场景配置教程
1. 涉及表格
地址：bin_server\dev\config\ scene
scene_cs				场景表
scene_delivery_point		场景跳转表
spawn_cs				场景刷怪表
涉及工具
地址：tools目录下MirMapViewer.exe地图编辑工具

2. 场景主要配置
打开scene_cs表。
· 配置场景地图
场景表scene_cs表格中map_id字段指定场景使用的地图。值为地图资源的文件名，地图资源在 bin_server\dev\map目录下。可以借助地图编辑工具，在【MAP地图列表】中可以预览全部地图资源。
[image: ]
地图效果参考教程：资源编号—地图编号 
注：如果要新增地图，参考教程：工具教程—导入地图资源
· 配置地图类型
scene_cs表格中scene_type字段对应地图类型。
1代表静态地图即随服务器存在，2代表动态地图即随玩家行为存在；

3. 场景其他配置
· 配置地图出生点
scene_cs表格中born_x、born_y字段为出生点坐标
· 配置地图属性
scene_cs表格中properties字段指定地图属性。
具体配置内容参考表格字段解释部分
· 配置安全区范围及对应属性
配置安全区大小可在地图编辑工具配置；
配置安全区属性，对应scene_cs表格中safe_zone_properties字段，具体配置内容参考表格字段解释部分。
· 配置地图复活相关内容
对应scene_cs表格中relive_scene_id、relive_XY、relive_radius、item_consum、time、just_relive_consum字段，参考表格字段解释部分进行配置；
· 配置地图间跳转
可在地图编辑工具配置
· 地图内NPC布置
可在地图编辑工具配置
· 地图内怪物布置
可在地图编辑工具配置
· 详细字段说明参考教程：配置表说明—场景表
· scene_cs表格中id为1的地图为角色出生场景地图

4. 地图编辑工具
打开地图编辑工具 MirMapViewer.exe，可以在【场景列表】中找到新配的地图，也可点击左上角【文件】按钮，使用【重新加载数据】实时同步配置内容。
在地图中可以完成以下基础操作，修改后记得点击左上角【文件】按钮，【保存修改】：
· 投放npc：
[image: ]

左键选中要编辑的格子，右键。在弹出菜单中选择投放NPC
在弹出界面中，输入NPC名字。选择一个NPC外貌。
然后点击确认投放。
[image: ]
新增NPC成功。
[image: ]
按 Ctrl + S 保存修改。

· 投放刷怪点: 对应spawn_cs表中内容
在地图中左键选中要编辑的格子，右键打开弹出界面，在怪物名称中找到目标怪物，点击确认投放。
[image: ]
新增刷怪点成功
[image: ]
按 Ctrl + S 保存修改。

进入游戏查看效果
注：静态场景需要重启服务器
[image: ]

· 投放传送点: 对应 scene_delivery_point表中内容
在地图中左键选中要编辑的格子，右键打开弹出界面，在怪物名称中找到目标怪物，点击确认投放
[image: ]
新增传送点成功
[image: ]


· [bookmark: _GoBack]投放安全区:对应scene表中安全区坐标
按住ctrl在地图中选中要编辑的格子区域，点击确认投放。
[image: ]
新增安全区成功
[image: ]

5. 视频教程


image4.png
W EIBEEER"] - Diworks\fk_mds\trunk\bin_server\cfg\config\Map\0.map

D REE

SEY DESUEES
STEE SxivE Srie ST | ST | TremE TeEme

BEFIE TMXHEFIE MAPHERISE

p=nsEg=1

= e e s

D Name
1 wE
2 ARz
R
4 enEE
5 @Rz
6 PE®
7 pERS=ER
8 =An
9 mEim
10 ==
15 EEE
3001 gttt
3002 ItEs
3003 gttt
3004 ANEE
1001 WEEE
2001 ERES
1002 FEEE
1003 BREE
1004 HEZT
SR

o
700
1000
500
700
500
1000
70
500
1000
1000
100
240
240
240
240
100
220
100
100
350
100
100

o
700
800
500
700
500
800
70

500
800
800
100
235
235
235
235
100
200
100
100
500
100
100

!

i
iH
T

I

sl )
o)

