Cucorial zum Crscellen neuer Cinheicen:
Vorm (Dodell bis zur Ferdigen Cinheic

Di
In diesem Cucorial mdchce ich euch erkldren, wie man cine komplece neue Cinheic Fiir das Spiel
Ocr Nerr der Ringe: Oie Schlachc um Miccelerde 2 und das Addon ,Aufscieg des hc;cenkt’migs“
von Clectronic Ares erscelle. Oieses Cucorial secze desdmmice Cools und das Scarcen der eigenen
(od per ,-Dod Command” vorraus. Oazu spdcer mehr.

ACDTUNG: Ich gehe in diesem Cucorial davon aus, dass ihr die Programme und die Spiele in den
ScandarepFad inscallicre, sprich ,C:\[Programme \*, sollce dies nichc der J-all scin, so miissc ihr die
JPFade beim kopieren encsprechend verandern.
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1. Cools

Zum (Modden Fir ,Schiachc um (Diccelerde werden einige Cools dendiige, damic man das Spiel
encsprechend (Dodifizieren kann. Oiese Cools werde ich hier nun auFzahlen und erkldren wie man sie
einrichcec..

Gmax und Renx mic dem Plugin ,Cootfite 1I3O-Tmporcer”:

Oiiese drei Programme brauchen wir Fiirs (Dodellicren.

Oiie drei Cools kdnnc ihr hier heruncerladen:

heep://wwiw.che3rdage.net/download-507 : (W3O Imporcer
heep://wiwwche3rdage.ner/downtoad-43 : Gmax

hcep://wwwche3rdage.nec/download-145 : Renx

Inscalliere zuerst Gmax Goer den Inscaller, danach Renx ebenfFalls mic dem Inscaller. Jecze scarcec ihr
Renx. Cs sollce ein J-enscer erscheinen in dem ihr eine Seriennummer eindppen miissc und ein Link
iber dicsem Fenscer, auf diesen Link Kicke, dore Regjiscriere ihr euch auF der Seice und Fordere einen
ch an, dieser wird euch dann per Cmail geschicke. KOpiCR‘C den KCQ in das J-enscer und ihr K&nnc
das Programm scarcen, nach dem erFolgreichen Scare schiieRe ihr es wieder. Oanach encpacke ihr
die (U3Olmporcerrar mic einem bdeliedigen Cncpackungsprogramm. Cs sollce eine w3dimporcer.ms
Oacei erscheinen. Oiese Kopiere ihr nach ,C:\Programme \gmax \plugins \“. OFfnec nun wieder RenX
und Klicke oben in der Leisce aaf Cuscomize/Cuscomize User IncerFace”, (Ushtc den Reicer
Coolbars aus. Oore wihlc ihr den W3O Imporecer aus und ziehe in den die Userbar im Programm,
Nun kénnc ihr per Kiick auF den Buccon in der Userdar den (30 Tmporeer dFnen.



http://www.the3rdage.net/download-507
http://www.the3rdage.net/download-45
http://www.the3rdage.net/download-43

Gimp:

Wik werden Gimp als koscenlose Alcernacive zu Adode Phocoshop oder dhnlichen denuczen, da diese
einFach zu ceuer sind. Gimp isc das wohl das desce [recware DildbearbeicungsprogrRaMm was €s Gioc.
Ihr KénNnc es hier heruncerladen:

heep://wwiw.chip.de/downloads/CIADD  12992070.haml

AuRerdem draucht ihr ein .dds Plugin Fir Gimp, dieses kénnc ihr hier heruncerladen:
hcep://niFelheim.dyndns.org/ ~ cocidius /download.php2Filename=gimp-dds-win32

Inscalliere nun Gimp mic dem Inscaller auF eurem Compurcer, ihr werdet geFrage 0d ihr GcK

inscallieren wolle, wenn ihr dieses schon auF eurem JPC inscalliere hadc, dann miissc ihr dies nichc
inscallieren, sollce dies nichc der [all sein, dann miissc ik GCK micinscallieren. Scarcee nun einmal
Gimp und gucke 00 es Funkcioniere. SchiieRe das Programm danach wieder. Cnepacke nun die .zip
Oacei des dds Plugins. Cs wird eine dds.exe erscheinen. Oiese kopiere ihr in den Ordner
LC:\Programme \GICDP-2.0\i6 \gimp \2.0\plug-ins“. Scarcee nun Gimp erneuc. Nun sollcet ihr
ioer ,Oacei\OFFnen” auch dds Oaceien 6FFnen kénnen.

J-inabiy:

Oownloadlink:

hcep://wagnerma.de/yinger /download.php?index-= 1

Oiiese Programm bendige ihr zum deardeicen von Big Oaceien, da Fasc das ganze Spiel auf diesen

dasiere isc dieses Cool das wichdigsce, ohne dieses Funkcioniere garnichcs. Cxerahiere die Kip Oacei
und scarcee die [inaig.exe, es sollce sich ein [Programm dFFnen, mic diesem kdnnc ihr jecze oer
JFite\Open® .big Oaceien 6Fnen.

Oas BEODE (Dod SOK:

Oieses isc das offizielle Dod SOK von A Games, cigendiich drauchen wik aus dieser Cool und
Scripc Sammiung nur ein Cool, den (W30 Viewer.

Dier isc der Oownload Link:

http://files.ea.com/downloads/eagames/official/bfme2/BFME2 ModSDKv2.exe

Scareee dic .exe nach dem Oownload, dann wird das (od SOK nach ,C\BFADE2 (DO SOK\*
inscallicre. Dincer ,C\ABEADE2 Dod SOK\WBOView\ W3O View.cxe" verdiRge sich der
{W3OViewer, mic dem hier euch .w3d Oaceien, sprich die (Dodelle, und deren Animacionen angucken
konnc.

Sy’s Assec Builder:

Oownload Link: heep://wiwwiche3rdagenee/downtoad-11 1

(Dic diesern Assec Builder erscelle ihr, wie der Name schon sage, eine assec.dac. In dieser werden die
(Dodell- und Cexcurnamen gespeichere, dazu spacer mehr. Oen Assec Builder kénnc ihr per
Inscaller inscallieren. Cs kann vorkommen, dass der Asser Builder uncer Visca niche richicig
Funkcioniere, sollce dies der [-all sein, so scarcet einmal die AssecCacheBuilder.exe aus dem B.CDC 2
(Dod SOK, sic lege uncer ,C:\BFCDE 2 AODOO
SOK\ASSCKC&ChCBUi(dCR\ASSC‘CCAChCBUi(dCR.C)CC“, danach sollce Sy's Assec Builder richiig
Funkcionieren.

Ojie locr.str Oaceien:

Ojiese dienen zur Beardeicung der Cexee im Spiet: Beide .scr Oaceien sind auF dem Scand des
akcuellen Pacches, Fir das Original atso 1.06, Fir das Addon 2.01.

