Датабаза мультиплеера – описание
{сокращенная версия}

Есть в ресурсах игры такой замечательный файлик – «databaselmp.res». Он отвечает за весь баланс в мультиплеере. Будем называть его просто – датабаза. Хотя это и не совсем корректное название, ведь есть другая датабаза – «database.res», которая отвечает за сингл и за анимацию. Но все же – датабаза.
Перед тем, как мы начнем изучение, запомните ряд простых вещей:

Магазины:

1-бобур

2-знахорка

3-карансул

4-брат кузнец

5-голем Тка-рика

Расчетные параметры на игру не влияют, они служат помощью при расчете баланса, и только. Никакой другой смысловой нагрузки не несет.
Автоконструктор – это готовые предметы и магия в ассортименте магазина.
Сама по себе датабаза состоит из пяти структурных элементов: Магии(Spells), Вещей(Items), Умений(Perks), Объектов(MapObjects) и Отпечатков(TerrainPrints). Каждый из них выражен папкой в редакторе датабазы или ?db форматом при распаковке ресбилдом. Рассмотрим их по отдельности.
Магия(Spells): 

Состоит из пяти текстовиков: SpellModifiers, SpellPrototypes, S_Armors, S_Spells, S_Weapons.
SpellModifiers – это место, где прописаны все руны. Если открыть экселем, то мы увидим таблицу. Там есть столбцы и строчки. Строчки это руны, где какие разберетесь сами, интуитивно. А столбцы надо прокомментировать:

Name – имя, как не странно. Изменять совсем не надо, имя внутреннее.

Code – кодовое имя руны. Вот это вообще трогать не надо.

Total $ - какой-то расчетный параметр цены.

Calc $ - тоже какой-то расчетный параметр цены.

Price – а вот это уже реальная цена.

Price
Type – тип руны. От этого зависит в какие руны она попадет. (основные или вспомогательные)

Complex – Сложность

Mana – Мана, запас сил

Value – эффект руны, если с «-» то эффект отрицательный

TTI –(?) текстура руны. Береться из textures.res
Level – уровень. Не только расчетная велечина. Автоконструктор стараеться взять руны с самым маленьким левелом.  
Shop – нифига, это не магазины, где она продаеться. Я и сам не знаю, что это за велечина, но дельного эффекта от нее так и не добился.

Shop № - А вот это и есть магазин, где она продается. Пять магазинов. Если продается то 1, если нет, то 0 или ничего. 
RealShop № -(?) Использование этой руны в автоконструкотре каждого из магазинов.
SpellPrototypes – прототипы, основы магии. Тоже табличка, как не странно. Та же фигня, что и в рунах. Только тут сторчки – это основы заклинаний. Тут уже буду описаны не только столбцы(параметры), мо и магия, т.к. она на английском и хрен сразу разберешься.

Параметры: 
Name – имя. Менять нельзя!
Code – кодовое имя. Менять еще нельзее!
Total $ - какой-то расчетный параметр цены.

Calc $ - тоже какой-то расчетный параметр цены.

Price Rounded – еще один расчетный параметр. Уфф, сколько их тут!

Price – а вот это уже реальная цена.

Type – тип магии: стихии (elemental), чувств (elemental), Астрала (astral)

Subtype – подтип. Хотя его я трогать не советую. Потом лагов не оберешься.

Complex – Сложность

Mana – Мана, запас сил

Slots – я долго думал, но так и не додумался, зафиг он. Ставьте 1 и нормально.

Speed – типа скорость. Но совершенно не работает.

Range – дальность
Area - площадь
Effect - эффект
Duration – длительность. (считается так: 15 = 1с)

Actions – время каста. Считается примерно, на глазок.

Num Targets – количество целей в прототипе. Лучше ставить 1.

Require Trace – запрос на прямую видимость. Если 0, то действует куда угодно, если 1 то только при наличии свободной прямой «перс - цель».

Gipath, Kania, Hadagan – ?
Range Mod – возможность вставления рун дальности в заклинание
Targets Mod
- возможность вставления рун целей в заклинание
Area Mod - возможность вставления рун площади в заклинание
Effect Mod - возможность вставления рун эффекта в заклинание
Duration Mod - возможность вставления рун времени в заклинание
Level
- уровень, расчетный параметр. 
Special Mods - 
Target - 
Built-in Mods - 
Texture Type Index - кодовый номер картинки в магазине
Shop № - возможность покупки в магазине №
Comment - комментарий
RealShop № -?) Использование этой магии в автоконструкотре каждого из магазинов.

Light Color
- цвет подсветки. Пример - 70,56,132 - т.е. стандартное указание цвета.
Light Radius – радиус подсветки магии
Fadeout time - 
Основы магии:
Fire Arrow – огненная стрела
Lightning Arc - молния
Acid Ray – сгусток кислосы
Fireball – огненный шар
Invoke Lightning – небесная молния
Column of Acid – фонтан кислоты
Wall of Fire – огненная стена
Smtg Lightning – стенка молний
Acid Fog - кислотный туман
Protection from Fire - щит от огня
Protection from Lightning - от молний
Protection from Acid – щит от кислот
Eagle Sight – орлиный взор
Infravision – ночное зрение
Detect Life – взор мертвеца
Invisibility - невидимость
Silence – неслышный шаг
Lichdom -

Fireworks - феерверк
Stench -

Clairvoyence -

Possession -

Shapechange – метаморф(надо вставлять руну расовой направленности)Пашет ли?
VisionFog – поле зрения
Healing - лечение
Stun - парализация
Antimagic - антимагия
Link -

Teleport - телепорт
Strengthen - усиление
Weaken - ослабление
Regeneration - регенерация
Feeblemind -

Speed - ускорение
Slow - замедление
Comprehend -

Charm – приручение. Деймтвует только на animal. Не всегда вообще работоет.
Enlarge – Увелечение. Остальные параметры не изменяються.
Shrink – Уменьшение. Остальные параметры не изменяються.
Campfire – Туман тьмы. Но не балуйтесь с площадью. Эта магия пашет в каждом костре и на базах может всех поубивать.
Rick Magic – стрела Тка-рика
Curse Magic – молния Проклятья Джунов

S_Armors – магия(с указанием рун), используемая автоконсртуктором в готовых доспехах.
S_Spells - магия(с указанием рун), используемая автоконсртуктором в в готовой магии.

S_Weapons - магия(с указанием рун), используемая автоконсртуктором в готовом оружии.

По содержанию они все одинаковы. Строки основ магии (Prototype), указание требуемых рун (Required) и доступность в магазинах (Shop №). Требуемые руны указываются без чисел. Вот из список:

it - ПР

ic - ПП
e – руны эффекта у, у+, у++
d – руны времени
r – руны дальности
ff – выбрать друзей
fe - выбрать врагов

ee – руны эффекта (ee1, ee2, ee3, ee4, ee5)

Не сотря на то, что числа у рун не указываются, но их номинальное количество указывается. Причем банальным дописыванием в требуемые руны.  (it, d, d, + d = ПП + 3 руны времени)  
Остальные параметры служат для более тонкой настройки.
{Их описание в следующей версии}

