
从改派到 Modding 
从零开始的钢铁雄心四 MOD 教程 

前言 

你好，我是 159753，一个普通的 mod 制作者，我个人是从“改派”，也就是

修改已有的游戏/mod 文件开始走上 mod 制作之路的，所以本教程也从一个改

派的视角出发，带你一步一步成为一个——会“找”的人。 

什么叫“会‘找’的人”？没人会从背诵钢铁雄心 4 的所有指令开始写 MOD，相

对来说更重要的是当你需要一个东西的时候，知道哪里能找到它。 

好了，闲话休提，我们即刻开始。 

哦对了，为了尽量照顾到更多人同时不至于过于啰嗦，本文档使用了超链接，

如果你看到这样的文字，按住 Ctrl 键的同时并点击它就可以跳转到对应解释处。 

 

第一节  文本修改 

   一天，你打开钢四，选择德国进入游戏…… 

 



突然之间，你觉得“General Staff”这个名字非常不好，你想要把它改成“Großer 

Generalstab” 

 

 怎么改呢？ 

 你首先意识到一件事——如果游戏要显示什么东西，这个东西必须存在于某

处，考虑到钢四是个单机游戏，它显示出的“General Staff”这段话必然以某种形式

存在你硬盘的某处。 

 幸运的是，这是教程，所以答案是“General Staff”以未加密字符串的形式存放

在游戏目录里的一个 yml 格式文件内。 

 这太好了，我们要做的仅仅是去编辑那个字符串而已……但它具体在哪呢？ 

 你可以选择打开游戏目录里的所有 yml 然后逐行寻找，或者挨个打开每一个

yml 搜索对应字符串……这太慢了，我们需要工具。 

 需要什么工具？一个能够批量寻找某文件夹和其子文件夹内所有文件内容

的软件就可以，网上有茫茫多的软件都可以干这件事，在本教程中我将使用



VScode 来完成这件事。（除此之外，还有 SublimeText、Everedit、Atom、UItraEdit、

Notepad++等等等等……总之，如果你非要用记事本，那么后果自负……） 

 注意，以下所有操作说明都是针对 VScode 来讲的，如果你在使用其他软件，

请自行变通。（比如 VScode 的搜索框和 Notepad++不在同一个位置，但我不可

能把市面上每一个可能的软件的操作方法都讲一遍） 

 于是在一番操作之后（指用左上角文件菜单的打开文件夹功能打开游戏目

录），你发现“General Staff”就在…… 

 

  



怎么会有这么多？当然了，你回想起就算是可见内容里也至少有两个

“General Staff”，那么那个黄不拉几的“General Staff”到底在哪？ 

 

 因为你在看教程，所以你知道钢四的文本正常情况下只存放于 yml 格式文件

内，所以你选择排除所有非 yml 格式文件——（或者说只搜索.yml 文件） 

 

 



还剩下 14 个结果，你又知道“General Staff”前后都没有更多文字，所以排除

那些前后存在其他文字的字符串，你发现只剩下一个结果了—— 

 

