Tutorial Giants Editor
5.0.1




Vorwort

Der Giants Editor (GE) ist ein Editor zum bearbeiten von Objekten fiir verschiedene Spiele. Dieses
Tutorial basiert auf den GE 5.0.1 und lehnt sich an den Landwirtschafts-Simulator 2013 (LS13),
Skiregion Simulator und der Demolition Company (DC).

Dieses Tutorial soll allen helfen, welche im LS13 ein Objekt in einer Map einfligen mochten, die Map
verandern moéchten oder Modelle verdandern mochten. Da alle Informationen tber die Community
verteilt sind, wurde dieses Tutorial erstellt.

Es kommt aber auch vor, dass man die falschen Suchbegriffe nutzt. Aus diesem Grund habe ich dieses
Tutorial erstellt. Es hat ein Inhaltsverzeichnis, sodass man schneller zur gewtinschten Funktion hin
springen kann. Alle Themen sind mit ausfihrlichen Bildern unterlegt.

Sollten hier oder dort Fehler in dieser Dokumentation sein, so bitte ich um eine kurze Mail an
info@fly-master.de

Ich werde dann diese Fehler schnellstmoglich ausbessern und die neue Datei zum Download bereit
stellen.

GruRR

Rene Monsees aka fly-master©
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Wichtige Informationen

Der GE 5.0.1 ist ausschlieRRlich fir den Landwirtschafts- Simulator 2013, fiir den Landwirtschafts-
Simulator 2011 muss die vorherige Version (4.1.7-4.1.9) vorhanden. Der 4.1.7 ist auf der Original CD
enthalten. Den 5.0.1 kann man unter

http://gdn.giants-software.com/
herunter laden.

Sollte eine Datei bearbeiten, dann gilt folgendes Grundsatzlich; immer eine Sicherheitskopie von der
Originaldatei erstellen, erst dann diese Datei bearbeiten!

Bei Vista/WIN7 muss vor der Bearbeitung der Dateien (Map, Modelle) der entsprechende Ordner auf
den Desktop gelegt werden. Erst dann ist eine Bearbeitung und ein Speichern dieser Anderungen
moglich. Im Anschluss muss der Ordner wieder in das Spieleverzeichnis. Alternativ kann der GE auch
als Administrator ausgefihrt werden.

Eine Aktualisierung findet nur unter

- http://www.fly-master.de
- http://www.eifok-team.de
-http://www.qualitaestsmods.de

statt. Dort garantiere ich auch, dass immer das neuste TUT zur Verfligung steht.



Anforderungen fiir dieses Tutorial:

Erforderliche Software fiir dieses Tutorial:
- Giants Editor 5.0.1
- Windows Dateiexplorer und

- Texteditor (z. B. Notepad++)

Anforderungen an den User:
- Grundlagen PC

- Grundkenntnisse Notepad++

Dauer der Anderung:

- 15 Minuten (Objekt einfligen) bis hinzu mehreren Wochen (Mapbau)
Schwierigkeitsgrad:

- Leicht bis hinzu

- Profi



sampleModMap erstellen

Fiir den Landwirtschafts-Simulator 2013 gilt folgendes, da Maps ja nun auch in den Modsordner
hinein kommen, macht man sich am besten einen Ordner auf dem Desktop mit dem Namen
"Eigene Map". In diesen Ordner erstellt man nun seine "sampleModMap". Nun kann man die
map01.i3d aus diesem Ordner bearbeiten. In diesem Mapordner sind alle wichtigen Dateien fiir
eine Modmap.

Wichtig! Wenn ihr eine Modmap testet und als zip packt, diese immer in den Modsordner
verschieben. In dem Ordner in dem Ihr Eure Map bearbeitet, sollte auf keinen Fall die gepackte
Map vorhanden sein. Dies kann zu Problemen fiihren.

Zuerst erstellt ihr Euch einen Ordner mit dem Namen "meine_map". Dann geht lhr in den sdk Ordner
des Spiels (....Landwirtschafts Simulator 2013/sdk/) und entpackt die Datei modMapSDK.zip nach
Desktop/meine_map. Dann startet lhr den GE 5.0.1*und 6ffnet die map01.i3d aus dem Verzeichnis
..... Landwirtschafts Simulator 2013/data/maps/. Dann geht Ihr auf File-->Export All with Files. Im
nachsten Schritt wahlt Ihr folgenden Pfad aus, Desktop/meine_map/meine_map und speichert diese
map als "map.i3d" ab. Nachdem der GE alles exportiert hat, steht unten in der Statusleiste Ready.
Somit habt Ihr nun eine sampleModMap mit allen notwendigen Dateien erstellt.

* Wenn hier vom GE im weiteren Verlauf die Rede ist, dann ist der GE 5.0.1 gemeint.



