Руководство по редактированию юнитов Medieval Total War
Изначально составлено: “Wellington”, на форуме www.totalwar.org.

Воспроизводится: «fenir».

Перевод на русский язык «Engineer»

Часть 1. Основы, картинки и BIF файлы.

Всего в игре более 120 отдельных юнитов (здесь и далее мы будем называть юнитом тип боевого подразделения в игре MTW, т.е. тип воина со всеми его атрибутами из которых складывается подразделение ‘Engineer’). Каждый юнит является комбинацией следующих компонентов:

- собственно юнит, - базовое описание (мы будем его называть «прототип юнита»)

- используемая скотина, для кавалеристов («прототип лошади»)

- специфическое оружие (опционально)

- специфи\ческий щит (опционально)

В качестве примера, описание юнита 'Peasant' (крестьянин) используется для создания следующих специфических юнитов:

- Peasant 

- Spearman

- Pikeman

- FeudalSergeants 

.... и множества других!

Специфические юниты отличаются друг от друга используемым оружием/щитом и, для кавалерийских юнитов, различными транспортными средствами: лошадьми и верблюдами.

Прототипы юнитов содержаться каждый в своей собственной директории внутри общего фолдера 'Textures\Men'. Изображения для них содержатся в двух BIF файлах в каждой из директорий прототипа.

Отношения между специфическими юнитами и их прототипами, равно как между специфическими лошадьми и их прототипами зафиксированы в файле crusader_prod11.txt.

Большая часть графики прототипов юнитов содержатся во всё тех-же фолдерах прототипов внутри директории 'Textures\Men' (за исключением флагов (flags) и надписей (banners)). Каждому прототипу соответствует 2 BIF файла для картинок низкого и высокого разрешения. Каждый из этих BIF-ов содержит, в свою очередь, 12 фреймов – отдельных картинок, или, проще говоря, кадров.

BIF файл низкого разрешения имеет размер 256x256 пикселов, высокого - 512x512 пикселов. Таким образом, картинки в BIF-ах высокого разрешения в два раза больше. Это важно для правильного масштабирования оружия/щитов, при генерации специфического юнита графическим движком MTW.

BIF-ы прототипов также содержат изображение всего оружия и щитов, которые могут использоваться для создания разных специфических юнитов. 

Оба BIF-а имеют одинаковые имена, но BIF файл высокого разрешения содержит ещё приставку "_H" к имени для их различения. Для примера, картинки для специфического юнита Longbows находится в директории 'Textures\Men\Bowman', среди ряда текстовых файлов и называются:

- Bowman.bif 

- Bowman_H.bif

(Внимание: в директории прототипа юнита находится также TGA (может автор имел в виду LBM-файл ??? ‘Engineer’) файл, не обращайте на него внимания, - он не используется. (В LBM файле в той-же директории лежит один из 12 (кажется первый) фреймов BIF файла высокого разрешения ‘Engineer’)

Все изображения юнита, щита или оружия в BIF файлах определяются своими собственными многоугольниками 'image rectangle', размер которых постоянен для всех 12-ти фреймов BIF файла.

Часть 2: Углы камеры и фреймы.

Число изображений в файле BIF или фрейме файла в любом из файлов описания прототипа юнитов всегда делится на 4. Отчего так? Каждое действие юнита на поле боя (идет/бежит/стреляет/умирает и т.п.) всегда описывается 4 картинками на фрейме. 

Каждое действие юнита в MTW может быть представлено  на поле боя под одним из 8 углов, как для низкого, так и для высокого разрешения. Если компьютер сканирует камеру для просмотра вокруг юнитов под углом от 0 до 360 градусов, - 4 изображения для каждого действия юнита представляют собой углы просмотра камеры от 0 до 180 градусов (на 36, 72, 108 и 144 градуса соответственно). Отсутствует строго фронтальное и противоположное ему изображение. Движок MTW переворачивает эти 4 изображения симметрично по вертикальной оси, получая ещё 4 симметричных изображения юнитов для углов между 180 и 360 градусами. Таким образом определяются 8 углов просмотра камеры, базирующиеся на 4-х изображениях юнита.

Различные специфические юниты могут описываться различным числом изображений, всегда также кратным 4-м. Однако число изображений для разных специфических юнитов может отличаться. Вы обнаружите 24, 28, 32 или даже больше изображений на каждом фрейме. Это вызвано 2 причинами:

1) некоторые специфические юниты имеют больше определенных действий чем прочие

2) существуют прототипы юнитов, используемые для описания нескольких специфических юнитов

Запомните всяко, в большинстве случаев, специфический юнит не использует всех изображений на фрейме прототипа (определяемых многоугольниками на BIF файле прототипа юнита)

Каждая картинка на фрейме BIF файла (фигура юнита, оружие или щит) представляет собой отдельное изображение, заключенное как-бы в невидимый многоугольник ('image rectangle'). Эти многоугольники не должны пересекаться или накладываться друг на друга, когда вы добавляете или меняете какой либо отдельный элемент изображения. Т.е. отдельный фрейм BIF-а как бы состоит из множества непересекающихся многоугольников, - подобно мозаике.

Итак. Каждое действие юнита ассоциировано с 4-мя картинками в соответствии с 4-мя фиксированными углами обзора камеры внутри соответствующего BIF файла. Отражая эти 4-е рисунка зеркально по вертикальной оси (у автора здесь «горизонтальной», - может ошибка ‘Engineer’), движок MTW отображает ещё 4 картинки, получая нужные ему 8 изображений юнита для 8-ми разных углов обзора камеры для каждого действия юнита. Строго фронтального и тылового изображений в игре нет.

Каждый из 4-х углов обзора камеры имеет 12 последовательных наборов изображений на 12 последовательных фреймах BIF файла для отображения движения юнитов. Т.е. анимация выполняется отдельно в 12 шагов для каждого из фиксированных углов поворота камеры.

Теперь давайте рассмотрим любое изображение (картинку битвы в игре, которую Вы видите нажимая клавишу паузы ‘P’ и не поворачивая камеру). Назовём это изображение «рисунком юнита». Мы видим, что отдельный рисунок юнита зависит от трёх критериев -

1) действие, выполняемое юнитом (1 из 6/9 или более возможных)

2) угол поворота камеры (1 из 4-х)

3) кадр, - позиция рисунка в последовательности из 12 фреймов (1 из 12-ти) описывающих данное действие для данного угла камеры.

Нет никаких других реальных взаимосвязей между рисунками на отдельном фрейме, но есть критически важная связь между изображениями, определяемыми каждое своим многоугольником, на всех 12-ти последовательных фреймах BIF файла.

12 кадров (фреймов) в каждом BIF файле содержат 12 стадий отображения юнита в каждой из картинок – многоугольников (для каждого действия/угла отображения камеры). Каждая из этих 12 картинок циклически отображает «следующий шаг» - поведение юнита при его движении. Картинки непрерывно воспроизводятся друг за другом, чтобы обеспечить гладкую анимацию движений юнита в игре. Многоугольник, вырезающий картинку из каждого кадра один и тот же для всех 12 кадров (т.е. картинки должны вписываться в него при переходе от одного кадра к другому по всем 12 фреймам и не накладываться на соседние картинки ‘Engineer’). 

(Внимание: Откройте один из BIF файлов прототипа юнита и используйте функцию “Timer(Go)” в редакторе bifeditor 2.1 (Где такое сокровище? Я не нашел. ‘Engineer’), - вы увидите взаимосвязь между всеми 12 последовательными кадрами (Ну вы поняли, наконец, как это устроено? ‘Engineer’).

Почему некоторые картинки на фреймах расположены горизонтально, а не вертикально? (Ха-ха, нет, это они не с горы бегут :) ‘Engineer’). Просто чтобы вписать все эти многоугольники на один кадр (фрейм) BIF файла пришлось некоторые поворачивать. Ориентация (поворот) картинки на фрейме никак не связана с x/y – координатами углов многоугольника. X/y – координаты многоугольника ничем не сообщают движку MTW о том что изображение на картинке повернуто и его нужно крутить перед отображением на экране (запомните это!)

Часть 3: Действия.

Некий набор действий может быть ассоциирован со специфическим юнитом. Шесть действий являются в общем стандартными для юнитов (walk/run/idle/die/fight/charge) (это значит: шаг/бег/стоять/умереть/сражаться/атаковать – для тех у кого совсем туго с английским ‘Engineer’). Другие действия могут быть определены для специфических юнитов дополнительно.

Например -

- Bowmen (лучник) имеет ещё действие 'shoot' – стрелять, получаем 7 исполняемых действий.

- Arbalesters (арбалетчик) также имеет действия 'standing_shoot' и 'kneeling_shoot', доводя число своих действий до 8-ми.

- Arquebusiers (аркебузер) имеет дополнительно 'standing_shoot', 'standing_shoot', 'standing_reload' и 'kneeling_reload' действия, не имея при этом действия 'charge'. Итого, получаем 9 исполняемых действий.

(Внимание: два действия фактически равнозначны: 'idle' и 'stand')

Главным критерием для всех анимационных отображений в игре является действие. Текущее действие специфического юнита служит для определения - 

- какую картинку использовать для отображения самого юнита из файла BIF
- какую картинку использовать для отображения лошади юнита (для конных юнитов) 

- какое оружие использовать (если для юнита определен выбор оружия) 

- где и как оружие расположено на картинке 

- где и как щит расположен на картинке

MTW использует множество текстовых файлов для описания последовательности действий юнитов. Каждый специфический юнит ДОЛЖЕН иметь свой собственный набор определенных действий.

Основной файл, содержащий описание действий юнита находится в директории 'Textures\Men\ActionsPage'. Эта деректория содержит текстовые файлы для каждого юнита игры (например: Pikemen.txt, Peasants.txt и т.д.). Данный текстовый файл содержит - 

1) перечень всех возможных действий специфического юнита, причем за каждым действием следует 4 строки параметров (по одной для каждого угла поворота камеры). Каждая из строк, в свою очередь, содержит ссылку на корректное изображение, используемое для конкретного отображения специфического юнита в зависимости от выполняемого им действия.

Каждая строка в 2) также определяет x/y координаты (которые я называю 'xy-база'; читайте об этом далее!). 

Прочие файлы/директории служащие для описания действий специфического юнита содержатся внутри базовой директории 'Textures\Men\Items'. Директория 'Items' служит для определения места расположения щитов/оружия на картинке специфического юнита при его отображении, в зависимости от исполняемого им действия. Ну и об этом также далее!

(Внимание: есть ещё одна директория, созданная для определения действий специфических юнитов, 'Textures\Men\ActionsDiddy' – игнорируйте её – она не используется)

Помните, что некоторые различные действия, и соответствующие параметры/файлы ассоциированные с действиями, могут быть одинаковыми для нескольких специфических юнитов (например, 'stand' или 'walk' действия для юнитов Spearmen, Peasants, FeudalSergeants). Другие их действия будут различны (например, 'fight' действия для Spearman, Billman, MedievalManatArms).

Таким образом, некоторые наборы параметров/файлов описывающих действия юнитов могут использоваться схожими типами специфических юнитов, а другие будут различны.

Часть 4: Оружие/Щиты и специфические юниты.

Каждый специфический юнит может иметь определенное оружие и щит.

Все изображения оружия/щитов также определяются картинками, ограничиваемыми многоугольниками. Как оружие так и щиты описываются xy-базой, которая определена в одной из строк двух файлов weapons.txt и shields.txt, содержащихся в каждой из директорий описания прототипа юнита (например, ‘\Textures\Men\Bowman\weapons.txt’ и ‘\Textures\Men\Bowman\shields.txt’).

Эти 2 файла содержат по одной строке описания на каждый щит или оружие, изображенное в BIF файле. Каждая строка содержит координатную xy-базу многоугольника, ограничивающего нужное изображение. Для специфического юнита определяется оружие или щит ссылкой на номер строки в файлах ‘weapons.txt’/’shields.txt’, что и обеспечивает выбор нужного оружия или щита.

Эта разница описывается в файлах, имеющих имя специфического юнита, с добавлением суффикса ‘_S’ ‘_W’ в том же каталоге (каталоге прототипа юнита).

Например, если мы рассмотрим директорию прототипа юнита ‘Negro infantry’ (каталог - ‘\Textures\Men\NegInf\’), то обнаружим там следующие файлы -

- NegInf.bif 

- NegInf_H.bif

- Weapons.txt    (2 строки, определяющие многоугольники для копья и топора)

- Shields.txt       (1 строка, определяющая многоугольник для щита)

Этот прототип используется как базовый для создания 2-х специфических юнитов: ‘NegroSpearmen’ (со щитом и копьём) и ‘AbyssinianGuard’ (с топором). Значит, специфические файлы, определяющие эти юниты -

- AbyssinianGuard_W.txt (содержащий цифру '2', означающую ссылку на 2-е оружие (2 строку) в файле 'weapons.txt')

- NegroSpearmen_W.txt (содержащий цифру '1', означающую ссылку на 1-е оружие в файле 'weapons.txt')

- NegroSpearmen_S.txt (содержащий цифру '1', означающую ссылку на 1-й щит в файле 'shields.txt') 

Вот так мы и получаем два разных специфических юнита с разным оружием и щитом, описываемыми в файлах с добавлением суффиксов '_W' и '_S'. 