 啊 哈 ！ “ General Staff ” 就 保 存 在 游 戏 目 录 内 localisation 文 件 夹 的

ideas_l_english.yml 文件夹内！钢四游戏修改不过如此！选中这一行…… 

 停！ 
 注意你现在打开的是游戏原文件，这次我们只改了个字符串，如果下次你打

算改一些其他的东西，改完游戏出了 BUG 或者干脆不启动了怎么办？ 

 所以说，无论是当改派还是制作 mod，第一条铁律： 

永远备份源文件 
 其实这不怎么铁，但就好像“闻试剂时不要直接鼻孔对着瓶口”这种规矩一样，

不遵守不一定会出事，但要出事了……（就会害得你重装游戏，对于后一个规则，

可能是人生速通） 

 所以我们先来讲一讲如何创建一个 mod。（和正文关系不大，请按住 Ctrl 点

击左边链接浏览） 

 好，假设你已经按照上述教程创建好了一个 mod，接下来我简单介绍一下钢

四 mod 对游戏修改的规则——同路径同文件名替换，或者用人话说，加载一个

mod 就相当于将 mod 文件覆盖到游戏目录内。 



 那么我们上面已经知道“ ‘General Staff’ 就保存在游戏目录内 localisation 文

件夹的 ideas_l_english.yml 文件夹内”，现在只需要在 mod 目录内创建一个名为

localisation 的文件夹，再将 ideas_l_english.yml 复制到这个位置打开，将其中的

general_staff:0 "General Staff"改为 general_staff:0 "Großer Generalstab" 

 你 问 为 啥 不 直 接 创 建 个 新 的 ideas_l_english.yml ？ 因 为 原 版 的

ideas_l_english.yml 里还存着许多其他字符串，你用只含有一行 general_staff:0 

"Großer Generalstab"的文件去替换，剩下其他内容就全丢失了。 

 做完以上一切，打开启动器，启用你刚刚创建的 mod，进入游戏，大功告成！ 

 

  

 

小结 

 无论是原版游戏还是 Mod 显示出的绝大部分文本都保存在对应目录

localisation 文件夹里的 yml 文件内，也就是本节中提到的方法不仅能修改国家

精神（National Spirit/ideas），也能修改各类事件名、事件描述和国名等，或者

说得不严谨一点——可见即可改。 



第二节  Mod 文本修改 

 有那么一个钢四中文玩家喜闻乐见的 Mod，它毫无疑问是钢四中文玩家使用

次数最多的 Mod，它是——52pc 汉化 Mod（下文简称汉化 Mod），今天我们就

来修改它的内容。 

 今天你开启汉化 Mod 进入游戏，忽然觉得“总参谋部”应该改为“德国总参谋

部” 

 

 怎么改呢？ 

 用第一节学到的知识，去游戏目录内执行搜索，发现连一个中文字符都搜不

到，自然，钢四没有官方中文也不支持显示中文。（所以汉化 mod 自带一个中文

字库，但这方面的知识我们暂时按下不表） 

 当然，“总参谋部”不在游戏目录里就肯定在别的什么地方——汉化 mod 的文

件目录里，在哪？ 

 因为你在看教程，所以你知道钢四读取任何 Mod 都要先读取引导文件，而

所有引导文件都在 mod 存放目录里，于是你在 mod 存放目录里使用全局搜索功

能顺利找到了汉化 mod 的引导文件——“ugc_698748356.mod”（其 name 段内

容是“52 Chinese Localisation”，也就是 Mod 名称），可 mod 文件又在哪呢？你



想 起 上 一 节 我 们 提 到 过 引 导 文 件 内 会 指 出 mod 文 件 的 位 置 ， 打 开

ugc_698748356.mod，找到 path 行，有： 

“F:/SteamLibrary/steamapps/workshop/content/394360/698748356” 

（这也就是上节所说“path 不指向 mod 存放目录内”的情况，注意你得到的具体

路径仍取决于其他因素，比如我的 steam 库位置是 F:/SteamLibrary 所以我得到

的路径如上，你的库路径不一样得到的路径就不一样） 

聪明的你立刻意识到“698748356”这个数字恰好代表着这个 Mod 的创意工坊

编号。（https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=698748356 则可

直接访问汉化 Mod 的发布页），而 394360 是钢铁雄心 4 这款游戏的 AppID。 

于是访问 F:/SteamLibrary/steamapps/workshop/content/394360/698748356，

我们看到了熟悉的 Localisation 文件夹，搜索之： 

 

https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=698748356


 这太简单了，你很快找到： 

 

 但还记得第一节我们走到这一步的时候发生了啥吗？ 

 停，备份原文件。 

 对于 Mod 来说，你可以简单的将这个 mod 的所有内容都一股脑复制到一个

你创建的新 Mod 目录中，接下来继续修改。 

 将 general_staff:0 "总参谋部"改为 general_staff:0 "德国总参谋部"，保存，关

闭汉化 Mod，开启你的新 Mod，大功告成。 

 