Oownload der Scring Oaceien: http:/tombombadilmod.to.funpic.de/lotrstrs.rar



http://tombombadilmod.to.funpic.de/lotrstrs.rar
http://www.the3rdage.net/download-111
http://files.ea.com/downloads/eagames/official/bfme2/BFME2_ModSDKv2.exe
http://wagnerma.de/yinger/download.php?index=1
http://nifelheim.dyndns.org/~cocidius/download.php?filename=gimp-dds-win32
http://www.chip.de/downloads/GIMP_12992070.html

2. Oas Mod Command

oder auch die Vordereicung

Oas Mod Command isc eine Cechnik (Dodifikadionen Fir das Spiel Schiachc um (Diccelerde 2% zu

scarcen. Oiese Cechnik isc die ersce, allerdings auch die wohl ausgekligelsce. (Uie man diese Cechnik
anwendet werde ich euch nun erkldren. Lucrsc gehe ihr in den SulD 2 Ordner oder in den SuCD 2
Addon Ordner, je nach dem welches Spie( ihkR moddet wollc, dorc werdet ihr eine Oacei Finden, die

INLdig heike. Oiese denennc ihr nun um, so kénnc ik z.B. dieser Oacei den Namen deiner (Dod gebden.
So kénnc ihr sie zum Beispiel auenland.dig nennen. Ieh nenne die Big gondorsoldacen.dig, da wir diese

Cinheic hinzuFigen wollen. Oanach kopiere man die Oeskcop VerkniipFung des Spiels und dennenc sie

um, ich nenne sie Gondorsoldacen (Mod. Oann 6Ffnec ihr per Rechesklick die CigenschaFcen der
VerkniipFung und Fige bei Kiel hincen [leercascel-mod gondorsoldacen.big ein. Ocr Bigname muss der
selbe sein wie ihr ihn oben genannt hadc. Cs sollce nun so ausshen:

ﬂ Eigenschaften von Gondor Soldaten Mod ﬁ

Algemein | Verknipfung | Kompatibiltat | Sicherheit | Details |

Gondor Soldaten Mod

Jiettyp: Anwendung
Jielort: Aufstieq des Hexenkonigs
Jiel:

Ausfuhren in: "C:A\Programme’\Blectronic Ats’Aufstieg des H

Tastenkombination: Keine

Ausfihren: [Nurrnales Fenster "’]
Kommertar:
Dateipfad éffnen | | Anderes Symbol... | | Ewettert... |

[ oK ] [ Abbrechen I Ubemehmen

Oanach packe ihr eure Big Oacei in Folgenden Ordner:

Uncer XP: LC\Ookumence und Cinscellungen\Benuczername \Anwendungsdacen \(Deine Schilachc
um (Diccelerde 2 Oaceien’, oder Firs Addon ,(Deine AuFsdiey des hC)ccnk('jnigs Oaceien®,
Unier Visca laucer der PFad @ C:\Benuczer \Username \AppOaca\Roaming \(Deine....

Jecze kannc ihr euren (Dod dber die VerkniipFung scarcen. Olie Vordereicungen sind nun
adbgeschlossen.



3. Oas (MDodellicren

Nun wollen wir mic dem (Dodellieren anfangen. (Uir Fangen also jecze mic dem eigendlichemn
Modding an. OFfnec zuersc FinalBig und 8Fnec mic diesem Programm zuersc die w3d.oig des
Original Spiets.

Achcung, Fir den ndchscen Schrice wird viel [-escplaccenspeicer dendcige. Nun wdhlc ihr mic [inaBig
Cdic\Cxcrace AL, nun gede ihr einen Ordner an, wohin die Oaceien excrahiere werden sollen.
Oanach wird FinaBig cinige Zeic ardeicen. Sollce [inalbig Ferdig sein mic ardeicen, dFfnec ihr die

cexcures0.0ig und excrahiere auch diese. Oiiese Schrice wiederhoh(c ihr mic Folgenden Big Oaceien:
cexcures |.0ig, texcures2.big, texcures3.0ig, texcurest.oig. [-alls ihr das Addon inscalliere hadc und
cure (Mod Fiir das Addon ist, so wiederholc ihr die Schrice oden mic genau den setben Oaceien aus
dem Addon Naupcordner.
Nun hade ihr alle (Dodelle und Cexcuren aus dem Spiel excrahicre.

OFfnec jecze RenX. (Wir wollen einen Gondor Speercrdger hinzuFigen, der so aussichc wie ein
Gondor Soldat, aber scacc einem Speer ein Schuwere hac. Oeshald miissen wir zuerse das (Dodell
des Gondorsoldacen imporcieren. Oie richcigen (Dodelle zu Finden isc schwer, wenn man das Syscem
dahincer nichc verscehe, Oas Syscem Funkcionierc so:

Oie Modelle sind in Ordner, die zB. gu heiRen. Ocr AuFbau isc wie Folgc:
arc \w3d\OieCrscenBeidenBuchscabenOes(Dodelis \(Dodeltname
Fiir Cexcuren isc es dieser AuFdau:
arc \compiledeexcures \OieCrscenbeidenBuchscadenOer Cexcur \ Cexcur.

Oamic wissen wir ader immer noch nichc wie wir an den Namen des (Modells kommen. Ooch auch
dieser hac ein Syscem. Oiie erscen deiden Buchscaden sind immer Angaden auF das (Dodell bezogen.
Ocr 1. Buchscade give das Volk an, der zweice 0d es eine Cinheic oder cin Geddude ist.

Wir suchen eine Cinheic von Gondor, der ersce Buchscabe muss also ein g sein, da er zu Gondor
gehore. Oer zweice Buchscabe isc ein u, Fir Unic. Also defindec sich das Gondor Soldacen (MDodell in
dem Ordner gu. Jecze kommen wir zum Oaceinamen. Olese sind meilcens Beschreibungen. Oas
(Modell welcher wir suchen heike gumaarms_skn. ;maarms” ist eine Adkiirzung Fir (Dan Ac Arms,

was so viel wie PewaFFnecer (Dann. Oas _skn sisc immer die Cndung Fiir ein (Dodell, skl ist die
Gndung Fir ein Skelecon, alle anderen AﬂdCRUﬂQCn sind Animadionen. Skelecons benddgc man Fiir die
Animacionen, die Animacionen dewegen immer nur descmmee Bones am (Dodell, also muss man das
(MDodell an die verschiedenen Bones des Skelecons dinden, damic dieses die Animacionen richcig
ausFihre. Oazu spdcer mehr. (Uir impordieren also mic dem vorher richdig eingescellcen W30
Imporcer das (Dodell gumaarms_skn in RenX. (Udhtc nun das J-enscer uncen rechcs aus und Klicke
auF diesen Buccon:

Nun sollcer ihr nur noch dieses eine J-enscer sehen. Luerse michee ich euch die Sceuerung des
Programms ndher dringen. (Dic dem (Dausrad zoomi ihr rein und rRaus. Ourch Klicken auf das
(Dausrad und paralleles Bewegen der (Daus kdnne ihr eure Sichcweise dndern.

Per Kiick auF diesen Buccon kénne ibr dic Kamera drehen: i
Kiicke nun mic der (aus auF die Box die tider dem (odell liege und encFernc sie per Kiick auf
LCncf*, Oasselde cuc ihr mic dem Schild und dem schwarzem Jreld am Schuwere. (USh(c jecze das
cigendtiche (Modell aus und Klicke rechcs adF dieses. (Ushtc ,Nide Scteccion®. Oas Modell isc nun
verscecke. Nun sollcec ihr Blaue (UdirFel sehen, die miceinander verbunden sind. Oas sind die Bones.
(Uahic alle per Kichen cines Quadraces aus und Bsche sie. Kiicke jeczc iRgendwic rechcs und widhic
,Unhide AW Nun sollcet ihr euer (Dodell wieder sehen. (Udhic es aus und klickc reches auF das
(Modelt, wahic ,Convere Co\Convere Co Cdicadble (Desh”.
Jecze Klicke ihr reches dei Cdicadle (Desh auF das + und wdhlc Vercex, hier ein Bild zur Crkldrung



Jecze sollcen an deinem (Modell dlaue Punkce erscheinen. Ourch verschieben oder Gschen dieser
Punkce konne ihr das (Dodell deardeicen. (Uir schen zuerse die Punkee, die die Schlaufe Fiir das
Schild ergeden, diese Schlaufe drauchen wir nichc mehr, da wik das Schild vorher geldsche haden.
Kiicke zuersc auF die Pankee and dann adf ,CncF. Wenn ihr Zucersc cinen Punkc auswahlc und
wdhrend des Auswdhlens des ndchscen Punkees ,Scrg” driicke kdnnc ihr mehrere Punkee gleichzeiciy
bewegen oder (Bschen. Léschc danach die Punkce die das Schwere ergeden, sowie die Vercex Punkce

Speichere jecze euer (Dodell per ,[ite Save® iRgendwo als .gmax Oacei ab. Oiese Oacei hac den
Voreeil, dass z.B. die Verlinkung erhalcen dleibe und ihr nach jedem imporcieren nichc wieder neu
verlinken miissc.

