Bebesunag des K1 Baat keine GeBauder — PROBLGMS;

1. VOrRwWI1SsSEN

Wie 1hr wabrschelNLIch WI1SST, MUSS MAN, WENN sMmaN WiILL dass die Kl
€INE Nedae/bINZzuGefaGTe EINbeEIT BAUT €INEN EINTRAG IN d€R

SKIRMISHOATA.INI ANLEGEN, dlese seheN S0 ads:

ArmyMemberDefinition GoblinFighterHorde_Member

Unit = GoblinFighterHorde ;infantry
PercentageOfArmyPhase1 = 30.0
PercentageOfArmyPhase2 = 30.0
PercentageOfArmyPhase3 = 25.0

End

ArmyMemberDefinition GoblinFighterHorde_Member
Unit = GoblinFighterHorde ;infantry

blese BEIdEN ZelleN BeschRelBeN dle EINbelT, die voN der K1 gesaat werdeN soll,

IN Ol1€ESEM falL eine horde von OrkKriegern (GosLINf1GbTERS).

PercentageOfArmyPhase1 = 30.0

Olese Zelle BT an, wieofT die Kl d1e BesagTe EinbelT 1m EarlyGasesRash

BAUEN SOLL.

PercentageOfArmyPhase2 = 30.0

Olese Zelle GiBT an, wieorT die Kl die Besagte EinbelT 1m MIdGame BaueN soLL.

PercentageOfArmyPhase3 = 25.0

Olese Zelle GiBT an, wieofT d1e K1 d1e sBesagte Emnbert 1im LateGame Bauen sollL.

Ein DotGi Tuturial.



Ote dauer der emmzelnen JPhasen 1ST welTer OBEN IN der
SKkirmiIshdaTa. N1 VOLKSSPEZIFISCh ANGEGEBEN. Oer Rash dauerT 270

SekaNdeN, das MIdGAME 280. bz\s LareGame dauert B1s zam ENde des

Spiels anN.

2. bz\s PROBLGM:

WENN AAN dlese bATGl INNERDALB €EINER MOD.BIG ODER INL.BIG BEARBEITET,
KANN €S ZUA AUSSETZTEN €INIGer Kl [ UNKTIONEN KOMMEN, das heissr,
d1€ FrRAKTIONEN hOREN auf GeBAude, ausGENOMMEN GeldoaGesaude, za

BAUEN.

5. Ote Losana des TProBLEMS:

SchRITT 1: SKIRMISHhOATA.INT MIT FINALBIG EXTRADIEREN.
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SchrITT 2: SKIRAMISHhOATAINI IN der MOD.BIG BZW. INL.BIG LOScheN.
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axtar a unit ¥ill bukble to the top whan
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2 nua = 4.08

v ash = 270.0  i//ewoont of Tixa in weconds frow the beginning of a xatoh

E Gnxa = 2000 ;//nxount of Ti¥a in waconds fraw and of Rush Phasa

o 7lini saTollpgrade = 638
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i/ TEAM DUTLDER PARAMETERS

it

MaxThreatForopportanityTargets = 10,0 i//%hen building o teax for opportunity targets, what will the teax builder vse as
i//an assuxed Thrent ¥hen boilding the Teax

ValusToSetForHaxtnDefenseTean = 10 //the ¥ax nuxber of each Type of unit w11l get recroited onto a defense Teax

4411 there ave no corrently hoilt units of the specific type an Al constrocted teax is looking for

1/71% can search for veplocewents of a different type that ave lready boilt
i//these nuxbers control how deep along the Cowbat Chain definition the AT will search for replacewents
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4/ TACTICAL AT PARAMETERS
W
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SchRITT 3: SKIRAMISHOATAINT MIT dem EDITOR BEARBEITEN.

Datei Bearbeiten Format Ansicht ?

,/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
LLLLLLLLLLLLL LI LI LI 11111111111/
,/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

Y R el

H
; BASES
5 identify the base templates for each side

L L i

AIBase MOwWBase|
Side = Men
Map = "AI BASE - MOTW - Harlindon - Player 03 start”
GameMapToUseOn = "<ANY>

End

AIBase MOwBase
side = mMen
Map = "AI BASE - MOTW - Horse Rush Base”
GameMapTouseon = "<ANY>"

End

AIBase MOwBase
Side = Men
Map = "AI BASE - MOTW - Archers First”
GameMapTouseon = "<ANY>

End

[AIBase MOwBase
Side = Men
Map = "AI BASE - MOTW - Tech Up Base"
GameMapToUseon = "<ANY>"

End

AIBase Arnorgase
Side = Arnor
Map = "AI BASE - Arnor - Base_01"
GameMapTouseon = "<ANY>"

{End
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SchRITT 4: SKIRMIShOATA.INT WIEdER 1N dle MOD.BIG BZW. INL.BIG

biNzaFGGeN.
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tff TACTICAL AT PARARTERS
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St e ens: < - G

Oas BesagTe JProslLem darfFTe NIchT sebr aarTreTeN and die Kl mdasste
d1€ Neue/hiNzaGeFdaTe EINDEIT BAUEN, BEL [RAGEN UNO JPROBLEMEN

KONNT 1hr each aar der MU-Seite gerne per P aN mich weNdeN.

bOTGl
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