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Аннотация
Компьютерные игры довольно популярное явление в современной культуре и многие люди хотели бы попробовать создать свою игру.  Но современные игры это продукт работы многих специалистов, которые работают над своей узкой задачей. Поэтому почти невозможно одному создать более-менее крупный проект. В качестве альтернативы можно попробовать доработать  чужой продукт. Поэтому, рассмотрим создание модификаций на простом примере. (разработка модификации игре battle brothers)
Abstract
Computer games are quite popular in modern culture and many people would like to try to create their own game. However, modern games are the product of the work of many specialists who are working on their narrow task. Therefore, it is almost impossible to create large project alone. Alternatively, you can try to modify someone else's product. Let us look at the creation of modifications using a simple example. Development of a modification for the “Battle brothers” game
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[bookmark: _Toc74909135]Введение
Исследование разработки компьютерных игр. Компьютерные игры довольно популярное явление в современной культуре и многие люди хотели бы попробовать создать свою игру.  Но современные игры это продукт работы многих специалистов, которые работают над своей узкой задачей. Поэтому почти невозможно одному создать более-менее крупный проект. В качестве альтернативы можно попробовать доработать  чужой продукт. Поэтому, рассмотрим создание модификаций на простом примере.(разработка модификации  игре battle brothers)



[bookmark: _heading=h.1fob9te][bookmark: _Toc74909136]Задачи работы: 
- Внедрить модификацию в уже существующий продукт.
- Создать рабочую иконку-талант
- Изменить характеристики предмета
- Создать и подключить графические элементы
- Добавить возможность покупки предмета в зданиях города
- Изменение игровых сценариев

[bookmark: _Toc74909137]
Что нужно для создания модификации.

[bookmark: _heading=h.44sinio]Перед тем как приступить к разработке объектов,  необходимо получить доступ к исходному коду, в кодировке CNUT код выглядит так:[image: ]
Эту проблему можно исправить с помощью сторонних плагингов, например, kod kit.
Kod kit запускается с помощью командной строки. В итоге, имеем код следующего вида (вида NUT):
[image: ]

[bookmark: _Toc74909138]Изменение характеристик простого предмета:

[image: ]
Здесь изменено описание предмета, а так же его характеристика «урон по броне»
 
[bookmark: _Toc74909139]Разработка объектов.
Cоздание перка и описание его функции.
[image: ]
Графика для иконки Активной и не активной
[image: D:\MOD\Battle Brothers v1.4.0.48 Rus\original\mod_mod\data_001\gfx\ui\perks\perk_rider.png] [image: D:\MOD\Battle Brothers v1.4.0.48 Rus\original\mod_mod\data_001\gfx\ui\perks\perk_rider_sw.png]

Подключение перка. 

[image: ]
[image: D:\MOD\Battle Brothers v1.4.0.48 Rus\original\mod_mod\data_001\gfx\ui\items\accessory\horse_70x70.PNG]Создание объекта лошадь. Можно заметить, что в строке Icon стоит значение Wolf, это связано с тем, что не удалось подключить созданный заранее графический элемент. Подобные элементы группируются в специальные файлы библиотеки, из которых программа достает необходимые ей файлы.
[image: ]
Пример такого файла: (да, файлы хранятся в перевернутом виде)
[image: D:\MOD\Battle Brothers v1.4.0.48 Rus\original\data_001\gfx\orientation_overlay.png]



Чтобы добавить созданный объект, я воспользовался 2мя способами:
1)  Добавение персонажу объекта, через добавление в сценарий[image: ]2) Добавление объекта в специальное здание (что-то вроде магазина)
Строки отвечающие за наполнение магазина[image: ]




[bookmark: _Toc74909140]Заключение.
В результате работы были решены следующие задачи:
-Создана самая простая модификация - изменение описания предмета
- Создана полностью рабочая иконка таланта.
- Изменены характеристики предмета
- Добавлена возможность покупки предмета.
- Создать и подключить графические элементы. Простые иконки подключаются напрямую, указывая к ним путь. Но более сложные элементы необходимо группировать в специальные изображения, с чем я не справился.
[bookmark: _Toc74909141]
Список литературы
Видео уроки по созданию модов[Электронный ресурс] https://www.youtube.com/playlist?list=PLFmuXFf6uJzzvB9-x8nSis5RtM0DxdjGY 2020г.
Файлы уже существующего мода на GitHub[Электронный ресурс] https://github.com/datchannin/Brothers-WoW 2020г.
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This. horse_item <- this.inherit("scripts/items/accessory/accessory”, {

