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Глава 6. Создание и редактирование кампаний
Общие сведения

Если вам захотелось изменить стартовые карты в кампании то сделать это очень просто - как впрочем, и снести при этом баланс игры:-). Помните, что все ваши новшества в стартовой карте прямо или косвенно влияют на баланс игры. Соотносите ваши желания с балансом - это главное условие для создания интересной кампании.

Открываете папку Medieval Directory/campmap/startpos и выбираете эпоху которую будете менять (или на основе которой создавать свою): Early.txt, High.txt или Late.txt. Скопируйте для начала оригинальный файл и работайте потом с копией.

Например, берем Early

В самом начале вы видите строки:

cn_predefined::true

cn_title::"Early Period Title"

cn_short_title::"Early Period Short Title"

Так как вы создаете свою кампанию, переименуйте ее. Например:

cn_predefined::false

cn_title::"Early_Russian"

cn_short_title::"Early_Russian"

Теперь когда вы создадите новую кампанию она будет отражаться на экране выбора кампаний в игре под своим именем - Early_Russian, сразу понятно будет что это такое:-).

Далее видим 

//Start Date

//The year in which this 

//campaign will begin

Ниже идет дата, с которой стартует ваша кампания. Можете изменять ее и начать игру с более ранней или более поздней даты - но советую не увлекаться, потому что без изменения других файлов вы все равно получите королей из Ранней эпохи.. смешно будет если Фридрих Барбаросса у вас появится в 800 году, не так ли? 

Далее идет список границ провинций. Резать границы самому - довольно сложное занятие и еще не опробованное, поэтому тут вы пока можете сделать одно: включить в игру уже существующую недоступную провинцию Африка. Для этого нужно вставить строчку
SetNeighbours:: ID_AFRICA ID_MOROCCO ID_ALGERIA ID_TUNISIA ID_LIBYA ID_ATLANTIC_COAST

Это задаст соседей для Африки.

Если не хотите играть с Африкой - не вставляйте.

Далее идет раздел о границах на суше (начинается со слов //Border Info)

В этом разделе можно устранить сухопутные мосты через проливы. Для этого нужно найти где прописана сухопутная граница между провинциями, на карте разделенными морем (как будто моря то и нет) - и поставить перед этой строчкой // - это деактивирует сию границу и через нее уже не смогут передвигаться армии... 

Вообще все что написано после знака // - в игре не действует и на игру не влияет. Это или пояснения для нас с вами или деактивированные опции. 

Например, деактивированый

мост через Ла-Манш показан в строчке 

//SetBorderInfo:: ID_FLANDERS ID_WESSEX 8600 8184 0 LUSH AT_WESTERN_EUROPEAN COAST FLAT NO_RIVER

Но! Граница имеет ДВЕ стороны - поэтому не забудьте найти такую же строчку для Wessexа! И деактивировать ее - вот так:

//SetBorderInfo:: ID_WESSEX ID_FLANDERS 9208 8568 0 LUSH AT_WESTERN_EUROPEAN COAST PLAINS NO_RIVER

Вообще-то в этом разделе кроме границ, записаны географические условия - какой климат вы встретите при переходе от провинции Х в провинцию Y, какая там будет архитектура строений, континентальная (inland) или прибрежная (coastal) будет эта провинция, какая там местность вас ожидает - плоская равнина (flat), холмы (hilly) и т.п., и главное - придется ли вам форсировать реки. Все это можно менять - но внимательно! Каждое изменение в географии тянет за собой цепочку записей в разных местах - все должно соответствовать! Чтобы Фландрия при заходе в нее из Иль-де-франса не оказалась у вас равнинной влажной провинцией с западноевропейской архитектурой, а из Лотарингии - жаркой пустыней с мусульманскими мечетями :-). Без особого зуда советую в географо-климатическую часть карты не лазить...

Далее идут координаты замков, координаты провинций, портов (если порт не прописан - значит вы не сможете его построить). Если у вас Африка действующая провинция, добавьте в соответствующие разделы строчки:

SetCastle:: ID_AFRICA 588 23296

SetPort:: ID_AFRICA 700 21425 3

Теперь когда вы построите форт он появится на карте в указанных координатах, и вы сможете строить в Африке порт - если захотите. 

Далее - раздел про атрибуты провинций (//Region Attributes). Там описано, как провинция называется, какой у нее коэффициэнт повстанческоопасности (графа REBELLIOUS), какова стартовая культура провинции (влияет на состав повстанческих отрядов - графа CULTURE), какова там местность (графа TERRAIN), архитектура строений (ARCHITECHTURE), базовый доход провинции (графа INCOME) и проч. Если вы не собираетесь коренным образом переделывать географию карты, вам важны графы REBELLIOUS, CULTURE и INCOME. Их изменение весьма влияет на ход игры.

Для Африки ставим строчку:

SetAttributes:: ID_AFRICA "Africa" 1 PAGAN_CULTURE ROCK_DESERT AT_ISLAMIC -1 200 "Africa Castle_xzy" INLAND FLAT NO_RIVER

Это означает, что Африка будет языческой провинцией с коэффициэнтом восстаний 1, местностью - скалистой пустыней, базовым доходом 200. Мало? поставьте сколько хотите. Но глупо будет в пустыне иметь базовый доход 690 как в Константинополе. Причем учтите что цифра дохода должна быть связана с тем, что указано в разделе Region Resources. В Африке базовый доход 200 поставлен потому что там мы разместили ресурс "gold" - золото.. иначе для пустынной провинции подошла бы куда меньшая цифра...