Ordnerstruktur XP

Bei der Installation werden mehrere Ordner an 2 verschiedenen Orten angelegt

Einmal das Installationsverzeichnis, hier wird der GE mit den wichtigsten Dateien installiert. Ist in der
Regel

C:\Programme\GIANTS Software\GIANTS_Editor_5.0.1.
Dann gibt es noch das Einstellungsverzeichnis, zu finden unter

C:\Users\USERNAME\AppData\Local\GIANTS Editor 5.0.1

Ordnerstruktur VISTA/WIN7

Installationsverzeichnis:

C:\Programme\GIANTS Software\GIANTS_Editor_5.0.1

.. v Computer ¥ Lokaler Datentriger (C) » Programme (xB6) » GIANTS Software » GIANTS Editor 416 »

GIANTS Edifor 4. 1.6 durchsuchen el
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Einstellungsverzeichnis:

C:\Benutzer\USER\AppData\Local\GIANTS Editor 5.0.1
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[ editor . editor log

XML-Datei | Textdokument
413 KB I 509 Bytes

In der editor.xml sind teilweise Einstellungen seit dem letzten Gebrauch vom GE abgespeichert. In
der editor_log.txt sind alle Meldungen seit dem letzten gebrauch gespeichert. Also z.B. auch alle
Fehlermeldungen. Diese Datei ist in etwa gleich wie die log.txt vom LS09/LS11/LS13.



Die editor.xml

&nsicht_ Kodierung  Sprachen EEnsteHungen_Makm Ausfihren TextFX Ernweiterungen Fenster 7 )
R Eas =G

B stemapxinl I B stortems i I B dvdaithiorami Ei eal'rtorn'l:l.l. I

£2xml wversion="1.0" epcoding="utf-8" =standalone="no" 2>
Fl<editor>
<window_layout x="0" y="0" width="1024" height="T768" perspective="layout2|name=Scenegraph’/caption=Sceneg
<undo stack size="25" />
<grid enable="false" subdivisions="24" spacing="1.000000" />
<viewport nav translation scale="0.050000" nav rotation scale="0.004000" framed rotate="false" f3

ST T2 T S S

<file recent Files="" /(>
<gizmo 5ize="10.000000" frame size="2,000000" frame radius_ scale="0.040000" nurbs curve picking cv_radiu

T

<warning show save warnin [
<info update notification="trume" />
<logging file="true" />
<show>
<poly_count}true(fpoly_coant}
<lights>true</lights>
<cameras>false</cameras>
<audio sources>true</audic sources>
<physics>false</physics>
<bones>false</baones>
<nav_meshes>false</nav_meshes>
<dynamics>troe</dynamics>
</ show>
<select>
<lights>true</lights>
<cameras>false</cameras>
<audio sources>true</audic sources>
</select>

oo

<terrain>

<brush>
<radius>5.000000</radius>
<opacity>l.000000</opacity>
<hardness>0.500000</hardness>
<value>0.100000</value>
<lmb func>1l</1lmb fuonc>
<mmb_ func>2</mmb func>
<rmb_func>3</rmb_func
<replace>0.000000</replace>

</brush>

<painting>

(G TS

(oA

&

. I S W T T

oy

ML

(TS

</terrain>

<savex
<obj>
<Common>

oyt

<texteditor>C:\Program Files (x86)\Notepad++\notepad++.exe</texteditors>
</ common>
</ save>
</editor>

otn en o s s

o s o R

« i

eXtensible Markup Language 4178 chars 4236 bytes 56 lines Ln:49 Col:38 Sel:0 (0 bytes) in0 ranges

Die editor.xml unter

WIN VISTA/WIN7: C:\Benutzer\USER\AppData\Local\GIANTS Editor 5.0.1

oder

WIN XP: C:\Dokumente und Einstellungen\USER\Lokale Einstellungen\Anwendungsdaten\GIANTS
Editor 5.0.1

beinhaltet einige wichtige Einstellungen welche dort bei Problemen geandert werden kdnnen.

<window_layout>

mit welcher FenstergrofRe der GE gedffnet wird, welche Fenster (Scenegraph, Sripting usw) geoffnet
sind, wo diese positioniert sind usw.



<undo>

Anzahl der Schritte, welche man mit dem Befehl "undo" riickgangig machen kann.

<grid>

Ob das Gitter sichtbar ist und mit welchen Einstellungen

<warning>

Ob Warnungen angezeigt werden sollen

<info>

Ob auf Updates per Internet Uberpriift werden soll

<logging>

Ob eine log File geschrieben werden soll. ACHTUNG! Dies ist nicht die log File des Games !!!

<show>

Was alles angezeigt werden soll

<poly_count>

Anzeige des Polycounts

<lights>

Lichter anzeigen

<cameras>

Kameras anzeigen

<audio_sources>

Audio quellen anziegen

<physics>
Physik eingeschaltet

<bones>

<nav_meshes>

<dynamics>

Dynamik eingeschaltet



<select>

Was alles aktiviert ist

<lights>
Lichter

<cameras>

Kameras

<audio_sources>
Audio Quellen

<terrain>

Hier sind die Einstellungen, welche im GE im Fenster "Terrain" zu sehen sind

<radius>

Grolle des Arbeits- bzw. Zeichnenbereiches

<opacyti>
Je hoher der Wert, desto kraftiger wird gezeichnet, bzw. das Terrain im Radius
angehoben.