Однако некоторые специфические юниты могут иметь более чем 1 оружие, для того чтобы использовать различное оружие при различных действиях. Стреляющие юниты могут иметь bow/javelin/gun (лук/дротик/ружьё) для действия 'shoot' и меч для 'charge’ действий.

Например, файл Arquebusier_W.txt (внутри директории '\Textures\Men\HlPlArHm\' прототипа) определяет 2 оружия – основное (arquebus) и, через запятую, дополнительное (sword).

Внимание! Мы пока рассмотрели только как ассоциированы специфические изображения оружия/щитов со специфическими юнитами, но не с изображениями специфических юнитов.

Часть 5: Больше про оружие и щиты.

Изменение размеров оружия

В файле ‘Weapons.txt’ содержатся, также ещё 2 цифры. Они используются для масштабирования оружия, в соответствии с изображением фигуры воина, ПРЕЖДЕ чем движок MTW нарисует окончательную картинку. Для примера, взглянем на файл ‘weapons.txt’ в директории ‘\Peasant\’. Простой многоугольник (ограничивающий рисунок копья) определен дважды.

Строка 6: 125,252,254,254,3,1

Строка 7: 125,252,254,254,5,1

Строка 6 описывает обычное копьё, а строка 7 длинную пику. Строки одинаковы, за исключением последних 2-х цифр, служащих для масштабирования изображения оружия, копья или пики (в соотношении 3:5 соответственно).

Аналогично в файле ‘weapons.txt’ директории ‘\Mshelm\’ мы видим -

Строка 3: 92,216,172,230,2,3

Строка 4: 92,216,218,230,1,3

Обе строки определяют многоугольник для ‘poleaxe’ (древкового топора). Строка 4 используется специфическим юнитом ‘Crossbows’, строка 3 – ‘MilitiaSergeants’. Для ‘MilitiaSergeants’ указан размер ‘poleaxe’ в 2/3 от его многоугольника при построении изображения. Для Crossbows размер топора составит 1/3. Таким образом, размер топора в руках у двух специфических юнитов на вашем экране отличается один от другого в 2 раза, в соотношении 1/2. У  Crossbows в руках оказывается топорик -  'handaxe', а не полноценный 'poleaxe'.

Итак, последние две цифры в строках файле ‘weapons.txt’ служат двум целям - 

1) изменить размер оружия в соответствии с отображаемой фигурой воина

2) изобразить другое оружие – изменив его размер

Оружие/щиты

Теперь, нужно указать на принципиальную разницу между оружием и щитами. Для целей анимации, оружие и щиты накладываются различно на изображения юнитов. Критерием этой разницы будет: «станет ли объект выглядеть по другому при изменении угла поворота камеры?» - объект определяется как оружие или щит. Любой объект который может выглядеть под другим углом иначе (щит, арбалет) определяется как ‘щит’. Выглядящий одинаково (копьё, пика, аркебуза, меч) – определяется как оружие.

Например, если вы смотрите на щит с фрона или с бока фигуры, он будет отображен по разному. Если вы смотрите на копьё или пику, - нет (алебарда или меч, конечно, выглядят несколько иначе, хотя они и определены в MTW как оружие, но это от того, что разница слишком мала, чтобы вы её заметили). 

Итак, для MTW-шного движка, при отрисовке (rendering) объекта, который определяется как оружие, используется только протяженность, - длина оружия. При отрисовке на экране объекта типа ‘щит’, используется как длина, так и ширина объекта. (Это означает, что вам нужно аккуратно определять многоугольник для отображения своих щитов. ‘Engineer’).

(Внимание: по этой причине арбалет определен как щит, а не как оружие!)

Для некоторых объектов непонятно как их лучше определить, - как щит или как оружие. Вот от того то лучники всех видов (archers/bowmen) и изображены на фреймах вместе со всеми своими луками в отдельных картинках.

Часть 5: Ещё больше про оружие и щиты (дополнение к оригинальному тексту).

Изменение размеров оружия

Снова посмотрим на файл ‘weapons.txt’ в директории прототипа ‘\Peasant\’. Многоугольник для копья определен дважды - 

Строка 6: 125,252,254,254,3,1

Строка 7: 125,252,254,254,5,1

Строка 6 определяет копьё, строка 7 пику. Строки одинаковы, но последние 2 цифры служат для изменения размеров длины (length) и ширины (breadth) изображения, чтобы нарисовать копьё или пику. 

Последние две цифры в строках означают -

a) множитель длины (length-multiplier) для оружия; до отрисовки изображения на экране

b) множитель ширины (breadth-multiplier) для оружия; до отрисовки изображения на экране

Таким образом, 'Строка 6' может быть прочитана как - "это оружие надо удлинить в 3 раза, но оставить прежней ширины (множитель=1)". 

Аналогично, 'Строка 7' может быть прочитана как - "это оружие надо удлинить в 5 раз, но оставить прежней ширины". 

Копьё и пика имеют соотношение размеров на экране 3/5 по длине, при сохранении одинаковой ширины (относительно исходного изображения в BIF файле).

Аналогично в файле weapons.txt прототипа ‘\Mshelm\’ мы имеем -

Строка 3: 92,216,172,230,2,3

Строка 4: 92,216,218,230,1,3

Обе строки описывают древковый топор (poleaxe). Строка 4 используется ‘Crossbows’, а строка 3 ‘MilitiaSergeants’. У ‘MilitiaSergeants’ исходный топор удлиняется вдвое и становится шире в 3 раза, а у ‘Crossbows’ сохраняет исходную длину при увеличении ширины также втрое. (Наверное разработчикам топор на экране показался маловат :) ‘Engineer’).

Итак, мы опять получили соотношение длины оружия 2:1, и наш ‘Crossbows’ получил 'handaxe' вместо более внушительного 'poleaxe'. 

В следующих частях руководства все эти параметры будут рассмотрены ещё множество раз на примерах.

Внимание: хотя эти 2 параметра, изменяющие размер оружия, очень важны для определения размеров оружия по отношению к его разным видам и масштаба с фигурой воина, они всегда масштабируются ещё раз на поле боя, чтобы залить картинку в координаты, определяемые действием юнита, при отображении картинки нужного кадра под нужным углом камеры.

Значит последние 2 цифры в строке описания оружия служат 3 целям -

1) изменить длину оружия на картинке

2) изменить ширину оружия на картинке

3) отобразить разные типы оружия на базе одной картинки

Часть 6: Определение параметров объекта при его расположении на картинке юнита. 

Прежде чем мы приступим к рассмотрению как именно объект (щит или оружие) позиционируется на каждой фигуре – картинке юнита, чтобы выглядеть реалистично, посмотрим «где что лежит»…

Чтобы опредеделить правильное позиционирование, привязку объектов к фигурам MTW определяет 8 директорий для оружия ('weapon1' - 'weapon8') и 5 директорий для щитов ('shield1' - 'shield5'). Все они находятся внутри директории 'Textures\Men\Items'. Мы будем называть их далее «объектными директориями».

Внимание: директории 'shields' и 'weapons' также можно найти в 'Textures\Men\Items', но, похоже, они не используются.

Числовой суффикс в названии директорий оружия/щитов прямо определяет ссылку на номер строки описания многоугольника оружия/щита в файлах ‘weapons.txt’/’shields.txt’ директории прототипа юнита.

Любой специфический юнит использующий ссылку на оружие или щит в файлах ‘weapons.txt’/’shields.txt’ должен иметь свою директорию внутри соответствующей директории 'Textures\Men\Items\shields#|weapons#'. Эта директория буден названа по имени специфического юнита. Мы далее будем её называть «объектная директория юнита» (‘unit object folders’).

Возвращаясь к рассмотренному примеру -

- AbyssinianGuard_W.txt (содержит цифру '2'), что требует наличия директории 'AbyssinianGuard' внутри директории 'weapon2'.

- NegroSpearmen_W.txt (содержит цифру '1') что требует наличия директории 'NegroSpearmen' внутри директории 'weapon1'.

- NegroSpearmen_S.txt (содержит цифру '1') что требует наличия директории 'NegroSpearmen' внутри директории 'shield1'.

Так для чего все эти многочисленные директории? Почему не обойтись всего одной для оружия и 1 для щитов? Это всё от того, братцы, что некоторые специфические юниты имеют по 2 разных оружия, а то и по 2 разных щита (вы помните, что арбалет или самострел тоже определены как щиты?!). Вот это и приводит к наличию 2-х и более фолдеров для оружия/щитов у некоторых юнитов.

Очевидно, что использование объектов (оружия и щитов) зависит от действий, выполняемых юнитом. Например ‘Arquebusiers’ имеет аркебуз (‘arquebus’), используемый для стрельбы (‘shoot’) и меч (‘sword’), используемый в других действиях.

Теперь, разберемся для чего все эти «объектные директории юнитов» используются?

Каждая такая директория содержит 1 или больше текстовых файлов, каждый из которых описывает расположение объекта на фигуре юнита во время определенных действий, выполняемых юнитом. Давайте назовём такой файл «файл действия объекта» ('action object file').

Существует очередная принципиальная разница между различными «объектными директориями юнита», содержащими «файлы действий объекта», представляющими щиты и представляющими оружие -

- для щитов, все действия требуют наличия «файлов действий объекта»

- для оружия, «файлы действий объекта» требуются только если оружие используется в этом действии, - должно отображаться на картинке

Для примера, рассмотрим ‘EarlyRoyalKnights’ -

- в директории ‘ActionPage’ описываются 6 действий для этого юнита (charge/die/fight/run/stand/walk)

- файл ‘EarlyRoyalKnights_W.txt’ определяет оружие номер 2, - копьё (Lance)

- файл ‘EarlyRoyalKnights_S.txt’ определяет щит номер 4

- директория ‘weapons2’ содержит поддиректорию ‘EarlyRoyalKnights’, которая является «объектной директорией юнита», и содержит 6 текстовых файлов, - по 1 на каждое действие

- директория ‘shields4’ содержит, в свою очередь, каталог ‘EarlyRoyalKnights’, с 6 текстовыми файлами, - по 1 на каждое действие

Таким образом, как мы видим, и щит и копьё для этого юнита используются – видимы в каждом его действии

Теперь рассмотрим юнит ‘Arquebusiers’ - 

- в каталоге ‘ActionPage’ определены 9 различных действий этого юнита

- файл ‘Arquebusiers_W.txt’ определяет оружие номер 2 - аркебуз (Arquebus) и оружие номер 1 – меч (Sword)

- директория ‘weapons2’ содержит поддиректорию ‘Arquebusiers’, которая является «объектной директорией юнита», и содержит 8 текстовых файлов, - по 1 на каждое действие (исключая действие 'fight')

- директория ‘weapons1’ содержит поддиректорию ‘Arquebusiers’, которая является «объектной директорией юнита», и содержит 1 текстовый файл, описывающий как раз только действие 'fight'

Таким образом, аркебузеры (Arquebusiers) все свои действия кроме рукопашной ('fight') выполняют с аркебузой. А в рукопашной мы не увидим изображения аркебузы, - для этого действия определен только меч. Поскольку аркебузеры не носят щита, - «объектной директорией юнита» для щитов в соответствующей директории не имеется.

А теперь обратите внимание, на следующий момент: Стрелковые юниты, как пехота, так и кавалерия определены, как имеющие стрелковое оружие (луки, арбалеты или ружья) в файле crusader_prod11.txt. Если вы замените ссылку на оружия аркебуз ссылкой на оружие топор, например, то вы получите аркебузеров успешно стреляющих из топора, прямо на поле боя!!! Это ведь только картинка!

Часть 7: Расположение объектов на картинке юнита.

Теперь мы знаем, что «файлы действий объекта» требуются чтобы определить где объект, - оружие или щит располагается на картинке (figure-image) юнита при выполнении им определенных действий.

Ладно, но ведь есть ещё 4 различных угла наблюдения камеры и 12 различных фреймов юнита для каждого действия. С ними то, как быть?

Если мы посмотрим на содержимое любого из файлов действий объекта, будь то оружие или щит, то увидим что все они содержат 48 строк (хотя число параметров в каждой строке может быть несколько различным для файлов, определяющих оружие или щит)

Эти 48 строк в каждом файле, состоят из 4-х групп по 12 строк, определяющих -

- 1-е 12 строк; параметры для всех 12-ти фреймов юнита для 1 угла обзора камеры

- 2-е 12 строк; параметры для всех 12-ти фреймов юнита для 2 угла обзора камеры

- 3-и 12 строк; параметры для всех 12-ти фреймов юнита для 3 угла обзора камеры

- 4-е 12 строк; параметры для всех 12-ти фреймов юнита для 4 угла обзора камеры

Назовём, теперь, каждый из этих наборов по 12 строк «набором действий объекта», а каждую строку, - «строкой действий объекта».

Вся эта терминология, вводится, чтобы сам автор не потерял нить рассуждений, - так удобнее излагать материал.

