Nieuw units maken in Age of Myhology
Een beknopte handleiding door Pharaoh

RTSholland Aom Editor forum:
http://members.lycos.nl/rtsholland/phpBB2/viewforum.php?f=18

Wat is een mod?

Een mod (afkorting van modification) is een wijziging die je in het spel toebrengt dat niet geldt
voor slechts één scenario.

-Er bestaan verschillende soorten mods, zoals de menu's,de editor,...

Waarom mods maken?

Als je een campaign maakt, kan het gewenst zijn dat het hoofdpersonage iets speciaal heeft: een
eigen naam,betere vechteigenschappen,...

Als je niet wilt werken met een gewone hoplite of camelry, en als de bestaande hero’s niet passen
in jouw verhaal, dan kun je een mod gaan maken.

Nadelen/opmerkingen:

- Bij the Titans zijn sommige bestanden iets anders genoemd; bv: ‘anim.bar" in vanilla is
anim2.bar in the titans. Deze handleiding is geschreven voor vanilla (de basisversie van
AoM).

In de Expansion Titans zijn mods minder nodig, je kan erin al heel wat wijzigen zoals de
naam.

- Mods maken is wel gevaarlijk; als je bestanden overschrijft kan het zijn dat je AOM
volledig moet herinstalleren.

- Als je mods geinstalleerd hebt, kun je NIET multiplayer spelen; je moet de bestanden dan
tijdelijk verplaatsen uit je aom map.

- Als je mods in je scenario's gebruikt en iemand anders speelt het scenario, moet hij die
mod ook hebben of hij ziet die unit niet.

Als voorbeeldunit gaan we 'Berhir' nemen en we laten hem lijken op de norse hero Hersir. De
textures van een unit veranderen is moeilijker en ga ik hier niet bespreken (En ik kan er zelf geen
kwaliteit texture van maken.)

Wat heb je nodig?
1. Het Utility programma Aomed. Te downloaden op
http://aom.heavengames.com/scendesign/modding
2. Een gewone ASCII-tekstverwerker zoals kladblok of wordpad (word is niet geschikt)

Op de volgende pagina’s beschrijf ik de 4 stappen voor het maken van een mod.


http://members.lycos.nl/rtsholland/phpBB2/viewforum.php?f=18
http://aom.heavengames.com/scendesign/modding

Stapl:Bewerken van proto.xml

Dit bestand bevat alle gegevens van de eenheden zoals hitpoints;naam;snelheid...

Open aomed;klik op 'set input data file' en kies data.bar in de map data.

Bij 'folder to extract data into' staat nu de map data. Maak best een submap om in te
extracten;tenzij rommel in je mappen en dubbele laadtijd je niets kan schelen.

Klik nu op 'read data file' en wacht tot hij klaar is.
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Klik nu op nu 'direct file conversion' en kies 'proto.xmb' uit de submap.

Dan zegt hij normaal gezien 'Converting to xml - select an output file in the following window'.
Kies ok en als 'select a new data file to create' kies je 'proto’ (.xml wordt automatisch toegevoegd)
Plaats het in de map 'data’ en klik ok.

Nu maakt hij proto.xml en als hij gedaan heeft zegt hij normaal 'conversion finished' .

Aomed mag je nu sluiten;ga naar de map data en open proto.xml.(met wordpad of kladblok)
Aangezien we Berhir op een Hersir willen laten lijken gaan we het stukje code van de Hersir
kopiéren en plakken op het einde van proto.xml !l

Zorg wel dat de xml-opmaak behouden blijft!!