<hardness>

Je hoher der Wert, desto kraftiger wird gezeichnet, bzw. das Terrain im Radius
angehoben.

<value>

Deckkraft. Je hoher der Wert, desto kraftiger wird gezeichnet, bzw. das Terrain im Radius
angehoben.

<Imb_func>
<mmb_func>
<rmb_func>

Funktionen der jeweiligen Maustasten

<replace>

Wert zur Terrainerhohung, bzw. -vertiefung. Max 255.

<common>

Pfad zu dem Texteditor. Einzustellen im GE unter File-->Preferences... External Tools



Die Dateieditor_log.txt
T ettorlog - 1 e O . L O el

_Qa{ef Bearbeiten Format  Ansicht 7

Physics -
Driver: NVIDIA PhysX Runtime
version: 2.8.3
Thread(s): 4

Sound
Driver: OpenaL Software
Rendersystem

Driver: OpenGL

card vendor: NVIDIA Corporation

Renderer: GeForce 8600 G5/PCI/SSE2

version: 3.2.0

GL_ATI_fragment_shader not supported
max_texture_layers: 8

openGL initialization successful
GPU profile: medium

View Distance Coeff: 1

shadow qQuality: 1

skip Mipmaps: 1

Terrain LOD Distance Coeff: 1
Check for updates (http://gdn.giants-software.com)
warning: converting 'E:/Landwirtschafts-simulator 2009/data/maps_otginal/shaders/windshader.xml' to utf§
wa;ning: converting 'E:/Landwirtschafts-simulator 2009/data/maps_otginal/shaders/cultivatorcroundshader.xml’ to
utfs
warning: converting 'E:/Landwirtschafts-simulator 2009/data/maps_otginal/shaders/wheatFoliageshader.xml' to utfg
warning: converting '"E:/Landwirtschafts-simulator
2009/data/maps_otginal /models objects/spring/fountainshader.xml’ to utfg
wa;ning: converting 'E:/Landwirtschafts-simulator 2009/data/maps_otginal/shaders/dirtmapbetailshader.xml’ to
utfs
warnigg: converting 'E:/Landwirtschafts-simulator 2009/data/maps_otginal/shaders/cuttedwheatfFoliageshader. xml’
to utfé
wa;ning: converting 'E:/Landwirtschafts-Simulator 2009/data/maps_otginal/shaders/underwaterrFogshader.xml’ to
utf8
warning: converting 'E:/Landwirtschafts-simulator
2009/data/maps_otginal /models /buildings/strawelevator/scrolluvshader.xm]l’ to utfg
warning: converting 'E:/Landwirtschafts-simulator 2009/data/maps_otginal/shaders/grassFoliageshader.xm]l’ to utf8
warning: converting 'E:/Landwirtschafts-simulator 2009/data/maps_otginal/shaders/oceanshader.xml’ to utf8
scenefile E:'\Landwirtschafts-simulator 2009%.data‘maps_otginalimap0l.i3d Toaded in 12945.6 ms

Hierbei handelt es sich um die log File vom GIANTS Editor. Somit kdnnen auch hier Fehler
schnellstmoglich ermittelt werden. Es handelt sich hierbei nicht um die log File von dem Game LS!!



File

Edit

Track 0: =

Loop

Track 1: o e

Blend weight: [}

Brush

Brush Type

‘Terrain Editing

Radiss 5.25

Opadity 1

Hardness 1

Value 1

M8

MMB [ Smooth

RME

Replace 155

I

Replace Limit |None.
Replace picking: CRTLR.
Painting

Terrain | terrain

I

Slope Limit Start 0

Slope LitEnd 90

ilii

| Saripting
10D Distance. 1.

Terrain LOD Distance Coeff: 1500000
ance Coeff: 1,400000

 View Distance

Max Particles

Lifespan

Lifespan Inf (]
Manx Emit Partides
Emit Start Time
Emit Stop Time
ScleX
Scale ¥
Scale X Gain

Scale Y Gain
Rand Irit Angle [
Delta Angle Min

Delta Angle Max
Gravity
Shape V Scale
Spawn
Emit Rate.
Speed
Speed Random
Normal Speed
Tangent Speed
Rendering
Blend Factor
Blend In Time
Blend Out Time
Texture Atlas Size
2 Sorting[ |

QOO QOaQaoa o a9

f o I i am o

Attributes x

S | Transform

Name fieldd2 &
Id 29687
Index Path 921,

Transiate X 0
Transiate ¥ 0

Transiate Z 0

i

RotateX 0
Rotate Y 0
Rotate 0
ScaleX 1
Sealey L
ScaleZ L

visbility (]
Ciip Distance. 1000000

Min Clp Distance 0

Object Mask ffff

Inherit Transform ||

9.

10.

11.

