Modding für Anfänger - erstes Tutorial





Grundlagen & Einführung





Wer kennt es nicht? Man hat alle Strategien ausprobiert, gewinnt öfters im Netz, kurz: Die Herausforderung ist weg. Doch was wäre, wenn wir neue Waffe erstellen könnten? Einheiten verstärken würden? Kurz, das Spiel modifizieren? Bei Alarmstufe Rot 2/Yuris Rache hat damit einen Glücksgriff. Während man bei vielen Strategiespielen gar nicht oder nur schwer modden kann, ist es bei CnC eine Sache der Englischkentnisse oder der richtigen Erklärung. Doch sobald man sich eingelebt hat, kann modden sehr viel Spaß machen, das ist zumindest meine Erfahrung. Als aller erstes benötigt man das wichtigste Tool zum CnC-Modden: Den XCC Mixer. Mit ihm kann man Dateien extrahieren, umwandeln, neuen Einheiten im Spiel Namen geben und neue Sounds zu Yuris Rache hinzufügen. Downloaden können wir ihn auf


http://home.arcor.de/henningroeckert/cncmodding/XCC_Mixer.zip . Ihr müsst auf eurem Rechner einfach einen neuen Ordner erstellen, z.B. C:\Programme\XCC_Mixer. Dorthin verschiebt ihr alle Dateien aus der .zip-Datei. Habt ihr kein Programm zum öffnen von Zips, dann downloadet euch eine Testversion von WinZip auf www.winzip.de . Sobald ihr den XCC Mixer öffnet (XCC Mixer.exe starten, ich würde mir eine Verknüpfung auf dem Desktop anlegen), wird er den PC auf installierte Command & Conquer Spiele überprüfen, zu erkennen an der Leiste ganz unten. Das Laden kann je nach Schnelligkeit des PCs und installierten CnC-Spielen lange dauern oder schnell gehen. Ihr seht, wenn er mit Laden fertig ist, alle Dateien in der linken Spalte eingeordnet nach Dateitypen, die der Mixer kennt oder eben auch nicht. Wenn er fertig geladen hat, klickt euch in der linken Spalte bis in das Verzeichnis durch, indem ihr AR2/YR installiert habt. Klickt dann doppelt auf die ra2md.mix -> localmd.mix -> rulesmd.ini. (Habt ihr nur AR2, dann lickt euch durch die Dateien jeweils ohne das "md") Klickt rechts auf die rulesmd.ini und wählt 'Extract...' Dann geht ihr wieder in euer AR2/YR Verzeichnis, falls es noch nicht geöffnet ist, und klickt auf speichern, aber erst, nachdem ihr euch vergewissert habt, das ihr die Datei als rulesmd.ini abspeichert und nicht nur als rulesmd. Wenn ihr jetzt mit dem Windows-Explorer in euer AR2/YR-Verzeichnis geht, und ihr findet eine Datei mit dem Namen rulesmd.ini, Herzlichen Glückwunsch! Das war der erste Schritt. Nun öffnet ihr die Datei. Ich weiß, was ihr jetzt denkt: Soviel Text, der Schieberegler an der Seite ist total klein, hier soll einer durchsehen? Oh ja, das soll man. Es braucht Zeit, aber irgendwann wird man auch beim letzten Winkel wissen, was er bedeutet - was nicht heißen soll, das wir alles verändern werden. Jetzt drückt STRG und F gleichzeitig, dann öffnet sich die Suchfunktion. Sucht nach Allied GI. Jetzt müsstet ihr folgendes sehen (Ich werde die einzelnen Zeilen erklären, die lilane Schrift sind meine Beschreibungen/Kommentare; habt ihr nur AR2, werden einige Zeilen, z.B. OpenTransportWeapon=1 nicht auftauchen):





; GI ; Allied GI -- Beschreibung der Einheit


[E1] -- Der 'Handler' der Einheit, oder einfacher, das Kennzeichen. Jede Einheit, jede Waffe, jedes Gebäude, jeder Terraintyp etc. hat einen Handler. Da hier [E1] steht, weiß das Spiel, alles was darunter steht, gehört zum G.I.


UIName=Name:E1 -- Diesen sogenannten 'String' benutzt die Einheit, um im Spiel anzeigen zulassen, das die Einheit G.I. heißt - mehr dazu in einem anderen Tutorial.


Name=GI -- Kurz-(oder Lang-)beschreibung der Einheit


Image=GI -- Die Grafikdatei, die diese Einheit verwendet


Category=Soldier -- Kategorie=Soldat - Dieser Eintrag spezifiziert die Einheit. Würde man 'AFV' eintragen, sagt man dem Spiel damit, das es ein Fahrzeug ist. Hauptsächlich ist dieser Eintrag aber für die KI wichtig, damit sie weiß, wie sie diese Einheit einsetzen muss.


Primary=M60 -- Die Hauptwaffe der Einheit


Secondary=Para -- Die sekundäre Waffe der Einheit


Occupier=yes ; I can Occupy UC buildings -- Kann die Einheit Häuser besetzen?


