 

map.ini// DO NOT EDIT! FILE IS GENERATED!

// Start of NC2Logic::CGame part

#include "$gameroot$\data\gamesourceincludes\logicdefines.inc"

[logiccontrol]
version 1
mapsize 400 400
mapguid 196 103 46 123 190 239 152 71 188 224 19 122 18 95 103 253
[logiccontrolend]

#include "$maproot$\mission.inc"
#include "$maproot$\staticobjects.inc"
#include "$maproot$\ai.inc"
#include "$maproot$\player.inc"
#include "$maproot$\misc.inc"

// End of NC2Logic::CGame part
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„map.config” 

 
Po konwersji mapy przyszedł czas na najdłuższy i wymagający 
największej uwagi proces skryptowania. Od czego zacząć i jak 
zacząć? 
Oto krótki przewodnik po skryptach przedstawiający proces ich 
tworzenia dla początkujących. 
Stworzyłem przykładową mapę której „obróbkę” dokładnie 
przedstawię. 
 (Mapa znajduje się w folderze dołączonym do poradnika) 
 
Oto jej właściwości: 

 
  
 
 
 
Jak widać mapa jest rozmiarów, 100 x 100 czyli 
najmniejszy z możliwych. Mapa posiada 2 graczy, 
jednego ludzkiego i komputerowego. 
 
Skryptowania mapy najlepiej i najwygodniej zacząć 
od pliku map.config 
(plik załączony do folderu z poradnikiem) 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



Oto przykład zapisu tego pliku. 
Jego zawartość zawiera dwa wiersze które nas interesują: 
 
 
 
 
// DO NOT EDIT! FILE IS GENERATED! 
 
// Start of NC2Logic::CGame part 
 
#include "$gameroot$\data\gamesourceincludes\logicdefines.inc" 
 
[logiccontrol] 
version 1 
mapsize 100 100 
mapguid 196 103 46 123 190 239 152 71 188 224 19 122 18 95 103 253 
[logiccontrolend] 
 
#include "$maproot$\mission.inc" 
#include "$maproot$\staticobjects.inc" 
#include "$maproot$\ai.inc" 
#include "$maproot$\player.inc" 
#include "$maproot$\misc.inc" 
 
 
// End of NC2Logic::CGame part 
 
 
 
 
 

1. mapsize- wielkość mapy 
 
Wiersz uzupełniamy wpisując zamiast podanych wymiarów, połowę 
wymiarów naszej mapy.  
 
W przypadku mojej mapy jest to połowa 100 x 100, czyli  
50 x 50 

 
 
2. mapguid- kod mapy 
 
Każda mapa musi posiadać własny indywidualny kod. 
W normalnych warunkach jest on generowany automatycznie przez 
edytor zewnętrzny (interialny) 
 
W naszej sytuacji musimy wesprzeć się gotowymi mapami 
z edytora interialnego „pożyczając” od nich owy kod, lub spróbować 
wpisać własną losową ścieżkę kodu i liczyć na pozytywny efekt. 

 
 



 
Tak wygląda plik map.config po uzupełnieniu: 
 

 
 
// DO NOT EDIT! FILE IS GENERATED! 
 
// Start of NC2Logic::CGame part 
 
#include "$gameroot$\data\gamesourceincludes\logicdefines.inc" 
 
[logiccontrol] 
version 1 
mapsize 50 50 
mapguid 196 103 46 123 190 239 152 71 188 224 19 122 18 95 103 253 
[logiccontrolend] 
 
#include "$maproot$\mission.inc" 
#include "$maproot$\staticobjects.inc" 
#include "$maproot$\ai.inc" 
#include "$maproot$\player.inc" 
#include "$maproot$\misc.inc" 
 
 
// End of NC2Logic::CGame part 

 
 
 
UWAGA: Jeżeli dwie lub więcej map będą posiadać ten sam kod w 
menu gry widoczna będzie tylko jedna z nich. 
 
Błędne uzupełnienie map.config skutkuje nieprawidłowym 
działaniem mapy oraz gry. 
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