Руководство по созданию модификаций для игры Medieval – Total War с дополнением Viking Invasion
Составлено Engineer по материалам обсуждения на форумах twow.ru
Глава 1. Создание боевых юнитов

Редактирование и создание прототипов юнитов
Создание новых юнитов

Тюнинг характеристик юнитов

Введение.

Прежде всего, хочу сказать: НЕ ЗАБЫВАЙТЕ создавать резервную 

копию файлов, которые меняете!!! Иначе вам придется: либо 

лезть в интернет, либо переустанавливать игру!

Итак, самое главное в файле "crusaders_unit_prod11.txt" 

начинается с 21 строки, где идет первая запись - Шотландские 

Горцы. Именно их мы и возьмем в качестве наглядного примера 

различных полей в этом форматированном текстовом файле.

Несколько основных правил редактирования файла:

(при пользовании редактором, нижеприведенные правила не существенны, 

т.к. учитываются автоматически. << Engineer)

1. Все поля разделяются символом табуляции, что значит, если 

вы не хотите записать что-либо в поле, то табулятор надо 

нажать ДВА РАЗА! Иначе игра перепутает поля ТАК, что вернуться 

на исходные будет почти невозможно. 

2. Если в одном поле у вас идет перечисление (т.е. идет не 

слово, а целая строка), ЖЕЛАТЕЛЬНО заключать его в фигурные скобки. 

Просто, чтобы не было ошибок.

3. Многие поля можно оставлять (а иногда даже надо) пустыми, 

но если все-таки туда можно что-либо напечатать (например, по 

умолчанию в игре количество рядов поддержки в рукопашной равно 

0, но у Горца этот ноль проставлен явным образом).

Глава Первая - Характеристика юнита.

Таблица "полей": (все примечания в конце главы)

Все "текстовые" поля - названия юнитов, провинций и фракций из 

текста игры (т.е. не надо Итальянцев печатать как FN_ITALIAN, 

надо набирать просто ITALIAN) Номер Название поля Тип поля 

и допустимые значения Пример (в основном Горец + специфические)

      1  Имя юнита  Текстовое (См. прим. 1)  HighlandClansman

      2  Тип юнита  Текстовое (См. прим. 2)  INFANTRY

      3  Стоимость покупки  Числовое целое  100

      4  Цена содержания в год в у.е. См. прим. 3  Числовое целое  3

      5  Время на постройку  Числовое целое (год)  1

      6  Стартовое значение Valour  Числовое целое  0

      7  Сила юнита  Числовое целое  16 (назначение не выяснено)

      8  Кол-во человек (по умолч.)  Числовое целое  60

      9  Сколько юнитов надо убить для след. ранга (прямой 

      перевод с англ.)  Числовое целое  1 (это значение "чести" 

      ("крутости"), необходимой для повышения уровня юнита, 

      т.е. один "шаг". Смотри Вторую Главу, пункт № 20)

      10  Какой генерал получится из юнита  PREFERRED, OK or 

      DISCOURAGED  DISCOURAGED , т.е. "звезды" будут на низком 

      уровне, либо их не будет вообще.

      11  К каким повстанцам примкнет этот юнит  Текстовое (См. 

      прим. 4)  CATH_BANDITS(10), CATH_LOYALISTS(15), 

      CATH_PEASANTS(5), CATH_REBELS(15), PAG_REBELS(2), 

      PAG_PEASANTS(2), PAG_BANDITS(1), PAG_ZEALOTS(2)

      12  У какого лидера юнит стоит на 25% 

      дешевле.Текстовое  Например, у Готических Рыцарей это 

      Немцы, а не Итальянцы

      13  В каком регионе строятся юниты с +1 

      Valour  Текстовое  SCOTLAND

      14  От какого здания получает бонусы  ТекстовоеВ MTW таких 

      юнитов нет, осталось от Сегуна

      15  Какие компьютерные игроки предпочитают этот 

      юнит  Текстовое и числовое с плав. точкой (См. прим. 