 

 

 

小结 

 和上一节一样，只不过我们这一次修改了非原游戏文件，相信你已经不满足

于修改文本（或者本来就是冲着改游戏效果来的），那么下一节我们学习修改效

果。 



第三节  效果修改 

 这一次，你又觉得总参谋部提供的加成太小了，怎么才 5%的陆军组织度？我

要给它翻个倍，10%！ 

 但是某个国家精神提供的加成存在哪里呢？不在 yml 里，你找不到相应的“陆

军组织度: +5%”或“Division Organization: +5%”的条目。 

 思考中，你意识到一件事，为什么在 yml 里找到的条目都是以“ xxxx:0 “yyyy” ”

的形式组织起来的呢？我们一直在修改的都是 yyyy，那 xxxx 是做什么用的？ 

 xxxx 就是所谓的“键值”（key value），或者说人话，“内部名”，为什么需要内

部名？内部名就好像身份证，你可以找到无数个重名的人，但身份证号可以重复

吗？如果重复了我们在身份证系统里怎么区分两个人？ 

 所以键值/内部名就是游戏元素（国家、国家精神、事件等等）的身份证号，

它是唯一的，而 yml 所做的事情就是给这些内部名一个“外号”，将一个可以重复

的显示名（姓名）分配给一个唯一的内部名（身份证号）。 

 这里最生动的例子就是原版钢四的梅福票，为什么梅福票每隔一段时间提供

的加成都会变化？实际上游戏是把一个梅福票国家精神换成了另一个加成不同

但同样也叫“梅福票”的新国家精神。（只不过这个操作在游戏层面上是瞬间完成

的，所以你看不出） 

 那么，general_staff:0 "总参谋部"这句话的意思其实就是：“让 general_staff 这

个国家精神的名字显示为总参谋部”，既然内部名唯一，我们去找 general_staff 不

就好了？ 

 用同样的方法，同时因为这是教程，你排除了非 txt 文件（钢四的国家精神

和绝大部分玩意都用 txt 存，就是这么朴实无华），搜索，得到—— 



 

怎么这么多？你赶紧切换为全词匹配（前后不得有其他字符）。 

 

怎么回事？说好的唯一呢？ 



正准备骂教程作者净瞎胡扯，你突然发现尽管 general_staff 全词匹配也会得

到六个结果，但其中只有一个在其后有“ = { ”，这是什么意思呢？该不会“ = { ”

的意思类似中文里的“：”？ 

对了，“  = { ”在这里就类似“定义”，其他的匹配结果其实只是在使用

general_staff 这个“身份证号”，而这个身份证号要携带什么内容——你打开了

common\ideas\GER.txt，找到对应位置： 

 

 哇，general_staff 这个玩意的一对大括号里居然包含了足足四个项目，而其

中 modifier 项里还包着四个参数。 

 不要怕，我知道你英语过了四级，什么？没过？那你肯定有网，要不然也看

不到这篇教程，无论如何，你在人工翻译/机器翻译之后理解了一切。 

 allowed，作为形容词时代表“合法的”，那么 allowed 的大括号里包着的是否

代表“何时合法”？我们看 original_tag = GER 这一项……嘿，还记得吗，你有网哎！ 

 所以与其在这里机翻瞎猜，为什么不看看现成的资料？ 

https://hoi4.paradoxwikis.com/Idea_modding 这是钢铁雄心 4 英文维基的对应

https://hoi4.paradoxwikis.com/Idea_modding


页面，打开，翻到 Arguments 一栏： 

 

机翻一下： 

 

好吧，很无聊，而且看起来根本和加成没关系，继续机翻…… 

 

修饰符？你切回英文版，发现这对应 modifier 一词，而我们在之前的 general_staff

里发现了这么一块： 

 