Раздел Region Resources показывает, какими ресурсами обладают провинции и какие товары они могут выставить для торговли. 

Пишем для Африки: 

SetResources:: ID_AFRICA GOLD

SetTradableGoods:: ID_AFRICA IVORY

Теперь в этой провинции есть ресурс золото и товар слоновая кость... весьма дорогой кстати - постройте в игре в Африке порт и торговый пункт, организуйте торговые маршруты и будете приятно удвилены доходами с этой провинции...

В этом разделе вы можете менять ресурсы и товары в провинциях делая их более историческими как вам кажется. Например, убрать специи (hides) из Рязани и дать этой русской земле более подходящую для нее шерсть или зерно. Но опять повторю - не увлекайтесь. От ресурсов - товаров в провинциях сильно зависит экономический баланс игры и военный тоже - провинции с железом могут строить здания, дающие бонусы к вооружению. 

Дальше идет раздел фракций в игре, определяющий, за какие страны можно играть (//Active Factions).

Хотите поиграть за Венгрию или Новгород? Нет проблем - ставьте
SetActiveFaction:: FN_HUNGARIAN FT_MAJOR

SetActiveFaction:: FN_NOVGOROD FT_MAJOR 

Если написано 

SetActiveFaction:: FN_PAPIST FT_MINOR - вы играть за эту фракцию не сможете.

Есть еще фракции стоящие за // - они в этой кампании вообще не задействованы, но в принципе в игре есть и готовы. Или даже вовсе не прописаны в вашем файле, но в игре имеются. Их можно активизировать в вашей кампании, убрав двойные скобки и поставив FT_MAJOR или FT_MINOR. Или просто добавив из списка:

FN_ALMOHAD

FN_BYZANTINE 

FN_DANISH

FN_EGYPTIAN

FN_ENGLISH

FN_FRENCH 

FN_GERMAN_HRE 

FN_ITALIAN 

FN_POLISH 

FN_RUSSIAN 

FN_SPANISH 

FN_TURKISH

FN_ARAGONESE 

FN_BURGUNDIAN 

FN_GOLDEN_HORDE 

FN_HUNGARIAN 

FN_NOVGOROD 

FN_PAPIST 

FN_SICILIAN 

FN_SWISS 

Все эти нации в игре присутствуют, для них имеются правители с картинками, наследники, юниты и проч.

Но!! Если вы вставили в раннюю эпоху Русских или Бургундию - НЕ ЗАБУДЬТЕ им потом прописать правителей, наследников, принцесс, эмиссаров, армии и самое главное - ПРОВИНЦИИ!

Раздел //Starting Treasury определяет с какими деньгами стартует та или иная игровая фракция в зависимости от уровня сложности. 

Например, 

SetTreasury:: FN_ALMOHAD 10000 8000 6000 4000

означает, что Альмохады будут иметь на старте 10 000 флоринов на уровне easy, 8000 - на нормальном, 6000 - на hard и 4000 - на expert. Можете поставить своей любимой стране сразу 1 000 000 флоринов - но будет ли вам интересно играть? Помните о балансе... Увеличивать стартовый капитал имеет смысл для страны, которая стала потенциально слабее в результате ваших нововведений с провинциями, зданиями и юнитами. Например, в Русском моде Engineerа таковой явно относительно ослабевшей страной в раннем периоде оказывается Польша. Ей можно подкинуть деньжат - для баланса... 

Дальше идет раздел культуры фракций - не советую его без нужды трогать. За ним - раздел религии, и далее - раздел стратегических установок на игру (//Faction Behaviour), которые будет придерживаться Аи. Он заслуживает внимания. 

Египет со стратегией MUSLIM_EXPANSIONIST норовит сожрать все вокруг и благодаря более выгодному положению сплошь и рядом поглощает турков и начинает вести экспансию в Восточную Европу и на Балканы. Такое понятно когда управляете египтом вы, но терпеть подобную антиисторическую чушь от Аи?! Воевать в Ливонии с египтянами?! Да никогда в жизни! Ставим им MUSLIM_PEACEFUL - вуаля! - и получаем на старте миролюбивый тихий Египет... который ведет себя куда историчнее:-). Переоценивать роль начальных установок не стоит - политика Аи в МТВ сильно зависит от качеств монархов, бывает, что и в миролюбивом от природе Египте к власти приходят злобные коварные султаны, которые начинают вести захватнические войны. Но все же эти установки заметно влияют на игру. Поэтому отнеситесь к их выбору с осторожностью. Повстанцы всегда - REBELS, а папа - POPE. Не делайте установку POPE для Новгорода или Альмохадов, если вы не хотите испортить игру :-). В МТВ есть такие Аи-стратегии:

/CATHOLIC_EXPANSIONIST_CRUSADER - католический экспансионист-крестоносец

//CATHOLIC_EXPANSIONIST - просто католический экспансионист

//CATHOLIC_NAVAL_EXPANSIONIST - католический морской экспансионист

//CATHOLIC_ISOLATIONIST - католик-изоляционист
//CATHOLIC_TRADER - католик-торгаш
//CATHOLIC_CRUSADER_TRADER - католик - крестоносец и торгаш
//CATHOLIC_DEFENSIVE_CRUSADER - католический оборонительный крестоносец
//CATHOLIC_DEFENSIVE - католик оборонительный
//ORTHODOX_EXPANSIONIST - православный экспансионист
//ORTHODOX_STAGNANT - православный стагнант (типа отстойный)