Jecze machen wir einen kleinen Abscecher in Sachen Cexcur. (Udhtc das (MNodell aus und driicke
(D, damic der (Dacerial Cdicor erscheine. Gehe in den Reicer Pass 1™ Bei ,Specular” und bei

,Cmissive" scellc ihr die [-arde (Weil ein. Und driicke danach diesen Buccon: s
Jecze wechselc ihr in den Reicer ,Cexcures”. Bei ,Scage 0 Cexeure” sehe ihr nun welche Cexeur cuer
Modell denurze. Oa RenX allerdings nur .cga Oaceien tesen kann und die Cexcuren von CA alle im
dds [-ormac vorliegen, missen wir die CA Ceycur Konvercicren. Oas colle am tga J-ormac isc, dass
das Spiel auch dieses lesen kann. Scarcer nun Gimp. Oer AuFdau bei den Cexcuren isc genau der
selde wie bei den (Modelle, wir gehen also nach are \compiledeexcures \gu'\gumanacarms.dds. Oiese
8FFnen wir mic Gimp. Achcung: (Dan muss Gimp ersc scarcen und dann per ,Oacei\OFFnen” die .dds
Oacei 6Ffnen, anders kann das .dds Plugin leider die Cexcur niche (aden. Nun sollcer ihr die Cexcur



sehen. (U&hte in dem Jeenscer des Bitdes ,Oacei\Speichern uncer...”, wahlc jeczc euren Speicherore aus
und speichere die Oacei als .cga Oacei. Bicce mic einem neuem Namen, da sonsc im Spiel auch die
Ceycur der normalen Soldacen verdndere wird. SchiieRc danach Gimp. Kiicke nun auf den Bucecon,
auF dem der Cexcurname scehi. Cs sollce sich ein Cxplorer 8FFnen. (Udhic dorc cure vorher
Konverdicree cga Oacei aus. Kiicke danach diesen Buccon:

Cure Cexeur sollce nun angezeige werden, so sichc es jecze bei mir aus, nichc wundern, ich hade cine
hoher aufgeldsce Cexeur aus meiner (Dod genommen, deswegen sollce meine Cexcur schirFer sein
als cure:

Speichere das (Dodell nun erneuc ad. Rommen wir jecze zum Speer. (Wi nehmen als Vorlage den
Speer der Curmuwachen. (Udhic also zuersc euer (Dodell aus, Klicke reches auF dieses und wdhic
Dide Setecdion*. (Wi wollen auch die Animadionen der Curmuiachen denuczen. (Uir impordicren als
das (Modell der Curmuwachen, gucwrgrd_skn. (LUahic die Box ¢ider den (Modell aus und Klicke
rechcs auf sie, wahic Dide Selecdion”. Oas selde mache ihr mic der Box um dem Speer.
Wahte nun das (Modell der Curmuwache aus und wdhic ,Convere Co\Convere Co Cdicadle
(Mesh*”, Oann wahlc ihr wie vorher schon Vercex aus. Lésche nun alle Punkce die nichcs mic dem

Speer zu cun haden. Cs sollce nun so aussehen:

Verlassc nun den Punke Vercex und Nided auch den Speer. Jecze sollcer ihr nur noch die Bones
haden. Oa unser (Model im Gegensacz zu den Curmuwachen aber keinen Umhang hac, kdnnen wir die
Bones des Urmhangs @schen, sie wiirde uns nur deim Verlinken dehindern. Orehe die Kamera so, dass

es so aussiehc wie auf dem Screen. Oie Bones im Rocem Rahmen auf dem Screen (Gsche ihr.



Kiicke nun irgendwo Reches hin und wiahtc ,Unhide AW, Didec danach wicder dic deiden Boxen. Wi
man nun sichc, passc das (Dodell der Soldacen noch nichc an das Skelecon, dieses passen wir nun an.
Oie Arme des Soldacen sind nichc hoch genug. Kiicke also wieder auF das (Dodell des Soldacen und
wdhlc die Vercex Punkce aus. Udhlc das Verschicben (UCszcug(die PFeite in alle vier Richamgen),
wdhlc den Oberkorper aus und verschiede ihn ein wenig nach oben, so dass er auF dic Bones passc.
AUF dem Screen uncen kénne ihr sehen welche Punkce ihr auswdhlen musst. Verschiede die Punkce
s0 weic nach oben, sodass die Schulcern das (Dodells auF den Bones der Schulcern Gegen.

Oanach wdhlc ihr die Vercexpunkce der Uncerarme und der Nande
und verschiedt sie so hoch, dass die Uncerarme auF den Bones der
Uncerarme Gegen. Am Cnde wéhlc ihr dann die Vercex Punkce der
h&&nde und zieht sie so noch oben, dass siec auF den Bones der h&ndc
legen. Oanach wahlc ihr noch den Speer aus und schiede ihn in die
Dand des Sotdacen. JFalls ihr wolle kénnc ihr noch die Cexcur des
Speeres hinzuFiigen, genauso wie oden die Cexeur des Soldacen, dies
ist aber nichc ndcig. Cuer (Dodell sollce nun so aussehen:

Kiicke jecze wieder irRgendwo rechcs hin und wahtc ,Unhide AW



Jecze kommen wir zu den Cxporeseccings und dem Verlinken.
Wahic zuersc die Box tiber dem (Dodel aus, Klicke auf diesen Buccon und wahic W3O-Cools

Jecze zeige ich euch welche Cxporeseccings ihr dore Fir die einzelnen Ceile angeben miisstc.

AABox(Box tider dem (MDodell) ForgedBlades(Box um das Schwered) Oas (Dodell(Schwerg,
KﬁRpCR ecc))

Export Settings

c 30 Export Sethings

W3 Export Settings

Object Export Options R Spandipin
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(WUirden wir das (Dodell jecze zum W30 [ormac exporcieren, wiikde der [Forged_Blade effekc aber
immer noch niche Rrichcig angexzeige werden. (Uahtc deshald den JLorged Blade CFFeke aus und 8Ffnec
den (Marcerial Edicor durch das Oriicken der Casce D", (Wechselc wieder in den Reicer ,Pass 1.
Jeczc scelle ihr wieder ,Specular” und ,Cmissive” auF weiR und driicke den Buccon wie oden
deschirben. Alle % Cincrage sollcen jecze schwarz werden. Andere die [-arde von ,Crmissive”. Oie
J-arde give die [-arbe des CFrekces im Spiel an. Dasc ibr dic J-arde gedndere wechselc ihr in den Reicer
,Shader”. (Wahtc dei Blend (MNode* ,Add”. Oriicke den Buccon zu anzeigen und deendet den
(Dacerial Cdicor. Speichere cucr (Dodell nun ad. Jecze kommen wik zum schuicrigscen Ceile des
(MDodelierens, dem Verlinken. Verscecke alles, so dass ihr nur noch die Pones sehe. (Udhic nun alle
Bones aus. Kiicke zuersc auF diesen Buccon: #'h;
Oanach auf diesen Buccon:

Kiicke nun auf ,AUUUISKin®, danach auF ,Add Bones®. Es sollce cin [lenscer erscheinen in dem alle
Bonenamen dlau leuchcen, sollce dies nichc der [-all sein, so wdhic alle Bones in dem J-enscer aus.
Wenn ihr alle ausgewshic hade Klick ik auF LOK*. Kiicke danach irgendwo aaf dem [eld hin, dore
erscheine nun der WWSKin. Wahic wieder ,Unhide AW Verscecke wieder die Boundingbox und den
J-orged Blade CFeke.