Вот мы и подошли, к месту, где можно сказать, - строка действий объекта служит для определения положения специфического объекта, для каждого из 12-ти специфических кадров из цикла движений изображения юнита, выполняющего одно из определенных действий, наблюдаемое под определенным углом камеры. (Во как! Вы ещё не запутались Читатель? Я чуть язык в трубочку не свернул, когда попробовал это проговорить… “Engineer”).

Тьфу! В этом месте я хочу также сказать, что хотя вся эта система анимации MTW может показаться очень сложной, она также ОЧЕНЬ ГИБКАЯ. (Автор, видимо, сам устал разбираться. Имеется в виду, что ничего сложного как раз и нет, Вы можете прочесть этот текст и сделать ВСЁ ЧТО ХОТИТЕ, ну, или, почти всё :).  ‘Engineer’)

Теперь, выясним однако, почему строка действий объекта типа щит содержит 9 параметров, а для оружия только 5. Объяснение последует чуть позже. Пока, скажем только, что строка представляет xy-координаты объекта, чтобы обеспечить «тонкую настройку» при наложении изображения объекта на изображение юнита.

Давайте теперь приведем пример строк действий объекта, вместе, и для щита и для оружия. Возьмем для иллюстрации копейщика (Spearmen). Копейщик вооружен одним копьём и одним щитом. Давайте, также, рассмотрим три действия для нашего копейщика – стоит, идет и умирает ('stand', 'walk', 'die'), но только под одним из углов наблюдения камеры, - под 1 углом. Мы будем исследовать, таким образом, только первый набор из 12 строк, игнорируя три следующие (36 строк).

Итак, мы изучаем следующие 6 файлов - 

a) ‘Textures\Men\Items\Shield3\Spearmen\stand.txt’

b) ‘Textures\Men\Items\Weapon6\Spearmen\stand.txt’

c) ‘Textures\Men\Items\Shield3\Spearmen\walk.txt’

d) ‘Textures\Men\Items\Weapon6\Spearmen\walk.txt’

e) ‘Textures\Men\Items\Shield3\Spearmen\fight.txt’

f) ‘Textures\Men\Items\Weapon6\Spearmen\fight.txt’

Мы не будем (пока) пытаться понять все цифровые параметры, содержащиеся в этих файлах. Некоторые из них не очевидны. Вот что содержат первые 12 строк этих файлов -

Пример 1: Действие стоять (stand)

-----------------------

Shield3 { a) } 
Weapon6 { b) }

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1 
-3 -25 -3 -5 0

Эти числа определяют позицию объекта на изображении.

Во первых, мы видим, что наборы отличаются для оружия и для щита. Действительно, эти два объекта наложены в разных местах на изображение юнита, - копьё он держит в одной руке, а щит в другой!

Следующий момент, который мы видим, это то что каждая строка действий объекта одна и та же для каждого набора щитов и оружия. Другими словами все 12 кадров, представляющих последовательность отображения действий нашего Копейщика (Spearmen) статичны. Что это нам говорит? Это означает для нас, что изображение щита и оружия остаются в точности на том же месте относительно изображения фигуры копейщика. То есть, они не движутся. Набор строк описывает состояние копейщика без движения (stand) – что и предполагалось.

Что означает «относительно изображения фигуры»? В этом примере все 12 фреймов (кадров) картинки нашего юнита не двигаются друг относительно друга (пук волос на голове колышется вперёд/назад, но и только!). Однако если 12 кадров в последовательности движения юнита для стоящего Копейщика перерисовываются чтобы показать лёгкие движения юнита вперёд/назад (скажем, он покачивается на ногах!) в то время как два набора параметров (для оружия и для щита) вероятно незначительно изменены чтобы обеспечить оружию и щиту синхронизацию движений с каждым новым отображаемым кадром в цикле движений юнита.
Пример 2: Действие идти (walk)
------------------------ 

Shield3 
Weapon6

7 -35 7 -30 15 -18 15 -13 0 
-9 -22 -16 -17 0

6 -38 5 -35 16 -16 15 -13 0 
-9 -21 -17 -18 0

6 -39 5 -38 15 -15 13 -14 0 
-10 -20 -18 -19 0

7 -39 5 -39 15 -14 13 -14 0 
-10 -19 -18 -19 0

7 -38 5 -37 15 -14 13 -13 0 
-9 -19 -18 -18 0

7 -37 6 -34 16 -15 14 -12 0 
-9 -20 -19 -17 0

6 -35 6 -30 16 -18 15 -13 0 
-8 -22 -19 -17 0

7 -33 8 -26 14 -20 14 -13 0 
-7 -24 -19 -17 0

8 -30 9 -23 13 -21 14 -14 0 
-6 -25 -18 -16 0

9 -28 11 -20 11 -22 12 -15 0 
-6 -25 -17 -15 0

9 -29 11 -22 10 -21 11 -14 0 
-7 -23 -17 -13 0

9 -31 11 -24 11 -19 12 -12 0 
-8 -22 -18 -13 0

Теперь наш Копейщик идёт и мы видим небольшую разницу в параметрах как для оружия, так и для щита. Это говорит о том, что положение объекта отличается от одного кадра к другому в цикле движений Копейщика при ходьбе. Мы полагаем, что оба обьекта качаются/перемещаются относительно изображения фигуры юнита при ходьбе. Они не остаются в покое при таких действиях юнита.
Запомните две вещи о параметрах в этих двух наборах строк действий объектов:
Первое, что величины меняются не значительно. Другими словами, движение объекта относительно изображения юнита не велико.

Второе, что параметры в первой и последней строках действий объектов относительно близки друг к другу в численном выражении. Это очень важно и обычно верно для большинства типов действий юнита! (Сходство параметров, очевидно, требуется для гладкого отображения картинок при циклической смене кадров, т.к. вслед за последним 12-м снова будет отображен первый кадр. При изображении гибели юнита это не обязательно. (Engineer))
Итак, 12 строк действий объекта в наборах действий объекта определяют положение объекта (оружия либо щита) на картинке юнита в каждом из кадров ЦИКЛА анимации юнита. Поскольку кадры отображаются последовательно и циклически, объект должен вернуться в то же самое место, откуда он начал своё движение. Если параметры в двух соседних строках действий объекта (включая и первую с последней строки) будут сильно отличаться, то изображение оружия или щита станет «дёргаться» в кадре, что не способствует наилучшему восприятию.
Это верно, за исключением последнего примера.
Пример 3: Действие умереть (die)
----------------------- 

Shield3 
Weapon6

10 -25 13 -34 14 -27 15 -36 0 
-3 -34 4 -23 0

7 -25 8 -34 18 -21 19 -29 0 
-6 -33 2 -30 0

11 -25 12 -33 18 -17 16 -26 0 
-6 -30 1 -32 0

19 -23 15 -31 17 -20 13 -27 0 
-5 -23 -4 -25 0

23 -14 22 -22 12 -19 10 -27 0 
-5 -5 -10 -5 0

24 -1 29 -8 9 -10 13 -18 0 
2 -2 -11 -10 0

22 3 27 4 18 -19 22 -19 0 
6 5 -10 1 0

9 -1 10 4 33 -6 35 -1 0 
9 5 -8 3 0

9 -1 10 3 32 -6 34 -3 0 
8 5 -8 3 0

9 0 10 3 32 -6 34 -3 0 
8 5 -8 3 0

9 0 10 3 32 -6 34 -3 0 
8 5 -8 3 0

9 0 10 3 32 -6 34 -3 0 
8 5 -8 3 0

Таеперь рассмотрим действие «смерти» юнита.
В первую очередь обратим внимание, что все параметры резко меняются в начале действия, и практически не измены в конце. Другими словами, щит и оружие юнита совершают резкие движения, чтобы затем оказаться расположенными неподвижно относительно изображения трупа юнита.
Умирая, Копейщик совершает цикл движений, кадры которых показывают его падение на землю. Затем он просто лежит на земле. Строки описания действий объектов отображают падение его щита и оружия вместе с ним. Последние строки означают неподвижность отображаемых объектов. Оружие и щит валяются на земле, в то время как последние 4/5 цикла отображения юнита показывают хлещущую кровь.
Теперь наш Копейщик умер и вслед за завершением последнего цикла его движений будет показана одна статичная картинка из набора картинок мёртвых юнитов. Координаты полигонов дохлых юнитов описаны в файле «Medieval - Total War\Textures\Men\DEADPAGE COORDS.TXT» - по 4 для каждого юнита игры. Об этом мы расскажем чуть позже.

Таким образом действие «смерти» юнита остаётся единственным, для которого положение объектов на изображении юнита в первом и последнем кадре резко различаются. Специфичность данного действия в том, что оно не отображается циклически, а проигрывается для каждого юнита всего один раз. Кошка может иметь девять жизней, Копейщик нет!

Тестовый Пример!

-------------------

Если Вы чувствуете себя в силах, выполните следующий пример! Это пример для юнита «Пикинер» (Pikemen), позволяющий сделать движение оружия более наглядным.
Мы собираемся изменить действие «стоять» для Пикейшиков, чтобы обеспечить им лёгкое покачивание пиками, вместо неподвижного стояния с ними на месте.
1) Сперва сделайте резервную копию файла: «Textures\Men\Items\Weapon7\Pikemen\stand.txt».
2) Замените каждый из 4-х наборов действий объекта в файле stand.txt приводимым ниже набором действий объекта. Другими словами, удалите все строки в исходном файле и вставьте вместо этого приведённые ниже 12 строк:
9 -21 10 0 1

9 -21 10 0 1

9 -21 10 0 1

10 -21 9 0 1

10 -21 9 0 1

10 -21 9 0 1

10 -21 9 0 1

10 -21 9 0 1

10 -21 9 0 1

9 -21 10 0 1

9 -21 10 0 1

9 -21 10 0 1

3) Теперь запустите MTW в позднем периоде игры (в кампании Late) или выберите историческую битву или кампанию в сосаве которой есть Пикейщики. Начните битву с их участием и внимательно смотрите на то как Ваши Пикейщики стоят, слегка покачивая оружием.
4) Расположите камеру с фронта или сзади по центру отряда юнитов. Смотрите на Пики! Некоторые солдаты качают пики внутрь, в то время как другие – наружу. Хотите узнать почему? Это от того, что существуют 4 угла камеры, позволяющие отобразить 8 различных анимаций (4 обычных и 4 зеркальных Engineer).
Внимание: Всегда будьте уверены, что Вы поместили ровно 48 строк в файле действий юнита - stand.txt. Чуть меньше и Вас выбросит в винды во время загрузки битвы.
Выводы из примера
--------------- 

Мы пока ещё не выяснили что в точности эти цифры представляют. Будем надеяться однако, что вышеприведённые примеры дадут Вам ощущение того как надо правильно располагать объекты на изображении юнита. Точным толкованием цифровых параметров мы займемся в следующей главе.
Мы полагаем, что параметры в строке действий объекта всегда даны ОТНОСИТЕЛЬНО изображения юнита в соответствующем кадре анимации. Две вещи позволяют на это рассчитывать:
Во-первых, любой объект может выглядеть неподвижным в анимации, в то время как строки описания действий объекта могут слегка отличаться. Это происходит, от того, что юнит от кадра к кадру движется, а объект должен сохранять своё фиксированное положение относительно юнита. 

Во-вторых, и напротив, объект может смещаться на кадрах анимации, но строки действий объекта, составляющие наборы действий объекта могут оставаться одинаковыми. Вывод тот-же.
Параметры для строк щита/оружия Копейщиков в предшествующей части рассмотрения (Глава 7).

Example 1: Действие «стоять» (stand)
-----------------------

Shield3 

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

10 -38 8 -38 10 -15 8 -15 1

Weapon6 

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

-3 -25 -3 -5 0

Пирмер 2: Действие «идти» (walk)
------------------------ 

Shield3 

7 -35 7 -30 15 -18 15 -13 0

6 -38 5 -35 16 -16 15 -13 0

6 -39 5 -38 15 -15 13 -14 0

7 -39 5 -39 15 -14 13 -14 0

7 -38 5 -37 15 -14 13 -13 0

7 -37 6 -34 16 -15 14 -12 0

6 -35 6 -30 16 -18 15 -13 0

7 -33 8 -26 14 -20 14 -13 0

8 -30 9 -23 13 -21 14 -14 0

9 -28 11 -20 11 -22 12 -15 0

9 -29 11 -22 10 -21 11 -14 0

9 -31 11 -24 11 -19 12 -12 0

Weapon6

-9 -22 -16 -17 0

-9 -21 -17 -18 0

-10 -20 -18 -19 0

-10 -19 -18 -19 0

-9 -19 -18 -18 0

-9 -20 -19 -17 0

-8 -22 -19 -17 0

-7 -24 -19 -17 0

-6 -25 -18 -16 0

-6 -25 -17 -15 0

-7 -23 -17 -13 0

-8 -22 -18 -13 0

Пример 3: Действие «умереть» (die)
------------------------ 

Shield3 

10 -25 13 -34 14 -27 15 -36 0

7 -25 8 -34 18 -21 19 -29 0

11 -25 12 -33 18 -17 16 -26 0

19 -23 15 -31 17 -20 13 -27 0

23 -14 22 -22 12 -19 10 -27 0

24 -1 29 -8 9 -10 13 -18 0

22 3 27 4 18 -19 22 -19 0

9 -1 10 4 33 -6 35 -1 0

9 -1 10 3 32 -6 34 -3 0

9 0 10 3 32 -6 34 -3 0

9 0 10 3 32 -6 34 -3 0

9 0 10 3 32 -6 34 -3 0

Weapon6

-3 -34 4 -23 0

-6 -33 2 -30 0

-6 -30 1 -32 0

-5 -23 -4 -25 0

-5 -5 -10 -5 0

2 -2 -11 -10 0

6 5 -10 1 0

9 5 -8 3 0

8 5 -8 3 0

8 5 -8 3 0

8 5 -8 3 0

8 5 -8 3 0

Часть 8. Параметры объекта определяющие его расположение на фигуре юнита.

