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元效果与元条件
在EU4中有同名功能，但其使用方法和意义是不同的。
元效果允许制作者(指Modder,下同)利用变量系统和自定义文本系统将效果进行"拆分"。
举例：
这是一个普通效果:
add_equipment_to_stockpile = {

    type = infantry_equipment_2

    amount = 1

}
它可以添加一个三级步枪的库存，但是假如制作者希望让这一语句在不同情况下有时候添加步枪有时候添加坦克那就得用if分开写了。
元效果则允许制作者将这些语句拆分成单词来利用:
set_temp_variable = { eq_type = 1 }

set_temp_variable = { eq_amount = 10 }

set_temp_variable = { eq_level = 2 }

meta_effect = { # 这就是元效果

    text = {

        add_equipment_to_stockpile = {

            type = [EQ_TYPE]_[EQ_LEVEL]

            amount = eq_amount

        }

    }

    EQ_LEVEL = "[?eq_level|.0]" # 调用的变量

    EQ_TYPE = "[This.GetEquipmentName]" # 调用的自定义文本

}
在这段元效果中，"text"接口里是常规效果，而实际运行的也是"text"接口里的效果，但是元效果将其中"type"后的装备由"EQ_TYPE"与"EQ_LEVEL"这两个声明所替换了，这意味着实际运行的效果中，所调用的装备"type"也将由这两个声明所组成，假设变量"eq_level"值为1，自定义文本"GetEquipmentName"输出结果为"infantry_equipment"，那么最终实际运行的语句就会相当于这样:
add_equipment_to_stockpile = {

    type = infantry_equipment_1

    amount = eq_amount

}
换句话说，假如所调用的自定义文本有不同的情况，如:
defined_text = {

    name = GetEquipmentName

    text = {

        trigger = {

            check_variable = { eq_type = 0 }

        }

        localization_key = "infantry_equipment"

    }

    text = {

        trigger = {

            check_variable = { eq_type = 1 }

        }

        localization_key = "artillery_equipment"

    }

}
那么就意味着最终输出的"type"会根据条件有"infantry_equipment_1"和"artillery_equipment_1"两种可能。
总结：
元效果(条件)的基本格式:
meta_effect = {

    text = {

       <实际效果或条件>

    }

    <声明> = "<调用的变量或自定义文本>"

    <其他声明等等>

}
而在"text"接口中的效果可以部分被"声明"所替换，被"声明"所替换掉的部分会根据其对应的自定义文本或变量替换为相应的内容，进而实现一段语句造成多种效果的功能。活用这一功能可以节省很多文本，摆脱大量的重复列举"if""else_if"的工作，并且使得后续调整变得更为方便。
最后，元效果(条件)与预设效果(条件)不通用。
自定义修正
常规的修正方式不允许利用变量，而自定义修正这一新机能将允许使用变量或者对不同的作用域产生影响。
一个简单的例子:
dynamic_modifier_example = { # 此处为随意制定的自定义修正命名

    political_power_factor = pp_factor_variable # 左为标准修正，右为变量

}
这意味着实际修正会随着变量的改变而改变。
相关效果与条件:
------------ Effects ------------

#为将领、国家或省份添加自定义修正

add_dynamic_modifier = { 

    modifier = <自定义修正id>

    scope = <省份或国家> #可选，指向该省份或国家意味着该自定义变量所调用的变量会以其为作用域，并不是意味着修正会对目标产生效果

    days = <数字> #可选，时限天数

} 

#从将领、国家或省份移除自定义修正

remove_dynamic_modifier = {

    modifier = <自定义修正id>

    scope = <省份或国家> #可选，当添加该修正时调用了目标，则移除时需要调用

}

强制刷新自定义修正的数值(不使用它的话自定义修正会在每天刷新，而非实时刷新)

force_update_dynamic_modifier = yes

------------ Triggers ------------

检查一个作用域是否拥有该自定义修正

has_dynamic_modifier = {

    modifier = <自定义修正id>

    scope = <省份或国家> #可选，当添加该修正时调用了目标，则检查时需要调用

}
最后，自定义修正还支持"remove_trigger"接口以便满足条件时自动移除。
数组
程序员们或许比较熟悉这一功能，从理念上讲它们应该是这样的:
(1,3,GER,4,ENG)
用初高中数学的讲法它们就叫数列，不过P社总是有办法让一个简单的概念变得晦涩难解。
首先，数组功能允许制作者储存一组变量或是一组国家代码，它们可以在别处被调用。
像这样就能将三个国家存入一组名为"array_name"的数组:
add_to_array = { array_name = GER }