Dit is de code:



<unit id="431" nane="Hero Norse">

<dbi d>2220</ dbi d>

<di spl aynanei d>16882</ di spl aynanei d>
<footprint>Footprint MIlitary</footprint>
<icon>Hero N Hersir icon</icon>

<maxcont ai ned>1</ maxcont ai ned>

<cont ai nedat t ack>0. 0500</ cont ai nedat t ack>

<initial hitpoints>130.0000</initialhitpoints>
<maxhi t poi nt s>130. 0000</ maxhi t poi nt s>

<l 0s>16. 0000</ | 0s>

<portraiticon>Hero N Hersir |con 64</portraiticon>
<obstructi onradi usx>0. 7000</ obst ruct i onr adi usx>
<obstructionradi usz>0. 7000</ obst ructi onr adi usz>
<soundvari ant >Hack</ soundvari ant >

<bi rt hrepl acenent >Hero Bi rt h</birthrepl acenent >
<deadr epl acenent >Her 0 Deat h</ deadr epl acenent >

<bal i sti cspl ashprot 0>Spl ash</bal | i sti cspl ashpr ot o>
<bal | i sti cbounceprot o>Dust Medi unx/bal | i sti cbouncepr ot 0>
<f or mat i oncat egor y>Body</ f or mat i oncat egor y>

<maxvel oci t y>4. 2000</ maxvel oci ty>
<nmovenent t ype>l and</ novenent t ype>
<turnrate>13. 5000</turnrat e>

<uni t ai t ype>HandConbat i ve</unitaitype>
<popul at i oncount >3</ popul ati oncount >
<trai npoi nt s$>23. 0000</ t r ai npoi nt s>

<al | onedage>1</ al | onedage>

<cost
<cost

resour cet ype="Food" >80. 0000</ cost >
resour cet ype="Gol d">40. 0000</ cost >

<bounty resourcetype="Favor">2. 1600</ bount y>

<bount yf act or
<roll overtexti

resour cet ype="Favor " >2. 0000</ bount yf act or >
d>16558</rol | overtextid>

<rol | over bonusdanagei d>17282</r ol | over bonusdanagei d>
<rol | overuseagai nsti d>17351</rol | overuseagai nsti d>

<rol |l overcounterw thi d>17568</rol | over count erwi t hi d>
<rol | overupgradeati d>17586</rol | over upgr adeati d>
<but t onpos row="0" col um="2"></buttonpos>

<arnor damaget ype="Hack" percentflag="1">0.20</ ar nor >
<arnor damaget ype="Pi erce" percentflag="1">0. 15</ ar nor >
<ar nor danaget ype="Crush" percentflag="1">0.99</ ar nor >
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<uni ttype>Logi
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<uni ttype>Logi
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cal TypeCanBeHeal ed</ uni ttype>

cal TypeAffect edByRest orati on</ unittype>

cal TypeM |l itaryUnit sAndBui | di ngs</ uni ttype>
cal TypeParticipateslnBattlecries</unittype>
cal TypeTor nadoAt t ack</ uni ttype>

cal TypeVal i dFl am ng\WeaponsTar get </ uni t t ype>
cal TypeConvert sHerds</ unittype>

cal TypeVal i dBol t Tar get </ uni ttype>

cal TypeFi nbul W nt er TCEval Type</uni ttype>

cal TypeEart hquakeAtt ack</uni ttype>

cal TypeFavoriteUnit</unittype>

cal TypeVal i dSpyTar get </ uni ttype>

cal TypeVal i dshi fti ngSandsTar get </ uni ttype>
cal TypePr edat or sAtt ack</ uni ttype>

cal TypeNeededFor Vi ct ory</ uni ttype>

cal TypeHandUni t sAut oAt t ack</ uni ttype>

cal TypeVal i dFr ost Tar get </ uni tt ype>

cal TypeLandM litary</unittype>

cal TypeVal i dSPCUni t sDeadCondi ti on</ uni ttype>
cal TypeAf f ect edByHeal i ngSpri ng</ uni ttype>
cal TypeUni t sNot Bui | di ngs</ uni ttype>

