СОЗДАНИЕ СВОИХ ЮНИТОВ ДЛЯ MEDIEVAL TOTAL WAR VIKING INVASION.


[image: image1.png]



Статья написана Alexis (alexisn@kmv.ru).

Надоели старые юниты? Хочется внести разнообразие в игру? Тогда эта статья для Вас! Ниже я постараюсь как можно проще и понятнее изложить основы такой сложной и интересной науки как юнитостроение. (
Естественно в понимании всего процесса создания новых юнитов и работы с прототипами (о них пойдет речь ниже) мне помогали господа модеры с сайта www.twow.ru. Особая благодарность Chernish и Engineer за очень полезные и толковые советы. Также мне очень помогла статья, выложенная на том же сайте: Руководство по редактированию Medieval Total War.

Изначально составлено: “Wellington”, на форуме www.totalwar.org.

Воспроизводится: «fenir».

Перевод на русский язык «Engineer».

Если Вы хотите понять все тонкости и закономерности работы с текстурами движка Total War, то я настоятельно рекомендую прочитать эту статью. В моей статье будет использоваться некоторая информация из этого источника.

Для изучения данной статьи Вам придется скачать следующие программы с сайта www.twow.ru. MTWeditor by Engineer и MedConstrKit3. Эти программы созданы специально для работы с фалами, о которых пойдет речь ниже. Так же, при объяснении на примерах я буду использовать именно эти программы.

Итак, собственно о юнитостроении. Я считаю, что лучше всего информация понимается на конкретных примерах, поэтому моя статья и будет состоять в основном из примеров. Но для начала немного теории. Ну совсем немного…

Самое важно понятие – это прототип юнита. Прототип – это 2 файла с расширением bif. Они находятся в каталоге C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\X\X.bif (и Х_H.bif), где X – это имя прототипа. Файл прототипа состоит из 12 фреймов (кадров), эти кадры, складываясь вместе, описывают все действия юнита на боевом поле, будь то идти, бежать, атаковать, драться, стоять, умирать, стрелять. Чтобы лучше понять, что я выше сказал скачайте с сайта www.twow.ru редактор MedConstrKit3. Запустите его и откройте к примеру файл C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking\Viking.bif. Вы увидите 1-й из 12 кадров файла прототипа. Файлы Viking.bif и Viking_H.bif отличаются друг от друга тем, что первый имеет размер 256х256 пикселей, а второй 512х512 пикселей. Второй файл служит для правильного масштабирования юнита при использовании графики высокого разрешения. Вы видите, что в файле нарисованы фрагменты действий юнита на поле боя. А внизу (хотя это совсем не обязательно) нарисованы щиты и типы оружия для данного прототипа. Если Вы пролистаете кадры, то увидите, что положение тела на картинке у почти всех фрагментов меняется, а оружие остается неизменным. Это связано с тем, что координаты изменения положения щита и оружия описаны в других файлах, а изменение положения тела собственно говоря уже нарисовано. Для каждого юнита существует базовый прототип, т.е. 1 прототип может служить основой для нескольких юнитов, но один юнит не может использовать более одного прототипа.

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

- Peasant 

- Spearman

- Pikeman

- FeudalSergeants 

.... и множества других!

Различие между этими юнитами лишь в том, что они используют разные щиты и оружие. Вот и все! Все боевые качества юнита не зависят от прототипа (конечно разработчики постарались делать юниты более менее по силе сопоставимыми с прототипами, все же воин в кольчуге обладает большей защитой, чем юнит без нее). Но опять же все это совсем не обязательно, если вы захотите, то можете поставить все боевые характеристики FeudalKnights к примеру на 0, тогда их смогут одолеть даже крестьяне. И это при том, что рыцари нарисованы будут в полном обмундировании, с щитом и копьем. Ведь это только картинка!