Рассмотрим теперь специфические параметры которые составляют строку действий объекта и  составим суждение о расположении объектов на изображении юнита.
Начало координат xy

-------------

Выше, в Главе 3 мы упоминали начало координат xy. xy-координаты  являлись первыми двумя параметрами, определяемыми в каждой строке параметров файла описания действий специфического юнита в каталоге ActionsPage.
Помните, что в каждой такой строке также содержатся параметры, которые определяют прямоугольник, охватывающий изображение юнита в BIF-файле, используемый для определенного действия и определенного угла зрения камеры. Таким образом, xy-координаты непосредственно связаны с изображением юнита во время выполнения им определенного действия и видимого под определённым углом. Поэтому они постоянны для всех 12 кадров составляющих цикл движений юнита в точности как и другие параметры описывающие прямоугольник изображения юнита.
Из этого мы видим что есть xy-координаты для КАЖДОГО действия юнита и угла зрения камеры и они определены как пара x/y-координат параметров в строке относительно действия юнита и угла зрения камеры.
Почему же так много xy-координат требуется для всего одного специфического юнита?
К сожалению, не все прямоугольники, охватывающие изображение юнита в разных позах имеют один размер. Например, арбалетчики могут стрелять стоя или с колена. В этом случае, отличаются размеры (высота) прямоугольника охватывающего изображение. Также считается, что любые юниты ходят и шевелят конечностями. Тем самым, прямоугольники, охватывающие изображение юнита могут отличаться (по ширине) в зависимости от угла зрения камеры.
Значит размеры прямоугольников изображений юнитов отличаются для разных типов движений и углов зрения камеры. Хотя размеры прямоугольников должны быть одними и теми же в одном цикле движений юнита.
Прямоугольники охватывающие изображение постоянны в каждом из 12 кадров (для каждого специфического юнита) в цикле движений юнита. Т.е. если на первом кадре BIF-файла фигурка воина очерчена прямоугольником, то в каждом следующем кадре эта же самая серия изображений не выйдет за рамки первоначального прямоугольника. Уяснили?
Мы можем теперь утверждать, что XY-КООРДИНАТЫ ПОСТОЯННЫ ДЛЯ ВСЕХ 12 КАДРОВ В ЦИКЛЕ ДВИЖЕНИЙ ЮНИТА.
Хорошо, а в чём же назначение xy-координат?
Мы видели в предыдущих главах, что цифровые параметры в строках описания действий объектов могут иметь отрицательные значения, равно как и положительные. Отчего так?
Все прямоугольники изображений юнитов и все xy-координаты, задающие их, определены  цифровыми параметрами ОТНОСИТЕЛЬНО КАДРА BIF-ФАЙЛА НИЗКОГО РАЗРЕШЕНИЯ содержащего прямоугольники изображений юнита. Они заданы относительно 0,0 координаты, которая определяется как верхний левый угол в файле низкого разрешения. Все координаты исчисляются относительно нулевой координаты верхнего левого угла BIF-а, поэтому все цифровые параметры, задающие их положительны.
Изменение масштаба и переориентация
---------------------------

Сделаем небольшое отступление.
Мы знаем, что изменение масштаба и, возможно, ориентации прямоугольника с изображением юнита необходимо произвести ещё до рендеринга объектов на картинке юнита. После этих двух действий изображение объекта на катринке юнита рассматривается как имеющее своё собственное начало координат. 0,0 – будет началом координат для конкретного прямоугольника, определяющего изображение юнита, а не 0,0 – определяющий начало координат в верхнем левом углу в BIF-файле, который содержит множество прямоугольников охватывающих изображения юнитов, равно как изображения щитов и изображения оружия.
Чтобы проиллюстрировать это рассмотрим текстовый файл «Textures\Men\ActionsPage\Pikemen». Первые пять строк (самая первая строка содержит название типа действий юнита) определяют параметры четырёх (для каждого из четырёх возможных углов наблюдения камеры) прямоугольников с изображениями идущего Пикейщика (Pikemen). 
"walk

11 44 1 39 23 88

16 43 221 56 253 104

12 43 48 184 1 213

12 44 84 80 108 130"

Не будем пока трогать первые два параметра в строках (это xy-координаты).
Если мы отмасштабируем каждый прямоугольник, содержащий изображение относительно его собственных x/y координат (не xy-начала координат!) мы получим:
"walk

11 44 0 0 24 48

16 43 0 0 33 49

12 43 0 0 -50 30

12 44 0 0 25 51"

(Помните что последние 4 значения представляют 2 последовательно идущие пары xy-координат – мы должны вычесть первую x-величину из второй и первую y-величину из второй, затем добавить 1 – и таким образом мы получим истинный размер прямоугольника с изображением, относительно его собственных 0,0 x/y координат)

Мы видим, что отрицательная величина появилась в третьей строке. Это говорит нам (и движку MTW) что прямоугольник с изображением расположен горизонтально в BIF-файле, таким образом он требует переориентации. Чтобы это сделать просто поменяем местами значения и сделаем все отрицательные цифры положительными (мы рассматриваем этот процесс только для размеров прямоугольника изображения, а движок MTW должен будет проделать аналогичную операцию для каждого пикселя!)
Тогда мы получим: 

"walk

11 44 0 0 24 48

16 43 0 0 33 49

12 43 0 0 30 50

12 44 0 0 25 51"

Вот теперь у нас есть ПРАВИЛЬНЫЕ размеры описывающего изображение прямоугольника (последние две цифры), более на имеющего отношения к координатам относительно BIF-файла, а только к своим собственным (средняя пара цифр = 0,0).
Теперь мы можем увидеть что xy-начало координат (первая и вторая цифра в строках) служит для определения точки (xy-координаты) в изменении масштаба, и, если необходима переориентация, прямоугольник изображения для любой картинки юнита.
(Note: the image-rectangle of a figure-image only defines the maximum size of an image in a BIF - the actually fully rendered image in an animation, once shield/weapon/mount have been added, may be larger than this rectangle)

Now lets move on to the actual parameter values.

Weapons parameters

------------------

When rendering weapons onto a figure we MUST think of the weapon image-rectangle as a line. Therefore, in order to position a weapon for any image in any frame we need 2 pairs of x/y coords to define the position of the 2 ends of the line; relative to the figure-image xy-origin.

For weapons folders each action-object-line contains 5 parameters as follows -

a) 2 xy-origin-positions for top left of the image-rectangle 

b) 2 xy-origin-positions for bottom right of the image-rectangle

c) 1 rendering sequence value

The numbers contained in a) and b) are used to reposition a weapon RELATIVE TO THE XY-ORIGIN. As the xy-origin is constant for all 12 frames in a movement-cycle this means that the positioning of weapons (and also shields) is NOT relative to any single frame but to ALL 12 FRAMES comprising the movement-cycle - regardless of what each individual frames depicts as an image. 

Two points to note here -

First, the xy-origin may appear to be an 'arbitory position' in an image, but it is generally specified as a point that serves as the 'centre of gravity' for objects on that figure-image. For example, Pikemen may have an xy-origin close to the head for many figure-images. Specific units with smaller weapons will tend to have the xy-origin defined closer to their chest.

Second, as the xy-origin (0,0) is a point defined somewhere in the 'middle' of any figure-image, we can expect the 2 pairs of xy-origin-positions to specify both positive and negative values, as they will have to define coords in the negative quadrents of the image-rectangle. 

The rendering-sequence-value is either '0' or '1' and merely determines which image-rectangle is rendered first. 

'0' means render the weapon before the figure

'1' means render the figure before the weapon 

Hence the '0' and '1' really specify whether or not the weapon may be partially obscured by the figure. Obviously, this depends on the specific camera-angle for the figure-image/action.

How much of a weapon is obscured will also depend upon the size of the weapon and the positioning of it relative to the size/position of the figure-image.

(TIP: when building new specific units its a good idea to always specify '1' whilst testing, as this ensures that you can ALWAYS see the weapon)

Shields parameters

------------------ 

When rendering shields onto a figure we should think of the shield image-rectangle as a quadrilateral. Therefore, in order to position a shield for any image in any frame we need 4 pairs of x/y coords to define the position of all 4 corners of the quadrilateral; relative to the images xy-origin.

For shields folders each action-object-line contains 9 parameters as follows -

- 2 xy-origin-positions for top left of the image quadrilateral

- 2 xy-origin-positions for bottom right of the image quadrilateral

- 2 xy-origin-positions for top right of the image quadrilateral

- 2 xy-origin-positions for bottom left of the image quadrilateral

- 1 rendering sequence value

(PS: I may have got the exact corners of the quadrilateral incorrect - a minor point)

Therefore, by considering a shield image-rectangle as a quadrilateral, we can reconfigure such an image in any manner (size AND perspective) by amending 4 xy-coords. We can amend these coordinates to show a full frontal view, a side view, a tilted view - and almost anything else in between.

'Hands on' examples!

--------------------

As a bit of fun only, the following example is merely to illustrate the possibilities implicit in defining an object as a shield. I'm not interested in a 'perfect images here - only to show what's possible with a little 'tweaking' of values. The following example pertains to the shield image for the French Gendarmes in the 'stand' action.

As before - 

1) Make a backup of the 'Textures\Men\Items\Shield2\Gendarmes\stand.txt'

2) Replace the 1st action-object-set in this stand.txt file with the action-object-set below (leave the other 36 lines as is) -

10 -48 8 -49 10 -27 10 -28 1

15 -48 8 -49 15 -27 10 -28 1

20 -48 8 -49 20 -27 10 -28 1

25 -48 8 -49 25 -27 10 -28 1

30 -48 8 -49 30 -27 10 -28 1

35 -48 8 -49 35 -27 10 -28 1

40 -48 8 -49 40 -27 10 -28 1

45 -48 8 -49 45 -27 10 -28 1

50 -48 8 -49 50 -27 10 -28 1

55 -48 8 -49 55 -27 10 -28 1

60 -48 8 -49 60 -27 10 -28 1

65 -48 8 -49 65 -27 10 -28 1

1) Start a battle with an army that contains a French Gendarme unit, and move the camera arounf the unit whilst they are standing still.

2) 4) Now try playing around a little with the paramters above. See what's possible!

3) 5) After you've finished 'playing around' don't forget to replace the stand.txt file with the original saved backup. 

4) Summary

5) -------

6) I think by now you can see that the whole MTW animation process is governed by numbers which define positions of images, origins, coordinates, line references, values etc etc. Looks daunting at first but they DO make sense.

7) I hope by this time you will have developed an appreciation of the flexabilty in the 'MTW animation system' and (maybe) you now can see the potential for amending values to change the 'effect' of some animations.

8) Later on we'll look at the potential implicit in this flexability a bit more.

Размеры объектов и изображений юнитов в Bif файлах.

--------------------------------------

Any generic-unit folder contains BIF image-rectangles for both figure-images and weapons/shields. 

Considering these image-rectangles we see 3 things -

1) the size of all figure-images are ALWAYS constant to each other

2) the size of all shield images are also constant to each other, but not always constant to the 

size of the figure-image that will 'carry' the shield.

3) the size of all weapons images are NOT constant to either each other (ie: other weapons 

images) or the figure-images 

Considering 2) above we see that in the generic-unit plate for Peasants the single shield image 

defined looks fine (in terms of size) in respect of the figure images within that BIF.

Now look in the generic-unit plate for ChainHlm. We see 5 shields, and some of them are certainly NOT good (in respect of size) for the figure-images defined on that plate.

Does it matter? Absolutely not! As any shield image is always positioned by virtue of the 

parameters (4 sets of xy-coords for each corner of the shield) defined for an 

action/camera-angle/frame in an action-object-line, the size of the original image in the BIF is 

not important. In other words, a shield image is CONSTANTLY BEING RESIZED during animations.

You can make a shield image 10 times larger than the figure-image in the BIF (if it would fit!). 

It matters not one iota!

Two points to note for shield images -

a) the shields.txt file within a generic-unit folder only contains parameters defining the 

image-rectangle. 

b) a shield image can only ever represent that specific shield image. It CANNOT represent any 

other object.