add_to_array = { array_name = TUR }

add_to_array = { array_name = ENG }
而像这样就能将新加入的国家存入指定的位置:
add_to_array = { array_name = FRA index = 0 }
要注意的是，数组中的第一个元素是0号，第二个元素是1号，以此类推。另外，使用如上语句将新元素插入数组时，不会替换掉同位置的元素，而是将所有该位置后的元素后移，把制作者所指定的位置空出来，再将新元素加入。(换一种更简单的说法，"插入"已经很形象了吧)
总之，运行了上面四行效果后意味着此时这一数组相当于是如下的状态:
(FRA,GER,TUR,ENG)
而我们使用这一语句就能将一个元素移出相应的数组:
remove_from_array = { array_name = ENG }
如上语句将英国移出了名为"array_name"的数组。
相应的，这一语句也可以指定移除第N位元素:
remove_from_array = {

    array = array_name

    index = 0

}
要注意的是，移除之后，第一位不会空着，而是会再次补位，换句话说，此时这一数组还剩下"GER"和"TUR"两个元素，那么就意味着"GER"是0号，"TUR"是1号。
而我们使用变量系统中的一项类似"event_target"的功能就可以调用数组中的某一元素:
var:array_name^0 = {

    add_political_power = 10

}
这意味着为"array_name"数组的0号国家添加10PP。
以上是数组功能的简单说明(省略了原帖中更多的演示,笔者认为演示到这一步已经足够了)，接下来则是数组功能相关的全部效果与条件:
------------------ EFFECTS ------------------

add_to_array - 将一元素加入数组

范例:
add_to_array = {

   array = <数组名>

   value = <数字> #可选，当所添加元素仅为数值时使用

   index = <数字> #可选，指定所插入元素的位置，不写则为结尾，其他情况下其余元素会跟着移动顺序

}

快捷用法:
add_to_array = { <数组名> = <数值或国家代码> }

remove_from_array - 将一元素移出数组

范例:
remove_from_array = {

   array = array_name

   value = <数字> #可选，未指定时移除末尾元素

   index = <数字> #可选，未指定时移除末尾元素

}

快捷用法:
remove_from_array = { <数组名> = <数值或国家代码> }

clear_array - 清空一个数组

范例:
clear_array = <数组名>

resize_array - 重新限定数组的规模

范例:
resize_array = {

   array = <数组名>

   value = <数字> #可选，当数组规模扩大时添加的元素数值

   size = <数字> #当大于旧规模时，将会根据情况添加新元素(未指定新元素则添加0为新元素)，小于旧规模时将会从末尾开始移除元素

}

快捷用法:
resize_array = { array_name = <size数值> }

for_each_loop - 在一个数组内进行循环效果

范例:
for_each_loop = {

   array = <数组名>

   value = <变量> #可选，默认为"v"，当运行该循环效果时默认设置的一个临时变量名

   index = <变量> #可选，默认为"i"，当运行该循环效果时设置的指数名

   break = <变量> #可选，默认为"break"，该临时变量为0时循环结束

 <各类效果>

}

for_each_scope_loop - 运行一个循环效果，并且每一次迭代中当前作用域均为各个元素

范例:
for_each_scope_loop = {

   array = <数组名>

   break = <变量> #可选，默认为"break"，该临时变量为0时循环结束

 <各类效果>

}

random_scope_in_array - 运行一个循环效果，每次迭代仅随机对符合条件的一个元素生效

范例:
random_scope_in_array = {

   array = <数组名>

   limit = {<各类条件>}

   break = <变量> #可选，默认为"break"，该临时变量为0时循环结束

 <各类效果>

}
以下为全部相关条件:
------------------ TRIGGERS ------------------

is_in_array -检查一个数组中是否包含这一元素

范例:
is_in_array = {

   array = <数组名>

   value = <数字>

}

快捷用法:
is_in_array = { <数组名> = <数值或国家代码> }

any_of - 检查数组中是否有任意一个元素符合条件

范例:
any_of = {

   array = <数组名>

   value = <数字>

   index = <数字>

 <各类条件>

}

all_of - 检查数组中是否全部元素都符合条件

范例:
all_of = {

   array = <数组名>

   value = <数字>

   index = <数字>

 <各类条件>

}

any_of_scopes - 检查数组中的所有作用域中是否有一个符合条件

范例:
any_of_scopes = {

   array = <数组名>

 <各类条件>

}

all_of_scopes - 检查数组中的所有作用域是否均符合条件

范例:
all_of_scopes = {

   array = <数组名>

 <各类条件>

}
与变量系统类似，数组系统同样支持在效果或条件中创建临时数组，以下是相关语句:
(注:性质与上文类似故不进行翻译补充了)
------------------ TRIGGERS & EFFECTS ------------------

add_to_temp_array - Adds an element to a temporary array

Example: add_to_temp_array = {

   array = array_name

   value = 42 #optional, if not defined adds scope

   index = 3 #optional, default is end. otherwise elements are shifted

}

#shorter usage: add_to_temp_array = { array_name = 42 }

remove_from_temp_array - Removes an element from a temporary array using value or index