你已经猜到了这里的 0.05 转换为百分数是 5%，而 0.25 转换后对应 25%，恰

好 就 是 总 参 谋 部 两 个 加 成 的 数 值 ， 你 又 在 汉 化 mod 的 文 件 里 去 搜 索

army_org_Factor： 

 



 果然，army_org_Factor 就是“陆军组织度”这个加成的“身份证号”（键值），而

planning_speed 则 是 计 划 速 度 的 键 值 ， 事 情 到 这 里 已 经 了 然 ， 你 将

army_org_Factor = 0.05 改为…… 

 不要直接修改原文件！ 

 于是你将 GER.txt 复制了一份到你自己 mod 的 common\ideas 目录下，将

army_org_Factor = 0.05 改为 army_org_Factor = 0.1，保存，启用 mod，进入游

戏。 

 

完成！ 

 

 

小结 

 这次我们进行了一次最简单的数值修改，但其中用到的方法是极重要的，我

将其称之为“顺藤摸瓜”，既然 yml 文件是完成身份证号(键值)→姓名(显示名/本

地化名)转化的关键，那么只要知道两者中的其中一个，我们就能利用 yml 文件

作为中介找到另一半。 

 下一节中，我们将进一步使用这种方法。 



第四节  进阶效果修改 

 在爽完了组织度无限或计划爆炸的雅利安超人之后，你陷入了空虚……总参

谋部的加成不能满足你球长的需要，你想要更多，比如总参谋部能让德军士兵双

腿赛过喷气机怎么样？ 

 于是你打开游戏……有什么东西能给部队加速呢？机动作战的第一个学说可

以！ 

 

 “陆军师速度”就是我们要找的加成，注意现在这个加成名称是汉化 mod 提供

的，所以我们要去汉化 mod 的文件夹内寻找它： 

 

 不知道你有没有好奇，上一节我们搜索 army_org_Factor 的本地化名时，找

到的分明是 MODIFIER_ARMY_ORG_FACTOR 但我却直接说 army_org_Factor 对



应的就是“陆军组织度”？ 

 这就牵扯到更进一步的本地化——键值转换了，目前你只需要知道形如

MODIFIER_AAAAA 的加成键值在实际使用时要转化为 aaaaa（去掉 MODIFIER_，

变为小写）即可。 

 所以我们将 army_speed_factor = 1 加入到 general_staff 的 modifier 一栏内： 

 

 启用 mod，打开游戏： 

 

 



 你是否也好奇为什么我们明明把 army_speed_factor = 1 加到了 modifier 的

最后一项，显示的时候陆军师速度却跑到了第一位？ 

 这跟它们在 yml 里的排序有关，但这不会影响实际执行效果，无需在意。 

小结 

 本节中我们小小地实践了一下顺藤摸瓜法，我想特别强调的是，顺藤摸瓜法，

或者说利用本地化名寻找键值（反之亦然）的方法是通用性极高的，不仅仅在修

改一个小小的国家精神上可以适用。 

 下节中我们将证明这一点。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



第五节  顺藤摸一切 

这一节我们会略微提高一点难度，改一改“功能性”mod，以创意工坊的“少前

+碧蓝将领培养系统+新单位与机制” 

（https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/changelog/2453634171）

mod 为例……直接在教程里改他人 mod 合适吗？没有关系，我就是该 mod 的作

者，所以有授权（笑）。 

 

 该 mod 的将领最初只能带 3 个师，需要在领袖界面里“扩编”才行—— 

 



 可是这要消耗 10 政治点，而且扩编满需要点击足足 5 次！太麻烦了！现在

我们要让它点一次就扩编满，并且去除所需 10 政治点这一限制条件。 

 乍一看起来这简直太困难了，我们要修改一个通过自定义 gui 实现的东西—

—但是不用怕，想想我们在教程最开始知道的第一件事是什么？“如果游戏要显

示什么东西，这个东西必须存在于某处”，那么我们知道扩编这件事需要通过点

击一个上面显示着“扩编”二字的按钮实现…… 

 