Considering 3) above we see that (in any generic plate) the weapons images appear to be somewhat 'erratic' (in terms of size) relative to the figure-images defined on any plate. Far more so than shield images.

Note: a weapon image in a BIF may serve to represent many different weapons. It CAN represent  other objects (weapons).

Two points to note for weapons images -

a) the weapons.txt file within a generic-unit folder contains parameters defining the 

image-rectangle, and also 2 more parameters that serve to define the size of the weapon (relative to the figure-image). Let's call these 2 parameters the 'weapon scaling parameters'.

b) a weapons image can represent multiple weapons, by virtue of the 2 'extra' parameters for 

weapons referenced in a) above . It CAN represent any object that differs only in terms of size. 

For example, a spear weapon may also be used to represent a pike - a poleaxe weapon may also be 

used to represent a 'hand axe', etc, etc, etc. 

The two stages of object scaling

--------------------------------

We can now say, in terms of object images -

- a shield image represents a single specific shield; full stop!

- a weapon image may represent multiple weapons (accomplished via the last 2 

weapon-scaling-parameters as defined in the weapons.txt files).

Therefore, before any figure-image is rendered (with it's weapon/shield/mount) a rescaling 

process must take place ONLY IN RESPECT OF WEAPONS, before the actual positioning of weapons and shields relative to a figure-image frame can take place.

Hence, the MTW engine must consider 2 stages in respect of object scaling, and must 'ask itself' the following questions -.

Stage 1: Do any weapons require rescaling, in respect of their size relationship with the 

figure-image, in order to portray a different type of weapon. Should a weapon image really 

portray a spear or a pike (size wise)? Let's check the last 2 parameters of the appropiate line in the weapons.txt file. If we have to rescale, let's do it now before the second stage (which 

allows for positioning as opposed to size!). We can ignore shield images - they can only ever 

represent 1 image (and hence don't have the same last 2 parameters that weapons images have for rescaling). 

Stage 2: Ok, any weapons that may have been resized are now THE CORRECT SIZE, IN TERMS OF A SPECIFIC WEAPON OBJECT THEY ARE INTENDED TO PORTRAY, AND IN RELATIONSHIP WITH THE FIGURE-IMAGE. 

Now let's look at how the weapons and shields objects require positioning on the figure-image, 

via the action-object-sets and action-object-lines in order to change the perspective of these 

objects, if necessary, for any frame in the movement-cycle.

Часть 9. Кавалерия (Лошади и верблюды).

Up to this point we have only considered infantry figures. Now let's take a look at the cavalry.

There are 5 generic-unit folders that contain images for mounts -

1) Armhorse (an armoured horse)

2) Camel (an african camel) 

3) Ehorse (an East-european style horse) 

4) Khorse (a Knights horse) 

5) Lihorse (a light horse)

Mounts are ALWAYS generic. Therefore, unlike the generic-unit folders for figure-images 

(infantrymen/cavalrymen), the generic-unit folders for mount-images contain nothing else. There is nothing specific to associate with a mount within its folder.

These folders each contain a hi res and a low res BIF, depicting 16 images only.

These 16 images represent 4 actions, and 4 camera-angles per action, for any mount.

Mount-images only have 4 actions associated with them (stand, walk, run and die). Why? Because although the figure-images of the cavalryman may have multiple actions associated with them, the mount-image is not capable of some of these actions (eg: fight, shoot).

Therefore, an appropriate action for the mount must be considered depending on the actual action of the cavalryman. 

For example -

- figure-image action stand/shoot/fight = mount-image action stand

- figure-image action run/charge = mount-image action run

- figure-image action walk = mount-image action walk

- figure-image action die = mount-image action dies .... and so on and so forth

Therefore we can see that mount-images, just like figure-images, are also 'action driven', but are directly related to the action being performed by the cavalyman.

As all mounts are generic, any specific-units (representing a cavalryman - not an infantryman!) may be associated with any mount. This association is, again, contained in the crusader_prod11.txt file. 

Mount definitions

-----------------

Where are the actions and image-rectangles for mount-images defined? In there own text file within the same 'Textures\Men\ActionsPage' folder that also contains the specific-unit definitions. Let's call these text files the 'mount definition' file. For mounts the names of the mount-definition files are exactly the same as those of the generic-unit folders for mounts. 

The contents of these mount-definition files contain similar lines and parameters as for specific-units (an action followed by 4 camera-angle parameter lines), BUT ARE USED FOR 2 SLIGHTLY DIFFERENT PURPOSES -

1) the actions do NOT represent the mount actions, but the actions of any specific-unit that may be associated with this mount.

9) the xy-coords are NOT used for the positioning of weapons/shields, but for the positioning of the Cavalrymans image-reactangle relative to the image-rectangle of the mount.

10) For example, consider the mount-definition file 'Textures\Men\ActionsPage\Lihorse.txt' for the 

11) action standing_shoot - 

12) "standing_shoot

13) 14 54 195 1 138 29

14) 21 50 195 125 246 175

15) 19 44 165 124 121 175

16) 12 40 37 95 65 142"

The parameters still represent 2 xy-origin-coords, and 4 xy-coords for the image rectangle.

However, considering the first parameter line, this now reads as - "for any cavalryman image that is performing a standing_shoot action for camera-angle 1, use the mount image (in this example in the Lihorse BIF) as defined by the image-rectangle 195/1 138/29, then position the cavalryman relative to the point 14/54 in the mounts image-rectangle".

Note that any shield or weapon should have already been positioned on the cavalrymans 

image-rectangle mount positioning takes place.

So, the xy-origin's for figure definitions serve to position objects on a figure-image. The   xy-origins for mount definitions serve to position a figure-image, together with his objects, on a 

mount-image.

Note: the figure-image is ALWAYS rendered 2nd (ie: over the mount-image).
Positioning a figure on a mount

-------------------------------

Now lets take a look at the actual positioning process for mount and cavalryman. 

If we rescale and reorient the values for the mounts image-rectangles in the example above we get 

-

"standing_shoot

14 54 0 0 30 58 

21 50 0 0 52 51

19 44 0 0 45 52

12 40 0 0 29 48"

We now see the xy-origins lie (generally) within the figure and somewhere near the 'top middle'! 

They actually define a point just above the centre of the saddle on the mounts image-rectangle, which is covenient for the positioning of the cavalyman.

Now let's take a look at a cavalryman (we'll use HorseArchers) that will use these 4 

action/camera-angle image-rectangles for this mount. The file 

'Textures\Men\ActionsPage\HorseArchers.txt' for the action standing_shoot contains - 

"standing_shoot

16 62 210 1 170 30

13 62 28 59 58 100

7 62 254 1 212 24

8 60 26 102 48 141"

Rescale and reorient -

"standing_shoot

16 62 0 0 30 41 

13 62 0 0 31 42 

7 62 0 0 24 43 

8 60 0 0 23 40"

Now look at the actual sizes of the image-rectangles (30/41, 31/42 etc) and consider the centre of these image-rectangles. In order to position a figure relative to a mount, the MTW engine aligns the centre of the image-rectangle for the cavalryman figure-image over the xy-origin of the mount figure-image. 

Is it as simple as this ? NO! But this is enough info to serve our purposes.
So, are ALL cavalryman generic-units and mount generic-units interchangeable ? Yes, it appears so (although I haven't checked every combination!). Therefore, if you want to create a new specific unit by placing a Turkish Archer on a Knights horse - you can do so. Don't ask me what this new specific-unit would represent; it's only an example. 

'Hands on' example

------------------

To illustrate the above (and because its also a bit of fun!) try the following simple examples -

1) take a backup copy of the mount-definition file in 'Textures\Men\ActionsPage\Lihorse.txt'

2) amend the xy-origins for the 4 camera-angles for the stand action from 

"stand

14 54 195 1 138 29

21 50 195 125 248 175

19 44 165 124 121 177

12 40 37 95 66 142"

to

"stand

14 0 195 1 138 29

21 0 195 125 248 175

19 0 165 124 121 177

12 0 37 95 66 142"

then see what what happens on the battlefield for any Cavalry specific-unit using this mount (eg: Hobilars, HorseArchers, etc [image: image1.png]


whilst they are standing. 

3) amend the xy-origin again to 

"stand

14 100 195 1 138 29

21 100 195 125 248 175

19 100 165 124 121 177

12 100 37 95 66 142"

and check again.

4) play around if you wish but don't forget to replace the backup copy after you've finshed

(TIP: we can 'play about' with positioning values whilst in the same battle. Start a battle, pause, Ctrl/Esc to desktop, change the values in whatever files your 'playing with', save them, 

select the MTW battle again from the taskbar - the changes will take effect immediately. A lot 

quicker than starting a new battle every time you change something!)

Example summary
---------------

There are two points to note from this example -

1) it's now obvious that the mount is positioned in respect to the cavalryman figure-image.

2) the algorithm used to position a mount image-rectangle relative to a cavalrymen image-rectangle 

is actually more complex than we have specified above (but I haven't worked out the exact formula).
Часть 10. Артиллерия.

MTW defines 11 types of battlefield artillery that are represented quite differently to Infantry and Cavalry units, in that they really consist of 2 different elements -

1) a specific-unit representing the artillery crew

2) a model representing the artillery piece

The artillery crew are merely another specific-unit, based on the Peasants generic-unit. The number of crew associated with each type of artillery piece (and the relationship between an artillery crew and a specific artillery piece) is defined within the crusader_unit_prod11.txt file.

Artillery pieces are represented as models (similar to houses, windmills, bridges etc) in MTW.

There are two types of Artillery models used within MTW -

1) static - used to represent artillery pieces in other model structures (eg: castles) 

2) dynamic - used to represent artillery pieces on the open battlefield

We are (or I am!) not interested in Type 1) above. 

For type 2) dynamic does'nt really mean DYNAMIC. It just means the model can turn a number of degrees. Dynamic models, as per all other models, CANNOT MOVE on the battlefield.

Where

----- 

The artillery model definitions are mainly defined in their own folders within the general folder 'Models\Western European'. For example - 

- 'Models\Western European\ballista' 

- 'Models\Western European\Catapult' 

- 'Models\Western European\demi-cannon' .... etc etc

Let's call these artillery-folders.

The actual images plates that contain the animation 'components' of an artillery model are not held in the artillery folders, but within the 'Models' folder, and are LBM files. For the above 3 examples these are named (respectively) -

- 0ballist

- 0catapul

- 0seige

These LBM files consist of a single plate of images pertaining to the various components of the artillery piece. Each component (barrel, sides, base, fence, etc) is also contained in it's own image-rectangle but the xy-coords of these are NOT defined in a moddable text file (as per other generic units) but are hard-coded.

Lets call these LBM files the artillery-plate.

Model files

-----------

Most models can be represented, and built, by virture of just 2/3 files - a TXX, a 3XX and (optionally) a txt file. For example, a bridge model is defined via the 2 files -

a) 'Models\Western European\Bridge.TXX'

b) 'Models\Western European\Bridge.3XX'

c) and the txt file - 

d) 'Models\Western European\Bridge.txt' 

The TXX files merely references the LBM plate(s) that contain the textures/images representing the individual components used to build the model (eg: gun barrel, gun carriage). 

The 3XX files contain hard coded subroutines used (in conjuction with the TXX file) to actual build a visual 3D representation of the model.

The txt file serves to define various parameters (model height, model scale, is it an obstacle, what type of obstacle, etc) that overide a specific models characteristics from the 'norm'. What is the norm? A hard coded default set of parameters applicable to all models. 

Animating Artillery 

-------------------

For Artillery models there are 2 differences to most (not all) models -

a) They can rotate/fire (requiring animation).

b) They can be destroyed/collapse (requiring animation).

Consider a figure-units movement-cycle. 12 BIF frames are provided in order to animate any action. The 2 differences for artillery models mentioned above could be thought of as 'actions' that pertain only to Artillery type models. You therefore require some sort of 'frame' system for Artillery in order to animate the next 'frame' for the actions fire and collapse.

Let's call the 'frames' required for each of the Artillery animations above 'stages'.

These stages are actually hardcoded and are managed by means of parameter identifiers (named 'ObjectNN' where 'NN' is a number) that serve to defined the next hard-coded sequence that should be performed for the next stage in the Artillery models 'action'.

Artillery folders

-----------------

To handle the extra necessities, a) and b) as mentioned above, all Artillery models are contained in there own folders.

Each artillery-folder contains the 3 files required to build the static model, named -

- '2.TXX'

- '2.3XX'

- 'x.txt' 

as per other models.

Each artillery-folder also contains 2 more sets of files pertaining to the animations required for a) and b) above. Lets call these the '0' and the '1' sets. Each set consists of 4 files. The '0' set, for example, consists of -

1) '0.TXX' - defines the artillery-plate to be used for the normal image

2) '0.3XX' - actually builds the model based on the plate(s) referenced in 0.TXX 

3) '0c.ATX' - defines the artillery-plate to be used and the stages required (ObjectNN) in order to animate either action a) or b) above 

4) '0c.A3X' - actually builds each stage in the animation (based on ObjectNN) 

Consider, for example, that a catapult firing has to go through several stages in order to ensure fluid animation. The ObjectNN parameters mentioned above are merely references to subroutines in '0c.A3X', each subroutine building the next stage in the animation.