Kiicke nun auF diesen But—con:!



Kiicke dann aaf den QUUSKin und ziehc zum (Denschen. Oanach ziche ihr das ganze nochmal,
diesmal allerdings vom UWISKin zum Speer. (Uahtc nun den Speer aus und klicke auF diesen Buccon:

o~

Kiicke auf ,AUSKin Binding* und wéhtc ,Vercices". Nun sollcec ihr wieder die dlauen Punksce schen.
(Wahic alle aus und Kiicke adF ,Link <o Bone by Name", (Ushic den Bone ,B_SWORO" und Kiicke auF
LOK". Wahlc jecze das Soldacen (Dodell aus und gehe wieder auf ,UWSkin Binding” und ,Vercices”.
(WUshic wieder alle Bones aus, doch Klicke diesmal auF ,Auco-Link". Oanach wahic ihr die Verdces an
der rechcen Dand aus und wihtc wieder ,Link co Bone oy Name*. Dier wahic ik den Bone
B DANOR*, Das selde mache ihr mic der rechcen Nand, wahic dore ader den Bone ,B_ NDANOL,
Oanach auch noch mic dem KopF, dore wahlc ihr den Bone ,B DAD", Speichere das (Dodell und
Unhidec die Bounding Box und den J-orged Blade CFreke.
Wahte nun Jite \CExpore..”. (Uahtc den Oaceicyp .w3d. Und speichere die Oacei dore, wo ihr die
Animacionen und das Skelecon der Curmuwachen encpacke hadc. Cs sollce cin J-enster erscheinen,

wdhlc dore Folgenden Cinscellungen:
W3D Expart Options M}

Cancel

Und Kicke auF ,OK*. Kopicre jecze dic Cexcuren die ihr vorhin in das cga [-ormac konvercicre hadic
in den Ordner des gerade exporeicreen (Dodells und der Animacionen der Cowerguards. Scarcee
nun den W3O-Viewer. Gehe auf ,Jite Open® und wéhic dore euer (Dodell aus, sowie die
Animacionen des Skelecons, mic welchem ihr cuer (Dodell vertinke hade. Kiicke auF das Plus vor
,,hiCRéRChg“, Klicke dann dorc auf das Plus vor dem Namen eures (Dodells. Oore kdnnc ihr euch
jeczc angucken 0b euer (Dodell richcig verlinkc isc und welche Scellen ihr ggF. noch einmal neu
verlinke. Oies gehce indem ihr einfach wieder "Link o Bone oy Name" wdhic und den encsprechenden
Bone dore cinfiige. (Dein (odell isc allcrdings richcig verlinke. Dicr cin Screen:



Oamic ware Kc\pite( 3 abgeschlossen, im ndchscem Kc\pitd sche ihr dann, wie ihr die CC)CCUR noch
Gberardeicen konnc.

4. Oas Skinnen

Unser Modell hac im (Domene cinen Riiscungsskin. Oiesen Skin wollen wir an der Brusc dnder, so
dass dorc K(cidung isc. OaFir 6FFnen wir die vorhin konverdieree cga Oacei mic Gimp.
Gimp isc in 3 [enscer auFgereile, einmal das J-enscer mic Bitd dem, dann ein J-enscer mic Cools, wie
z.B. dem Pinsel und zulecze den Coenen [enscer, wo ihr neue Coenen anlegen konne. (Uir legen
zuersc eine neue Coene an, dakir Kicke wir auf diesen Buccon: L
Wahte diese Coene nun im Coenen J-enscer aus. Wik malen jecze mic dem SciFc: V4
Oorc malen wir jecze mic einem Grau Con Gber die Brust, ich nehme ,2F2c2¢" als [Farde.

Oanach zeichnen wir den Bereich in der (Dicce des Bruscpanzers mic einem dunklerem Gray, in der
(Dicee dieses dunkleren Graus nocheinmal mic einem dunklerem Grau. (Deine Cexcur sichc nun so
aus:

Oa der UbCRgc\ng aber noch nichc guc aussichc verwischen wir diesen nun mic dem Verwischen Cool,
diese verdirgc sich hincer diesem Buccon: .
Oie Cexcur sichc danach so aus:



Jecze wollen wir der K(eidung cine plascischere (Uirking geden. Oazu geben wir der Cexcur zuersc
Screifen aus dunkieren und helleren Conen und verwischen diese danach. Oas Cool sichc so aus:

(o]

Wante Fir die dunkleren Sereife Folgende Cinscellungen:
Pinset: Cirele Juzzy(3) Cyp: Nachdelichcen, (Dodus: Glanzlichcer.

J-ir die helleren Cone wdhlc ihr die seldoen Cinscellungen, nur deim Cyp wdhle ik Adwedeln.
Oanach verwische ihr die Screifen wieder mic dem Verwischen Cool, das ganze kann man auf den
zwei ndchscen Bitdern sehen. Beim Verwischen Cool sollcet ihr den selden Pinsel wie beim delichcen
(Wanten. Cipp: (Uahic ibr uncen dei der Groke H00$ konne ihr die Cexcur leichcer deardeicen.



(Dan kénnc nun noch deispiclsweise den weiken Baum von Gondor auf die Cexcur Oringen.
Oazu nimmiec man das Bild eines weiken Baumes, sche das den Rand, sodass man nur den weilken
Baum hac. Oann wahic man mic dem Auswdhl Cool die Nalfce des Baumes aus und
Fige diesen an der Linke Bitdschirmhalice ein. UngeFahr so:

Speichere nun cuer (Dodell wieder als .cga, und zwar uncer dem Namen wie ihr ihn deim (Dodell
gegeden hade. Nun kopiere ihr die cga in den Ordner mic den Animacionen und eurem exporcicrcem
odelt. OFfnec jecze wieder den W30-Viewer und gucke euch das (Dodell mic der neuen Cexcur

an. Wenn ihr das (Dodell als .cga speichere wird eine (Deldung kommen, in der ihr RLE
Kompression* und ~Ursprung uncen Links* auswahten konne. CDache den Daken vor RLE
ompression” weg, lassc den Daken vor »Ursprung uncen Links".
Oiies isc mein Resulcac:




Nichc wiundern. Oer U3O-Viewer zeige niche die volle ScharFe der Cexeur, deshald sichc man im
W3O-Viewer die vorhin angelegicen [alcen nichc so guc. Im Spiel sichc man sie deuclich desser.
Oas wars mic Ceil &. Cuer (Modell samc Cexeur isc nun komplece Feraig. (Uir kommen jecze zum
Programmicren, oder auch dem Coden. (Uir werden mic den Basis Codes anFangen, so dass wir
unser (Dodell im Spiel sehen, danach kommen wir zu den Cinheic speziFischen Cincrdgen.

5. Ocr Pasiscode

In diesem Kc\pitc( werden wir die Cinheic dazu Oringen, dass sie im Spiel angezeige werden.

Wir Fangen ersceinmal damic an unsere (Dodells und Cexcuren ins Spiel zu dringen. OFfne eure
mod.big mic [inaBig. Kicke auF Edic\Add [ite. (Uahlc nun zuersc cure Cexeur aus und speichere sie
nach dem Prinzip mic den deiden Buchscaden encsprechend. Bei mir wdre das
arc \compiledcexcures \gu \guspeericga. Oas selde machc ihr mic eurem (Dodell, dei mir isc dies:
arc \w3d\gu\guxspe_skn.w3d. Jecze miissen wir die Oaceien noch der assec.dac hinzufiigen, diese isc
sozusagen eine Scapelungsdacei aller Cexcuren. OFfnec nec nun den Assec Builder. (Ush(c den
Buccon ,Creace assec.dac From Files in st only". Jecze ziehc ihr per Oragé Orop eure Cexcur und
(Dodell in das [enscer Kiicke dann auF ,Save...* und speichere die Oacei mic dem Namen assec.dac.
Impordicre diese Oacei nun in cure Big Oacei uncer dem Ordner assec.dac, sprich keine Uncerordner,
nur der Oaceiname. Jecze kann das Spiel euer (Dodell und eure Cexcur denuczen,

Jeczc kommen wir zum cigenclichem Programmicren. Unsere Cinheic dasiere auF den Curmwachen
Gondors, deshald isc es der einfFachsce (Ueg die inis der Curmuwachen zu kopieren und spdcer
anzupassen. Oas KOpiCRCh machen wir nun, das anpassen in Kapi(c( 7.