Menuleiste
Symbolleiste

Fenster Scenegraph
Fenster Animation
Fenster Terrain Edditing
Fenster Scripting
Statusleiste

Fenster User Attributes
Fenster Particle System
Fenster Attributes

Fenster persp

NavSpeed 55 +/-




Die Menuleiste

Menu ,File”

[File] Edit Creste View Window He
- Mew |
Open...
Reload
Reload And Cptimize

Save Ctrl-5
Save As,.,
Import...
Export All with Files
Export Selection...
Preferences...
Recent Files b
Exit
New Hier wird eine neue Datei erstellt
Open... Hiermit wird eine existierende Datei gedffnet
Reload
Reload And Optimize
Save Speichern der aktuellen Datei, Auswahl moglich, wenn eine vorhandene i3d

Datei gedffnet ist
Save as... Speichern der aktuellen Datei unter einem bestimmten Pfad
Import... Einflgen einer i3d-File

Export All with Files  Exportiert alles markierte in eine File

Export Selection Auswahl im persp-Fenster exportieren
Preferences Einstellungen
Recent Files Auflistung der zuletzt bearbeiteten Dateien

Exit Programm beenden



Menu ,Edit”

Create . Miew Window Help

Replace...
Cut

Copy
Paste
Delete
Duplicate

MMove to Camera

Interactive Placement

Undo

Redo

Clear History
Replace...

Cut

Copy

Paste

Delete
Duplicate

Move to Camera

Interactive Placement

Ctrl-W

Ctri-F
Ctrl-B

letzte Aktion riickgangig machen

letzte Aktion wiederholen

|6schen der Undo/Redo History

wieder herstellen

ausgewahltes Objekt ausschneiden

ausgewadhltes Objekt kopieren

ausgewahltes Objekt einfligen

ausgewadhltes Objekt 16schen

ausgewadhltes Objekt duplizieren

Damit wird dann das aktuell markierte Objekt zu Kamera bewegt.

Objekt an ausgewahlte Position platzieren ([STRG]+[B])



Menu ,,Create”

[Create | View Window Help
. TransformGroup

Light

Carnera

AudioSource

Spline

Mavigation Mesh

TransformGroup eine Gruppe erstellen

Light Lichtquelle erzeugen

Camera Camera erzeugen

AudioSource Eine Soundquelle einfligen (.wav Datei)

Spline Erzeugt einen Spline, welche fiir den Al Verkehr benétigt wird.

Navigation Mesh Zum erzeugen von den Flachen der Tierweiden (Schafe, Hihner und
Kuhweide)
ACHTUNG!

Hierfir gibt es ein gesondertes TUT im offiz. Forum



Menu ,,View"“

View | Window Help

Camera 3

Frarmed Rotate

Wireframe
@ | Shaded
Profile b
Show b
Selectable »
Debug b
Grid
v | Poly Count
Camera Andere Kameras auswahlen, welche in der Karte sind.
Framed Rotate sich um ein Objekt bewegen
Wireframe Ansicht in Wireframe
Shaded normale Ansicht
Profile Auswahl eines Hardwareprofiles
Show Anzeigen der verschiedenen Objekte
Selectable Bestimmte Objekte auswahlen
Debug
Grid Anzeige des Gitters

Polycount Anzeige der Polygons den ausgewdhlten Objektes



View | Window Help

Camera

Framed Rotate

Wireframe
@ Shaded

Profile
Show

Selectable

Grid
v Poly Count

Auswahl des Hardwareprofils. Ist das gleiche wie im LS. Low gleich nicht so gute Auflésung, Very High
gleich sehr gute Auflésung.

[Emv Window Help

Camera SRR Y S - R
Framed Rotate
Wireframe
@ Shaded
Profile k
Show J Lights
Selectable k Audio Sources
Grid Physics
v | Poly Count Camstss
Bones
Mavigaticn Meshes
Dynamics

Anzeigen lassen der einzelnen Quellen

Lights Lichtquellen

Audio Sources Gerdusche

Physics Wichtig um sich die Collis anzeigen zu lassen
Cameras Kameras

Bones

Navigation Meshes Laufflache der Tiere



Dynamics

Camera

Framed Rotate
Wireframe
@ Shaded
Profile
Show _
| Selectable - Lights
Grid Audlnlﬁuun:ﬁ
| v Poly Count e




Menu ,Window"

I Window | Help

Scenegraph
Attributes

User Attributes
Terrain Editing
Animation
Scripting
Particle Systern

Toolbars

Reset Window Layout

Scenegraph
Attributes
User Attributes
Terrain Editing
Animation
Scripting
Particle System

Reset Window Layout

Scenegraph-Fenster 6ffnen
Attributes Fenster 6ffnen
User Attributes Fenster 6ffnen
Terrain Editing Fenster 6ffnen
Animationsfenster 6ffnen
Script Fenster 6ffnen

Particle Sytem Fenster 6ffnen

Hiermit wird die Positionen der Fenster resetet.