//ORTHODOX_DEFENSIVE - православный оборонительный

//MUSLIM_EXPANSIONIST - мусульманский экспансионист

//MUSLIM_PEACEFUL - мусульманский миролюбивый

//MUSLIM_DEVOUT - искренний мусульманин (на веру упирает)

//POVERTY_STRICKEN - опустошающий удар
//DESPERATE_DEFENCE - отчаянная оборона
//CLOSE_TO_SUPPORT_LIMIT - это я не понял как действует

//POPE

//BARBARIAN_RAIDER - варварский рейдер, грабитель короче

//REBELS

Далее идет раздел показывающий какие гербы и щиты использует фракция (//Faction Shields). Если хотите изменить - сперва создайте эти гербы и щиты! Или можно местами поменять и придать русским французские лилии, а египтянам - английских львов, но это как то глупо.

Далее - один из важных разделов - //Region Owners - показывающий, кто какими провинциями владеет. 

Ставим:

SetRegionOwner:: ID_AFRICA FN_REBEL

- провинция Африка на старте будет повстанческой.

Если вы напишете 

SetRegionOwner:: ID_AFRICA FN_ALMOHAD,

то она будет принадлежать Альмохадам, а если FN_TURKISH - то туркам - но оно вам надо? Обычно стараются передать провинции "как в истории" - это правильно, но опять же - не забывайте про баланс! И помните, что если вы поставили 

SetStartDate:: 1100,

то странно будет не сделать карту по состоянию на 1100 год...

Дальше идут разделы связанные с титулами правителей провинций - они не самые важные, и к тому же связаны с другими файлами - если вы просто поменяете титул "Title Grand Duke of Novgorod" на "Title Grand Prince of Novgorod", ваша кампания просто не будет запускаться. Нужно еще поменять записи в файлах в папке .../Loc/Eng - так что проще не трогать эти титулы.

В раздел //Faction Offices тоже редко лазают - он описывает титулы, появляющиеся у фракций после постройки соответствующих дворцов (констебля, маршала, адмирала и т.п.)

Далее идет раздел //Place Faction Leaders - определяющий, есть ли у фракции правитель. Если вы забудете прописать нововведенной стране правителя, она скрончается немедленно после первого же хода.

Строчка 

SetStartLeader:: FN_BYZANTINE 0 0 4 7 1 3 10 1 0 

означает,что у Византии есть правитель. Цифры имеют отношение к чертам характера и способностям вашего первого правителя - напр., к количеству звезд у него как у генерала... но точно что они значат я не знаю, поэтому от описания воздержусь:-) единственное что мне удалось самому установить - что эти цифры имеют прямое отношение к имени и картинке с рожей вашего первого монарха - и всех последующих за ним... если взять строчку византийского лидера из из файла High.txt и вставить в Early, то вы начнете с первого императора High - эпохи.. это не есть гуд:-). 

PlaceLeader:: ID_ANATOLIA FN_BYZANTINE

определяет, что ваш византийский лидер появится в провинции Анатолия. Хотите чтобы в Константинополе - пишите PlaceLeader:: ID_CONSTANTINOPLE FN_BYZANTINE.

строки
AddHeir:: FN_BYZANTINE 1 12 

AddHeir:: FN_BYZANTINE 0 9

AddHeir:: FN_BYZANTINE 1 6 

говорят, что ваш правитель будет иметь наследников. Не забудьте о них! Иначе он умрет бездетным и - гамовер!

Далее - раздел //Buildings, где прописаны стартовые постройки в провинциях.

MakeBuilding:: ID_ARAGON Castle3 означает, что в провинции арагон будет замок 3 уровня (всего уровней замков 13),

MakeBuilding:: ID_ARAGON Bowyer - что там будет еще мастерская лучников первого уровня (всего уровней мастерских всякого рода - 4. Высший - 4-й - это master). В этом разделе вы можете задавать начальные постройки. Некоторым зданиям не нужно чисел, таким как Mosque. Если вы хотите Grand Mosque, то нужно писать 

"Grand_Mosque" а не Mosque2.

Раздел //Create Unit определяет стартовые армии в провинциях. Будьте внимательны в повстанцами! Если вы разместите в повстанческой провинцией с мусульманской культурой православный юнит (напр. ByzantineInfantry), вам надо будет обязательно поставить после количества бойцов в отряде пояснение ORTHODOX_CULTURE - мол, полк православный, затесался в нашу родную провинцию случайно. Иначе кампания не будет загруджаться! 

В конце идут агенты (//agents). Там вы можете задать вашим фракциям принцесс и эмиссаров - или других агентов (асассинов, шпионов - но этого обычно на старте не делают). 

Просто напишите
MakeUnit:: ID_WESSEX Princess 1070

и у вас в Уессексе появится принцесса 1070 года рождения.

Вроде все. Творите! И помните про баланс...

Создание и редактирование кампаний

Создание и редактирование героев

Создание и редактирование строений

Как добавить новую страну (фракцию)

Для начала краткая инструкция на английском eat cold steel, Programmer, СА, взятая с "Орга":

Alright, simple guide to adding a new faction:

Make a copy of viking.txt in your campmapstartpos directory

Open up the copy with a text editor

Lets go through the file from top to bottom.