(Wir 6Ffnen also wieder unsere Big Oacei. Auch in den Inis gide es ein Syscem Fiir die Objekee.
daca\ini\odjecc \good- oder evilFaccion \unics oder scruccures \volk \*.ini
Wik miissen also uncer daca\ini \odjecc \goodFaccion \unics \men \gondorcowershieldguard.ini gucken.
(Wahic diese ini aus und wéhic dann Cdic\Cxcrace. Speichere die Oace auF dem Oeskcop. Schiiekc
die Big nun und dennenc die ini auF dem Oeskcop zu gondorpikemen.ini um und 6Ffnec diese Oacei.
Wik werden jecze die Ceile verdndern, die das Spiel verdndere haden muss, damic unser (Dodell
angenommen wird und die Cinheic ein neues Odjeke wird. Luerse &ndern wir den Odjekenamen.
Oben scehe:

Objecc Gondor CowerShieldGuard
Olies d&ndern wir zu:

Obdjecc GondorPikeman
(WUir scrollen ein wenig runcer und werden diese Leilen Finde:

Ocfautc(DodelCondicionScace

(Modet - GUCuwrGrd_SKN
Skelecon - GUCuwrGrd_SKL
Cnd
(DodelCondicionStace WEAPONSEC_PLAYER_UPGRADE
(Dodet - GUCuwrGrd_SKN
Skelecon - GUCurGrd_SKL

Cnd
Oorc kénnen wir nun unser neuer (Dodell angeden. Gede dei (Dodell einfFach den Oaceinamen eurer
w3d Oacei ohne das .w3d an. (MDeine Anderung siehc also so aus:



OcFautcDodelCondicionScace
(Modet = guxspe_skn
Skelecon - GUCuwrGrd_SKL
Cnd

(DodelCondicionStace WEAPONSCT_PLAYER_UPGRADC
(Modet = guxspe_skn
Skelecon - GUCuwrGrd_SKL
Cnd
(Uir scrollen weicer rRuncer bis wir auf diese KLeilen creFFen:
ChitdObjecc Gondor CowerShicldGuard_Summoned Gondor CowerShieldGuard
1sCrainadle = No
CommandPoincs = 0
CquivalencCo = Gondor CowerShieldGuard
Behavior = LifecimeUpdace (T)odu(etag_LiFetimcUpdAtc
// Chis one does che work, duc che one in cthe horde displays che dimer

(DinLiFecime - CREATE_A_HERO _REINJORCEMENT_LIFECINE
(MaxliFecime - CREACTCE_A_DHERO _REINFORCEMENT_LIFETINE
OcachCype - FAOCO

Cnd

Cnd

Oiesen Adschnice Gschen wir. Oas war der Pasis Code der einzelnen Cinheic. Oer Resc, wie neuer

Name, neues Palancirditd, individuelle Commandpoincs, Riiscung und Schanden usw. passen wik in

Kapicel 6 und 7 an.
(Uir imporcieren jeczc unsere ini Oacei wieder in die Big. Uncer Folgendem PFad:
daca\ini\obdject \goodFacdon \unics \men \gondorpikemen.ini
Scarcen wir nun unsere (Dod Gder die vorhin angelegee VerkniipFung und gucke od sie scarcet.
(Lenn sie scarcen sollce, dann kdnnen wir weicermachen, sollce das Spif:( crashen, so meldetc euch im
(Dodding-Union [orum, Links gioc es am Cnde des Cucorials.
Wik kommen jecze zum Code der Dorde, da unsere Cinheic in ciner Dorde und niche als cinzelne
Cinheic auFcrecen soll.
OaFiir gehen wir nun in diese ini:
daca\ini\odjece \goodFaccion \hordes \men \mehordes.ini.
In dieser Ini suchen wir nun nach der COﬂdORCOLUCRShiC(dCUc\RdhORdC.
KOpiCR( das ganze Objeke bis ihr das ndchsce Objekc uncen sehe. [-ige das kopierce oben in der Ini
wieder cin. (Wir &ndern diec Odjekc Namen ersc zu GondorPikemenlorde. (Uir scrolien runcer bis
wir diese Leile Finden:
InidalPayload = Gondor CowerShieldGuard

COOO_(MOEN_CIANT _hOROE SIZE

Diese andern wir zu:
InidalPDayload = GondorPikeman COOO_CDGN_C;]ANC_hOROG_S]ZG
Oanach scrollen wir ein wienig RUNTER. (Uir werden mehrere Zeilen Finden, dei den
,Unic Cype:Gondor CowerShieldGuard* scehe. Oiese verdndern wir zu dieser:

,Unic Cype:GondorPikeman®, Oore miissc ihr euch nactiriich die AnFiihrungsscriche wegdenken. Oie

Keile die mic ,Alcernace]-ormacion =.." anfénge (©sche ihr. Speichere ab.
Jecze wollen wir die Cinheic noch in der Kaserne daudar machen. OaFiir miissen wir zuersc einen
Bauduccon erscellen. Gehe daFir in die daca\ini \commandbuccon.ini.



Suchc in der Ini nach ,,COLUCRShiC(dCuaRdhORdC". Ihr werdec diesen Commandbuccon Finden:
Commandbuccon Commcmd_ConstRuct(;ondORCocuCRShie(dCuaradhorzdC

Command - UNIC_BUILO

Objecc - GondorCowerShieldGuardDorde

Options - NEEO_UPGRADE CANCELABLE
NeededUpgrade - Upgrade_GondorBarrackslcvel?

CexclLobet - CONCROLBAR:ConscruccGondorShictldGuardDorde
Bucconlmage = BCBarracks_CowerGuard

BucconBorder Cype - BUILO

Oescripcladel - CONTCROLBAR: Cool CipBuitdGondorShieldGuardDorde
Radial = es

InPalancir = {es

ShowProduccionCounc = Ues

Cnd
Oliesen miissen wir nun ein wenig verdndern. (Wir kopieren den Buccon und Figen ihn ganz oben in der
ini cin. Bei Odjekc schreide ik nun eure Norde hin, Gondor]ikemenNorde dei mir. Oas
NECOCO_UPCRAOC in den Options, sowie die Zeile daruncer (Gsche ihr, da unsere Cinheic
schon ab Levet 1 der Kaserne gebauc werden soll und nichc ersc ab Levet 2.
(Dein Commandbduccon siechc nun so aus:
Commandbuccon Commcmd_Cons(RuctC,ondORDikcmenhORdc

Command - UNIC_BUILO

Objecc - GondorDikemenDorde

Oprions - CANCClLapLE

CexclLobet - CONCROLBAR:ConscruccGondorShictdGuardDorde
Bucconlmage = BGBarracks_CowerGuard

BucconbBorder Cype - BUILO

Oescripcladel - CONCROLBAR: Cool CipBuitdGondorShictdGuardDorde
Radial = es

InPalancir = {es

ShowProduccionCounc = {es

Cnd
Speicherc nun ad und gehe in diese ini: daca\ini \commandsec.ini
Oore suchen wir nach COﬂdORBdRR&HS, wir werden die Commandsecs der drei Leve( der
Gondorkaserne Finden. (Uir wollen unsere Cinheicen vor den Curmuwachen und hincer den Rohan
Speecrdgern anzeigen lassen. Oeshald Fiigen wir unsere Buccon als Nummer 3 ein und &ndern die
Nummern uncer dem neuem Buccon um +1. So siehc jecze meine Commandsec aus:
CommandSec GondorBarracksCommandSec
I - Commc\nd_ConstRuctCondOR]:igh(CRhORdc