Help

Scenegraph
Attributes

User Attributes
Terrain Editing
Anirmation
Scripting
Particle Systermn

Toolbars

Reset Window Layout

Y@l GG

File

Play
Gizmo

Miscellaneous




Menu ,Help“

"Help |
Cnline Help...
About GIANTS Editor
Online Help... Onlinehilfe

About GIANTS Editor (iber den GE (Versionsnummer)



Die grafische Menuleiste

T

=

|

wl B [2]

_____ !

~J  e—

1 11 13 15 17
1 Neue i3d Datei erstellen
2 i3d Datei 6ffnen
3 Geoffnete i3d im Texteditor 6ffnen
4 i3d Datei neu laden
5 i3d File speichern
6 i3d File speichern unter
7 i3d File importieren
8 Undo
9 Redo
10 Play (Animationen, bzw. Collis anzeigen lassen)

11 Local oder World Mode

12 Am Gitter fangen

13 Terrain Sculpt Mode

14 Terrain Detail Texture Paint Mode
15 Terrain Info Layer Paint Mode

16 Terrain Foliage Paint Mode

17 Reload all Textures

18 Reload textures



Die Einstellungen (Preferences)

Preferences S e
General Viewpart I
Undo/Redo _
Max Undo Steps 25 : ;
Warnings )
show Save Warning [¥]
Update
Enable Update Notification [¥]
Logging

Enable File Logging E| {editorflug.bct}
Log File Path |C:/Users/Rene/AppData/lLo
Save|Bxport
Frustum Culled Save Export [¥] (Wavefront OBJ)
SaveExpart Only Terrain D{Waveﬁ‘untﬂﬂ.‘l}

SaveExport Scale 100
External Tools
Text Editor Path  C:\Program Files (x86)\Wote [..]

|| concel || aooy |

7
g
o

Undo/Redo  Anzahl der max. Schritte fir Undo und Redo.

Warnings Ob eine Warnung bei ungesicherter Datei erscheinen soll.

Logging Ob eine log Datei geschrieben werden soll und deren Speicherort.
Save/Export Wie eine Datei Exportiert werden soll und in mit welcher Skallierung

External Tools Der Pfad zum Texteditor, um die ge6ffnete i3d mit einem Texteditor zu bearbeiten



Viewport

Translation Scale
Rotation Scale
Manipulation

Gizmo Size

Frame Gizmo Size

Frame Radius Scale

CV Pick Radius
Grid

Erable _

Subdivisions 2

Spacding

Grid Ob das Gitter angezeigt werden soll und wie grol} es dargestellt werden soll.
Subdivisions = Anzahl der Quadrate je Seite



Die Fenster im einzelnen

Fenster ,Scenegraph“

B G1aNTS Editor 4.1.2 - untitled.i3d
Ele Edt Creste Yiew Window

Vol B B 700 b

=10ix|

Stenearaph X | Attributes x
| ) mberzh I Hame [stationBase =)
& lumbert T —
&) lumberza | 1R
&) lumberza Transform Group
L mberza | Translate % [200.z3599
) fumoert ‘ Trarslate 56,7563
) lumberzh | 1
) lumberzh Translate 2 [272.16699
& lumberza Ratste 1[0
L umberza I
@ brbert Rotate ¥ [0
1 umberl Rotate 2|0
1 electroBox e ——
stationBase o
&) portsclid “Scale ¥l
) stationBars S
&) stationGrainPlane B
&) stationPlane il
) stationTrigger Clip Distance {1000000
W stationTringer Object Mask [fFf
a = &
{Inherit Transform ¥ wn
Rigid Body [
3
B Joint [~
apaciy|0.925 Lool™
Hardness| 0.5
Yalue | 0.1
LMB{Srooth =
MME [Smooth ¥
RME |Add -
Replace| 55.49861
Replace picking with CRTL-R
Painting
Terrain [terrain 3
Slope Limit Start | 0
Slope Limit End | 1
Chunle vis ¥
Chunk is Dist{ 300
Testure Layer |wheat =
Foliage Layer |wheat =
Chamnels 1 2" 3T 4
| oE E E
3 wl ul 12l
137 I 15T sl
Erase Unmasked '

Tofodaverl 1 L o . B .:!
Seripting x|
Error: Failed to open xml File G: fLandwirksch irniJlat [data/models/buldings{strawElevator scralll¥ahader.xml dj
Scenefile Gi\Landwirtschafts-Simulator 2003dataimapsimap0l,i3d lnaded in 11448.6 ms —j

Nasteed' 32 -

Im Scenegraph sind alle Gruppen und Teile der ge6ffneten i3d Datei zu sehen, also ein kompletter
Uberblick. Neben manchen Gruppen ist ein "+" zu sehen. Dies hat die gleiche Funktion wie im
Windows Datei Manager, ein Klick darauf und die Gruppe 6ffnet sich.