Мы хотим создать новый юнит на основе какого-либо существующего прототипа, к примеру возьмем прототип Viking.bif (ниже будет рассмотрено как создавать собственные прототипы или скорее видоизменять существующие). Назовем наш новый юнит RusInfantry. Мы должны создать следующие файлы в папке C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking\

RusInfantry_S.txt, RusInfantry_W.txt.

Объясняю, в этих 2-х фалах содержится лишь по 1-й (хоте это не всегда так) цифре. Чтобы понять что эти цифры означают, откройте, пожалуйста, тем же тестовым редактором файлы

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking\Shields.txt и C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking\Weapons.txt. В файле Shields.txt вы увидите следующее:
3,207,41,246

44,207,83,246

86,207,125,246

128,207,167,246

174,215,190,251

169,177,197,205

Каждая строчка состоит из 4-х цифр. А теперь вспомните, что вы видели, когда редактором открывали файл Viking.bif. Внизу экрана были нарисованы щиты. Так вот эти 4 цифры описывают координаты положения щита на этой картинке. А именно воображаемый 4-х угольник вокруг щита. Таким образом каждая строка состоит из X1,Y1,X2,Y2.  Раз в файле 6 строк, значит описано 6 щитов. Можете посмотреть на файл Viking.bif там действительно 6 разных щитов.

В файле Weapons.txt вы увидите следующее:

2,251,125,253,3,1

203,229,253,242,1,3

207,246,253,254,1,2


Вот тут немного посложнее (совсем немного(). Теперь в каждой строчке 6 цифр. Первые 4 означают все тот же воображаемый 4-х угольник вокруг оружия. 5-я цифра служит для указания длины оружия (по сравнению с той, которая нарисована в bif файле). 6-я цифра служит для указания ширины оружия. Т.е. один и тот же прототип может описывать 2 разных оружия. Например строчка 2,251,125,253,3,1 описывает длинную пику, тогда как 2,251,125,253,1,1 будет описывать короткое копье. Количество строк скорее всего должно быть не больше 8 (хотя этот довод я и не проверял, но это вытекает из количества папок для описания оружия и щитов в оригинальном MTW). 

Теперь вернемся к нашим RusInfantry_S.txt, RusInfantry_W.txt. Теперь я думаю, что можно догадаться, что за цифра стоит в этих файлах. Эта цифра указывает на номер строчки описания координат в файлах Weapons.txt и Shields.txt. Т.е. если вы укажите в файле RusInfantry_S.txt цифру 1, то в соответствии с файлом Shields.txt ваш юнит будет иметь щит, который описан по координатам 3,207,41,246. Приставка S к имени файла расшифровывается как Shield (щит), а приставка W – weapon (оружие). Теперь создайте файлы RusInfantry_S.txt, RusInfantry_W.txt и укажите в них цифры 1 и 2 соответственно. Таким образом мы указали, что наш новый юнит будет использовать круглый желто-синий щит и топор. 

Вы думаете на этом все заканчивается – нет! Все только начинается. 

Щит и топор мы нашему юниту дали, основной прототип указали, помести файлы RusInfantry_S.txt и RusInfantry_W.txt в папку C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking. Далее MTW сам поймет, что раз эти 2 файла находятся в этой папке, значит надо использовать прототип Viking.bif. 

Что же еще нужно спросите Вы! А я Вам отвечу – теперь нужно указать движку координаты по которым будут определяться нахождение щита и оружия во время всех возможных действий юнита на поле боя. В файлах C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\Shield1\RusInfantry\charge.txt, fight.txt, run.txt, walk.txt, die.txt и stand.txt описываются координаты нахождения щита на картинке во время действий. Создайте в папке Shield1 папку с именем RusInfantry. Теперь войдите в папку C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\Shield1\Viking Karls и перекопируйте от туда все 6 файлов в нашу папку RusInfantry. Объясняю. Все дело в том, что юнит Viking Karls использует тот же прототип, что и наш юнит, а еще юнит Viking Karls использует тот же щит, что и наш юнит, поэтому мы смело можем копировать эти файлы. Для описания координат топора нам надо скопировать все файлы из папки C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\Weapon2\VikingLandsmenn в папку C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\Weapon2\RusInfantry\. Наверное, Вы уже догадались, что юнит VikingLandsmenn использует тоже оружие, что и наш. Вообще получилось так (я это только понял (), что мы делаем полный дубликат юнита VikingLandsmenn, поэтому файлы в папку C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\Shield1\RusInfantry можно было бы копировать и из папки VikingLandsmenn’а. Ну ничего, нам же самое главное понять как все делается! 

