
Peter_XL 

1.  需要准备的软件 

1.  钢铁雄心 4 本体正版（steam 版的） 

2.  vscode（编辑 txt 用） 

2.  找到钢铁雄心 4 的相关文件 

2.1.  C 盘的钢铁雄心 4 文件夹 

通常路径为 C:\Users\你的用户名\Documents\Paradox Interactive\Hearts of Iron IV 

（而且必须为这个路径，否则后续 debug 时会非常麻烦） 

2.2.  钢铁雄心本体文件 

右击库中的钢铁雄心 4， 

点击属性 

 

选择本地文件并点击浏览即可找到文件所在地 

3.  开启钢铁雄心 4 的 debug 模式 



 

在点击属性后选择通用，然后在启动选项的栏内输入-debug 

游戏启动后会增加

选项 nudge，同时在启动游戏时会弹出报错文本 

点击 nudge 可以进入地图编辑器 

（小建议，debug 时为了方便，最好将游戏调为窗口化，分辨率选择最低） 

3.1.  加载 mod 

加载 mod 需要 mod 本体文件夹和引导文件（.mod 结尾的文件） 

制作一个引导文件可以使用 mod 本体文件夹中的 descriptor.mod 进行改造，复制文件



后粘贴在在 C:\Users\lenovo\Documents\Paradox Interactive\Hearts of Iron IV\mod

中，然后打开进行编辑（能用文本格式打开的文件都建议用 vscode 进行编辑），

 

像这样，在最底部另起一行，写上 mod 本体文件夹的地址 

path="文件夹地址" 

 



4.  国家、省份、地块的 id 查看 

Province ID 代表地块 id， 

旁边括号内的是国家的代码 

States ID 代表省份 id， 

下面是代码的教学，在开始之前，我们要养成一个代码对齐的好习惯，例如 

mean_time_to_happen = { 

days = 500 

modifier = { 

factor = 0.4 # If true multiply 500 by 0.4 = 200 

NOT = { country_exists = SOV } 

} 

modifier = { 

factor = 0.4 # If true multiply 200 by 0.4 = 40 

NOT = { country_exists = ENG } 

} 

modifier = { 

factor = 0.1 # If true multiply 40 by 0.1 = 4 

NOT = { country_exists = ENG } 

NOT = { country_exists = SOV } 

} 

} 

颜色相同的代码组是对齐的，不同层级的嵌套都要进行一个区分，把相同层级的开头

放在同一列对齐，这样层层分划，看起来就会非常清晰，检查的时候也很方便，可以

快速找出是否遗漏了大括号。在编写的时候，你可以通过按 Tab 键来对代码进行对齐

编辑。 

5.  省份分配 



1.我们先点击 debug 模式时的 states 按钮，这时候你会发现地

图上的省份都会出现蓝色边框进行区分 

 

我们点击其中一个省份的任意地块，会出现这样的框 

点击 open file，这时候就能打开这个省份的文件 



 

state = { 

id = 124（省份 id） 

name = STATE_124（省份名称，这个可以不改，名称的修改可以在本地化的

r_state_names_l_english.yml 中） 

manpower = 50035（人口数量） 

state_category = megalopolis（省份类别） 

     

resources = { 

oil = 10 

chromium = 50 

} 

   （当地资源） 

history = { 

owner = SWI 



add_core_of = SWI 

（省份所属国家和哪些国家拥有该省核心） 

buildings = { 

infrastructure = 3（基建，等级最高为 5） 

industrial_complex = 1（民用工厂） 

arms_factory = 1（军用工厂） 

dockyard = 10（船坞） 

7777（地块编号） = { 

coastal_bunker = 5（港口） 

naval_base = 10（海军基地） 

} 

}（建筑） 

victory_points = { 5555 15 } 

victory_points = { 6666 10 }（胜利点的地块编号和点数） 

1939.1.1 = {（另一个历史剧本中该地块的情况） 

controller = ITA 

set_state_name = ITA_STATE_124 

buildings = { 

infrastructure = 4 # This will not change the amount of civilian or military factories. 