cal TypeRangedUni t sAut oAt t ack</ uni ttype>

cal TypeVi | | ager sAtt ack</unittype>

cal TypeHandUni t sAtt ack</ uni ttype>

cal TypeRangedUni t sAtt ack</ uni ttype>

cal TypeGarri sonOnBoat s</ uni ttype>

cal TypeVal i dFor est Fi r eTar get </ uni tt ype>

cal TypeSeaSer pent At t ack</ uni ttype>

cal TypeVal i dMet eor Tar get </ uni ttype>

cal TypeM nimapFilterMlitary</unittype>

cal TypeNonGr eekUni t </ uni ttype>

cal Typel dl eHer o</ uni ttype>

cal TypeQdi nRegener at es</ uni ttype>

cal TypeldleM litary</unittype>

<unittype>Unit</unittype>



<uni ttype>Uni t O ass</unittype>
<unittype>Mlitary</unittype>

<uni ttype>Her o</ unittype>

<train>Wal | Short</train>

<train>Wall Long</train>

<train row="1" page="1" col um="0">Arnory</train>

<train row="1" page="1" colum="3">Hi || Fort</train>
<train row="1" page="1" colum="1">Tower</train>
<train row="1" page="1" col um="2">Longhouse</trai n>
<train row="0" page="1" colum="3">Wal|l Connector</train>
<train row="0" page="1" col um="2">Dock</trai n>
<train row="0" page="1" colum="0">Settl ement Level 1</train>
<train row="0" page="1" col um="1">House</trai n>
<train row="0" page="1" col um="4">Tenpl e</trai n>
n

<train row="1" page="1" colum="0">Dwarf Foundry</train>
<train row="1" page="1" col um="4">Market</trai n>
<trai n>Wal | Medi unx/train>
<train row="1" page="1" col um="5">Winder </trai n>
<fl ag>Her oNanme2</f | ag>
<f | ag>Qbscur edByUni t s</ f| ag>
<flag>Col | i desWt hProjectil es</flag>
<fl ag>ShowGar ri sonButton</fl ag>
<f | ag>Dont Rot at eCbst ructi on</fl ag>
<fl ag>H deGarri sonFl ag</fl ag>
<f | ag>Appl yHandi capTr ai ni ng</fl ag>
<f | ag>Cor pseDecays</f| ag>
<flag>Tracked</fl ag>
<contai n external ="1">Rel i c</cont ai n>
<action name="Build">
<par am nane="Maxi nunRange" val uel="0. 2" ></ par anp
<param nanme="Rate" type="Settlenent" val uel="1.0"></paranr
<param nane="Rate" type="Dock" val uel="0.88"></paranp
<param nanme="Rate" type="Building" val uel="1.1"></parane
</ action>
<action nanme="HandAttack">
<par am nane="Maxi nunRange" val uel="0. 1" ></ paran®
<par am nanme="Damage" type="Hack" val uel="8"></paranr
<param nanme="Rate" type="Al|l" val uel="5.0"></ paranr
<par am nane="DanageBonus" type="M/thUnit" val uel="6.0"></paran
<par am nane="Att ackActi on" ></ par an>
</ action>
<action name="Repair">
<par am nane="Maxi nunRange" val uel="0. 2" ></ paranp
<param nane="Rate" type="Building" val uel="0.306"></paranr
</ action>
<action nanme="Aut oGat her">
<par am nane="Per si st ent " ></ par an>
<param nane="Rate" type="Favor" val uel="0.000"></ paranp
</ action>
<action name="Pi ckUp">
<par am nanme="TypedRange" type="Relic" val uel="1.0"></paran»
</ action>
<action nanme="DropOFf">
<par am nanme="TypedRange" type="Tenpl e" val uel="1.0"></ par an>
<param nanme="Rate" type="Tenple" val uel="1.0"></paranr
</ action>
</unit>

Zorg dat dit het einde van het xm bestand is:
</ unit>

</ prot o>

Nu gaan we de code op enkel e pl aatsen wijzigen (“nodden”)
Ver ander «<unit id="431" name="Hero Norse"> i N <unit id="623" name="berhir">

<di spl aynanei d>16882</ di spl aynanei d> wor dt <di spl aynanei d>Ber hi r </ di spl aynanei d>
(Er zullen wel 3 sterretjes voor z'n naam konen;om dat te verw jderen zouden
we | anguage.dl|l npeten gaan bewerken en dat is voorlopig wat zinl oos.)