N

function create()

this. accessory. create();
this.m.variant = this.Math.rand(1, 4);
this. updatevariantO;

this.m. 10 = "accessory. horse_iten";
this.m Name = "E320804 BOMK

this.m. Description = "ezdovoi volk.";
this.m. SlotType = this.Const. Ttemsiot. Accessory;
this.m. IsDroppedasLoot = true;

this.m. ShowoncCharacter = false;
this.m. Icon = "tools/wolf_01_70x70.png";
this.m. IschangeableIngattie = false;
this.m.value = 5000;

function onupdateproperties( _properties )

this. accessory. onupdateproperties (_properties);
_properties. ACtionPointsmax +:
Tproperties.mellepefense —= 20:

i
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Dbt et St Sl T putut §
talents[this, Const. Attributes.meleeskill] = 3;
bro.fi11Attributetevelupvalues (this. Const. xp. MaxLevelwithperkpoints - 1);
Tocal items = bro.getItens();
items. unequip(itens. getItemAts]ot (this. Const. Items]ot.Body));
items. unequip(itens. getItematslot (this. Const. Items]ot. Head)
items. unequip(itens. getItematslot (this. Const. Items]ot.Mainhand))
i uip(itens. getItematslot (this. Const, Itemslot.offhand)
“equip(this. new("scripts/items/armor /sel1sword_armor™)
- gauip(ehi= nen(: scripes) frems helnets bascinet_yich nai1");
"scripts/itens/weapons/longsvord"))

usTnessreputation
Igetstash(). resize(this.wor1d. Assets. getstash(). getcapacity() - 9);
1§eTotas(). add(Ehis. new(scripte, Ttens, supplias smoked-ha Tten™s);

Im.Money = this.wor1d.Assets.m.Money / 2 - (this.wor1d. AsseTs. getEconomicpiffic
“m. Armorparts = this. wor 1d. ASsets. m. Armorparts / 2;

Im.Medicine = this.world. Assets. m.medicine /
“m. Ammo =
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¢ foreach( item in this.m.stash.getItens() )
if (item 1= nul1)
item. setsold(false);
¥ ! '

function onupdateshopList()
Tocal Tist = [

{

o,
“accessory/horse_iten”
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[Fais.aketon cap <- this.innerit("scripts/items/helmets/helmet”, {
n= 0,
funcoion create()

i

cthis

cthis

cthis

this.
this.
this.
this.

.nelmet.create()
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
.updatevariant ()
this.

.ID = "amor.head.aketon cap":
.Name = "Aketon Cap’
-Description = "A padded cloth cap.”:
.ShowOnCharacter = true
- IsDroppedasloot = true
.HideHair = true;
.HideBeard = false;
Variant = 21;

- InpactSound = this.Const.Sound.ArmorLeatherInpact.
.InventorySound = this.Const.Sound.ClothEquip:
.Value = 70.
-Condition = 40;
.ConditionMax = 40.
.StaminaModifier
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1 Fhis.militia_spear <- this.inherit("scripts/items/weapons/weapon”, {
2 n= 0,

3 funcoion create()

i ¢

s “his.wespon.creste();

. ©hisim.ID = "espon.milivia_spear’;

7 Chis.m.Name = "Milicia Spearr

s “hisim.Description = "pocsoe rome. Mo pasorassin
s “his.m.Categories = "Spear, One-Aandsd’;

10 “hisim.Zconlarge = "weapons/meles/spea 02.5g

11 “hisim.Zcon = "wespons/melee/spesz 02 T0x70.png"

12 “hisim.SlotType = chis.Const.Itenslor Maimnand;

15 Chis.m.IcenType = this.Const.Ivems.ItenType.Weapon | this.Const.Ice
15 thia.m IsDoubleGrippable = true:

1s “hisim.AddGensricskill = trues

16 “hisim.Snowguiver = falses

17 “hisin.Snowhrmamentlcen = trues

15 Chis.m Armamencicon = micon spear_02

19 nisim.valee = 1505

20 “hisim.Condivion = 0.0

o1 “hisim.Congitiontiax = 42.07

2 Chis.m.Scaminatodifier

s “nisim.ReguiasDamage = 25

s “hisim.RegulasDamageliex = 307

s “his.m.AsmorDamageMalc

26 “this.m.DirectDamageMult = 0.257
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Ihis. perk_rider <- this. inherft("scripts/skiTls/skil”, {

fun(non create()

this.m.Io = "perk.rider”;
this.m.Name = this.Const. Strings. PerkName. Rider;
this.m.Description = this.const. strings. perkDescription. Ric
this.m.Icon = "ui/perks/perk_rider.png";
is.m. Type = this.const. skil1Type. per]

.m.order = this, Const. skillorder. perk;

Im Isactive

<m. Isstacking

“n. IsHidden

¥
functon onupdate( _properties )
{F Cohs. geccontainer 0. gecactor 0. getLevel O < 11)

_properties.MeleeDefense += 20;
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