Как сделать Монголов игровой нацией (структура файлов игры)

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

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

Здания и строения

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

В директориях игры:

1. ‘\campmap\review_panel\Buildings\’

2. ‘\campmap\Info_Pics\Buildings\’

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

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

Структура файлов игры, каталог «campmap»

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

– ‘buttons’ – содержит изображения кнопок и деталей интерфейса, в том числе и для редактирования;

– ‘GameEnd’ – содержит изображения финальных картинок игры;

– ‘glory’ – содержит картинки стратегических целей игры (glory goals);

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

– ‘Menu’ – содержит изображения элементов меню игры;

– ‘naval’ – содержит два файла с изображением корабля и порта (пока не выяснено для чего);

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

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

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

– ‘review_panel’ – содержит изображения («иконки») агентов (‘\Agents\’), строений (‘\Buildings\’), кораблей (‘\Ships\’) и юнитов (‘\Units\’) игры, разделенных по подкаталогам (об этом чуть ниже);

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

– ‘ships’ – содержит изображения кораблей и портов, во всех возможных положениях;

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

– ‘Tutorial’ – содержит несколько картинок для отображения учебника игры;

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

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

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

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

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

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

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

Портреты

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

Фигуры на стратегической карте

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

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

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

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

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

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

*** Шпионы, дипломаты и убийцы (Chernish)

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

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

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

Создание новой кампании за монгол

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

cn_predefined::true

cn_title::"High Period Title"

cn_short_title::"High Period Short Title"

Заменим на:

cn_predefined::false
cn_title::"Golden Horde"

cn_short_title::"High Period Short Title"

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

cd_predefined::true

cd_line::"Era_Description_HIGH"

cd_predefined::true

на
cd_predefined::false
cd_line::"Огромная армия монгол вторглась с востока."

cd_line::"Сумеете ли Вы покорить Русь?"
Вы увидите это описание в рамке, при выборе новой кампании. Стартовые даты периодов можно слегка подправить для монгол ради исторической точности. Найдите текст:

SetStartDate::
1235
SetPeriod:: HIGH

SetEarlyPeriodStartDate::
1087

SetHighPeriodStartDate::
1205

SetLatePeriodStartDate::
1321
и исправьте стартовую дату. Теперь Вам осталось сделать фракцию монгол доступной, изменив строку (вместо «FT_MINOR»):

SetActiveFaction:: FN_GOLDEN_HORDE
FT_MAJOR
, выделить им стартовую провинцию (вместо «Rebel»)

SetRegionOwner::
 ID_KHAZAR

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

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

+2

0

0


0

0


0

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

+2

0

0

2


0

0


0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
marshals_palace
"Grand Marshal"


  


+2

0

0

2


0

0


0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
chancellery

"Chancellor Of All The Russias"

+3

1

0

1


0

0


0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
admiralty

"Grand Admiral of the Fleet"
  
+1

0

0

2


0

0


0

AddOffice:: FN_GOLDEN_HORDE
cathedral

"Metropolitan of Moscow"


0

2

0

0


3

0


0
Осталось выбрать стартового лидера позлее, как это уже говорилось:

SetStartLeader::  FN_GOLDEN_HORDE 2

1 0 0 0 0 0 0 0

вместо

SetStartLeader::  FN_GOLDEN_HORDE 0

1 0 0 0 0 0 0 0

, добавить принцев, необходимого возраста:

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 15 

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 14

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 13  

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 12 

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 11

AddHeir:: FN_GOLDEN_HORDE 1 9  
И насажать в выбранную провинцию Вашу огромную армию
MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHeavyCavalry

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHeavyCavalry

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHeavyCavalry

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
SteppeCavalry

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
SteppeCavalry

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeHorseArchers

40

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeWarriors

60

//FN_GOLDEN_HORDE

MakeUnit::
ID_KHAZAR
GoldenHordeWarriors

60

//FN_GOLDEN_HORDE

Можно ещё и кучу шпионов да послов нанять прямо на старте

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Emissary


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Emissary


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Emissary


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Emissary


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Emissary


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Spy


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Spy


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Spy


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Spy


1180

MakeUnit:: ID_KHAZAR


Spy


1180

Ну вот и всё. Стартуйте!

Желаю всем успешного МОДостроительства. Engineer (wwtp@aha.ru)