      5)  POVERTY_STRICKEN(332.5), DESPERATE_DEFENCE(13.3), 

      CATHOLIC_EXPANSIONIST(159.6), 

      CATHOLIC_NAVAL_EXPANSIONIST(159.6), 

      CATHOLIC_TRADER(133), CATHOLIC_CRUSADER_TRADER(133), 

      CATHOLIC_EXPANSIONIST_CRUSADER(159.6), 

      CATHOLIC_DEFENSIVE_CRUSADER(106.4), POPE(66.5), 

      CATHOLIC_DEFENSIVE(106.4), CATHOLIC_ISOLATIONIST(66.5), 

      ORTHODOX_DEFENSIVE(106.4), ORTHODOX_EXPANSIONIST(159.6), 

      ORTHODOX_STAGNANT(133), MUSLIM_PEACEFUL(133), 

      MUSLIM_EXPANSIONIST(159.6), MUSLIM_DEVOUT(159.6), 

      BARBARIAN_RAIDER(212.8), REBELS(133), 

      CLOSE_TO_SUPPORT_LIMIT(13.3)

      16  Какое здание дает бонус к специальности 

      юнита  ТекстовоеВ MTW таких юнитов нет, не реализованная 

      фича

      17  Какие здания необходимы для постройки юнита  Текстовое{ 

      CASTLE} - внимание: фигурные скобки обязательны, все 

      перечисления внутри!

      18  Класс юнита  Текстовое  ATTACKER,AMBUSH (См. прим. 6)

      19  Бонус к морали  Числовое целое  2

      20  В каком периоде появляется этот юнит  EARLY, HIGH, LATE, 

      ALL_PERIODSALL_PERIODS

      21  Можно ли изменить размер юнита (в опциях)  YES/NOYES (в 

      MTW нет таких юнитов как Кенсай из Сегуна)

      22  Основная статистика  Текстовые и числовые  Смотри Вторую 

      главу

      23  Это скрытый юнит (не видно на стратегической 

      карте  YES/NONO (YES для убийц и шпионов)

      24  Специальность юнита  Текстовые  Есть только у требушета и 

      осадной пушки, назначение пока не выяснено.

      25  Показываемая информация о юните  Текстовые  Смотри 

      примечание 7

      26  На чем катается ваш юнит  NONE, CAMEL, HORSEУ юнитов по 

      умолчанию ничего не стоит, т.е. NONE - пехота

      27  Внешний вид и установки  Текстовый  Смотри примечание 8

      28  Является ли юнит королевским, если да, то какой 

      нации  Текстовый  У Бояр отмечено, что они русский 

      королевский юнит

      29  Какой фракции юнит принадлежит  Текстовый (+ NO_FACTION, 

      ALL_FACTIONS)  NO_FACTION - юнит можно строить, но только 

      в определенной провинции, либо вызывать с Крестовым 

      походом/Джихадом

      30  В какой провинции можно строить  Текстовый  SCOTLAND, это 

      условие проверяется вместе с полем № 29

      31  Порядок построения пригодный для этого 

      юнита  Текстовый  Missile, Shocktroop, Spear, Cavalry - 

      отличие есть только у конницы Степняков и Аланов. 

      Назначение не выяснено.

      32  Предпочтения в выборе позиции для юнита  Текстовый  Смотри 

      примечание 9

      33  Какой культуре принадлежит этот юнит  CATHOLIC,

      ORTHODOX, MUSLIM, PAGANCATHOLIC, ORTHODOX

      34  Информация по кораблям  Текстовые и числовые  Смотри

      примечание 10

      35  Сколько рядов юнита поддержат первый ряд в рукопашном

      бою  Числовой целый  0, у "настоящих" копейщиков и пикинеров 

      от 2 рядов до 4-х.

      36  Моральные эффекты, дисциплина (может ли броситься в

      бой без приказа)DISCIPLINED, NORMAL, 

      UNCONTROLLED  UNCONTROLLED - может и обязательно бросится.

      37  Насколько ровно держат строй (только визуальный

      эффект)  PERFECTLY_FORMED, FORMED, POORLY_FORMED,

      UNFORMEDUNFORMED - "как попало"

      38  Тип щита  NONE, SMALL, LARGE, CAV, PAVISE  SMALL

      39  Используется ли щит в рукопашной  YES/NOYES - таким

      образом определяется двуручное оружие у юнитов.

      40  Какой бонус получает юнит за щит  Числовой целый  1, к

      броне или защите - зависит от типа щита.