2 - Command_ConscruccRohanSpearmenlorde
3 = Commcxnd_Constkuct(;ondORDikcmcnhORde
! - COTﬂIﬂAﬂd_COﬂStRUC(COHdORCOLUCRShiC(dCU()RdhORdC
5 - Commc\nd_DURchcxse(JpgRadCCondORB&RRacksLCVC(Z
6 = Command_Sell

Cnd
Speichere nun a6 und cescec 0d ihr cure Cinheicen im Spiel kauFen kénng, sollcec ihr sie nichc dauen
konnen oder sollce das Spiel crashen, so meldec euch im (Dodding-Union [-orum. Dlier sind meine
Cinheicen im Spiet:
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Unsere Cinheicen sind jecze in der Basis im Spiel. Allerdings sind sie haargenau gleich zu den
Curmuwachen, dis auF, dass sie cin anderes (Dodell haden.
Oas wollen wir in den nachscen 2 Kapite(n Aandern.
Oas nichsce Kapicel handele dder Palancirditder und Baubuccons.

Oafiir werdec ihr wieder Gimp, sowie [inabig denuczen miissen.

6. Palandroilder und Buccons

Kommen wik nun zu den Patancirditdern und Buccons. Zucrse miissc ihr cuch dieses Packec
heruncerladen und excrahieren, es enchdlc Palancr und Bucconvorlagen Fir Gimp:
hcep://combombaditmod.co.funpic.de/palaunddbucconrar
OFfnec nun euer odell im W3O-Viewer inklusive der Animacionen. (Uah(c eine Animacion aus die
euch guc geFalle und die guc Fir ein Palandroild isc. Kiicke mic dem rechcerm (auskad und bewegc
dic (Maus und ndher ran/heraus zu zoomen. Oriicke deide (Dauscascen gleichzeicig um curem
Scandpunke zu verandern. Oriicke nun ,Oruck® im einen Screen zu machen. OFFnec nun Gimp und
Fiigc den Screen ein. Gehe adF ,Bild\Skalieren” und wahic deim oberen 190 Pixel, das der uncere
Were wird aucomadisch angepassc. Kiicke auF OK. Oles isc meine Vorlage Fuer die Buccons:



http://tombombadilmod.to.funpic.de/palaundbutton.rar

OFfnec nun die Patanciréitdvorlage mic Gimp. (Ushic das Bitd des Soldacen aus und driicke ,Scrg-A"
und danach ,Strg-C* um das Bild auszuwdhlen und es zu kopieren. (ahic das Palancirdild aus und
Fiige das Kopicree als neue Coene cin. Verschicoe die Coene so, dass sic auF dem draunen Bereich
liege. (Uahte nun das ,Nach [aroe auswdhlen” (Uerkzeug aus. Scelle die Schwelle auF 2,0 und Klicke
auF den grauen Dereich. Oanach auF ,Beardeicen \Ausschneiden®, (Uahic nun im Codenenfenscer den
Coenenmodus ,Joerlagern”, Speichere nun diese Oacei genau wie die Cexcuren vorhin ab, hier isc
mein Crgednis:

Skaliere nun das Bild, welches ihr vorhin im W30-Viewer gemachc hade, auF 64 Pixel.
OFfnec nun die Bildacei Fir die Gueen Buccons. [ige dore eure Vorlage ein und (Gschc wieder den
grauen hih(CRgRUhd. Oanach speichere ihr wieder als .cga mic den selben Cinscellungen ad. Dlier isc

mein Crgednis:

J<iige nun eure deiden Oaceien wie die Cexcuren vorhin in eure Big ein und machc danach wieder eine
assec.dac mic all euren (Dodellen, Cexcuren und Buccons.
Gehe nun in Folgenden Ini:
daca\ini\mappedimages \apcimages \unicporcraics.ini
leh werde euch nun zeigen welche Cincrdge ihr Fir eure Buccons einfiigen mussc und diese dann
cr{A&UCERN.

(appedimage GondorSpearmenhordeBuccon
Cexcure = gugonsped.cga
CexcurellUidch = 61
CexcureDeighe = 64
Coords = LeFc:0 Top:0 Righc:6%4 Boccom:G4
Scacus = NONC

Cnd



(Mappedimage UPGondorSpearmeniorde
Cexcure = gugonspe.cga
Cexcureidech = 256
CexeureDeighe = 256
Coords = LeFe:0 Cop:0 Righc: 192 Boccom: 192
Scacus = NONC
Cnd

Oas ersce ist der Daubduccon, das zweice das Palanciroild.
Ganz oden haden wir die Oefinicion des Namens, &hnlich den des Objekcnamens, diesen Namen
missen wirk dann in den anderen inis angeden, damic das Bitd geladen wird.
Cexcure = : Oore muss der Name eures Bildes hin.
Texcure Widch= und CexeureNeighc=: Oies sind die Angaden Fiir dic GréRe cures Bitdes. Unser
Buccon isc 63*61 Pixel groR, deswegen cragen wir dore 64*61 ein.
Coords-: Give an welcher Ceil des Bilder angezeige werden soll. Oie Angaden geden die Grenze an.
Also wird in unserem Beispiel die 192*192 Pixel vom Oden-Links angezeige.

Gehe nun zuerse in die Commandbuccon.ni zu eurem Buccon, Fige dore bei Bucconlmage” den

Namen des Bauduccons ein, den ihr hincer dem (Dappedlmage scehen hade, mein Buccon sichc nun so

aus:
Commandbuccon Command_ConscruccGondor]ikemenorde
Command - UNIC_BUILO
Objecc - GondorikemenDorde
Oprions - CANCClLapLE
Cexelavel - CONCROLBAR:ConscruccGondorShictdGuardNorde
Bucconlmage - GondorSpearmenDordeBuccon
BucconbBorder Cype - BUILO
Oescripcladel - CONTROLBAR: CoolCipBuitdGondorShicldGuardNorde
Radial = {es
InPalancir = {es
ShowProduccionCounc = {es

Cnd
Gehc nun zuersc in die ini der (Denhordes.
Anderc dore uncer ,Selecc]Doreraic euer Palancirdild.

Oas gleiche machc ihr dann in der ini der einzetnen Cinheic. Scarcee nun euer Spiel und gucke, 06 in
der Kascrne der neue Buccon angezeige wird und 06 eure Cinheic das neue Palanciroild denuczc.
Sollce dies der -all sein hadc ihr chpi(c( 6 abgeschlossen, sollce es ein JProdlem geden meldec cuch
auF der (Dodding-Union, den Link gioe es in den Anhangen.

7. Olie spezifischen Codes

Kommen wir nun zu den speziFischen Codes, zu diesen geharen dic Namen, der Schaden den sie
machen, ihre Lebenspunk(e. dic Koscen und Bauzeic, dic Kommandopunkte avm.
Ich werde versuchen maglichse viel euch von diesen Codes zu zeigen und
zu erkidren. OFfnec zuersc die Ini der einzetnen Cinheic. Scrolle nun in die Oesign PDaramecer
heruncer. Oas ersce was wir verandern sind die Commandpoincs. (Uir sehen, dass dorc



Commandpoincs = 5 scehc. Oie Commandpoincs der Plorde crrechnen sich aus der Anzahl der
Cinhcicen in der Dorde mal der Angade in der Ini der cinzetnen Unic. In unserer Norde sind 15 Unics.
Unsere Dorde solt 40 Kommandopunkte benuczen, deshald rechnen wir 40:15 um den (Uere einer
einzetnen Cinheic auszurechnen, simpler Oreisacz den jeder kennen sollce. Oas Crgednis isc
2, Periode 6. Also dppen wir d¢i den Commandpoincs 2.6666666666666 ein.