Итак, файлы описания изменения координат оружия и щита на поле боя у нас есть. Теперь нам надо задать координаты самого юнита, которые будет использовать движок для отрисовки отряда на поле боя. Эти координаты хранятся в папке C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\ActionsPage. Если вы откроете эту папку, то увидите, что в ней находятся текстовые файлы для всех юнитов, используемых в игре. Создайте файл RusInfantry.txt и перекопируйте в него все строки из файла VikingLandsmen.txt. Вообще на будущее, старайтесь находить юниты того же прототипа, который Вы используете или редактируете, и вписывать во все файлы, в которых указаны координаты строки из файлов похожих юнитов. Тем самым вы застрахуете себя от ошибок.

Теперь мы имеем полный пакет описания координат движению юнита, щита и оружия на поле боя. 

Теперь надо указать координаты “дохлого” юнита на поле боя. Опять координаты скажите вы! Да, отвечу я. К сожалению описания в ActionPage не достаточно. Еще нужно внести изменения в файл C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Deadpage cords.txt. В нем описаны координаты для все игровых юнитов. Добавьте строчку в файл с именем Вашего юнита (я обычно добавляю по алфавиту, но по-моему ограничений на место вставки этих данных нет). И скопируйте строчки, которые написаны под юнитом VikingLandsmenn. Вот теперь с координатами уж точно покончено. (
Следующая наша задача дать описания нашего нового юнита. Откройте файлы C:\Games\Viking Invasion\Loc\Eng\Descriptions.txt и C:\Games\Viking Invasion\Loc\Eng\Names.txt. Именно в этих файлах содержится описательная информация о нашем юните. В файл Descriptions.txt в раздел UNIT DESCRIPTIONS вставьте следующие строчки:

["RusInfantry_desc"]

{"Rus Infantry are seasoned warriors, at home on the battlefield. They are well-armoured, and can withstand attacks that would rout lesser units."}

В файл Names.txt в раздел UNIT NAMES вставьте:

["RusInfantry_Singular"]



{"RusInfantry"}          
Сохраните изменения. 

Теперь последний наиболее важный раздел. Ура! Мы подбираемся к финишу! Мы должны в файле C:\Games\Viking Invasion\Crusaders_Unit_Prod11.txt дать описание боевых (и многих других) качеств нашего юнита. Для редактирования этого файла лучше всего использовать программу MTWeditor, написанную Engineer'ом, за что ему огромное спасибо. Скачивайте и запускайте программу. Если все предыдущее Вы сделали правильно, то наш юнит уже смело можно добавлять в сисок. Делаем мы это следующим образом.

В редакторе открываем файл C:\Games\Viking Invasion\Crusaders_Unit_Prod11.txt. Находим в списке юнит VikingLandsmenn. Выделяем его. Нажимаем на кнопку “Дублировать”. Вылезет окошко, в котором потребуется ввести имя нового юнита. Введите RusInfantry. После нажатия Ok программа спросит у Вас копировать ли файлы описания юнита. Скажите нет, т.к. почти все файлы мы уже сделали сами. ( Ура! Наш юнит добавился! Пролистайте список вниз. Наш юнит находится там! Выделите его. Теперь щелкните на вторую закладку в поле справа. Она называется “Дополнительные редакторы”. Для того чтобы проверить наш юнит нужно разрешить строить его и использовать в Custom Battle. В поле, где написано No (Задайте период для произвольных битв) напишите ALL_PERIODS (обязательно с черточкой!). Ниже, где написано “Фракции для произвольных битв” напишите FN_NOVGOROD. Теперь наш юнит можно выбирать в произвольных битвах, играя за новгородцев. 