OccupyWeapon=UCPara; The weapon I use while Occupying.  Defaults to 0 (Primary) -- Hauptwaffe in Gebäude


EliteOccupyWeapon=UCElitePara; The weapon I use while Occupying.  Defaults to 0 (Primary) -- Elitewaffe in Gebäude


OpenTransportWeapon=1;defaults to -1 (decide normally)  What weapon should I use in a Battle Fortress -- Kann die Einheit aus der Kampffestung schießen?


Prerequisite=GAPILE -- Welche Gebäude benötigt die Einheit, damit sie baubar ist? In dem Falle die Alliierten-Kaserne


CrushSound=InfantrySquish -- Sound, der gespielt wird, wenn die Einheit überfahren wird


Strength=125 -- Physische Stärke der Einheit - soviel Schaden muss eine Waffe erzeugen (Mit Einbeziehung effektiv/ineffektiv), damit der G.I. stirbt


Pip=white -- Kästchenfarbe in einem Transportfahrzeug 


OccupyPip=PersonBlue -- Männchenfarbe in einem Gebäude


Armor=none -- Panzerung, in unserem Fall gar keine


TechLevel=1 -- Dieser Eintrag bestimmt, ob man die Einheit bauen kann. Alles zwischen 1-10 ist baubar, der Rest nicht, obwohl man das Techlevel auch höher beschränken könnte.


Sight=5 -- Sichtweite der Einheit


Speed=4 -- Geschwindigkeit der Einheit


Owner=British,French,Germans,Americans,Alliance -- Welche Partei darf die Einheit ausbilden? In diesem Falle alle Alliierten


Cost=200 -- Kosten in $


Soylent=100 -- Ursprünglich Geld, das erstattet wird, wenn man die Einheit verkauft (was nicht mehr möglich ist, wie will man Soldaten verkaufen?)


Points=10 -- Wieviel Erfahrungspunkte bekommen andere Einheiten, wenn sie diese Einheit töten/zerstören?


IsSelectableCombatant=yes -- Kann der Spieler die Einheit anklicken und steuern?


VoiceSelect=GISelect -- Sounds wenn angeklickt


VoiceMove=GIMove -- Sounds wenn bewegt


VoiceAttack=GIAttackCommand -- Sounds wenn Feind angeklickt


VoiceFeedback=GIFear -- Sounds wenn stark beschossen


VoiceSpecialAttack=GIMove -- Sounds für Spezialattacke (Hier ein Dummy, da der G.I. keine 'richtige' Spezialwaffe besitzt)


DieSound=GIDie -- Sounds wenn getötet


Locomotor={4A582744-9839-11d1-B709-00A024DDAFD1} -- Alphanumerische Kennzeichnung der Bewegungsart der Einheit - fest einprogrammiert, daher NIEMALS willkürliche Zahlen eintragen!


PhysicalSize=1 -- Physische Kästchengröße im Spiel


MovementZone=Infantry -- Auf welchen Terraintypen darf sich die Einheit bewegen? Hier - auf allen Boden, speziell für Infanterie


ThreatPosed=10	; This value MUST be 0 for all building addons -- Weiß ich bis heute nicht


ImmuneToVeins=yes -- Immunität gegen Tiberiumadern - nicht mehr wichtig in Yuris Rache, da es keine Tiberumadern gibt


ImmuneToPsionics=no -- Immunität gegen Gedankenkontrolle von Yuri-Klon, Superhirn etc. - hier nein


Bombable=yes -- Weiß ich nicht, schätz mal, ob der Ivan seine Bomben auch auf dieser Einheit platzieren darf


Deployer=yes -- Kann sich die Einheit 'stationieren'? Hier ja, für sekundäre Waffe des G.I., wenn er sich eingräbt


DeployFire=yes -- Kann die Einheit aus dem stationierten Zustand feuern?


; DeployTime=.022  ; PCG; Unused for now.  Was maybe going to make its way in if we did


; a more explicit state machine for deploying b/c of autodeploy. -- Wie schon da steht, wird diese Funktion nicht mehr benutzt und wurde daher deaktiviert (War ursprünglich die Verschanzungszeit)


VeteranAbilities=STRONGER,FIREPOWER,ROF,SIGHT,FASTER -- Was für Boni bekommt die Einheit, wenn die den Veteranenstatus erlangt hat?


EliteAbilities=SELF_HEAL,STRONGER,FIREPOWER,ROF -- Was für Boni bekommt die Einheit, wenn die den Eliteerlangt hat? Hier unteranderem Selbstheilung


Size=1 -- Größe in einem Transportfahrzeug (Anzahl der Kästchen)


Crushable=yes -- Überfahrbar oder nicht?


DeploySound=GIDeploy -- Sounds wenn stationiert


UndeploySound=GIUndeploy -- Sounds wenn aus dem stationierten Zusatnd zurück in den ursprünglichen Zustand 'deployt' wird


ElitePrimary=M60E -- Neue Hauptwaffe wenn Elitestatus


EliteSecondary=ParaE -- Neue Sekundärwaffe wenn Elitestatus


IFVMode=2 -- Waffe im IBF





So, jetzt kennen wir die die meisten Standardeinträge der Einheiten, wobei viele auch für Gebäude zutreffen. Du kannst ja erstmal mit Standardwerten wie Stärke, Sichtweite etc. herumexperimentieren, nun eine Liste, wie die einzelnen Einheiten & gebäude in der rulesmd.ini heißen:
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