Scrollen wir ein wenig heruncer. (Ui werden Cincrag der UaFFen Finden, dieser Cincrag nenne sich
(Ueaponset. Anderc dei PrimaryUeapon den Namen zu einem anderem, den Namen eures neues
Weapons, ich nehme GondorSpearmenSpear, merke ich aber das vorherige (Ueapon. Gehe nun in die
daca\ini\weapon.ini und suchc dorc nach dem Namen des vorherigen (Ueapons. Kopiera( dieses
(Ueaponsec. Bei Oamage schreibe ihr eine ah hin, dies isc der Schaden den die Cinheic machc,der
zweice Oamage Cincrag givc den Schaden nach dem Upgraden mic geschmicdecen Kiingen an.

Ojies isc mein Cincrag:
Weapon GondorSpearmenSpear

LccchRangc(.Ucapon = es
AccackRange - 350
Meteeleapon = Ues
OelaybecweenShocs - GONOOR_COWERGUARD_OELAYBETWEENSHOTS
ClipSize - INfINICE_CLIp_SIZE€
PreAccackOelay - GONOOR_COWERGUARD_PREATTACKOELAY ; 400 is sword swing
delay cime deFore concact wich carget.
PreAccackCype - PER_SHOT ; Do che delay cach dime we accack a new cargee
Jire[ X = [X_GondorSwordhic
JFireJtank|-X = ['X Jitanking
FiringOuracion - GONOOR_COWCRGUARD_FIRINGOURATION  ; Ouracion of the sword swing
OamageNuggec
Oamage - 140
OclayCime =10
Oamage Cype - specialisc
Oamage|- KCype - SWORD_SLAsh
OcachCype - NOR(DAL
J{ankingBonus = 50%
JForbiddenUpgradeNames = Upgrade_Gondor[-orgedblades
Cnd
OamageNuggec
Oamage =65
OclayCime =10
OamageCype - SpECIALIST
Oamage[-XCype - SWORD_SLash
OeachCype - NORCDAL
JankingBonus = 50%
RequiredUpgradeNames = Upgrade_Gondor|-orgedBlades
Cnd

Cnd

Gehen wir nun wieder in die Ini der Cinheic. (Uir springen von dem (Ueaponsec zur Armorsec. Oas
ganze isc eigendlich das selde wie die (Ueaponset, der Uncerschied descehe darin, dass dieser Cincrag
die Riiscung angioe. Oer Armorset isc der normale Armor Cincrag, der zweice isc der ARMOR
Cincrag Fir die desseren Riiscungen. (Uir verandern die Namen deider. Ieh nenne sie
GondorSpearmenArmor und GondorSpearmeneavgArmor. Nun gehen wir in dic daca\ini\armor.ini.
(WUir kopicren wieder die Cincrdge der normale Cowerguards und verdndern sie nach unseren
(Wiinschen. Dieroei isc zu beacheen, dass die Prozenczahlen angeben, wie viel [Prozenc des Schadens
eines Gegners abbekommen, nichc der der gedlocke wird. Ieh erhdhe Gioerall die Uerce um 20%, sie

sollen schiieRlich schwdcher als die Curmuwachen sein. Oles sind meine Cincrage in der arRmor.ini:
Armor GondorSpearmenArRmor

Armor = OCFAULT 100%  ;100%  originally 100%
Armor = SLASH 1m0% originally 200%
Armor = PICRCC 95% ; 50%  originally 125% RoctlUK originally 90%
Armor = SPECIALIST 105% originally 100%

Armor = CAVALRY 25% ; originally 20%



Armor - CRUSH 10% ; 50%

Armor = SICGC 120% ;
Armor = [LACDE 120% 5 30%
Armor = [ROSC 120% ;
Armor = (DACIC 120%
Armor = DERO 220% ;
Armor = DERO_RANGEO 220%
Armor = SCRUCTURAL 55% ; originally 100%
JtankedPenaley = 75%
Cnd

ARMOR COndORSpC&RTT\CnhC&VgARIT‘IOR

Armor = OEFAULT 60%  ; 40%  originally 50%
Armor = SLASH 90% ; originally 150%
Armor = PIERCE 60%  ; 20%  originally 65% RocllK originally 50%
Armor = SPECIALIST 50% ; originally 50%
Armor = CRUSD 5% ; 30%
Armor = CAVALRY 10% ; originally 10%
Armor = SICCC 70% ; 100%
Armor - [LACDE 70% ;0%
Armor = [ROSC 95%
Armor = (DAGIC 70% 5 100%
Armor = DERO 120% 5 50%
Armor = NDERO_RANGEO 120%  ; 50%
Armor = SCRUCTURAL 20%
[lankedPenalcy =75%
Cnd

Zuriick in die Cinheicen ini. Nach der armorsec kommen ein paar Cincrdge, deren Bedeucung ihr
durch Ubeksctzung herausbekommy, die meiscen miissen nichc verdnderc werden, da es
Scandarceincrdge sind.

Ocr néchsce Wichdge Cincrag isc ,OisplagName”. Uik dendtigen nun die (ocr.str, der Oownloadlink
isc oben, Figc nun die lotr.scr hinzu, passc auf, dass ihr auch die Fir euer Spiel nimmic und nichc die
Falsche. J-tige sie uncer daca \locr.ser ein. Leider kann man dic (ocr.scr nichc in J-inaBig deardeicen,
deswegen drauchc ihr die locr.scr weicerhin niche in der Big um sie zu dearodeicen. Ich d&ndere nun oci
OisplayName meinen Cincrag zu: OBJECT:GondorSpearman.

OFfnec nun die (ocr.scr. Oie ocr.scr isc nach Folgendem Prinzip auFgedauc:

Jeder Block descehc aus 3 Keilen, die ersce Xeile isc die Zeile, die ihr in der Ini angede. Oie zweice
Keile wie sie im Spiel angezeigc wird, die dricce ein Cnd. (Wenn ihr im Spiel wollc, dass im Cexc in
den ndchsce XLeile gesprungen wird, dann schreidc \n dorchin, wo der Ce)ct in der ndchscen <Leile
weicergehen soll. Ieh Fige also Folgenden Cincrag hinzu:
OBJCCC:GondorSpearman
‘Gondor-Speererager”
€ENO
Speichere die (ocr.str und Fiige sie wieder curer Big hinzu.

Oie einzelne Cinheic hac im Spiel nun ihren eigenen Namen. Nun &Ffnen wir wieder unsere Cinheicen
ini. (Uir werden den Cincrag CommandSec = Finden. Oiescr Cintrag givc an, welche CommandSec
die Cinheic denucze, die CommandSec ist sozusagen ein Cincrag, der desamme welche Buccons beim
auswadhlen der Cinheic erscheinen. Unsere Cinheic soll zwar das J-orgedblade Upgrade kauFen kdnne,
Aaber nichc die schweren Rijstungcn. Oeshald miissen wir die wir die CommandSec verandern, ich
schreibe dore CommandSec = GondorPikemanCommandSec hin. Oanach gehe ich in die
Commandsecini und Fige diesen Block hinzu, er sollce sich durch {iberserzen von seldst kldren:

CommandSec GondorPikemanCommandSec
1 = Command_CoggleScance

2 = Command_PurchaseUpgradeGondor]-orgedblades
3 = Command_PurchaseUpgradeGondorBasic Craining
12 = Command_CaprureBuilding

13 = Command_Accack(Dove

14 = Command_Scop



16 = Command_SecScanceBaccle

17 = Command_SccScanceAggressive

18 = Comm(mdectSmnccho(dCRound
Cnd

Als ndchsces kommen die Audio—p(mam(era, diese geden die Sounds an, die die Cinheic von sich giog,
wir werden so delassen. Scrollen wir ein wenig heruncer, wir werden den AcciveBody Behavior Finden.
Oore kénnc ihr dei ,(DaxDealch® dic Cnergie eurer Cinheic dndern, Bei ,,(T)c\)chca(thOAma\gcd“

muss die DalFee der maximalen chenspunkte hin. Oies isc mein Behavior:
Body = AcciveBody (Modute Cag_02

CheerRadius - CODOTION_CHECR RAOIUS

(D&)chca(rh =250

MaxNeatchOamaged = 125

BurningOeachBehavior = Yes

BurningOeachf X = X InFancryBurning|-lame
Cnd

Oas war es mic der Ini der Cinheic, gehen wik nun wieder in die ini der hORdC.