      41  Пробивает ли оружие броню  YES/NONO

      42  Бонус атаки на кавалерию  Числовой целый0

      43  Бонус защиты от кавалерии  Числовой целый0

      44  Кого боится этот юнит  Текстовый  У конницы это верблюды

      45  Как влияет этот юнит на уровень Zeal  Текстовый и

      числовой (См. прим. 11)PAGAN(0), CATHOLIC(0),

      ORTHODOX(0), ISLAMIC(0), JEWISH(0), HERETIC(0)

      46  Как влияет этот юнит на уровень Faith  Текстовый и

      числовой (См. прим. 11)PAGAN(0), CATHOLIC(0), 

      ORTHODOX(0), ISLAMIC(0), JEWISH(0), HERETIC(0)

      47  Если слезет с коня, то кем станет  Текстовый  Например,

      Гулямы станут Сарацинскими копейщиками

      48  Может ли спешиться перед открытым боем  YES/NOYES - если

      может спешится в простом бою (например при атаке), NO - 

      если только при защите замка.

      59  Тип оружия  Текстовый (См. прим. 12)SWORD

      50  Появляется ли юнит среди наемников  YES/NOYES

Примечание 1

Здесь и далее: Название, которое вы будете здесь печатать, 

обязательно должно фигурировать в файле "names.txt" в каталоге 

".LOCxxx", где xxx - название каталога локализации.

Назад

Примечание 2

Здесь может быть один из следующих типов: INFANTRY, CAVALRY, 

ARTILLERY, MOUNT (то, на чем катаются), SHIP, SPY, ASSASSIN, 

EMISSARY, BISHOP, CARDINAL, INQUISITOR, GRAND_INQUISITOR, 

PRIEST, ORTH_BISHOP, MULLAH, ULAMA, PRINCESS, CRUSADE, JIHAD.

Назад

Примечание 3

Цена выражена в условных единицах, каждая в переводе на 

игровые флорины равна 0,125 золотых. Таким образом, цена 

одного юнита считается по формуле: стоимость (флорины в год) = 

X*Y*Z, где X - цена в у.е. из файла, Y - 0,125 золотых, Z - 

количество солдат в юните.

Пример. Зарплата Лучников равна: 5*0,125*60 = 37,5; так как 

округление в игре идет по правилам известным только 

разработчикам, то на выходе мы получим 37 флоринов в год.

Назад

Примечание 4

Типы повстанцев расшифровываются так: xxxxx_yyyyy - где xxxxx 

- сокращение от названий культур (CATHOLIC, ORTHODOX, MUSLIM, 

PAGAN), а yyyyy - название повстанческой организации (REBELS, 

PEASANTS, ZEALOTS, BANDITS, LOYALISTS, HERETICS)

Здесь же указывается появление юнита в составе крестового 

похода или джихада (CRUSADE, JIHAD).

Внимание: у Горцев предпочтение вызывают повстанцы 

принадлежащие языческой культуре!

Назад

Примечание 5

Типы искусственного интеллекта расшифровываются так: 

xxxxx-yyyyy-zzzzz, где xxxxx - культура, yyyyy - внешняя 

политика (EXPANSIONIST, DEFENSIVE, PEACEFUL, ISOLATIONIST, 

STAGNANT, TRADER, NAVAL_EXPANSIONIST), а zzzzz - обычно 

указывается, использует ли фракция крестовые походы (CRUSADER)

Есть некоторые исключения из общего правила: POVERTY_STRICKEN, 

DESPERATE_DEFENCE, POPE, BARBARIAN_RAIDER, 

CLOSE_TO_SUPPORT_LIMIT, REBELS.

Таким образом, можно нацелить Папу Римского на строительство 

ТОЛЬКО крестьян или рыцарей.
Назад

Примечание 6

Всего существует несколько классов юнитов, но некоторые 

интересны тем, что служат целям противоположным собственным 

названиям!

MISSILE - юнит умеет стрелять, кидать и т.д.

CASTLE_DEFENDER - это скорее CASTLE_DESTROYER, имеются ввиду 

юниты способные на расстоянии уничтожать вражеские крепости.

DEFENDER - юнит защитного плана, в основном пехота.

ATTACKER - атакующий юнит, в основном это кавалерия.

WEAK - слабый (физически) юнит. Скорее всего влияет на 

выносливость и усталость.

STRONG - физически выносливые юниты (Гази).

AMBUSH - юнит, идеально подходящий (по многим параметрам) для 

засад.

SPEAR - юниты имеющие "копье". Это не означает, что в поле 

"Оружие" обязательно должно стоять копье, просто юнит годен 

для борьбы с кавалерией.

ANTI_SPEAR - юнит, который предназначен для борьбы с выше 

указанными юнитами.

CAVALRY - кавалерия.