Change cn_title to some thing different like "new faction mod" so you can tell which is your mod

Declare your new faction with DeclareFaction:: "FN_new"

Activate your faction with SetActiveFaction:: FN_new FT_MAJOR

Set your culture with SetCulture:: FN_new CATHOLIC_CULTURE

Give yourself some shield by SetShieldImage:: FN_new "Welsh_lge" "Welsh_sml" "Welsh" "Welsh" "Welsh"

Give yourself an island with SetRegionOwner:: ID_LANDREG_44 FN_new

Now you need a king SetStartLeader:: FN_new 0 0

and PlaceLeader:: ID_LANDREG_44 FN_new

That should be all you have to do to get a new faction to play with.

Other things you'll have to do to get it to be more playable.

SetTreasury:: FN_new to give yourself more starting cash

Change you starting religion to something else, it defaults to catholic

Give the AI a script to control the faction with SetBehaviour

Change the colour with SetFactionCol

Give an office or two with AddOffice

Give some heir with AddHeir:: FN_new m/f age

More advance stuff to make it look good

Change the prod file to give your new faction some troops and building

Change the translation files to get rid of all the !!!no translation!!! Mostly in faction_specific and changes

SetFactionMusic:: FN_new X - X can be 0 - 5, see playlist

GGConquestReward:: FN_new 1.0 plus changing regowner_table to list some homeland for GA goals

Make some heroes and kings with a copy of the hero files, and SetNameData::

Then you can update SetStartLeader with extra stuff. 

Теперь как я все это делал на карте "Основной кампании"

1. Скопировав файл High.txt переименовал его в Mongols.txt, вернул на место в Startpos и начал редактировать.

2.Изменил первые строки на:

cn_predefined::false

cn_title::"Mongols"

cn_short_title::"Mongols"

3.Изменил cd_hidden::false на cd_hidden::true

(чтобы не возится с отладкой юнитов в кастом баттлах)

4.Скопировал файлы Crusaders_unit_prod13.txt и Crusaders_build_prod11.txt, переименовал их в MONGOLS_UNIT_PROD11.TXT и MONGOL_BUILD_PROD13.TXT и вернул на место в корневой каталог МТВ.

5.Ввел раздел 

//production files to be used for this

//startpos

Prodfiles:: UNITPROD "MONGOLS_UNIT_PROD11.TXT" BUILDINGPROD "MONGOL_BUILD_PROD13.TXT"

Теперь наша кампания будет использовать свои файлы производства и не нужно вводить новую нацию во все остальные файлы Startpos использующие Crusaders... - что пришлось бы делать если бы мы оставили ссылку на них. То есть если вы сохраните старые файлы производства вам придется вводить новую нацию во ВСЕ файлы кампаний, использующие эти файлы...

6. В разделе //Start Date

поставил SetStartDate:: 1230

(год появления монголов в МТВ)

7. В разделе // Faction declarations.

добавил
DeclareFaction:: "FN_LITHUANIA"

8. В разделе // Declares which type of music is 

// associated with a given faction.

добавил

SetFactionMusic:: FN_LITHUANIA 1

- теперь литовцы будут воевать под европейскую музыку

9. Создал директорию Lithuanians в папке Portraits и скопировал туда из Vikings Vikings той же директории папки с портретами всех агентов + princess из portraits ortodox

10. Добавил раздел 

// Override function for the portraits..

//

// When this is specified the game will 

// ignore the factions culture when 

// locating the portrait images and

// use this folder instead..

//

//========================================

PortraitsOverride:: FN_LITHUANIA "Lithuanians"

- теперь наши литовцы будут с портретами викингов и православных принцесс невзирая на свою паганскую религию (у меня язычники имеют монгольские портреты)

11. В разделе // Glory goal conquest reward multiplier.

добавляем:

GGConquestReward:: FN_LITHUANIA 2.0

//========================================

// Glory goals only aplicable for main campaign

//========================================

GloriousToggle:: false

Теперь никаких "задач славы" не будет нам мешать (в принципе можно их сделать но это геморрой когда ты первую нацию добавляешь:-)

12. Скопировал файл героев, переименовал его в MONGOLS_HEROES.TXT и занялся литовскими королями и именами. Скопировал для начала литовцам польские имена. Добавил первыми пятью строками в этот новый раздел // 22: lithuanian_forenames

ADD_FORENAMES::

"Mindaugas"

"Gediminas"

"Olgirdas"

"Vitautas"

"Keistut"

Добавил эти имена в файл Names.txt

Скопировал имена польских принцесс и дал их литовским принцессам.

Добавил в файле героев там где декларируются листы с именами для нации

SET_FORENAMES:: FN_LITHUANIA 22 8

SET_SURNAMES:: FN_LITHUANIA 19

SET_PRINCESS:: FN_LITHUANIA 12

(примечание - это у меня листы с именами для Литвы носят порядковые номера 22, 19 и 12. У вас они могут иметь другое значение- будьте внимательны, эти номера задают игре адрес откуда она имена берет!)

Добавил после швейцарских королей

FAMOUS_KINGS:: FN_LITHUANIA 4

//name no. c d p a portrait vnv

0, 1, 3, 4, 4, 3, -1, mightywarrior3

1, 1, 4, 4, 4, 3, -1, attacker1

2, 1, 5, 4, 0, 4, -1, attacker3

3, 1, 4, 2, 2, 5, -1, mightywarrior2

Теперь вернулся в файл Mongols.txt и добавил:

в раздел //Set the names and hero file for this startpos

SetNameData:: "campmapnamesMONGOLS_HEROES.TXT" 

в раздел //Place Faction Leaders

SetStartLeader:: FN_LITHUANIA 0 4 1 0 0 0

PlaceLeader:: ID_LITHUANIA FN_LITHUANIA

AddHeir:: FN_LITHUANIA 1 14 

AddHeir:: FN_LITHUANIA 1 12

AddHeir:: FN_LITHUANIA 1 8 

Теперь Литва с правителем наследниками и местом их размещения (хотя мы еще территории страны не определили! Не забыть этого!)