Eg'aph = :
..... “ persp -~
- oun

----- . waterPlane

-l terrain
----- , templight

careerstartPoint

r
i
8
F- locations
ok
#

stream
P collectableHorseshoes
B8 fields
E-R fieldol
.=.. fieldBuy Trigger

e
m
L
m
C
=
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m

fieldDimensions
- cornerll_1
ré;---".“ cornerl2 1

----- % fieldMaplndicator
- fieldD2

- fieldl3
- field04
-5 field0s

— Ba EoANE

‘m
- 1

]
| |
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Hier sehen wir die Gruppe "fields". Dies sind die Felder auf der Map. Diese Gruppe besteht aus
weiteren Teilen. Das bilden einer Gruppe hat einige Vorteile. Zum einen ist alles Gbersichtlicher zum
anderen kann man besser eine Gruppe verschieben, als in unserem Beispiel 6 Einzelteile.

Zum verschieben einzelner Teile oder ganzer Gruppen, muss der Name farblich hinterlegt sein, dies
gilt auch beim Kopieren, |6schen, duplizieren usw.



Fenster ,Attributes-Transform“

Attributes
Transform | LoD

Name farmBuilding

Id 8090
Index Path B>5|245|3
Translate ¥ 0.66667

Translate ¥ 0.2

Translate Z 0

Rotate X

Rotate ¥

Rotate £

Scale X

- = o al o

Scale

Scale 7 1
Visibility
Clip Distance 400

Min Clip Distance 0
Object Mask

-

Inherit Transform ||
LOD

Rigid Body
Joint| |

m




In diesem Fenster konnen sehr viele Einstellungen per Werte gemacht werden, welche man im
Fenster "persp" mit der Maus macht. Doch VORSICHT, hier kann man das Objekt auch total
verbiegen, sprich unbrauchbar machen. Also sollte man hier immer wissen was man macht!

Es werden hier auch nur die wichtigsten und allgemeinen Funktionen erldutert.

Name

Hier kann der Name des Objektes/Gruppe geandert werden. Unter diesem Namen erscheint dann
auch das Objekt/Gruppe auch dann im Fenster Scenegraph.

Die Id kann nicht gedndert werden.

Translate

Mit diesen Werten wird das ausgewahlte Objekt im GE verschoben. Durch die Eingabe von Werten
erreicht man hier selbstverstandlich eine grofRere Genauigkeit, als mit der Maus im Fenster "persp".
Will man z. B. 2 Bodenplatten exakt nebeneinander haben und somit eine gleiche Héhe haben, dann
setzt man erst die eine Bodenplatte und kopiert sich den Wert aus dem Feld Translate Y. Dann wahlt
man die nachste Bodenplatte aus und kopiert dort im Feld Translate Y den Wert hinein. Nun haben
beide Bodenplatten exakt die gleiche Hohe. Dies kann man selbstverstandlich auch mit allen anderen
Objekten machen, z. B. um eine Pferdekoppel zu bauen.

Translate X = Verschiebung um die X-Achse, zur Seite
Translate Y = Verschiebung um die Y-Achse, rauf oder runter
Translate Z = Verschiebung um die Z-Achse, nach vorne oder nach hinten

Rotate

Mit diesen Werten wird das ausgewdhlte Objekt um die 3 Achsen gedreht. Dies ist von Vorteil, wenn
der Boden nicht exakt gerade ist, oder man ein Objekt um genau 90° drehen will. Auch hier ist es
natirlich moglich dies mit der Maus im Fenster persp zu machen. Genauer geht es aber mit Werten.

Rotate X = Drehen um die X-Achse, nach vorne oder hinten kippen
Rotate Y = Drehen um die Y-Achse, um die eigene Mittelachse drehen (Vertikal)
Rotate Z = Drehen um die Z-Achse, zur Seite kippen

Scale

Mit diesem Wert wird die GroRe des Objektes verandert. StandartmaRig steht dort eine "1" in
diesem Feld. Wollt |hr aber z. B. ein Gebaude oder ein Anbauteil eines Traktors vergrofiern, so muss
der Wert hier > 1 eingetragen werden, um eine Verkleinerung zu erzielen, muss der Wert < 1
eingetragen werden.

Der Wert "1.5" vergroRert das Objekt um 50%. Wenn das Objekt doppelt so grold werden soll, muss
dort eine "2" hinein. Um ein Objekt um 50% zu verkleinern muss der Wert "0.75" hinein.

ACHTUNG! Es wird in diesem TUT immer wieder wiederholt. Es gibt bei Eingabe einer Zahl kein
Komma, sondern nur einen Punkt. 0,5 ist falsch, Korrekt muss es 0.5 heilen!!!!



Scale X = VergroBern/Verkleinern in der Breite
Scale Y = VergroRern/Verkleinern in der Héhe
Scale X = VergréRern/Verkleinern in der Linge

Visibility

Hier sollte auf jeden Fall ein Haken vorhanden sein, weil sonst seht lhr das Objekt nicht im Spiel.

Clip Distance

In welchem Sichtbereich ein Objekt zu sehen sein soll. Fiir Gebdude/Objekte sollte hier der Wert von
600 nicht tberschritten werden.

Min Clip Distance

Mindessichtweite. In welchem Bereich das Objekt auf jeden Fall zu sehen sein soll.
Object Mask

Inherit Transform

LOD

Right Body

Hier muss auch ein Haken vorhanden sein, wenn das Objekt eine Triggerfunktion hat. Ansonsten
klappt es z. B. nicht, dass im Hafen irgendetwas abgeladen werden kann.