} 

} 

} 

     

provinces = { 1111 2222 3333 4444 5555 6666 7777 8888 9999 } 

（省份拥有的地块的 id） 

     

local_supplies = 10(当地补给） 



} 

参照这个我们就可以对省份内容进行编辑更改 

2.地块的更改也可以在地图编辑器内进行 

点击地块来选择一个省份，按住 shift 键选择一个省份外的地块，这时该地块就会并入

被选择的省份，若是按 shift 键选择省份内的地块，那么该地块将会从该省份移除，成

为没有省份所属的地块 

更改好后，点击 save 进行保存  

1.  以上两种类型的更改完毕后，更改后的文件会出现在 C 盘的钢铁雄心 4 文件夹的

history/states 文件夹内，此时将 states 文件夹内的文件复制并粘贴到 mod 本体文件夹

的 history/states 内，进行替换，再打开 debug 模式的钢丝，通常可以看到更改已经生

效 

同时，将 c 盘的更改文件添加进压缩文件然后将原文件删除，便于分辨以及与他人的

文件改动整合（删除也是因为如果有残留，则钢丝本体极大可能产生错误） 

6.  省份名称修改 

打开 r_state_names_l_english.yml，然后找到想修改名称的省份 id 进行修改 



 

7.  添加国家（注：此项的更多细节可以结合下面 roy 的添加内容） 

打开 mod 文件夹里的 history\countries，确定添加国家的英文名和缩写，为了规范

化，可以选择以图中所示的方式命名 txt 文件（国家英文名缩写 – 国家英文名）

 

打开新建的 txt 文件，然后再打开文件夹中任意一个已经写好的 txt 文件



将内容复制，并修改国家缩写 

然后打开 localisation\replace 中的 r_countries_l_english.yml，然后照图例加入新国家

 



再打开 common\countries，新建 txt，命名为国家英文名.txt，打开输入 

graphical_culture = commonwealth_gfx 

graphical_culture_2d = commonwealth_2d 

（此处的 commonwealth 是指国家文化，与单位模型和图标相关，编写的时候根据具

体情况进行更换） 

color = rgb { R 数值  G 数值  B 数值} （此为国家颜色） 

再打开 common\country_tags 的 Arknights_countries.txt 

输入国家缩写 = "countries/国家英文名.txt" 

8.  国家代码内容填写（不定时更新） 

打开 mod 文件夹里的 history\countries 中你想要填写内容的国家 

 

capital = 1034（首都位置，要填写 state 的 id 而不是 province 的 id） 

oob = "YAN_Start"（战斗部署，这些文件会被链接到'Order of Battle' (OoB)记录了部队

数量和位置、经验及装备状况， 还有开局国家拥有的空军联队。开始时的生产状况及

部队编制也被记录在那儿。每个国家都需要链接到 OoB, 不过如果那个国家将在之后

被吞并那么就别给他写 OoB 文件了） 

set_research_slots = 3（开局科研槽数量，可以不写，会变成默认是 2 个） 



set_stability = 0.7（开局稳定度，游戏内会换算成百分数，如这行代码会显示为 70%稳

定度） 

set_war_support = 0.5（开局战争支持度，游戏内数值显示与稳定度同理） 

add_political_power = 500（开局装置点数） 

set_convoys = 5（初始运输船数量，如果有多个此类代码，数量会叠加，如两行

set_convoys = 5，会变成开局 10 条运输船） 

set_technology = { 

infantry_weapons = 1 

}（开局的解锁科技以及其等级） 

add_ideas = { 

YAN_residual_monotheistic_idea 

YAN_The_royal_family_influence_idea 

YAN_Civilian_influence_idea 

YAN_army_influence_idea 

}（设置国家开局时的内阁 (民族精神 顾问 制造商和法案).这些东西的清单在 /Hearts 

of Iron IV/common/ideas。不过注意，如果你不添加任何内阁. 国家开局时就是没有顾

问，使用的是默认的民用经济和志愿制兵役） 

set_politics = { 

ruling_party = traditionalism（政体） 

last_election = "1936.1.1"（最后一次选举日期） 

election_frequency = 48（选举周期） 

elections_allowed = no（是否允许选举） 

}（开局政体设置） 

set_popularities = { 

communism = 0（共产主义） 

socialism = 50（社会主义） 

progressivism = 27  （进步主义） 

liberalism = 14（自由主义） 



conservatism = 6（保守主义） 

authoritarianism = 2（威权主义） 

despotism = 1（专制主义） 

fascism = 0（法西斯主义） 

mysticism= 0（神秘主义） 

special = 0（特殊意识形态） 

}（意识形态支持度，支持度为 0 的意识形态可以不写在上面，默认会显示 0，同时所

有意识形态的支持度的总和要等于 100，否则会无法显示） 

puppet = YAB 

puppet = YNW 

puppet = YYZ 

puppet = LMG 

（傀儡的国家） 

create_faction = ShenZhouLeague（开局阵营，此行代码写在阵营领导者国家的文件

中） 

add_to_faction = ANA（阵营内的国家） 

add_to_faction = DKK 

国家内容本地化 

打开 Recasting Ark - PRTS-SST\localisation\english 这个路径，然后创建一个文本文档

并将后缀改为.yml，名称命名为 AN_国家代码_l_english.yml 



类似于这样，先在第一行写上 l_english:， 

然后将你要本地化的内容写入，格式为： 

需要本地化的内容的代码:0 "内容" 

