Einbavianieung

Giants Editor 6.0.2 : http://gdn.giants-software.com/downloads.php
Editor Notepad++ : http://notepad-plus-plus.org/

Es kann aber auch jeder andere Texteditor verwendet werden.
So jetzt kann es losgehen ©

Das wichtigste zuerst: Erst mal eine Sicherheitskopie von der map01 und der map01.i3d anfertigen,
falls mal etwas mit dem Einbau schief geht.

[T [shaders] <DIR> 30.10.2014 12:03 —
[ textures] <DIR> 30.10.2014 12-03 —
[ Rriggers] <DIR> 30.10.2014 12-03—

map01 i3d 147.995 01.11.2014 09:04 a—
[ map01.i3d shap.. 464 968 30.10.2014 11:02 a—
() map01.i3d temrain.dynlod ca.. 2.883.592 30.10.2014 11:02 -a—

Nun 6ffnet Ihr die map01 mit dem Editor Notepad++ und such den Eintrag: </Files>
Vor diesem Eintrag fligt Ihr folgende Zeilen ein:
<File fileld="6009" flename="textures/terrain/kies_diffuse.png" relativePath="true"/>
<File fileld="6008" filename="map01/kies_weight.png" relativePath="true"/>
<File fileld="6010" filename="textures/terrain/kies_distance_diffuse.png" relativePath="true"/>
<File fileld="6011" filename="textures/terrain/kies_normal.png" relativePath="true"/>
Das sollte dann ungefahr so aussehen:

" map01 - Editor

Datei Bearbeiten Format Ansicht 7

<File Tilexd="6009" filename="textures/terrain/kies_diffuse.png” relativerPath="true"/>

<File T1le1d="6008" f1ilename="map0l/kies_weight.png" relativerath="true"/>

<File filexd="6010" filename="textures/terrain/kies_distance_diffuse.png” relativerath="true"/>
f<:lf:|i'|e filerd="6011" filename="textures/terrain/kies_normal.png" relativePath="true"/>
«/Files>

Dann sucht Ihr den Eintrag: <Layers>
Hinter diesem Eintrag fligt Ihr folgende Zeilen ein:

<Layer name="pflastersteine" detailMapld="6009" normalMapld="6011" unitSize="4"
weightMapld="6008" distanceMapld="6010" distanceMapUnitSize="128" attributes="0.408 0.412 0.4
0" priority="6"/>

Den Eintrag “priority” misst Ihr angleichen an eure vorhandenen Layer. Ist der Letzte z.B die 6, musst
Ihr den neuen mit 7 eintragen.



Das sollte dann ungefahr so aussehen:

" map01 - Editor (=]
Dotei Bearbeiten Format  Ansicht 2

<Layers|
<La¥§r name="pflastersteine” detailvapId="6009" normalMapId="6011" unitsize="4" weightMapId="6008" distancemapid="6010" distancemapunitsize="128" attributes="0.408 0.412 0.4 0"
>

priority-"6

Dann sucht Ihr den Eintrag: LayerPair
Bei diesen Eintragen fugt Ihr folgende Zeilen ein:
<LayerPair base="pflastersteine" top="dirt" depthScale="0.2" sharpness="2"/>
<LayerPair base="pflastersteine" top="grass" depthScale="0.2" sharpness="2"/>
Das sollte dann ungefahr so aussehen:

| mapll - Editor

Dater Bearberten Format Ansicht 7

<LayerPair base="pflastersteine” top="dirt" depthscale="0.2" sharpness="2"/>
<LayerPair base="pflastersteine” top="grass" depthscale="0.2" sharpness="2"/>

Die Datei (map01) muss jetzt wieder gespeichert werden.

Nun fugt lhr die Dateien aus der Zip Datei in das Verzeichnis Eurer Map. Aber bitte genau in die
selben Verzeichnisse!!

Name Erw. | GroBe |4 Datum Altr.
48 L-1 <DIR> 30.10.2014 12:03 —
I foliage] <DIR> 30.10.2014 12:03 —
[ ftesrain] <DIR> 01.11.2014 08:49 —

Wenn man jetzt die Map mit dem Gigantseditor 6ffnet sollte unter Terrain Editing — Texture Layer der
Eintrag Pflastersteine stehen.

Texture Layer Painting ¥
Slope Limit Start |0 L3
Slope Limit End |90 13
Chunk Vis [v
Chunk Vis Dist|300 ik

Texture Layer |[§{EEEEE

Fnliane | aver Paintinn ¥

Im Modus ,Terrain Detail Texture Paint Mode” kdnnt Ihr dann die Waschbetonplatten
verlegen.



Und wie immer!!

Credits:

TUT by Fendt512 http://www.maschinenring-niederrhein.de

Das TUT und der Mod/Terrain Layer darf unter Angabe meines Namens und nach vorheriger
Rucksprache mit mir verbreitet werden.

Naturlich mit Original Link von uploaded.net