The '1' set is similar to the '0' set above.

Note that the '0' and '1' sets are specifically for animating the actions required by virtue of a) and b) above - either '0' is for rotating/firing and '1' is for destroying/collapsing or visa versa (don't ask me which is which!).

Note also, you can open all these files in notepad - may make more sense then! 

Changing Artillery durability

-----------------------------

The amount of damage any model (and therefore Artillery models also) can take before they are destroyed is defined in the file 'Models\ModelDamage.txt'. This file basically contains 2 elements -

1) a damage class - defines the amount of damage a model can sustain 

2) a model reference - serves to associate a specific model with a damage class

Considering 1), the damage class for all Artillery pieces is called 'weapon' and is defined as follows - 

"DamageClass weapon

HitPoints 10

MinDamage 5

FireHitPoints 10

MinFireDamage 5

AttackableWithHandWeapons

SoundEffect SE_WOODEM_BUILDING_COLLAPSE

EndDamageClass weapon"

Considering 2), model references for Artillery pieces are defined as follows -

WE "Trebuchet" "weapon" 

WE "siege-cannon" "weapon"

WE "serpentine" "weapon" .... and so on

If we wished to amend the amount of damage an Artillery pieces can sustain we can easily create another class and associate the model reference with our new class.

For example, if we wished to make siege-cannon more durable, and make it resistant to hand

weapons, we could create a new model class -

"DamageClass toughweapon

HitPoints 20

MinDamage 10

FireHitPoints 20

MinFireDamage 10

SoundEffect SE_WOODEM_BUILDING_COLLAPSE

EndDamageClass toughweapon"

and change the model reference to -

WE "siege-cannon" "toughweapon"

(Note: there are extensive comments in the file ModelDamage.txt which explain every parameter in detail)

Summary

-------

You wish to play around with the parameters defining Artillery. Most of the parameters in the txt file (eg: bombard.txt) can be amended. 

The most useful, in terms of modding, is probably changing the size of the model on the battlefield (animscale).

And that's all there is, as far as I'm concerned, to Artillery (although I'll add a bit in later PARTs regarding creating 'new' artillery

Часть 11. Щиты элитных юнитов.

As we have seen, all specific-units may be alloted shields, providing a shield image is contained in the BIFs for the generic-unit.

MTW also provides for imaging of 'shield transfers' for some specific-units, the idea being that the shield image of the specific-unit is "overwritten" on the battlefield by a more suitable shield 'transfer' - specifically for that unit.

This allows for all units to utilise all shields in the BIF's, whilst providing for certain specific-units (Elite units) to have a second phase of "shield rendering" when the image is being built in order to represent a more appropiate heraldic design for that units shield.

This process is NOT limited to just certain specific-units, but to each faction that may build that unit. It other words, both French and English units of ChivalricMenAtArms can have different, faction dependant, shield transfers.

Lets call this 'shield system' FacShield (for faction shield), and refer to each image in a FacShield folder a shield-transfer. 

Location

--------

MTW provides FacShield folders (for both lowres/hires images) for 10 specific-units. 9 of these units have a FacShield shield-transfer defined for all 20 factions. This is necessary as even though not ALL factions can build all of these unit types in the Campaign game, they CAN in Historic Battle/Historic Campaigns.

The names of FacShield folders are the same as the specific-unit name.

The shield-transfers for all 10 defined specific-units are TGA files and are contained in 2 folders, these folders being located in the folders - 

1) 'Battle\FacShield\Lores'

2) 'Battle\FacShield\Hires'

For example, the 20 faction dependent shield-transfers for the unit ChivalicKnights can be found in -

- 'Battle\FacShield\Lores\ChivalricKnights\Almohad.tga'

- 'Battle\FacShield\Lores\ChivalricKnights\Aragon.tga'

- 'Battle\FacShield\Lores\ChivalricKnights\Burgundy.tga' ... and so on (all size 20x31)

and also in

- 'Battle\FacShield\Hires\ChivalricKnights\Almohad.tga'

- 'Battle\FacShield\Hires\ChivalricKnights\Aragon.tga'

- 'Battle\FacShield\Hires\ChivalricKnights\Burgundy.tga' ... and so on (all size 61x95)

Whilst each of the 10 specific-unit FacShield folders will contain different size/shape shield-transfers between folders, ALL of the 20 faction specific TGA's within any single folder will be the same size and shape (obviously!). 

Size and shape

--------------

So, do the shield-transfer shapes and sizes match the definitions in the generic-unit BIFs? Shape - yes, size - no, not always; although the size is generally very close. 

For example, ChivalricKnights shield-transfer sizes within the FacShield folder are 20x31 and 61x95 pixels for the lores and hires images respectively. Their generic BIF shield (2nd shield in shields.txt within PlateCav) is defined as '30,208,60,254'; a 31x47 image-rectangle in the low res BIF (62x94 for the high res). 

Likewise, FeudalMenAtArms shield-transfer sizes are 20x44 and 44x96. Their generic BIF shield (2nd shield in shields.txt within ChainHlm) is defined as '85,207,106,254'; a 22x48 image-rectangle in the low res BIF (44x96 for the high res). 

Does this matter? Not usually! All shield-transfers are rescaled (to some degree) during the rendering process in order to fit the size of the actual image-rectangle size defined in the BIFs. However, this rescaling process is'nt as obvious or 'exact' as you would expect - see examples below.

Why are shield-transfers only resized 'to some degree'? Because the algorithm for sizing in MTW appears to 'expect' a close corresspondence between BIF and FacShield images. If the sizes are close the resizing process appears to work fine - if the sizes are NOT close then some 'weird shield-transfer imaging' may occur.

Why ar'nt the FacShield shield-transfers the same sizes as in the BIFs? Well, the slightly different sizes in the FacShield folders are probably due to 'artistic considerations' - it may be easier to draw a specific shield-transfer image in a 20x44 frame, rather than a 22x48.
What about the shape? That's easy. All shield-transfers are drawn in the TGA's using the shape of the shield in the BIFs, and using the colour pink to 'outline' the image. 

Note: the most important consideration in terms of how MTW defines and manages the FacShield 'system' (and therefore how we can manipulate thse FacShields!) is shield SIZE and SHAPE. 

Exceptions to the rules

-----------------------

There are exceptions to the general FacShield 'system' -

a) the unit OrderFootSoldiers DOES have a FacShield folder, but this folder DOES NOT contain shield-transfers for all 20 factions but rather for all 4 Orders (hospitaller, templar, santiago, teutonic). 

b) some Elite specific-units use the FacShield folders of other specific-units (eg: there is no folder for 'Gendarmes' - they use the folder defined for 'ChivalricKnights')

c) some Elite specific-units do NOT use the FacShield folders but have a shield-transfer actually drawn onto the generic-unit BIF's.

Considering a), as Orders ALWAYS have there own Heraldic shield images there is no provision for different images for different factions - is is'nt necessary. 

Considering b), both Gendarmes and ChivalricKnights are defined via the generic-unit PlateCav, which contains 3 shield images in the BIF. The image-rectangle of the 2nd shield defined in shields.txt ('30,208,60,254') is used for both of these specific-units; hence as they both use the same shield image in the BIF (and therefore the same shield SHAPE and SIZE).

they both share the same FacShield folder.

Considering c), all 4 Order Knights specific-units (KnightsTemplar etc [image: image2.png]


, and TeutonicSergeants (which use the same shield as TeutonicKnights), are defined via the generic-unit Mknight. The 4 different shield images in the Mknight BIFs actually have a 'shield-transfer' drawn onto the shield image in the BIF - hence they do not require FacShield folder. 

Note: The 4 OrderFootSoldier units all share the same BIF shield size - hence it's easier for the MTW engine to treat them 'as a group' via a FacShield folder. The 4 Order Knights units have different BIF shields (and therefore different shapes and sizes) - hence its easier to merely draw the 'shield transfer' directly onto the image in the generic-unit BIF, rather create a whole FacShield folder just for 1 unit.

What determines whether a unit is an 'Elite' unit with a FacShield? Although you'd expect to find this relationship in Crusader_unit_prod11.txt - it ISNT!! Its hard coded somewhere! 

Can we add more shield-transfer folders for other units? Unfortunately, no. Its hard coded. 

Also, considering points a) and b) above, it becomes obvious there MUST be some hard coding within MTW in order to represent these two exceptions from the norm.

'hands on' example

------------------

In order to illustrate the above, we can try a few examples using the Bannockburn Historical Battle. This is convenient as the Scot's have a unit of ChivalricKnights defined. Note that the Scot's in this battle use French shield-transfers for FacShields. 

Remember - the size of the Hires shield-transfers for ChivalricKnights are 62x94. 

Now, try the following - 

1) Make a backup of the file 'Battle\FacShield\Hires\ChivalricKnights\france.tga' 

2) Replace france.txt with the file 'Battle\batinit\Historical Battles\Battle of Bannockburn\scottish.tga' (Note: the TGA not the BIF!). You'll have to rename 'scottish.tga' to 'france.tga'

Start the Bannockburn battle and have a look at the replaced shield-transfer image on the Scottish Generals ChivalricKnights unit.

Three points of interest here -

- the shield-transfer is rendered onto the shield relative to the top left hand corner 

- the area covered the shield-transfer is in proportion to the transfer size (32x32)

- the shield-transfer is considerably smaller than the Generals flag (remember - they are exactly the same image)

3) Now exit MTW, and replace france.txt with the file 'Battle\FacShield\Lores\ChivalricKnights\france.tga' (ie: using the Lores, 20x31, shield-transfer image on the Hires shield).

4) Start Bannockburn again, and take another look.

Now we see that -

- the area covered the shield-transfer is NOT in proportion to the transfer size (20x32) as it only covers approx 1/3rd of the width - we would expect it to cover about half. 

5) Now try replacing france.tga by the file 'campmap\Portraits\Catholic\Admiral\admiral01.tga' (size 96x142) and take another look. Same problem as 4) above!

If you have a Graphics utility to resize tga's, try resizing admiral01.tga to 62x94, and try again. Interesting? 

6) Finally try replacing france.tga with a ground texture - try 'Textures\Ground\Arid\180.tga' (size 256x256). 

Animal hide?

Now 'charge' this unit, pause the game and look again! Can you guess what's happened to the bottom of the lance? (a bit of overwriting occuring here - after all, this is a BIG tga!) 

7) After you've finished don't forget to replace the france.tga file with the original saved backup. 

Summary

-------

If we want to replace the shield-transfers this is relatively easy, but it's preferable to ensure the new image size closely corresponds to the currently defined FacShield sizes as the scaling process for shield-transfers is as not as 'simple' at we would expect.

Although we can't delete the FacShield folders, or the shield-transder TGA's within, if you don't want a shield-transfer image for some units/factions, you can merely create a TGA containing just the pink 'outline' colour (ie: a 'blank transfer'). Then your Elite unit would retain the shield image as drawn on the BIFs - removing the 'Heraldic look'.

Часть 12. Отображение погибших юнитов.

We already know, from PART 7, that when any figure in a unit dies the last movement-cycle they perform is that for the die action, after which the single figure-image is replaced on the battlefield by an image in the Deadpage.

The 'Deadpage' actually consists of 2 files within the 'Textures\Men' folder -

1) 'DEAD256.LBM' - which contains images of all dead figures

2) 'Deadpage coords.txt' - which serves to define the image-rectangles of the dead figures

Note: there are also a few files in the same 'Textures\Men' that appear to be related (Deadpag2.txt, Deagpag2.lbm, Re-load.txt etc [image: image3.png]


. Ignore them - they ar'nt used - merely a throwback from the Shogun days. 

'DEAD256.LBM'

-------------

DEAD256 is a 256x256 LBM file that contains 4 images, 1 per camera-angle. Each of these 'sets' of 4 images serve to represent the dead figure/mount images for 1 or more generic-units. 

It is not directly related to specific-units. Also, some generic-units share the same 4 dead images (eg: for mount images the generic-units LiHorse and Ehorse share the same 4 images).

Why is it an LBM and not a BIF? No idea!

All 4 images within DEAD256 share a common shape/position with the last 4 frames (for the die action) of the images in the generic-unit BIF's they are intended to represent. However, they do NOT share a common size!

For example -

- open the file DEAD256.LBM with a suitable graphics editor (Paint Shop Pro!)

- open the generic-unit file KHorse (with Bifreader 2.1) and view the last (12th) frame.

- compare the images of the dead Knights horse in both graphics (in DEAD256 they are near the top left hand corner)

You will see that whilst all 4 dead images are very similar, the DEAD256 images lack the resolution that is contained in the BIF's. Obviously so! Considering the number of images contained in DEAD256 these images are very cramped and suffer accordingly.

Note: dead figure images don't have weapon or shield objects, also dead mount images don't have a cavalryman image

'Deadpage coords.txt'

---------------------

'Deadpage coords.txt' basically contains - 

a) a list of all specific-units, each specific-unit followed by: 

b) 4 lines of parameters (1 per camera-angle), each line referencing the correct image to be used within 'DEAD256.LBM' to represent the dead figure or mount.