 非常好，只有一个结果，过去看一看，内部名为“anc_army_exp”，再度搜索

该名称： 

 

 ANC_army_develop.gui？怎么是个拓展名为 gui 的文件？别着急，我们有网。 

 你可以选择浏览 wiki 上的对应页面，或者发挥一下“聪明才智”——我们已经

知道，钢四的代码一般以 XXX = { YYY = “ZZZ” } 的形式组织，XXX 一般为本体，

而 YYY 则为 XXX 的属性，ZZZ 是 YYY 的值，这样一来，再观察我们得到的结果，

可以得出“anc_army_exp”是 buttonText 的值，而 buttonText 又是 buttonType 的

一个属性…… 

 我们要搜索 buttonType 吗？不，我们能发现该文件内出现过很多个

buttonType，那么是什么把这些区分开的呢？名字？是的，名字，或者说

buttonType 的 name 属 性 是 区 分 它 们 的 关 键 ， 那 么 我 们 再 来 搜 索 一 下

“anc_army_ul_exp_btn”： 

https://hoi4.paradoxwikis.com/Interface_modding


 

 由于 yml 文件里只储存着本地化名（外号），因此 yml 文件里的结果可以无

视 ， 而 gui 文 件 是 我 们 的 来 路 ， 唯 一 的 结 果 只 剩 下

ANC_ALeader_GFL_scripted_gui.txt 这个文件了，进入： 



 

 好家伙！直播事故！（是的，笔者写到这里之后发现这个功能没那么简单，没

法三两句话就完全讲清楚，但放心，改还是能改的） 



 看着眼花缭乱的代码，你决定先从可以理解的部分下手—— 

 通过浏览 wiki（该处有网址），你能知道 add_political_power 是添加政治点的

效果，而图中使用了 add_political_power = -10，增加负十就等于减十，那看来

这 块 便 是实 现减 少 政治 点 的地 方 了， 同时还 能 知 道 add_trait = { trait = 

ANC_expansion_3 }这个效果代表着添加一个名称为 ANC_expansion_3 特质…… 

 再加上对 if 和 else_if 的翻译，你可以部分解读出这段代码的意思： 

“ 如 果 有 ANC_expansion_0 特 质 ， 则 移 除 ANC_expansion_0 特 质 ， 添 加

ANC_expansion_1 特质，不然的话，判定是否有 ANC_expansion_1 特质，如果

有，移除 ANC_expansion_1 特质，添加 ANC_expansion_1 特质，还不满足条件，

判定是否有 ANC_expansion_2 特质……添加-10 点政治点数……” 

 这个时候，我们能够意识到所谓的五次扩编是通过逐次移除上一级特质并添

加下一级特质完成的，为了验证这个想法，我们可以搜索一下 ANC_expansion_0： 

 

 验证完毕，那么要一次到顶，就应该让这段代码无论如何都在第一次判定时

就添加最后一级也就是 ANC_expansion_5 特质，如何编写呢？ 

 我们知道第一次判定位于这个位置： 

 

 如果通过则移除 ANC_expansion_0 并添加 ANC_expansion_1，如果不通过则

转到下一个 else_if 进行判定，那就很简单了，我们将通过条件（has_trait = 

https://hoi4.paradoxwikis.com/Effect


ANC_expansion_0）设为永远通过（always = yes）……哎？always = yes 是啥？是

你能在 wiki 上找到的东西。 

 将效果（add_trait = { trait = ANC_expansion_1 }）修改为添加 

ANC_expansion_5（add_trait = { trait = ANC_expansion_5 }），大功告成！ 

小结 

 本节中，我们进一步修改了代码，不知道你发现没有，在这一节里我们遇到

的很多东西我都没有解释，但修改仍然成功了。 

 这既是顺藤摸瓜法的优点，却也是它的缺点，它无法让你总揽全局，只能“知

其然”，不能“知其所以然”，因此下一节中本教程将不可避免的变无聊，因为我们

要开始谈一些不那么直观的东西了。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://hoi4.paradoxwikis.com/Conditions