Joint



Fenster , Attributes-LOD“

LewelO O <

Lewel 1 50
Lewvel 2 100

Level 3 [
Level 4 [
level s [
Level s [
Level 7 [




Fenster ,Attributes-Right Body“

Attributes

Transform | Rigid Body

Shape

Rigid Body Type | Static

Compound
Compound Child ||
Collision

Trigger

Collision Mask ff

-]

Restitution O

Static Friction 0.5

Dynamic Friction 0.5

Linear Damping 0.5

Angular Damping 0.5

Skin Width 0.01

m

Density 1

Solver Iterations 4

Mass O




Fenster , Attributes-Shape”




Fenster ,Scripting“

In diesem Fenster werden alle Ereignisse protokolliert. Sehr wichtig, wenn Fehler bei dem Objekt
auftreten, z. B. durch fehlerhafte Texturen.

Fenster , Terrain Editing“

Hardness

Yalue 1

Brush Type [Round
LMB | Add
MMB | Smooth
RMB | Sub
Replace 155

Replace Limit ll"v.lone
Replace picking: CRTL-R

Painting

Terrain [berraln - ]

Slope Limit Start 0

Slope Limit End 90
Chuni vis [¥]
Churk Vis Dist 300

Texture Layer [:ﬂrt v]

Foliage Layer lwheat v]
Foliage Channels o0& 1] 2z2[0] 3]
4F] sEl sE 7F
s o @0 ud
2 | 13| | 14|
Erase Unmasked (V]
Info Layer linFoLayer TI
Info Channelz 0[] |
.q.
g
12
Erase Unmasked [V]

Dieses Fenster ist wichtig um in einer Map den Boden/Pflanzen zu erstellen oder zu verdndern.



Bevor jedoch der Boden bearbeitet werden kann, oder ein Feld mit einer Pflanze gesetzt werden
kann, muss man auf einen der Button "TerrainSculpt Mode", "Terrain Detail Texture Paint Mode"

oder "Terrain Foliage Paint Mode" ausgewdhlt werden.

Auf dieses Fenster wird im spateren Verlauf noch drauf eingegangen.



Fenster "Particle System”

| Reset || mesetan |

Max Partides D
Lifespan U

Lifespan Inf [
Max Emit Particles

Emit Start Time
Emit Stop Time
Scale X

Scale ¥

Scale X Gain

Scale Y Gain
Rand Init Angle [
Delta Angle Min

Delta angle Max
Gravity

Shape V Scale
Spawn
Emit Rate

Speed
Speed Random
Mormal Speed

Tangent Speed
Rendering
Blend Factor

Blend In Time
Blend Cut Time

Texture Atlas Size
Z Sorting |__|




Fenster "Animation”

> =

»|[100x | 100%

~|[100x ~| 100%

Zum Abspielen von Animationen. Gilt nicht fiir Animationen welche per lua geschrieben wurden.



Arbeiten mit dem Giants Editor

Erstellen einer neuen Gruppe

Es macht, wie gesagt, Sinn eine neue Gruppe zu erstellen. Z. B. wenn man eine Pferdekoppel erstellt.
Man kann dann die ganze Koppel, bestehend aus mehreren Einzelteilen (Zaunteile) spater als
komplette gruppe bearbeiten, und muss nicht Teil fiir Teil wieder z. B. verschieben.
Selbstverstandlich ist es aber weiterhin moglich auch Einzelteile zu bearbeiten. Es ist keine
geschlossene Gruppe.

Um eine neue Gruppe zu erzeugen klickt man im Scenegraph irgendwo auf eine freie Stelle, so das
keine Gruppe oder ein Teil markiert ist. Nun im Menu auf "Creat" und dort auf TransformGroup
klicken. Die neue Gruppe erscheint nun im Scenegraph ganz unten.

|GIANTS Editor 4.1.2 - untitled.i3d

File Edit Create \iew ‘Window Help
AN 0 = AR <

r—— = = e — e

Sténagraph 3
5" Supermarket |
[ 8% Skatepark
[+ f‘l grainship
[+ % Forestd
#--%° StoneCircle
#-%* strestSignChapel
%% strestSigniil
[+ 5" streetSignBrewery
[ % streetSignPort
[+ streetSigrivilage
%" streetSignFStation
F-%* strestSignSMart
[ %* streetSignl Tower
[+ 5" streetSignvillage
i+ S streetSignPort
- streetSignil
#- % streetSignivilage
[+ 5" streetSignChapel

B BGA
-5 transform

Um Teile in die Gruppe zu verschieben, missen diese vorher im Scenegraph ausgewahlt werden. Die
Auswahl erfolgt mit [STRG] oder [SHIFT]



Mit [STRG] und anklicken der Teile kbnnen mehrere Teile/Gruppen ausgewahlt werden, die nicht
unbedingt untereinander stehen

File Edit Create WView Window Help

o & |
: i] lumberi :I
@ lumberza
ﬁ lumberZa
ﬁ lurnberza

) lurnbert
ﬁ lurber2b
ﬂj lumberzb
@ lurnber2a l
ﬁj lurnberza
@ lurnber 1
o
o= ElectrDED:-:
=% stationBase
E T ﬁ portSolid
el stationBars
W stationGrainPlane
fl skationFlane
e'l stakionTrigger
i -0 stationTrigger

- garbagean |
ﬁ =

_ ﬂ'l n.=|r'|-|.=|n|=-|‘_.=|n




Mit [SHIFT] und anklicken der ersten und letzten ausgewéahlten Datei, kann ein Teil-/Gruppenbereich
ausgewahlt werden.