For example, the lines in this file pertaining to DesertArchers are -

"DesertArchers

26 13 173 311 224 334

21 16 76 177 113 204

24 15 141 259 186 284

26 13 279 311 334 334"

Each of these 4 lines represent - 

1) an xy-origin for the dead image 

2) 2 pairs of xy-coords defining the image-rectangle of the dead image 

Unfortunately we now have a problem in that some xy-coords (such as the DesertArchers above) are greater than 255, and thus lie outside the 256x256 DEAD256.LBM plate. Also, other xy-coords, for other specific-units, don't appear to define image-rectangles within DEAD256.

Is this a problem?

Resizing DEAD256.LBM

--------------------

No problem! We merely have to resize DEAD256.LBM, increasing it by approx 30%, and making it 315x315 in size (or thereabouts).

Try resizing DEAD256.LBM (in Paint Shop Pro! or whatever) then re-check any of the image-rectangles defined in 'Deadpage coords.txt'. Now they will match the images! Also, re-compare the KHorse images as in the example above. 

You will now see that the image sizes in DEAD256 are consistant with the images in the 12th frames of the KHorse generic-unit low res BIF. 

However, due to the resizing process we have obviously lost some resolution here. This is why the DEAD256 image colours do not match exactly with the colours of the dead images in the generic-unit BIFs. 

This beg's the following question -

"Why have CA chosen to use this 'Deadpage system', that loses resolution and adds another degree of complexity, when the BIF images for all generic-units already contain a perfect 'dead image' in every 12th frame of every camera-angle for the die action? Why not use that PERFECT image instead?" 

My answer is - I suspect its a throwback to the Shogun days. Whilst CA have put a lot of graphics work in the creation of high resolution MTW units, a lot of the engine (and therefore program logic) must still originate from Shogun. Therefore there may have been too little time (in programming terms) in which to amend the engine logic to use the last frames of the newer/better images in MTW - it was easier to use the existing Shogun 'deadpage system'.

Positioning the dead-image

--------------------------

We can now see how the final frame in a die action movement-cycle (for any specific-unit) relates to an entry in the 'Deadpage coords.txt' file and hence to a dead image in 'DEAD256.LBM'. 

Obviously the dead image in DEAD256 must be positioned correctly, in respect of the final frame of a movement-cycle for the 'die' action in any generic-unit BIF. This would ensure the dead image is positioned in the precise position, relative to battlefield terrain, on which the figure-unit was fighting - before he died.

Let's now consider how this dead image is actually positioned on the battlefield. To do this we have to compare 2 sets of values for the same specific-unit. 

1) Taking the parameters in 'Deadpage coords.txt' from the example above -

"DesertArchers

26 13 173 311 224 334

21 16 76 177 113 204

24 15 141 259 186 284

26 13 279 311 334 334"

after rescaling and reorientation we have -

"DesertArchers

26 13 0 0 52 24

21 16 0 0 38 28 

24 15 0 0 46 26

26 13 0 0 56 24"

2) Now let's look at the appropiate 'die' action lines from the unit-definition-file for DesertArchers ('Textures\Men\ActionsPage\DesertArchers.txt'). This contains -

"die

26 39 190 166 245 215

21 40 146 145 188 196

24 41 19 72 65 125

26 43 1 127 56 180"

after rescaling and reorientation we have -

"die

26 39 0 0 56 50 

21 40 0 0 43 52 

24 41 0 0 46 54 

26 43 0 0 56 54" 

We now see 2 things -

a) the image-rectangles for both sets of parameters have VERY SIMILAR values for the width (eg: 52/38/46/56 and 56/43/46/56), but different values for the height.
b)  the xy-origins for both sets of parameters have EXACTLY the same values for the x-coord (eg: 26/21/24/26), but different values for the y-coord. 
Considering a) this is only logical. All 12 figure-images for a 'die' action movement-cycle are encapsulated in an image-rectangle that defines the maximum possible size for all images (ie: from the figure standing, getting killed, falling to the ground and then lying dead on the ground). 

The 12th and final frame shows the figure image dead on the ground, covering a lot less height than when he was alive! If we were to redraw a 'true' image-rectangle for just the 12th frames image, the height would be a lot less. This redrawn height would be the actual height represented in the DEAD256 image (which does'nt have to consider 12 frames - merely the last one).

Therefore the image-rectangles in DEAD256 would match a 'true' image-rectangle for just the 12th frame for any 'die' action within the generic-unit BIFs.

Considering b) we expect the widths of the dead images to be the same (after DEAD256 has been resized). We also know that the x-coord of the xy-origin ( eg: the value 26 in the pair 26/39 for camera-angle 1) of the generic-unit image can be used to align both images on the x-axis, in terms of width. This is why the x-coord of the xy-origin for the DEAD256 image is EXACTLY the same as that specified for the generic-unit; for width alignment/positioning.

Now consider the height of the DEAD256 image. The y-coord (13/16/15/13) of the xy-coords of any image defined in the Deadpage is RELATIVE ONLY TO THE 12TH FRAME for that generic-units movement-cycle. The values 13/16/15/13 actually represent roughly half the height of the 'true' image-rectangle for the 12th frame in the generic-units 'die' movement-cycle (ie: the same image rectangles defined for in Deadpage Coords - for DesertArchers these have a height of 24/28/26/24).

In other words, the xy-origin of any DEAD256 image represents roughly the middle of a 'resized' and 'true' image-rectangle for just the 12th frame of a figure-images 'die' movement-cycle. In some cases it cannot be EXACTLY the middle of any figure-image as the image in DEAD256 may represent several dead figure-images for several generic-units.

Thus the DEAD256 image can be aligned/positioned, not EXACTLY but very close, in respect of the last frame of a 'die' movement-cycle. 

'hands on' example

------------------

To illustrate the above, if your so inclined, try the following. 

1) make a backup of 'Deadpage coords.txt'

2) Change xy-origin values in 'Deadpage coords.txt' for DesertArchers (or any other specific-unit) as follows -

"DesertArchers

0 13 173 311 224 334

0 16 76 177 113 204

0 15 141 259 186 284

0 13 279 311 334 334"

then 

"DesertArchers

60 13 173 311 224 334

60 16 76 177 113 204

60 15 141 259 186 284

60 13 279 311 334 334"

then 

"DesertArchers

26 0 173 311 224 334

21 0 76 177 113 204

24 0 141 259 186 284

26 0 279 311 334 334"

then 

"DesertArchers

26 60 173 311 224 334

21 60 76 177 113 204

24 60 141 259 186 284

26 60 279 311 334 334"

3) check what happens (regarding positioning of the DEAD256 image) when any of the figures in the specific-unit dies; for each of the above combinations

4) dont forget to restore the backup afterwards

xy-origin's - the final word

---------------------------- 

We can see from this part, and previous parts, that although many xy-origin's are specified for different image types (objects/figures/mounts/deadpage images) they all serve a similar purpose. 

They all serve to define different points for the purposes of positioning, and although the point/xy-origin may be specifically related to one image in respect of another image (or in respect to the battlefield terrain), the general principle is the same.

The MTW unit animation system relies heavily on this 'xy-origin positioning methodogy'.

Часть 13. Цвета юнитов и наций, флаги и баннеры.

Каждая фракция в MTW представлена двумя цветами, первичным и вторичным. Для некоторых фракций цвета совпадают.

Цвета на всех изображениях юнитов в Bif файле и файле Deadpage могут быть двух типов -

1) не фракционные замещаемые цвета 

2) фракционные замещаемые цвета 

Не фракционные замещаемые цвета различны для разных файлов Bif с изображениями прототипов юнитов и служат (отчасти) для отображения основных характеристик юнитов, таких как доспехи/шлемы/сапоги и другие части изображения юнита, которые не будут окрашены в цвета фракции.

Фракционные замещаемые цвета одни и те же для всех Bif файлов прототипов юнитов и служат для отображения на поле боя цветов фракции, к которой принадлежит сражающийся юнит. Эти цвета, - различные комбинации оттенков зеленого и сиреневого, используются, как правило, для окраски туники и плюмажей на шлемах юнитов. Движок MTW замещает их на один из двух фракционных цветов соответствующего по яркости оттенка при рендеринге фигуры юнита.

Кодировка RGB фракционных замещаемых цветов следующая -

a) 0,любая_цифра,0 (зеленый цвет, за исключением 128 – будет замещен основным цветом фракции) 

b) любая_цифра,0, любая_цифра (сиреневый цвет - будет замещен дополнительным цветом фракции)

Внимание: существует также стандартный зеленый цвет для отображения фона картинки (RGB 0,128,0) но мы пока его не рассматриваем. (Именно этот цвет фона используется во всех Bif файлах как фоновый. При отображении картинок он станет прозрачным. Engineer)

Все изображения специфических юнитов содержат эти два замещаемых цвета фракций. Специфические типы кавалерии, - лошадей и верблюдов нет. Нечего окрашивать ещё и беззащитную скотину, когда на тунике кавалериста уже красуются цвета его фракции.

Можем ли мы изменить цвета фракций?  Не фракционные замещаемые цвета, да, конечно. Мы можем хоть всю фигуру на Bif файле прототипа юнита окрасить в нефракционные цвета или, наоборот, увеличить область закрашивания фракционными замещаемыми оттенками зеленого и фиолетового. 

Однако, помните, что замена цветов прототипа юнита приведет к следующим эффектам -

1) все изменения будут отображены на всех специфических юнитах, произведенных из этого прототипа,

2) если Вы замените фракционные цвета, то юниты будет очень тяжело опознать на поле боя,

3) Вы можете изменить/перекрасить определение картинки на Deadpage
Фракционные цвета и специфические юниты

Где определены реальные цвета каждой фракции и как мы можем изменить их?

К сожалению, пока ни у кого это не вышло. Похоже, что таблица фракционных цветов сидит где-то в коде Medieval_TW.exe. Кое кто, используя двоичный редактор, сумел изменить фракционные цвета «по умолчанию», но это ещё потребует дополнительных исследований, и, таким образом, мы с Вами пока не можем менять фракционные цвета.

Теперь я должен сказать что хотя мы знаем, что все прототипы юнитов являются ПРОТОТИПАМИ, многие специфические юниты тоже являются прототипам; но несколько в другом смысле. Некоторые специфические юниты являются прототипами для некоторых наций или религий. Многие христианские нации могут тренировать Peasants/Spearmen/Hobilars и т.п., которые являются специфичными именно для христиан. Различные мусульманские или ортодоксальные нации также могут тренировать наборы специфических юнитов, доступных только для них. Например, только ортодоксальные русские имеют возможность тренировать SteppeCavalry. Эта взаимосвязь между специфическим юнитом и религией(культурой) определена непосредственно в файле crusader_prod11.txt.

Значит все специфические юниты специфичны (в терминах анимации) в зависимости от типов вооружения/щитов/оружия/коней которыми они экипированы. Они также специфичны (в терминах текущей кампании MTW) в зависимости от назначения, доступности данного юнита для определенной нации/религии/культуры.

Флаги

Большинство флагов, которые Вы видите на поле боя определены в каталоге 'Battle\Flags'. Эта директория содержит два типа файлов TGA и LBM. Каждый из 20 флагов наций именуется от FLAG1001 до FLAG1021, причем последние две цифры означают номер нации в игре. Так, например, в файлах:

- FLAG1009.TGA

- FLAG1009.LBM
находятся Польские флаги. TGA файл используется для отображения флагов на поле боя (на древке знамени отряда. Engineer). А для чего служит LBM изображение? Я не уверен что оно вообще где либо используется, если кто знает, - напишите мне!

Всего определены флаги для 20 имеющихся в игре наций -

1) ALMOHAD 

2) BYZANTINE 

3) DANISH 

4) EGYPTIAN 

5) ENGLISH 

6) FRENCH 

7) GERMAN_HRE 

8) ITALIAN 

9) POLISH 

10) RUSSIAN 

11) SPANISH

12) TURKISH 

13) ARAGONESE 

14) BURGUNDIAN 

15) GOLDEN_HORDE 

16) HUNGARIAN 

17) NOVGOROD 

18) PAPIST 

19) SICILIAN 

20) SWISS 

(В соответствии с этими номерами, именуются и флаги. Вы можете переделать любой из них и увидеть на поле боя новое знамя Вашего отряда)

Флажки и стяги

Существует ещё 2 изображения, которые используются на поле боя. Флажок, носимый всеми юнитами, кроме генерала, и ряд изображений стягов.

Флажки и стяги содержатся в TGA файле в том же каталоге что и флаги наций: 'Battle\Flags\Flags.tga'.

В этом файле только одно изображения стяга и 20 изображений флажков. Однако все эти изображения флажков представляют только один флажок (просто все 20 картинок служат для анимации колышущегося флажка). Таким образом, как флажок, так и стяг служит для отображения флажков и стягов всех наций.

Флажок перекрашивается в цвет фракции. Стяг также перекрашивается фракционным цветом, после чего флаг нации (из файла FLAG10nn.TGA) размещается на нём.