Для полного счастья нам нужно создать файлы с описание иконок юнита. Эти иконки используются например, когда мы хотим нанять юнит, мы щелкаем по иконке. Для этого в указанные ниже папки перекопируйте файлы используемые VikingLandsmenn и дайте им имена, которые указаны в каталогах:

C:\Games\Viking Invasion\Battle\UnitIcons\RusInfantry.lbm

C:\Games\Viking Invasion\campmap\Info_Pics\Units\RusInfantry.bif

C:\Games\Viking Invasion\campmap\review_panel\Units\RusInfantry.bif

В файл C:\Games\Viking Invasion\campmap\Info_Pics\Units\_Files.txt допишите RusInfantry.bif. Я не тестировал этот момент и не знаю надо ли это делать, но раз разработчики создали этот файл, то думаю, что мы не проиграем, если запишем эти данные.

Теперь смело запускайте игру, входите в CustomBattle, выбирайте любой период, нацию Novgorod, затем при выборе юнитов выберите наш юнит. Посмотрите что у нас получилось. 

Вот собственно и все по созданию юнита, используя готовый прототип. Таким образом Вы легко можете создать множество своих юнитов, но к высшему пилотажу Вы пока не притронулись. Высший пилотаж – это модифицирование прототипа с целью создания собственного. Конечно же самый высший пилотаж – это создание совершенно нового прототипа с нуля, но поверьте огромная работа, на которую может уйти несколько месяцев, если не больше! Так что обычно берется готовый прототип и модифицируется.

Ну а пока научитесь идеально работать с готовыми прототипами.

Вам в помощь.

Следующие файлы должны быть созданы или модифицированы для создания полного пакета описания нашего юнита, как это сделано у разработчиков:

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking\RusInfantry_S.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking\RusInfantry_W.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking\Shields.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Viking\Weapons.txt

C:\Games\Viking Invasion\Battle\UnitIcons\RusInfantry.lbm

C:\Games\Viking Invasion\campmap\Info_Pics\Units\RusInfantry.bif

C:\Games\Viking Invasion\campmap\Info_Pics\Units\_Files.txt

C:\Games\Viking Invasion\campmap\review_panel\Units\RusInfantry.bif

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\ActionsDiddy\RusInfantryX.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\ActionsPage\RusInfantry.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Deadpage cords.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\ShieldX\RusInfantry\charge.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\ShieldX\RusInfantry\die.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\ShieldX\RusInfantry\fight.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\ShieldX\RusInfantry\run.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\ShieldX\RusInfantry\stand.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\ShieldX\RusInfantry\walk.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\WeaponX\RusInfantry\charge.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\WeaponX\RusInfantry\die.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\WeaponX\RusInfantry\fight.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\WeaponX\RusInfantry\run.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\WeaponX\RusInfantry\stand.txt

C:\Games\Viking Invasion\Textures\Men\Items\WeaponX\RusInfantry\walk.txt

C:\Games\Viking Invasion\Loc\Eng\Descriptions.txt

C:\Games\Viking Invasion\Loc\Eng\Names.txt

C:\Games\Viking Invasion\Crusaders_Unit_Prod11.txt

После тестирования мододелы пришли к выводу, что некоторые из этих файлов не используются, но я думаю, что создать их не составит труда, поэтому для пущей важности советую сделать и их. 

Если есть вопросы пишите мне на email – alexisn@kmv.ru, а также заходите на форум сайта www.twow.ru. Форум моддинг - Создание собственных юнитов. Если Вы прочитали статью, то обязательно зайдите на форум и оставьте свое впечатление. Я буду рад любому отзыву. Все, всем спасибо за внимание, надеюсь моя статья просветлила Ваши умы и теперь вы возьметесь за создание новых юнитов! 
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