 102 ""Queen Aine"

77.+F%Bﬁfé .........................................

stringn 22 "50 coins for ceasefire and negotiations" // Tribut an spieler

// Kurzbriefings

stringn 40 "Build a small bakery"

stringn 41 "send Gwynnion to visit the Leprechauns"
stringn 42 "Destroy the Tinkers"

stringn 43 "Let Gwynnion talk to King Brian"
stringn 44 "Bring the medallion to your warehouse"

Po wykonaniu tych czynnosci zapisujemy plik i wracamy do pliku ,,misc.inc”
zapamietujac numer Id pod ktory przypisaliSmy nazwe gracza.

[misc_humannames]

sethame 100 100
setname 101 101
setname 102 102|



Aby przypisa¢ do postaci nazwe nalezy doda¢ dodatkowa linijke w obrebie
[misc_humannames] (moze to by¢ pod ,,sethame 100 100” lub pod ostatnia
linijka tych wierszy). Linijka ta bedzie wygladac¢ podobnie do tej:

Setname id Postaci id Nazwa postaci

Id postaci jest to id ktore dodalismy postaci podczas jej tworzenia w pliku
staticobjects.inc . Id Nazwy postaci jest to id ktore dodaliSmy w pliku
»strings”. | tak oto nasza postac zyskuje imie.

[misc_startpositions]

Ustawienie kamery startowej jest bardzo proste nalezy zmieni¢ 2 wartosci w
ponizszej linijce.

[misc_startpositions]

startposition 0 40 280
40 - Odlegtosé od bocznej czesci mapy (w poziomie)
280 - Odlegtos¢ od gérnej czesci mapy (w pionie)

| to tyle co do zmiany punktu startowego kamery.

[misc_tradeagreement]

Aby doda¢ nowg mozliwos$¢ handlowg nalezy doda¢ dodatkowa linijke w tej

czesci.
[misc_tradeagreement]
tradeagreement 402 #GOOD_TYPE_WATER 10
#GOOD_TYPE_AMULET_FOOD 1
tradeagreement 402 #GOOD_TYPE_FOOD_EXTRA 5
#GOOD_TYPE_AMULET_STAMINA 1
tradeagreement 402 #GOOD_TYPE_TOOL_WOODEN 5

#GOOD_TYPE_AMULET_DEFENSE 1



402 - identyfikator oferty handlowej potrzebny do przypisania jej do gracza.
GOOD_TYPE_WATER 10 -rodzaj | ilos¢ zadanego od nas towaru (Woda,10)
GOOD_TYPE_AMULET_FOOD 1 -Rodzajlilos¢ dawanego nam towaru
(Amulet jedzenia,1)

Typy towardow Zatacze w innym pliku PDF.

To tyle w tym poradniku dziekuje za uwage i pozdrawiam.
Poradnik przygotowany specjalnie dla Culturesnation.pl przez Evo

Mitej zabawy ;)