13. Скопировал из папки Loc Eng файлы default_region_specific.txt и default_fraction_specific.txt переименовал их в MONGOLS_REGION_SPECIFIC.TXT и MONGOLS_FACTION_SPECIFIC.TXT, вернул на место и добавил везде где нужно после швейцарцев описания литовские

(типа @{"The Grand Prince of Lithuanian"} или @{"The Lithuanians"} - сами сообразите, там понятно что надо делать). Титул литовцам дал "Великий князь Литовский". Соответствующие изменения внес во все файлы папки Loc - в Names.txt, Changes.txt, Startpos.txt. Насчет Changes я не уверен нужно ли это (в Names ведь все уже поправил), а в Startpos заменил ["FSM_faction_info_faction_EXTRA_1"] на ["FSM_faction_info_faction_LITHUANIAN"] 

В разделе где идут ссылки на файлы спкцифики изменил так:

//Set the region specific string file for this startpos

//========================================

RegionSpecificFile:: "MONGOLS_REGION_SPECIFIC.TXT"

//========================================

//Set the faction specific string file for this startpos

//========================================

FactionSpecificFile:: "MONGOLS_FACTION_SPECIFIC.TXT"

14. Добрались до активизации Фракции!

В разделе //Active Factions

добавляем после швейцарцев

SetActiveFaction:: FN_LITHUANIA FT_MAJOR

даем литве денег - 

SetTreasury:: FN_LITHUANIA 10000 8000 6000 4000

устанавливаем культуру - 

SetCulture:: FN_LITHUANIA PAGAN_CULTURE

прописываем настройки Аи - 

SetBehaviour:: FN_LITHUANIA BARBARIAN_RAIDER

Делаем Литве щит (ВНИМАНИЕ!!!)

- КОПИРУЕМ ШВЕЙЦАРСКИЙ, но приписываем его Литовцам..

SetShieldImage:: FN_LITHUANIA "Swiss_lge" "Swiss_sml" "Swiss" "F1020" "F1020"

Если сделать по-другому игра не запустится... 

Определяем цвет нации - я дал желтый, как у нортумбрии - 

SetFactionCol:: FN_LITHUANIA 220 207 0 159 19 21

прописываем религию 

SetReligion:: FN_LITHUANIA REL_PAGAN

Даем Литве провинцию (Литву естественно)

SetRegionOwner:: ID_LITHUANIA FN_LITHUANIA

Добавляем офисы (ВНИМАНИЕ! у меня добавлены офисы так как уже сделана возможность язычникам их иметь! Если вы делаете Литву не прописав ранее Золотой Орде возможность иметь эти офисы, у вас это не получится! )

AddOffice:: FN_LITHUANIA royal_palace "Chamberlain of Poland" +2 +2 0 0 0 0 0

AddOffice:: FN_LITHUANIA constables_palace "Master of the King's Horse" +2 0 0 2 0 0 0

AddOffice:: FN_LITHUANIA marshals_palace "Grand Marshal of Poland" +2 0 0 2 0 0 0

AddOffice:: FN_LITHUANIA chancellery "High Chancellor of Poland" +3 1 0 1 0 0 0

AddOffice:: FN_LITHUANIA admiralty "Grand Admiral of the Fleet" +1 0 0 2 0 0 0

(Можно и нужно заменить польские названия должностей на литовские типа Grand Marshal of Lithuania, но тогда не забудьте добавить новые названия офисов в соотв. раздел файла Names.txt!)

ВСЕ!!

Лидер уже размещен, наследники есть, здания и так в Литве имелись (можно изменить если хочется)

войска тоже. Сохраняем файл Mongols.txt и выходим из него.

Тепрь последнее.

Открываем файл Mongols_unit_prod11.txt редактором Инженера для викингов, ПРЕДВАРИТЕЛЬНО в инишнике добавив в список фракций Литву, и назначаем Литве войска!

Не забудьте про королевский юнит а то Миндовг появится у вас с первым по списку юнитом - шотландскими горцами :-)

"Гномом" или NotePad при необходимости добавляем ссылку на Литву в строку про принцесс (если у вас сделана возможность язычникам иметь принцесс)

То же с зданиями. В файле зданий не забудьте прописать Литву там где это нужно.

Все. Enjoi!

У меня все работает - желтенькая Литва на карте, Великий князь Миндовг и все нормально :-)
Как сделать Монголов игровой нацией

Создатели игры Medieval - Total War изначально не планировали игру за "Золотую Орду". Монголы, как и все Паганцы (игровая культура, называемая "Pagan") не имеют необходимых файлов и строк в профилях кампаний. Если Вы попытаетесь в кампании, например, за среднюю эру (High.txt) сделать нацию "Golden Horde" играбельной, то Вы вскоре наткнетесь на ряд трудностей. Во первых, Вы не сможете строить некоторых необходимых зданий, играя за монгол. Попытавшись, например, построить "Royal court", Вы получите сообщение об ошибке и игра "повиснет", а затем вывалится в Windows. Вы увидите, также, что нельзя производить священников Паганской религии, дипломатов и агентов. И если наличие принцесс в Золотой Орде не является историчным, то разветвленная сеть шпионов и дипломатов была бы вполне уместна.