We geven de unit meer weerstand tegen aanvallen van anderen door de hitpoints

te verhogen:
<initialhitpoints>130.0000</initial hitpoints>
<maxhi t poi nt s>130. 0000</ maxhi t poi nt s>

Deze kunnen we wijzigen in wat je wilt bv:
<initialhitpoints>150.0000</initial hitpoints>
<maxhi t poi nt s>150. 0000</ maxhi t poi nt s>

Initialhitpoints is hoeveel hitpoints de unit heeft als hij start en
maxhi t poi nts hoeveel hij nmaxi mum heeft bv: dig pile start met 1 en heeft
maxi mum 2500( ongeveer) .

En zo kunnen we op neer plekken de instellingen veranderen. (ik verneld hier
enkel de meest nuttige)

<l 0s>16. 0000</1 0s> Neem bv 18 , ondat hij een hero is.

En deze tags kunnen we best toevoegen ondat hij een hero is:
<f | ag>Cor pseDecays</f| ag>
<fl ag>Her oDeat h</ f | ag>
<f | ag>Not Del et eabl e</ f| ag>

Cor pseDecays: Dat als iemand in zijn buurt kont als hij gestorven is, hij terug
recht kont zoal s Arkantos, A ax. ..

Her oDeat h: Het gel ui dj e ' aherohasfal |l en' wordt afgespeeld als hij sterft.

Not Del et abl e: Dat spreekt wel voor zich.

<popul at i oncount >3</ popul ati oncount> i N bv <popul ati oncount >2</ popul ati oncount> , ...
En nog veel neer, probeer zelf nmaar wat.
Heroes zijn nornmaal overal wat beter in.

Dit kan best ook nog tussen de flags :
<action name="Regenerate">
<param name="Persistent"></param>
<param name="Rate" type="All" value1="1.5"></param>
</action>

Dan laden zijn hitpoints op zoals de single player campaign heroes.

Stap2:een anim bestand maken

In het anim bestand wordt het uiterlijk van de eenheid gedefiniéerd.
Aangezien we de textures van de unit niet gaan bewerken moeten we hier niet veel doen.

Open aomed.

Klik weer op 'set input data file' en kies nu 'anim.bar" in de anim map.

Bij ‘folder to extract data into' kies je best weer een submap.

Kies 'read data file' en wacht tot hij gedaan heeft.

Ga dan naar de submap waar je de data in geéxtract is en verplaats 'hero norse_anim' uit de
submap in de anim map.

Hernoem het 'berhir_anim'.

Een stukje uit de 'hero norse’ code:

/1
define herogl ow

{




set hot spot

{ .
version

Vi sual particle SFX A Hero G ow Smal |

}
}

/1

We zouden wel zijn hamer in bv. een zwaard kunnen veranderen;maar dat staat wat belachelijk.
Tot zover het anim bestand.

Stap3:een geluidsbestand maken

Open aomed; Klik op 'set input data file' en kies sounds.bar in de map sound.
Maak weer een submap om in te extracten. Klik op 'read data file' en wacht tot hij klaar is.
Verplaats 'hero norse_snds.xml' uit de submap in de sound map en hernoem het ‘berhir_snds.xml'".

1 greek, hero greek. herao greek, herao gre
eus_s.,. odysseus_s.,, perseus_snds perseus_s

1 greek, hiero hiero hiero
us_snds  norse_snds  [pllcemensE  ragnorok_

;j @ Ij Type: ¥ML-docun

Stap4:een history bestand maken

Dit slaan we over omdat de unit toch uitgevonden is en geen history heeft.
Als je het toch wil:

Type de history en sla het op als berhir.txt in de map history/units.

Dat was het;je kan er natuurlijk nog veel verder in gaan,op Aomheaven
http://aom.heavengames.com staan nog (Engelse) handleidingen.



http://aom.heavengames.com