Oore haden wir wieder den OisplagName, dieses verandere ihr genau wie oben und Fiige hincen cin
Dorde cin. Oie Zeite uncer OiisplagName isc eine Beschreibung der Cinhei, die dricce cine
BCSChRCibung wogegen die Cinheic stark isc. Oa unsere Einheic auF der Basis der Curmuwachen
basierc kdnnen wir die dricce Leile so belassen, die zweice Leile verandern wir. hieR sind meine

Codes aus der Ini und der (ocr.ser:
ORJECT:DordcGondorSpearmen

‘Gondor-Specrerdger Dacaillon’
CNO

CONCROLBARZL(,UiuniticOndORSpCc\RTT)CnhORdC
"Specreriger-Dacaillon aus Gondor'

ENO

OisplayName - ORJECT:DordeGondorSpearmen
OisplagNameScracegic = CONCROLBI/\R:L(LLUni(f(;ondORSpcaRmcnhORdc
OescriprionScracegic = CONCROLBAR:LUW_Coo(Tip_Gondor CowerGuardNorde

Scrollen wir weicer runcer. Uik werden die Cincrdge BuildCosc und Build Cime, diese kdnnc ihr
naciirlich so anpassen wie ihr wollc, ich hade bei BuildCosc = 200 hingeschricden, dei BuildCime = 16,
Buildcime isc in Sekunden angegeden. Cin wenig weicer uncen Findet ihr wieder die Commandpoincs,
schreide dore nun 40 hin. Bei CommandSec wieder die selbe Commandset, die ihr schon in der
Cinheicenini genommen hade. Oas wars in der Dordenini.

Unsere Cinheic soll naciirlich auch von der Kl gedauc werden, gehe dakiir in Folgenden In:
daca\ini \deFaulc \skirmishaidaca.ini
Scrollc dis zu dieser Keile heruncer:

ArmyOcfinicion (enOFChelllescArmy
Nun noch ein wenig weicer heruncer dis ihr zu den Cincrdgen mic den Cinheicen komme.

Oorc Figen wir jecze einen Cincrag mic unserer neuen Cinheic hinzu.

Unsere Cinheic soll hduFiger gedauc werden, als die Curmuwachen, deswegen nehmen wir héhere
Prozenczahlen als dci den Curmuwachen. Tm Lacegame sollen die Cinheicen allerdings nichc so hauFig

wie die Curmwachen gebauc werden, deswegen machen wik ¢s dorc niedriger, dies isc mein Ginm&g:
é\ng(DcmbCROCFini(ion C,ondoRDikcmcnbov{dcﬁ(Dcm()CR

Unic = GondorPikemenDorde ipikeman
PerecencageOFARmyPhase | - 350
PercencageOFARmyPhase2 =250
PereencageOFARmyPhase3 - 150

Cnd



Zum Schluss miissen wir noch die Beschreibungen deim Buccon verandern.
Gehe daFir in die commandbduccon.ini und verdndere bei ecurem neuem Buccon das Ce)ct]_abe(
und das OCSCRip(LAbC(. J-iige sich genauso wie vorhin in die (ocr.scr hinzy, hier sind meine Codes:
CONCROLBAR:ConscruccGondorSpearmenorde

"Gondor-Specrerager”

ENO

CONTROLBAR:CoolTiphuitdGondorSpearmenhDorde
"Scarken: Kavalleric”
CNO

CommandBuccon Command_ConscruccGondor]ikernenDorde

Command = UN]C_BU]LO

Ovjecc = GondorikemenDorde

Oprions - CANCCElLABLE

Texeladel - CONCROLBAR:ConscruccGondorSpearmenlorde
Bucconlmage - GondorSpearmenDordeBuccon
BucconbBorder Cype - BUILO

Oescripcladet - CONCROLBAR:Cool CipBuitdSpearmenhorde
Radial = es

InPatancir = Ues

ShowProduccionCounc = Ues

Cnd

Oas war es, eure Cinheic ist nun Komplecc FCRtig, scarceT nun das Spie( und cescet sie.
Sollcer ihr dieses Cucorial erFolgreich gemeiscere haden seic ihr nun auF dem descern Weg ein gucer
(Dodder zu werden, es scehe am Cnde nur das Verscehen. Ich machee euch am Cnde noch einige
Weisheicen in Sachen (Dodding geden:

I Seic nichc Fruscricre, wenn das Gamecrashc, meiscens sind es nur CippFehler und da ihr im
Crash immer cine Leilen und Ini Angade hadc kénnc ihr diese schnell Fixxen.
2. Csygilo LCc\Rnihg by doing
3. AuRerdem gile auch: JProdieren gehe {der scudieren
4. Jasc niches isc in Sachen (Dodding unméglich, man muss es nur prodieren
5. ]:Ragt, wenn ihr nicht weicerkommc!

Nun méchie ich euch noch den Oownloadtink meiner Big geden, damic ihr sie mic eurer Ini vergleichen
Kkonne, Falls ihr Prodleme hadc:
hcep://modding-union.com/updaces/cdFn/gondorsoldacen.rar

leh hoFFe ihr hadc alles verscanden und ihr werdet ein paar der uncen zu sehenden Links besuchen.

8. Oanksagungen und | inks
Zuersc mochee ich Curzgon, hCRR von Condo(in, sowiie hCRunOR danken, die beiden sind die beiden,
die mich zum (Dodding gedrachc haden und ohne die ich jecze nichc ein (Dodder mic diesem Wissen

ware.
Calendril der Ounkle, Simbyce und das Cdain (Dod Ceam, Fir die (Dodding-Union.
Arkani und CraFey, Fiirs guce Zusammenardeicen
Adamin, Fir die DitFe in Sachen Skinnung und Buccons
Cugen, Fir die colle KusammenFassung des K(Cidungsskinncns mic Gimp
avm.!


http://modding-union.com/updates/tbfn/gondorsoldaten.rar

Linkss
wwwmodding-union.com Olie (Uebsice der grokcen Ocucschen SuD (Modding Communicy
www.che3rdagencee Oie grokce Cnglische SuD (Modding Communicy
wwiw.cdin.devu Oie Webdsice meiner (Modifikacionen
www.sum-Fanpage.de Oie grokce deucsche Su(D Janpage
www.cocalwar-zone.de Cine colle Communicy zu den Cocal-War Ciceln

Ich hoffe ihr hadc in diesem Cucorial ciniges gelernc und wierdec dieses auch dehalcen.
lch hade versuche euch das (Dodding der Schlache um (Diccelerde Spiele auf eine einfFache Weise zu
erkldren und ndher zu Oringen, ich hoffe dies isc mir gelungen
. Sollcec ihr iRgendwelche Prodleme mic dem Cucorial, den Schiachc um (Diccelerde Spielen oder
auch ganz anderen Oingen haden, so kénnc ihr euch immer auF der (Dodding-Union metden und wir
werden versuchen euch dorc moglichsc guc zu helFen.

(Dic Freundlichen Griiken,

é%” Z’”ﬂmgﬁi

auch “éﬁr@éﬁ(u 5@@&@0&


http://www.totalwar-zone.de/
http://www.sum-fanpage.de/
http://www.tbfn.de.vu/
http://www.the3rdage.net/
http://www.modding-union.com/