В этой краткой статье я попытаюсь объяснить как сделать монгол игровой нацией. Попутно мы выясним некоторые тонкости о структуре файлов игры.

Здания и строения

Для того чтобы решить проблему со строительством зданий "Золотой Ордой" достаточно сделать следующее:

В директориях игры:

1. '\campmap\review_panel\Buildings\'

2. '\campmap\Info_Pics\Buildings\'

Скопируйте, например, из первой директории (review_panel) подкаталог '\Christian\' со всеми файлами в каталог с именем '\Pagan\', а затем перенесите туда ещё и все недостающие файлы из каталога '\Catholic\' . Тот же результат можно получить просто скопировав каталог '\Muslim\ в каталог с именем '\Pagan\'. Повторите эту же операцию во второй директории (Info_Pics) и Вы уже сможете строить для монгол всё что угодно.

То есть, не важно какие файлы строений Вы скопируете (от мусульман или от христиан), важно получить полный комплект как иконок info_Pics так и изображений строений на review_panel в подкаталогах с именем 'Pagan'. Этого достаточно. Теперь, Паганцы почти такая же полноценная нация как и прочие. Монголы могут строить Royal_Court и тренировать хоть рыцарей  :) . Картинки строений на панели строительства зданий (review_panel) и изображения строений с описанием на большой картинке (Info_Pics) будут копировать, соответственно христианский или мусульманский набор зданий.

Структура файлов игры, каталог "campmap"

Здесь уместно завести разговор о структуре файлов игры. В директории '\campmap\' игры вообще хранятся все изображения юнитов, кораблей, зданий, а также титулов и замков для стратегической карты, панелей строительства и информации о выбраном объекте. '\campmap\' содержит в себе следующие поддиректории:

- 'buttons' - содержит изображения кнопок и деталей интерфейса, в том числе и для редактирования;

- 'GameEnd' - содержит изображения финальных картинок игры;

- 'glory' - содержит картинки стратегических целей игры (glory goals);

- 'Info_Pics' - содержит изображения агентов ('\Agents\'), строений ('\Buildings\'), кораблей ('\Ships\') и юнитов ('\Units\') игры, разделенных по подкаталогам (об этом чуть ниже);

- 'Menu' - содержит изображения элементов меню игры;

- 'naval' - содержит два файла с изображением корабля и порта (пока не выяснено для чего);

- 'parchments' - содержит изображения торговых товаров игры, некоторых элементов интерфейса и подкаталог со щитами наций на фоне скрещенных мечей (последнее, пока не выяснено для чего);

- 'pieces' - содержит изображения фигур агентов ('\Agents\'), строений ('\Buildings\'), кораблей ('\Ships\'), титулов ('\Titles\') и юнитов ('\Units\') игры для отображения их на стратегической карте, разделенных по подкаталогам (об этом чуть ниже);

- 'Portraits' - содержит портреты властителей, агентов, генералов, религиозных деятелей и других, разделенных по подкаталогам (об этом чуть ниже);

- 'review_panel' - содержит изображения ("иконки") агентов ('\Agents\'), строений ('\Buildings\'), кораблей ('\Ships\') и юнитов ('\Units\') игры, разделенных по подкаталогам (об этом чуть ниже);

- 'shields' - содержит файлы с изображениями щитов игровых наций, ссылки на которые определяются по имени в файлах кампании для каждой игровой нации;

- 'ships' - содержит изображения кораблей и портов, во всех возможных положениях;

- 'startpos' - содержит те самые файлы кампаний, как default-овые для трёх игровых периодов, так и ваши собственные;

- 'Tutorial' - содержит несколько картинок для отображения учебника игры;

Мы уже описывали Выше как сделать для расы Pagan доступными строения других наций. Теперь можно добавить, что файлы в поддиректориях каталога "campmap", разделены по религиям игровых наций. В каталогах 'Info_Pics', 'review_panel', 'pieces', 'Portraits' хранятся вложенные подкаталоги, названые по именам доступных в игре религий: Catholic, Christian, Muslim, Orthodox, Pagan либо подкаталоги агентов, зданий, кораблей и юнитов, в которых, в свою очередь, хранятся вложенные подкаталоги поименованные религиями игры.

Кроме того, есть ещё подкаталоги Coloured, в которых хранятся цветные изображения зданий или, например, щитов.

Вы, наверное, обратили внимание что религии игры не совпадают с именами указанных мною подкаталогов. В игре есть иудаисты, а Christian, напротив, не обнаружено. Дело вот в чём. В каталоге Christian хранятся общие для Catholic и Orthodox изображения, а в самих отдельных каталогах (Catholic и Orthodox) строения или изображения строений уникальные для каждой религии. А вот для мусульман (Muslim) такого разделения нет, - у них все строения выглядят для всех мусульманских наций одинаково.

Просто осознав вышеописанное, Вы сможете теперь рисовать отдельные строения для выбранной Вами религии, не затрагивая другие. Нужно только расположить файл в правильном каталоге.

Внимательный исследователь (+3 accumen) заметит ещё две вещи:

- файлы строений есть и в корневых каталогах '\Buildings\', - это общие для всех религий строения, они могут быть "переопределены" в подкаталоге, соответствующей религии.

- есть целый ряд изображений строений для 'review_panel', которых Вы не найдете в игре, например: 'glassmakers guild.BIF', 'stone merchant.BIF'. Они не понадобились разработчикам игры, - почему бы Вам не использовать их для собственного творчества?