如果是政党的本地化，就是： 

国家代码_政党的代码（同意识形态支持度的内容）_party:0 "政党名称" 

注意：冒号: 和引号""都是英文输入法时的字符（半角符号），切勿与全角符号混淆 

建议在编写代码时在开头用#号注释，具体如上图所示 

保存 yml 文档时必须用 UTF-8 with BOM 编码保存，否则不会起效，保存方法如下图所

示 



 

9.  事件制作（不定时更新） 

打开 Recasting Ark - PRTS-SST\events 

新建一个文本文档，可随意命名，但是推荐以国家代码名称命名 

游戏中有不同的四种事件类型： 

country_event（国家事件） 

news_event（新闻事件） 

unit_leader_event（领袖事件） 

state_event（省份事件） 

（示范代码） 

add_namespace = event_lvg （首先在命名空间中定义） 



#余路测你们码 

country_event（事件类型） = { 

id = event_lvg.1（事件 id，可以随便写，但建议写成 event_国家代码.1/2/3...） 

title = event_lvg.1.t（事件标题，本地化时要用，格式建议与事件 id 类似，写成 event_

国家代码.1/2/3.t） 

desc = event_lvg.1.d(事件内容，本地化要用，格式建议与事件 id 和标题类似，写成

event_国家代码.1/2/3.d） 

picture = GFX_report_event_physics_lab_01（事件附加的照片） 

is_triggered_only = no（是否只能被触发，如果填 yes 则这个事件只能被决议和国策手

动触发，填 no 则自动触发） 

trigger = { 

date > 1936.1.10（触发时间，此时间一定不准确，而是从开局开始每隔 20 天进行一

次检测，若时间超过则触发，因此此行代码会在 1936.1.20 左右触发） 

TAG = LVG（触发国家） 

} 

fire_only_once = yes（只触发一次） 

mean_time_to_happes = { 

days = 1（检测天数，如果是 1 则每 20 天检测一次，若 2 则每 40 天检测一次，以此

类推，但填 0 则仍是每 20 天检测一次） 

} 

option = { 

name = event_lvg.1.a #好吧 

}（选项，name 内填选项代码，本地化要用，格式推荐同上） 

option = { 

name = event_lvg.1.b #布星 

LVG = { 

country_event = { days = 1 id = event_lvg.2 } 

}（选项选过后触发的事件，可用作制作事件链，具体看示范代码下文进行理解） 



} 

} 

#我们要反击 

country_event = { 

id = event_lvg.2 

title = event_lvg.2.t 

desc = event_lvg.2.d 

picture = GFX_report_event_physics_lab_01 

is_triggered_only = yes 

option = { 

name = event_lvg.2.a #我们应该测余路码 

LVG = { 

country_event = { days = 1 id = event_lvg.3 } 

} 

} 

} 

country_event = { 

id = event_lvg.3 

title = event_lvg.3.t 

desc = event_lvg.3.d 

picture = GFX_report_event_physics_lab_01 

is_triggered_only = yes 

option = { 

name = event_lvg.3.a #余路被测了码 

} 

} 

事件本地化 



与国家内容本地化相同，在 AN_国家代码_l_english.yml 内进行填写具体内容如图

 

10.  新单位增加（不定时更新） 

打开 Recasting Ark - PRTS-SST\common\units，打开需要增加的单位的对应文件夹，

如果是步兵种类则打开 infantry.txt，如果是骑兵种类则打开 cavalry.txt，其他的种类的

以此类推。 

在 subunit 的框内写类似于这样的代码（根据具体情况进行修改） 

infantry = { 

abbreviation = "INF"（这个我还没搞懂） 

sprite = infantry 

map_icon_category = infantry（决定该编制的图标） 

priority = 600（优先级数值，可以理解为当多种单位组建在一个师时默认用数值最高

的那个兵种的兵牌图标） 

ai_priority = 200 

active = no（该单位是否能在对应科技解锁前使用） 

type = { 

infantry 

} 

group = infantry 

categories = { 

category_front_line 



category_light_infantry 

category_all_infantry 

category_army 

} 

combat_width = 2 

#Size Definitions 

max_strength = 25 

max_organisation = 60 

default_morale = 0.3 

manpower = 1000 

#Misc Abilities 

training_time = 90 

suppression = 1.5 

weight = 0.5 

supply_consumption = 0.06 

need = { 

infantry_equipment = 100 

} 

} 

 