Example: remove_from_temp_array = {

   array = array_name

   value = 42 #optional, use index or this. if neither it removes last element

   index = 3 #optional, use value or this. if neither it removes last element

}

#shorter usage: remove_from_temp_array = { array_name = 42 }

clear_temp_array - Clears the contents of a temporary array

Example: clear_temp_array = array_name

resize_temp_array - Resizes a temp array

Example: resize_temp_array = {

   array = array_name

   value = 42 #optional, if not specified and array grows the new elements are set to this (default 0)

   size = 3 #if higher than old size, new elements are added to end. otherwise last elements are removed to match to new size

}

#shorter usage: resize_temp_array = { array_name = 3 }
P社员工提到在未来会添加更多与数组、变量和运算相关的功能。
循环效果
与数组系统的格式相似，但是本质上无关，是没有数组也能运行的循环。
(注:下文展示语句比较错乱，原文如此，将来更新1.6之后本文会根据实际情况修正)
for_loop_effect

范例:
for_loop = {

    start = <数值> #默认为0，表示开始时的"循环次数"值

    end = <数值> #默认为0，表示"循环结束"值

    compare_type = <变量系统中的比较大小语句> #默认为"less_than"，"循环次数"值与"循环结束"值的比较方法

    add = <数值> #默认为1，表示每次循环后"循环次数"值的变化

    value = <变量> #可选，循环中可调用的临时变量

    break = <变量> #可选，这一值变为0立刻打破循环

 <各类效果>

}

while_loop_effect - 当满足条件时进行循环

范例:
while_effect = {

    limit = {<各类条件>} # 每一次迭代前都要进行检测的条件

    break = <变量> #可选，该值为0立刻打破循环

 <各类效果>

}
自定义界面新机能-自动列表
在炮手就位版本里，令Modder眼红的"gridboxtype"接口终于开放编辑了，有了这个功能就意味着当制作者在制作自定义界面时如果需要一个内容相差不大的列表(如罗列国家)，终于不用人工罗列了，并且对于希望适应不同分辨率的强迫症也颇有好处。
创建它的方法正如其他文件中那样:
containerWindowType = {

    name = "grid_container"

    position = {x = 20 y = 50}

    size = {width = 460 height = 450 }

    margin = { top = 10 bottom = 10 }

    Orientation = upper_left

    verticalScrollbar = "right_vertical_slider"

    background = {

        name = "Background"

        quadTextureSprite = "GFX_tiled_window_1b_thin_border"

    }         

    gridboxtype = {

        name = "grid_example"

        position = { x = 10 y = 0 }

        size = { width = 442 height = 100%% }

        slotsize = { width = 442 height = 1 }

        max_slots_horizontal = 1

        add_horizontal = no

    }

}
在"gridboxtype"接口中，你可以定义其列表是横向排布还是纵向排布的("add_horizontal"所决定)；定义该列表下辖的项目个数("max_slots_horizontal"或"max_slots_vertical"所决定)；以及其槽位的尺寸("slotsize"所决定，如果其中一项尺寸值为1,就意味着该项目的相应尺寸是动态的,由其主窗口大小所决定)
在声明了一个"gridboxtype"后，你就需要为其进行定义了:
ontainerWindowType = {

    name = "grid_entry"

    position = { x = 0 y = 0} 

    size = { width = 422 height = 140 }

    background = {

        name = "Background"     

        quadTextureSprite = "GFX_tiled_plain_bg"

    }

    instantTextBoxType = {

        name = "name"

        position = { x = 40 y = 15 }

        font = "hoi_18mbs"

        text = "[?this.GetName]"

        format = left

        maxWidth = 200

        maxHeight = 24

        fixedsize = yes

    }

    buttonType = {

        name = "flag"

        quadTextureSprite = "GFX_shield_medium"

        position = { x = 300 y = 5 }

        Orientation = "UPPER_LEFT"

    }

}
在定义了"gridbox"的内容后，你需要在自定义界面的txt中定义这些元素是如何运作的:
dynamic_lists = {

    grid_example = {

        array = grid_array

        entry_container = grid_entry

    }

}

properties = {

    flag = {

        image = "[This.GetFlag]" # 此处P社展示了1.6在自定义界面获取国旗的新功能

    }

}