Портреты

Подкаталог '\campmap\Portraits\' содержит изображения Ваших игровых персонажей. Посмотрите, например какое богатство персонифицированных личностей имеется для католиков: Admiral, Assassin, Bishop, Cardinal, Emissary, General, GrandInquisitor, Inquisitor, King, Misc, Pope, Prince, Princess, Spy. А для Паганцев, только: Admiral, General и Misc. В последнем, впрочем, хранится только один портрет, - очевидно для всех поименованных, но не "опортреченных" персонажей в игре. Вы модете легко заменить галерею портретов, например, на фотографии Ваших друзей, - не ошибитесь только с форматом (проще копировать и редактировать имеющиеся файлы).

Фигуры на стратегической карте

В подкаталоге '\campmap\pieces\' есть ряд, вложенных директорий, а именно:

'Agents', 'buildings', 'Ships', 'Titles', 'Units'. В этих директориях Вы найдете все видимые на стратегической карте фигуры: Агентов, Замки, Флоты, Титулы и Армии. По именам файлов несложно догадаться об их назначении. Так например кардинал умеет следующее:

- \campmap\pieces\Agents\cardinal_held_acting.BIF - кардинал действует
- \campmap\pieces\Agents\cardinal_held_awaiting.BIF - кардинал ждет
- \campmap\pieces\Agents\cardinal_held_moving.BIF - кардинал перемещается
Это сделано для удобства распознавания, какие задания даны персонажам на стратегической карте игры.

Здесь разработчиками также используется описанная выше стратегия: общие для всех наций изображения фигур хранятся в корневой директории, а различные "переопределены" в подкаталогах, поименованных именами наций.

Чтобы сделать для монгол доступными титулы провинций, Вам придется скопировать каталог '\campmap\pieces\Titles\Muslim\' в директорию 'Pagan' в том же каталоге. После этого Вы сможете увидеть те или иные (Muslim или Christan) изображения титулов в провинциях, захваченных монголами. Нарисуйте вместо них красивый бунчук, - это порадует играющих в Ваш МОД.

Вот так мы и сделали новую игровую нацию монголов, а попутно разобрались с весьма важной частью структуры файлов игры.

*** Шпионы, дипломаты и убийцы

Чтобы получить за монголов Шпионов, дипломатов и убийц, всего этого мало. Надо еще в файле crusaders_unit_prod11.txt найти юнит "emissary" и найти такую строку: "CATHOLIC, ORTHODOX, MUSLIM", затем добавить туда ещё и PAGAN т.е.: "CATHOLIC, ORTHODOX, MUSLIM, PAGAN". Тогда будут вам посланники за паганцев.

То же самое касается всех прочих. В т.ч. шпионов и ассасинов. Но не думаю, что монголам нужны муллы или принцессы.. или джихад :-) Они же были веротерпимые и в крестовые языческие походы не ходили :-).

Еще добавлю, что в разделе тектового файла кампании (Early или High или Late), относящемся к начальному правителю (Set Start Leader) после фракции лидера есть всякие цифирки, напр. SetStartLeader:: FN_GOLDEN_HORDE 2 1 0 0 0 0 0 0 0 . Так вот, первая цифра имеет отношение к имени стартового правителя, но так как разработчики для разных фракций делали разное количество возможных начальных правителей, эти цифры означают для каждой фракции разную последовательность. Например, у Орды есть только Огодай и под цифрой 3 - "Батуроманнумералис №"... У Англии 6- это Генрих II, 7 и 8 - "Эдвардроманнумералис" и т.п. Все же можно подбором цифр получить более соответствующую истории картинку монархов на старте.

Создание новой кампании за монгол

Теперь сделаем новую кампанию. Возьмем, например файл Medieval - Total War\campmap\startpos\High.txt и скопируем его в имя Medieval - Total War\campmap\startpos\Golden_Horde.txt. Теперь откроем файл для редактирования "блокнотом" и посмотрим. Первые строки:

cn_predefined::true

cn_title::"High Period Title"

cn_short_title::"High Period Short Title"

Заменим на:

cn_predefined::false

cn_title::"Golden Horde"

cn_short_title::"High Period Short Title"

Так наша новая кампания будет открываться наряду со стандартными периодами Early, High, Late. Можно и описание эры изменить:

cd_predefined::true

cd_line::"Era_Description_HIGH"

cd_predefined::true

на
cd_predefined::false

cd_line::"Огромная армия монгол вторглась с востока."

cd_line::"Сумеете ли Вы покорить Русь?"

Вы увидите это описание в рамке, при выборе новой кампании. Стартовые даты периодов можно слегка подправить для монгол ради исторической точности. Найдите текст:

SetStartDate::
1235

SetPeriod:: HIGH

SetEarlyPeriodStartDate::
1087

SetHighPeriodStartDate::
1205

SetLatePeriodStartDate::
1321

и исправьте стартовую дату. Теперь Вам осталось сделать фракцию монгол доступной, изменив строку (вместо "FT_MINOR"):

SetActiveFaction:: FN_GOLDEN_HORDE
FT_MAJOR

, выделить им стартовую провинцию (вместо "Rebel")

SetRegionOwner::
 ID_KHAZAR

FN_GOLDEN_HORDE

, добавить титульные звания, скопировав их, например, от русских: 

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
royal_palace
"Chamberlain of the Great Palace"  
+2
+2
0
0
0
0
0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
constables_palace
"Grand Warder of the Kremlin"  
+2

0
0
2
0
0
0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
marshals_palace
"Grand Marshal"
  