Lo
=TS

#EAI(327,255)
2402

SREN(323,259)
6666

FEAD (Z8) (325257)

(e





image5.png
R

L3

HEFIE

v





image6.png
B fe=EEEE] - D\works\fk_mds\trunk\bin_server\cfg\config\Map\0.map

D REE

SEY DESUEES

STEE SxivE Srie ST | ST | TremE TeEme
T

BEFIE TMXHEFIE MAPHERISE

p=nsEg=1

D Name
1 wE

2 ARz
R
4 enEE
5 @Rz
6

7

8

BER

PERSER

EED]
9 mEim
10 ==
15 EEE
3001 gttt
3002 ItEs
3003 gttt
3004 ANEE
1001 WEEE
2001 ERES
1002 FEEE
1003 BREE
1004 HEZT
1005 SR
1006 FER
1007 BRI
1008 FEEE
1009 EEZin
1010 BAZR

150
i

001

bsrim...

bsrim..
<001
fighting
ho03
<001
a1z
<001
ho03
<001
ho03
a1z
<001
a1z
ho03

o
700
1000
500
700
500
1000
70
500
1000
1000
100
240
240
240
240
100
220
100
100
350
100
100
100
100
350
100
350
100

o
700
800
500
700
500
800
70

500
800
800
100
235
235
235
235
100
200
100
100
500
100
100
100
100
500
100
500
100

!

T

10000

S
HWHENPC1(319,252)

2609

P

PHESEE19,263)

$EEAIE(327,255)

=821 261) [
4005 :

2402

P PP e X
BRAD (B8) (325.257)
S 6667 | R
# ot o i
p (T i 1
HEER(23,259) L
6665 .
<
B 220226,.264) G EEE3
4 2406





image7.png




image8.png
H

R Lo [330 Top: [277 Right: [341 | Bottom: [279
EEEREE [ARZHQ) BEERI [2
#EEELE X: [308 v: [209
w=0: o EESEREIEESEE 313304

AR £




image9.png
Gl mir_launch

o
| ARHAREON

<

91200 ){\/‘/*
\( S

»(;n&‘nh\ p

) £

e
2

v/"’\

AJ{[}}:





image10.png
La
gl
a
bl
mw
W oE
b
&
g e
&
3

Left[300

i




image11.png
5| rwpcEn
i

FRHFREILE0)





image1.png
B esnEsEs -
D REEO ZBY

HEESE Black

FIE TMXEERIE MAPHEFIE

Modify
20171225
20120813
20120814
20120816
bsrlmo4 20110107
a2 UNKNOWN
<001 UNKNOWN ; ; 5 ; . S 3
fighting 20130801 = : i N . e ¢ 1 Brre  [(sSSTREsR

hoo3 UNKNOWN —
=





image2.png
B einmsEs -

rks\fk_mds\trunk\bin_server\cfg\config\Map\0.map

[ifF

SEXEE(327,255)
2402

FEAD ¢

O S R
STEE SxivE Srie ST | ST | TremE TeEme
BEFIR TMOHEDIE MAPETIS HEHT T
——tte st SN
1w ) 700 700 - T
3 mweEE " 500 500 ¥
] 0 700 700
s 500 500
5 1000 800 <
7 70
s 500 500
1000 800 3
1000 800
100 100
20 235
20 235
20 235
20 235
001 100 100
fighting 220 200 > ’
h003 100 100 Sl Pl
001 100 100 :
g2 30 500
001 100 100
h0o3 100 100
001 100 100
h0o3 100 100 o
g2 30 500 EB25(321261)
g2 30 500 2600 B
hoos 100 100 SN 4l .
g2 30 500 ; P
hoos 100 100 = ;
001 100 100 [
g2 30 500 \ o
h0O3 100 100 % e
001 100 100 3 ;
g2 30 500 Y

5607

Al h

HEs (BOSSZE) (319.27C

T

2403

BERR(330,255)

=Ea

A(332.257)

2405

L

HJE;} =

SUAINE34,259)

2408

BEEEE
2409

6,261)

~

B

R R R

o

b M H W de e W TR o= @ oanoag |

o




image3.png
I s=mnee
NPC ID EF%AL =D 1
B
i 319 v [252

xERE [0