第六节  找规律游戏 

有这么一串字母：AAABBBAAACCCAAADDDAAAEEEAAAFFFAAAGGG…… 

请问，接下来的六个字母最有可能是？ 

A、AADDCC 

B、DDDAAA 

C、AAAHHH 

D、AAASDS 

 如果你能看出来这道题的答案是 C，那么恭喜你，你已经具备了可以说是完

全的编写钢四 mod 的能力。 

 让我们把它变成“钢四 mod 制作风格”再试一次—— 

 这是一些原版的国家精神文件切片： 

  



  

  

现在，请问以下哪个图片里的代码最有可能符合格式？ 

  



  

答案解析： 

 



 

每当你试图添加一个新东西，无论那是国家、单位、国家精神还是什么其他

的，你都在做这么一道找规律题，题干就是所有相关的原版内容。 

试 问 ， 如 果 你 像 上 题 选 项 A 那 样 在 allowed = {} 内 增 加 了 一 个

WhatTriggerIsThis = ?项，而找遍整个游戏都没有这么一项的身影……它还会是正

确的吗？ 

记住，你在制作 MOD，modification，修改，而不是创造，游戏里没有的代

码就是没有，不要发明。  



 

小结 

 每当你完成一段代码，问自己三个问题： 

0、这个写法我在原版里见过吗？ 

1、这个写法我在原版里见过吗？ 

2、这个写法我在原版里见过吗？ 

发明，是 P 社程序员的事情，不是我们的事情。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



第七节 什么叫写法 

 我们在第五节里提到过，钢四（可以被我们看到的部分）代码一般以 XXX = 

{ YYY = ZZZ }的格式出现，但这太笼统了，而且不同的内容有着不同的组织形

式……第六节中的那道题就有无数个正确答案，尽管答案之间存在着确定的规律，

但作为有互联网的人，我们无需亲自总结规律，看别人总结好的就可以了。 

https://hoi4.paradoxwikis.com/Modding 

 

 尽管这不是官方 wiki，但它可以解决基本 95%的 mod 制作问题，譬如说我们

要添加一个国家精神，不想做找规律题，怎么办？ 

https://hoi4.paradoxwikis.com/Idea_modding 

 

https://hoi4.paradoxwikis.com/Modding
https://hoi4.paradoxwikis.com/Idea_modding


 

 写法，例子，应有尽有，不会英文？翻译软件。 

  

 

 



小结 

 正如教程开头所说，本文的目标是把读者变成一个遇到问题之后知道去哪找，

找什么的人，而不是把网上已有的内容抄下来变成一个不全的百科全书。 

 不过还存在着一部分概念上的东西 wiki 上不会特别强调但我觉得很重要的，

这些将在下一节中讨论。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



第八节 和游戏对话 

 钢四 MOD 的代码是如此贫乏，以至于促成了这一节的出现，你是否发现，

绝大部分情况下，你见到的所有代码都是 XXX = YYY 和 XXX = { YYY }的变种？ 

 A = 2，意思是把 2 赋给 A，或者说 A 的值是 2。 

 set_variable = { X = 1 }又是什么呢？ 

 想象钢铁雄心 4 是一个人，写 MOD 或者说写代码就是与它对话，那么当你

写下一行代码，就相当于说：“我要你干一件事。” 

 接下来，游戏会问：“要干什么事？” 

 set_variable 这个词，就是在告诉游戏：“我要你设置一个变量。” 

 自然，游戏接下来的问题是：“设置哪个变量？设置为几？” 

 为了让游戏明白你接下来的话语是针对“设置变量”（set_variable）而说的，

你需要在 set_variable 后面加一个“={}”，大括号内代表“这里头的话是括号外等于

号指定的命令说的补充说明。” 