+2
0

0
2
0
0
0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
chancellery
"Chancellor Of All The Russias"
+3
1
0
1
0
0
0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
admiralty
"Grand Admiral of the Fleet"
  
+1
0
0
2
0
0
0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
cathedral
"Metropolitan of Moscow"
0
2
0
0
3
0
0

Осталось выбрать стартового лидера позлее, как это уже говорилось:

SetStartLeader::  FN_GOLDEN_HORDE 2

1 0 0 0 0 0 0 0

вместо
SetStartLeader::  FN_GOLDEN_HORDE 0

1 0 0 0 0 0 0 0

, добавить принцев, необходимого возраста:

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 15 

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 14

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 13  

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 12 

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 11

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 9  

И насажать в выбранную провинцию Вашу огромную армию
MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHeavyCavalry
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHeavyCavalry
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHeavyCavalry
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
SteppeCavalry


40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
SteppeCavalry


40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers
40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeWarriors

60

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeWarriors

60

//FN_GOLDEN_HORDE

Можно ещё и кучу шпионов да послов нанять прямо на старте

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Emissary


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Emissary


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Spy


1180

Ну вот и всё. Стартуйте!

Выигрыш по очкам – Glorious Achievements
Жаль что СА сделали так что в игре нету возможности добавлять новые GA, как например - Новгороду контролировать 75% торговли в Северной Европе или там ВКЛ управлять большим количеством православных провинций чем Москва. Как я понял - единственная штука которую можно изменять, это контроль определенных провинций определенной нацией и получаемое за это количество очков.  Весь период игры (1087-1453) разделен на 15 пунктов, в которых дается очки за владение той или иной провинции. В игре там написано что то вроде "ваши homelands должны быть сохранены от вторжений и вы должны сохранять контроль над провинциями такими-то такими. Очки будут потсчитыватся в ....." Так вот всю эту дребедень можно менять...  В корневом каталоге игры есть файл regowner_table в котором и содержится вся информация про это дело. С первого взгляда в этом файле полный бардак, но если немножко поредактировать, картина становится боле менее ясная. Я все перенес в excel файл. Первая колонка показывает все провинции (Полоцка нету, так как я пока что с стандартными кампаниями разобраться хочу...). Следующая, как я понял, это просто стартовая позиция а далее уже идет 15 колонок по датам в игре по которым и дается очки для той фракции, которая прописана в определенный год для определенной провинции (ну цифрочки, понятно дело, это количество очков).
Как я понял, сделать такого чтоб, например, в 1100 году Нордумбрией владеет англичане, то они получают за это 1 очко (как и есть на данный момент), а если этой же провинцией в том же году владеет, например, французы, то они получают 2 очка. То есть в конкретный год, для конкретной провинции может быть только один хозяин... Интересная штука - моря. Для них нету определенных владельцев, но как я понял их можно поставить  - по логике выходит, если в каком нить 1100 году для Балтийского моря поставив в хозяева Новгород (то есть он должен владеть этим морем), это значит что любой кораблик другой нации автоматический означает вторжение, то есть войну...  Хотя быть может в 
этом месте я неправ, надо будет проверить... 

Так вот, в принципе можно сюда поставить все новые провинции (в РЭ это Полоцк) и также перераспределить все с учетом новых наций. Если я неошибаюсь - если недопустить ошибок в файле (ну там запятых больше чем надо...) и активировать GA в кампаниях РЭ - должны работать все старые GA, а для новых наций появится возможность получать очки за владение им предписанными провинциями (ну и конечно бонусы от завоеванных...)
Новые GA нельзя вводить – хардкодед.
А ГА за провинции интересны, но при наличии у старых наций всего набора ГА а у новых - только за провинции получится неправильная картинка. Собств. именно из-за этого я не стал делать ГА для новых наций ..

Только что в орге нашел:

"After endless CTDs and various strange behaviours of the games I came to 
the conclusion that GA points don't work for heavily modded stuff.
They could be fine if you keep the same original factions and starting 
dates but if you have new factions and your mod starts at different dates 
that the original ones, no way to make it works.
To be more detailed if you open the GA panel for a new faction this makes 
the game to CTD, as probably it lacks the shield image for the new 

faction.
Ok, you can make a new one and maybe it could even work, but then what's 
the point if the GAs are all scrambled (the first in 1350) just because 
you want your campaign to start at 1086 instead than 1087?
And then the RegOwnersFile::"custom file" command in the startpos file 
doesn't seem to work so you always have to rename the original one and 
copy over your modded one.
And then you consider then that the glorious achievments other than 
province hoarding are hardcoded and you have clear that modding GAs is a 
complete waste of time...
Sorry for me being a bit drastic but I don't see any light at the end of 
the tunnel. "

Правда, насчет того, что с новыми фракциями при нажатии на Gloriuos achievement кнопочку все виснет, выяснили что там просто Faction shield правильно поставить можно, но вот насчет дат...  Если ставить кампании перемещенные хоть на одну цыфрочку (с 1087 на 1086 в Early) - GA нормально работать не будет... Разрабы хреновы...  (извиняюсь...)  Так что если РЭ кампании начинается другими датами нежели стандартные - ничего с GA невыйдет... Значит мы правильно от них отказались с самого начала.
Вывод на данный момент один - для РЭ, если даты кампаний будет несовпадать с стандартными (а как я понял так оно и будет?), парится с GA нету никакого смысла...  Что касается непосредственно РЭ мода - думаю тему можно считать закрытой (до поры до времени...  )