ANTI_INFANTRY - противо-пехотный юнит. Кавалерия, способная 

смять пехоту без особых потерь (Катафракты, Готические рыцари, 

Тяжелая монгольская кавалерия).

Назад

Примечание 7

Здесь идет перечисление, которое описывается в файлах 

локализации: "own_unit_tooltip1, own_unit_tooltip2, 

other_unit_tooltip1, other_unit_tooltip2", где:

own_unit_tooltip1 - имя вашего юнита (не путать с первым полем 

данной таблицы)

own_unit_tooltip2 - информация о вашем юните

other_unit_tooltip1 - информация о юните союзников

other_unit_tooltip2 - информация о юните врагов

Все эти тексты появляются при наведении курсора на юнит.

Назад

Примечание 8

Данное поле содержит следующую информацию:

1. Внешний вид юнита (определяется в каталоге ".TEXTURES"), 

например у Горцев это "PEASANT"

2. Присутствует ли на одежде юнита цвет его фракции (YES/NO). 

У Горцев - "YES"

3. Имеется ли файл с текстурой высокого разрешения (YES/NO). У 

Горцев - "YES"

4. Только для конных юнитов. Какой вид "лошади" используется - 

KHorse, ArmHorse, LiHorse, Camel, EHorse. Все виды описаны в 

этом же файле.

Назад

Примечание 9

SKIRMISH, ADVANCE_PARTY, OUTFLANKING_FORCE, MAIN_BODY, 

HOLD_TERRAIN, RESERVE, REINFORCEMENT, ASSAULT, ASSAULT_COVER, 

ASSAULT_COVER_CASTLE_ATTACK, COVER

В скобках после выбранной вами задачи для юнита пишется число 

от 0 до 2, в зависимости от назначения юнита (например, у 

Горцев - HOLD_TERRAIN(0), ASSAULT_COVER_CASTLE_ATTACK(2))

Внимание, по данным из самого файла - это поле больше не 

используется!

Назад

Примечание 10

Здесь идет перечисление цифр: дальность, атака, защита, 

скорость, сила, текст если корабль утонул (текст искать в 

каталоге "loc")

Для Огненной Галеры данные такие: "1, 3, 1, 2, 0, firegalley 

sunk message" Назад

Примечание 11

Уровень Zeal и Faith - проценты в год, для каждой религии.

Например, у Великого Инквизитора: PAGAN(0), CATHOLIC(5), 

ORTHODOX(0), ISLAMIC(0), JEWISH(0), HERETIC(0).

Назад

Примечание 12

Оружие, печатаемое здесь, только для рукопашной и только для 

вида, по предварительным данным смысловой нагрузки не несет. 

Всего четыре варианта: SWORD, SPEAR, AXE или CLUB.

Назад

Последнее примечание:

Все поля, содержащие такие бонусы как "+1 Valour", 

складываются. Таким образом Англ. лучники (Longbow) 

построенные в Уэльсе англичанами получают +2.

Глава Вторая - Боевые параметры юнита.

На примере Горцев объясним основные (расшифрованные) параметры 

юнитов:

1. HEIGHT( 85 ) - "высота" текстуры юнита. В условных 

единицах, а точнее в единицах измерения пространства 3D-движка 

игры (условные игровые единицы измерения - УИЕИ).

2. RADIUS( 25 ) - "радиус" текстуры юнита (УИЕИ). Занимаемая 

площадь.

3. SCALE( 120 ) - масштаб в процентах. Ради шутки можете 

поменять на 200 у ваших Крестьян. Будь я на месте их врагов - 

сделал бы ноги в первый же миг! :) А с другой стороны - вы 

никогда не видели дерущихся хоббитов?

4. PROJECTILE_TYPE( NONE ) - тип снарядов. Если говорить 

точнее, то здесь указывается тип дальнобойного оружия (луков, 

самострелов, арбалетов и т.д.). Все типы описаны в файле 

"ProjectileStats.txt".

5. SAMURAI( NO ) - является ли юнит самураем? То, что для 

Сегуна" самурай, для Медиваля - элитный юнит. Т.е. при бегстве 

НЕ элитных солдат, этот юнит продолжит битву.

6. MARCH_SPEED( 6 ) - скорость при марше, когда горит 

одиночная стрелка.

7. RUN_SPEED( 12 ) - соответственно скорость бега, когда горит 

двойная стрелка.