 于是你在大括号内添加了“X = 1”，代表“设置 X，设置为 1”。 

 一整句话翻译过来便是：“我要你完成设置变量这个任务，任务分为 X 和 1 两

项”。 

 游戏理解了你的话语，把游戏内名为 X 的变量设为了 1。 

 交予程序一个任务（指令/函数）和所需的内容（参数），就是钢四 MOD 在

干的事情。 

 你还有第二件事情可干，那就是创造一个东西并给予它属性： 



 

 将一个内容如上的 txt 文件放入 common/ideas 目录代表什么？首先

common/ideas 也相当于一个命令，代表“你即将听到的东西来自 common/ideas

目录”，这个时候游戏就会做好准备，因为它知道这是用来存放国家精神的目录。 

 我们分解开看，ideas = {，“我要定义一些国家精神了：” 

country = {，“接下来要说的是 country 类型的国家精神：” 

ANC_troops_for_ai_1 = {，“一个内部名为 ANC_troops_for_ai_1 的国家精神，

它要有以下属性：” 

picture =，“图片是：” 

ANC_troops_for_AI，“内部名为 ANC_troops_for_AI 的” 

allowed = {，“启用条件是：” 

always =，”总是为” 

yes，“真”（和上面两句话结合呢，“总是启用”） 

}，“启用条件说完了。”（极为重要，如果你不说你已经说完了，游戏可不知

道什么时候该停下，所以漏括号的后果一般都很严重） 

modifier = {，“它拥有以下修正：” 

training_time_factor =，“training_time_factor 修正，其值为：” 

-0.1，“负零点一。” 

}，“修正说完了。” 



}，“ANC_troops_for_ai_1 这个国家精神的属性说完了。” 

}，“country 类型的国家精神说完了。” 

}，“这个文件里的国家精神定义完了。” 

 程序是很死板的，开启了一个对话，就必须结束它之后才能提其他东西。 

 有了这种思维，你就很容易发现代码中的错误，我们再来看第六节中的题目： 

 

allowed = { WhatTriggerIsThis = ? }翻译过来—— 

“启用条件是：WhatTriggerIsThis 的值为？启用条件说完了。”不正确，因为游

戏首先就不知道 WhatTriggerIsThis 是个什么条件，自然无法往下理解。 

 

allowed_civil_war = { always = yes removal_cost = -1 

“在内战中启用的条件有这些：总是为真、移除费用为-1”游戏傻眼了，因为他还



等着你给出下一个内战中启用条件，你却说了个其他不相干的玩意，寄。（和机

器对话，不但单词要正确，语法也要正确。） 

 而你要怎么知道 allowed_civil_war（或者任何属性/命令/修正）代表内战中启

用的条件呢？看 wiki，或者自己参考原版现有例子悟出来。 

 

小结 

 钢四代码“有始必有有终”而且“不抱幻想”，布置了一个任务就要有结束语，

也不可以出现事先没有约定好的符号。 

 

附录 

1.A 游戏目录 

 正版用户：右键钢铁雄心 4 的游戏图标，在下拉菜单中找到属性 

 

 选择本地文件，选择浏览 



 

 接下来打开的就是游戏目录了。 

 

 盗版用户：取决于你的 hoi4.exe 在哪里，它和 dowser.exe 在一起，总之就是

那个你启动游戏要用到的 exe 所在的位置。   返回第一节 

1.B 创建 Mod 

 打开启动器，选择“所有已安装 Mod”，选择“上传 MOD”，点击“创建 MOD”。 

（如果提示网络错误请往下多看一段，后面有解决方案） 



 

 你会看到这样的界面： 

 

 名称就是 MOD 的名称，可以随便填，比如填“测试 MOD”。 

 版本也可以随便填，建议填成当前游戏版本（本教程写就时代表填 1.11.10） 

 目录代表这个 mod 文件的存放位置，前面的“mod/”无法删除可以无视，我

们只在乎其后的内容，mod 目录命名规则和操作系统文件夹与文件命名规则一



样，不允许特殊符号，你可以填“Test_Mod” 