Для примера, проделайте следующее -

1) сделайте копию файла FLAG1001.TGA и удалите FLAG1001.TGA
2) скопируйте файл FLAG1005.TGA в файл FLAG1001.TGA
3) начните битву за фракцию Альмохадов (Almohad) и посмотрите на стяг генерала и флажки отрядов. Они теперь имеют цвета Англичан.

4) Не забудьте восстановить файл FLAG1001.TGA из сохраненного.

Итак, мы можем изменить изображение в файле Flags.tga? Ага, конечно. Однако, не забывайте что все изменения будут произведены для всех фракций. Вы НЕ МОЖЕТЕ дать различные стяги и флажки фракциям.

Флаги Замков и Фортов

А что у нас с замками? Используются эти флаги для отображения на замках? Нет. Флаг, который появляется над замком (в кампании игры) находится в 20 страничном Bif файле, именуемом: 

- 'campmap\pieces\buildings\CastleFlags.bif'.

Каждый фрейм (страница) Bif файла содержит флаг одной из наций. (20 наций – 20 страниц)

Можем мы менять эти флаги? Конечно. Просто запустите программу BifReader 2.1, загрузите в неё Bif файл и нажмите "Extract All frames". Теперь отредактируйте нужный BMP файл и соберите BIF заново, нажав кнопку "Import All frames".

(Внимание: если Вы проделаете это, убедитесь, что Вы переделываете 20 страниц Bif файла непосредственно через функцию "Import all frames" в текущий файл CastleFlags.bif – НЕ ПЫТАЙТЕСЬ пересоздать файл заново, импортируя BMPхи по одной в заново созданый файл. Это оттого, что цветовая мода остается "FFFF" а не "7FFF", если Вы создаёте абсолютно новый файл).

Кроме того, в данном каталоге находятся 5 файлов в формате BUF, именуемые CASTLE, KEEP, CITIDAL, FORT, FORTRESS. Это не картинки, но, скорее, подпрограммы для правильного расположения CastleFlag на одном из 5 возможных типов крепости на карте кампаний.

Гербы (добавлено Engineer)

Гербы на щитах генералов Ваших армий на стратегической карте кампаний также можно изменять.

Удалось обнаружить, что в каталоге: ‘campmap\pieces\Units\Christian\Shields\’ хранятся файлы, именуемые F1000.BIF - F1020.BIF, в которых хранится герб, отображаемый на щите Вашего полководца на стратегической карте кампании. Просто воспользуйтесь редактором BifReader 2.1, как это описано выше. Поскольку в этих Bif файлах только один фрейм, Вы можете пользоваться функциями ‘Import Frame from BMP’  и ‘Extract Frame as BMP’, вместо указанных.

Изображения генералов и, соответственно, гербов мусульманских юнитов на фигурках армий несколько отличаются. Вы найдете ещё один набор файлов гербовых щитов для мусульманских армий в каталоге: ‘campmap\pieces\Units\Muslim\Shields\’. Не забудьте исправить и их, если собираетесь оккупировать мусульманские территории и тренировать соответствующие юниты. 

Каталог ‘campmap\pieces\Units\Pagan\’, напротив не содержит в себе подкаталога с гербовыми щитами. Ну и не надо. Нам достаточно уже сделанных изменений.

И, наконец, в каталоге 'campmap\shields\’ хранятся файлы –

1) Russian_lge.BIF – гербовый щит нации (34х40) для окна дипломатии и панели управления

2) Russian_lge_grey.BIF – то же самое, но без цвета

3) Russian_sml.BIF – маленький гербовый щит нации (18х20) для отображения лояльности командиров

Этот комплект повторен для всех 20 наций игры и ещё один раз с именем default_*. Вам нужно будет отредактировать и эти файлы, если Вы хотите полностью убрать из игры герб какой либо нации, заменив его своим.

В этой директории есть ещё подкаталог ‘campmap\shields\colours\’, - в нём хранятся два файла Bif, соответствующие большому и малому изображению гербового щита нации. Однако они поделены наискосок и раскрашены в цвета наций. Где это используется, выяснить пока не удалось.

Выполнив это Вы, похоже, получите все возможные новые флаги и гербы. Мне не удалось найти где либо ещё файлов, хранящих в себе символы наций.

Цвета на поле боя

Итак, как мы можем различать одни и те же специфические юниты на поле боя?

Различие между общими для нескольких фракций специфическими юнитами на поле боя определяется тремя вещами:

1) фракционным цветом замещаемым на изображении юнита

2) цветом флажка отряда, также замещаемым цветом фракции

3) национальным флагом на стяге генерала армии

Часть14. Новые юниты, - что мы можем?

This section is aimed at modders who wish to create new units. However, it does'nt discuss the steps required to create new specific-units (more of that later!). Rather, it discusses what is or is not feasable. 

Possibilities

-------------

First, what is possible within the MTW animation system? 

a) We CANNOT (at present) create new generic-units (new folders containing new BIF's plates) as MTW won't recognise the folders. This is quite understandable as such an option would allow the possibility for "outside parties" to "steal CA's thunder!". 

b) We CAN change the combination of existing shields/weapons associated for a generic-unit to create a new specific-unit.

c) We CAN add new shields/weapons on the BIF frames (if room permits) and, after defining these new objects in weapons.txt/shields.txt, associate them with the generic-unit to create a new specific-unit.

d) We CAN, providing there is enough room on the BIF's, add/draw a new set of 4 images (for all 4 camera-angles) in order to represent another type of action for that generic unit - due to 'space constraints' this is generally only feasable for cavalry images.

Extreme possibilities!

----------------------

Can we do anything else ? Yes! We can do a few other things in order to create new specific units (if we're mad enough!). 

For example, if we add an image for a helmet on a BIF and define it as a shield, by superimposing this object on the 'head' of the generic-unit figure-images (positioning this helmet image via the action-object-line definitions for shields - a lot of work involved here!) we can create a new specific unit with, say, a large viking helmet. 

Another example. We could add one or more "feathered wing staff" images on a BIF, also define them as shields, and superimpose them on the 'back' of a cavalry figure. We then have Polish Winged Hussars! Again, an immense amount of work involved.

BTW if your not familiar with Polish Winged Hussars check the following links - 

http://www.grenadier.f9.co.uk/iemins/polishhussar.jpg http://www.szlachta.org/obraz/husarz_balt.gif 

Ok, the 2 images mentioned above probably would'nt look good on ALL figure images (due to problems inherent in the representatiojnm of such images for all 4 camera angles). More suitable examples would be objects that look simliar from all angles. For example the standard English/German Medieval 'pot' helmet. Check the helmet on the figures in the following links -

http://members.sia.net.au/dispater/humble_1400.JPG http://www.xenophongroup.com/montjoie/ribaud.gif http://www.xenophongroup.com/montjoie/hgunt-ts.gif 

Obviously, such an helmet image would present far fewer problems, in terms of camera- angles, than would a Viking helmet with 2 horns! 

Note that creating additional shields images for 'special purposes', such as the 2 mentioned above, would NOT lose the ability to equip such units with actual shields and weapons objects as any figure may have several shield and weapon objects in use/view at any one time (eg: PaviseCrossbows have 2 shields!). 

We can also (if we want a lot of sleepless nights!) dispose of one of the generic-units, remove the specific-units represented from MTW altogether, and use the now 'available' generic-unit BIF's to redraw any unit images we want. NOT an option for the faint hearted !!

Existing 'unobvious' possibilities

----------------------------------

Is there any potential for creating and equipping a new unit (specific-unit) with different types of weapons that are not present on the BIF's - without having to add/draw new weapons images on the BIF's ?

In some cases, YES! For example, try the following 2 examples (don't forget to backup anything that is going to be amended) -

EXAMPLE 1 

1) First take a look into the BIF 'Textures\Men\HlPlArSH.BIF' using BifReader 2.1. Have a good look at the four weapons in this BIF (2 swords, an axe and a handgun). The only weapon defined for the VarangianGuard specific unit is a large axe (weapon 3 in this generic folder).

2) Now open weapons.txt (in the 'HlPlArSh' folder) and add the parameters "151,243,179,244,3,1" on the next available line in this file - should be line 5. We've now defined a new weapon! 

3) Open the VarangianGuard_W.txt file and change the '3' to a '5' (telling this unit to use our new weapon)

4) As we gave changed the weapon, we have to add some positioning parameters to this 'Weapon5' folder for this unit. Go to the folder 'Textures\Men\Items\Weapon5' and add a new folder 'Varangian Guard'

5) Now copy the 'stand' action file for spearmen (file 'Textures\Men\Items\Weapon6\Spearmen\stand.txt') to our new 'Varangian Guard' folder 

6) We should now have created the file 'Textures\Men\Items\Weapon5\VarangianGuard\stand.txt' which defines the positioning of our new weapon (weapon number 5) for a 'stand' action. Now start a battle with a Byzantine Varangian Guard unit and look at the unit whilst it's standing. It should now have a spear.

7) Now move the unit, and pause the battle. Can you understand why the unit no longer has a weapon? 

8) Don't back out the changes yet! 

So, we have created a new spear weapon for the generic-unit HlPlArSH. I'll leave the reader to work out how this has occured (if anyone really want's more details post to this thread and I'll explain).

A final point. If you require a pike as opposed to a spear, then try the following line in weapons.txt - "151,243,179,244,5,1". 

EXAMPLE 2

1) We will use the same folder and unit as EXAMPLE 1 above. Open weapons.txt (in 'HlPlArSh') and replace line 5 with the parameters "236,241,285,252,2,3". We have now defined another weapon.

2) Open the VarangianGuard_W.txt file and change the '5' to '3,5'. We have now defined 2 weapons for this unit. The original axe and a new weapon. 

3) Go to the folder 'Textures\Men\Items\Weapon5\VarangianGuard' which we defined in EXAMPLE 1, and edit the 'stand.txt' file. Note this file contains parameters pertaining to a spear type weapon, weapon 5 in weapons.txt, which we have now replaced. Therefore, we have create new parameters for our new weapon. 

4) Delete all 48 lines in stand.txt and replace the lines as follows -

- replace EACH of the 1st 12 (lines 1 to 12) with "-9 -23 -8 -4 0"

- replace EACH of the 2nd 12 (lines 13 to 24) with "-1 -23 -1 -4 0"

- replace EACH of the 3rd 12 (lines 25 to 36) with "4 -21 4 -2 0"

- replace EACH of the 4th 12 (lines 37 to 48) with "4 -18 3 0 1"

MAKE SURE YOU HAVE 48 LINES IN THIS FILE!

5) Now start a battle with a Byzantine VarangianGuard unit and look at the axe weapon the unit now carries whilst standing.

6) Finally DO'NT forget to backout all changes we have made in these 2 examples.

Examples summary

----------------

So, what weapon was our VarangianGuard unit carrying in example 2? Can you see where it came from (how we really defined it)? 

Is this really 1 weapon or 2 weapons? Does it matter? No! These are only images. If you wish to represent a single weapon with several images that is possible - providing you get the positioning parameters for such images correct! 

However, is it really desirable to create new weapons as per example 2? No, for 2 reasons -

a) it's a lot easier creating another weapon in the BIF than playing about with weapons positioning parameters

b) it 'wastes' a weapons definition for this generic-unit folder (using 2 weapons definitions for just 1 weapon image)

Still, this PART is about POSSIBILITIES and not DESIRABILITIES, and the 2 examples above should have provided a little food for thought!

Future/potential possibilities
------------------------------

What about faction colours on specific units? Well, in theory, there is an option within the crusader_prod11.txt file that appears to allow the possibility to NOT replace the colours on the BIF figure-images with faction specific colours (ie: leave the colours as drawn on the BIF images exactly as they are). Unfortunately, from what I've attempted, it does'nt appear to work. 

Obviously, the ability to create new generic-unit folders would open up the potential exponentially. This would give unit modders great flexability, in that any existing generic-unit folder could be copied to a new named folder and then the BIF images amended slightly, not really in respect of figure-image positions in the frames but more in terms of the images accompanying details (ie: amend/remove the plumes/sashes/helmets/colours slightly - whilst retaining the general 'outline' of the figure images to ensure the weapons/shield positioning files are kept in-sync) generic-unit folders would also increase the potential to add/draw new shield and weapons images for units by 'splitting' the contents of a current overloaded folder (eg: Peasants) over 2 or more folders. 

Also, if we had the ability to add new Facshield folders for new specific-units, we could then create new specific-units, based on existing elite units (eg: Gendarmes), and could either dispense with the shield 'transfer' or draw a new one for our new 'elite' unit. Hence, we then have a new specific-unit (eg: Gendarmes2') that has a completely different shield transfer - or none at all. 

If any of these were NOT hard-coded within MTW they would give tremendous potential in terms of adding new specific-units. 

Summary
-------

In conclusion we can see that even without the ability to create new generic-units, the possibilities outlined above (and other possibilities that I've undoubtedly not thought of) provide a plethora of potential for the creation of new specific units. 

Ok, enough of possibilities. Let's move on to other important considerations when attempting to create a new specific-unit.