8. CHARGE_SPEED( 13 ) - скорость с которой юнит бросается в 

атаку. Набирается эта скорость не сразу! Необходимо давать 

"разбег" атакующим юнитам. Как предыдущие скорости не 

показывается, но можно понять - когда горит значок битвы (два 

меча), но юнит еще не добежал до врага.

9. MIN_TURNSPEED( 2 ) - минимальная скорость поворота юнита. 

Скорость реакции на действие "поворот" у ОДНОГО солдата в 

отряде.

10. MAX_TURNSPEED( 8 ) - идентично предыдущему параметру, 

только максимальная скорость.

11. TURN_TO_MOTION_SPEED( 8 ) - скорость поворота перед 

перемещением. Не проверено, только по переводу с англ.

12. MAX_INMOTION_TURN( 96 ) - величина одного "поворота" (не в 

градусах!), на который ориентируются все "скорости 

разворотов". Не путайте: 96 в таблице - это 180 градусов в 

игре!

13. FORMATION_WIDTH_SPACING( 75 ) - расстояние ("ширина") 

между рядами текстур юнитов в плотном строю (УИЕИ). Будте 

внимательны: не между юнитами, а между центрами их текстур!

14. FORMATION_LENGTH_SPACING( 75 ) - тоже самое, но уже 

"длина", т.е. расстояние между шеренгами (УИЕИ).

15. ENGAGEMENT_THRESHOLD( 1500 ) - минимальное расстояние 

(УИЕИ), необходимое для начала атаки. Т.е. то расстояние на 

котором юнит начинает брать скорость CHARGE.

16. CHARGE_BONUS( 6 ) - бонус CHARGE. Иначе говоря - первая 

атака. После вашего charge у противника начинается "откат", 

т.е. ваш юнит при этом отталкивает врага и наносит ему 

дополнительный урон. Наиболее заметно при атаке рыцарями.

17. MELEE_BONUS( 5 ) - сила рукопашной схватки. Не влияет на 

урон от дальнобойного оружия.

18. DEFENCE_BONUS( -3 ) - защита юнита в рукопашной схватке. 

Не влияет на урон от попадания стрел и т.д.

19. ARMOUR_LEVEL( 1 ) - качество (уровень) брони. Влияет и на 

рукопашную схватку, и на попадание дальнобойного оружия.

20. HONOUR_LEVEL( 0 ) - уровень "чести" ("крутости") юнита. 

Проверяется для повышения значения Valour юнита, т.е. для 

повышения его уровня. Смотри Первую Главу - поле № 9

21. AMMO( 0 ) - количество "патронов" у юнита.

22. FORMATIONS_PREFERRED_NUM_ROWS( 4 ) - количество рядов в 

построении по умолчанию.

Заключение

Что еще можно сказать Вам, дорогие Медивальщики... "Играйте и 

выигрывайте" (с)

Игру можно изменить до неузнаваемости, все в ваших руках. На 

сайтах, посвященных игре выложен документ, объясняющий - как 

можно изменять текстуры солдат, как вооружать их чем угодно и 

как угодно. Вы властны изменить Средневековье!

Удачи.
В файле зданий:
POVERTY_STRICKEN этим сценарием АИ пользуется когда у него кончается наличность - т.е. ежегодный доход становится меньше некоторой суммы, но support_limit еще далеко. АИ начинает усиленно строить фермы и шахты, производить дешевые юниты. Имеет смысл увеличить для "бюджетообразующих" строений это значение.

CLOSE_TO_SUPPORT_LIMIT - стоимость содержания становиться больше некоторой. Аи прекращает строительство юнитов с дорогим ежегодным содержанием (по его мнению это почти все). Имеет смысл снизить содержание какой-нибудь городской милиции до 1 и выставить ей в параметрах CLOSE_TO_SUPPORT_LIMIT 300 (хоть чего-то АИ построит дельное). Ну или на свой выбор. Опять же не забываем про строения, надо подсказать АИ что строить, когда деньги кончаются, - выставить увеличенные приоритеты для финансовых зданий.

Копья:

За каждый ряд поддержки даеца +1 бонус к морали. У копейщиков -- до +2, пикинерам -- до +4, соответственно.

За 2 ряда поддержки даеца +1 бонус к атаке. Копейщики -- +1, пикинеры -- до +2.

За каждый ряд поддержки даеца +1 бонус к charge. У копейщиков -- до +2, пикинерам -- до +4, соответственно.

В лесу такие бонусы не даюца.

Определить сколько рядов бьюца можно определить по копьям/пикам. Если копье поднято вверх - ряд бездействует.