 标签代表如果这个 mod 被上传到创意工坊或 P 社论坛会有哪些标签，其内

容具体含义请读者自行翻译，本教程不考虑上传故随便勾选几个就可以。 

 但天有不测风云，由于某种原因，你可能会卡在点击“上传 Mod”按钮那一步，

也就是点击后会出现网络错误提示，无法继续。这个时候，你可以选择开加速器

或者等一段时间再试，但我们怎么能被这种小小困难打倒？手动创建！ 

 首先定位到“我的文档\Paradox Interactive\Hearts of Iron IV\mod”目录内。（如

果你不知道“目录”是什么意思，文件路径的意思，如果你也不知道“文件路径”是

什么意思，请百度或者多用一段时间电脑） 

 

一般来说看起来是这样的↑，由于我的文档文件夹（实为“Documents”）的具体

位置因不同电脑而异，我无法给出绝对路径。 

 上一自然段提到的目录在下文中将被称为“mod 存放目录”。 

 如果你安装过 mod，mod 存放目录内应该已经有了一些东西，如果你从来

没安装过任何 mod，甚至可能都不存在这个文件夹（如果我的文档\Paradox 

Interactive\Hearts of Iron IV\下没有一个叫 mod 的文件夹，创建一个就可以） 

 这里需要插播一下钢四载入 Mod 的部分原理，游戏会首先读取一个“引导文

件”，这个引导文件会告诉游戏 Mod 的各项属性，比如名称、支持版本号、文件

位置等等，我们首先要创建的就是这个“引导文件”。 

 引导文件统一为.mod 格式，位于 mod 存放目录内，首先创建一个名为

Test_Mod 的文本文档文件——如果你创建后这个文件不叫“Test_Mod.txt”而是

“Test_Mod”，你需要先打开拓展名显示（下图为 win10 示例） 



 

 将“Test_Mod.txt”修改为“Test_Mod.mod”，并用任意文本编辑器打开（可以是

教程一直在用的 VScode，也可以是其他的，总之能打开 txt 的就行）添加以下内

容： 

name= 

tags={} 

supported_version= 

path= 

其中，“name=”便对应着游戏启动器创建 mod 界面里的名称，相应地，“tags={}

“代表标签，”supported_version=“代表版本，”path=“代表 mod 文件所在位置。 

那么就很好填了，填完后应该是这样的： 

name="测试 Mod" 

tags={ 

 "Graphics" 

} 

supported_version="1.11.10" 

path="F:/Documents/Paradox Interactive/Hearts of Iron IV/mod/Test_Mod" 



特别要注意最后的 path=，就像我在本节一开始所说，“我的文档“以及后续的 mod

存放目录在不同电脑上的位置可能不一样，比如我这个电脑就在 F 盘根目录下

（F:/），你的在哪？ 

点一下， 

这就是真实路径。 

所以我们刚刚创建的这个名为“Test_Mod.mod”的引导文件其内容就会告诉游戏：

有一个名为测试 Mod 的 mod 在 F:/Documents/Paradox Interactive/Hearts of Iron 

IV/mod/Test_Mod 路径下等待加载。 

 当然，下一步就是在 mod 存放目录下创建一个叫 Test_Mod 的文件夹（你可

能要问，那引导文件给出的路径可不可以不在 mod 存放目录里？可以，但你最

好别这么干） 

 这些做完，再打开启动器时应该就能看到一个叫“测试 Mod”的本地 mod 了。 

 返回第一节 

 

 

 

 

 

 

4.A 戴着镣铐跳舞 

 尽管钢铁雄心 4 已经是一个非常“灵活”的游戏了，但其核心代码仍然不对玩

家开放，故我们所做的一切修改实际上都是开发者“预料到”或者说“允许”的，而



一部分原版机制的实现过程是不透明的，这一特点你会在教程结尾有更深的理解，

所以知道它管用就够了，有时候不用计较太多。 

 一句话总结：驴语如此，照做就是 

 返回第四节 

 