GIANTS Editor 4.1.2 - untitled.i3d

File Edit Create Miew ‘Window Help

W B EE S0y e

‘Scenegraph x

bbbbbbbbbbsel

e ﬁ". electroBox

= '." stationBase

- ﬁ” port5alid
?l stationBars
- stationGrainPlane
-4 stationPlane
?l stationTrigger
: --?l stationTrigger

i"l garbageCan
LB narhaneran lI

Die Funktion entspricht also genau wie der im Windows Datei Explorer.

Nun werden die Teile/Gruppen kopiert/ausgeschnitten. Dies erfolgt Gber das Menu "Edit" und dann
"Cut/Copy". Nun wird im Scenegraph die neue Gruppe ausgewahlt und tiber das Menu "Edit" und
"Paste" in diese eingefiigt.



Das ganze sollte dann wie folgt aussehen,

i GIANTS Editor 4.1.2 - untitled.i3d

File Edit Creake WView MWindow Help

R EE Ty m|
' Scemeqraph - . =7
-5 Forestd :l

1% StoneCircle

H- % streetSignChapel

-5 streetSignil

[T strestSignBrewery

| F- 5% streetSignPort

-5 streetSignvillage

-5 streetSignFstation

-5 streetSignSMart

-5 streetSignl Tower

-5 streetSignvillage

|- % streetSignPort

- streetSigniil

-5 streetSignvillage
-5 streetSignChapel

=

- BGA

=% kransform
[+ arainship
i"‘. polvSurfacel
W BGA

Um nun der Gruppe einen neuen Namen zu geben, wird im Fenster "Attributes" unter "Name" der
neue Name eingegeben und dann mit [Enter] bestétigt. Die Anderung ist nun im Scenegraph sichtbar.

Auswahl einer Gruppe

Um im "persp"-Fenster eine Gruppe/Teil auszuwéahlen, kann man dies auch im Scenegraph machen.
Umgekehrt geht es auch. Man wahlt im "persp"-Fenster das Teil, oder den Teil einer Gruppe aus,
wenn man nicht weiR, wie die Gruppe heifdt, und klickt dann im Scenegraph auf den Gruppennamen
neben dem Kreuz! Somit kann man nun die Gruppe bearbeiten



Bewegen im Giants Editor

Es gibt verschiedene Moglichkeiten im GE. Man kann den Sicht(=Arbeits)Bereich dndern und Objekte
per Maus oder Werteingabe andern.

Arbeitsbereich dndern:

Zoom + = [ALT]+[RMB]+Maus nach rechts bewegen

Zoom - = [ALT]+[RMB]+Maus nach links bewegen

Drehen nach rechts = [ALT]+[LMB]+Maus nach rechts bewegen

Drehen nach links = [ALT]+[LMB]+Maus nach links bewegen

Verschieben nach links = [ALT]+[LMB]+[RMB]+Maus nach links verschieben
Verschieben nach rechts = [ALT]+[LMB]+[RMB]+Maus nach rechts verschieben
Verschieben nach oben = [ALT]+[LMB]+[RMB]+Maus nach oben verschieben

Verschieben nach unten = [ALT]+[LMB]+[RMB]+Maus nach unten verschieben

Objekte verschieben:

Dazu wird das Objekt im "persp"-Fenster oder im Scenegraph direkt ausgewahlt. Nun gibt es
verschiedene Moglichkeiten.

Entweder das Objekt wird mit dem "roten", "blauen" oder "griinem" Pfeil verschoben, bzw. (iber den
"roten", "blauen" oder "griinen" Kreis gedreht, oder aber es werden die Werte im "Attributes"-
Fenster entsprechend eingetragen

griner Pfeil = nach oben, oder den "Translate Y"-Wert dndern

roter Pfeil = zur Seite oder den "Translate X"-Wert andern

blauer Pfeil = nach vorne/hinten oder den "Translate Z"-Wert dndern

blauer Kreis = zur Seite kippen oder den "Rotate Z"-Wert dndern

roter Kreis = nach vorne/hinten kippen oder den "Rotate X"-Wert dndern
griner Kreis = um die eigene Achse drehen oder den "Rotate Y"-Wert dndern

Eine Verschiebung liber das Fenster "Attributes" ist z. B. sinnvoll, wenn man 2 Hofplatten auf gleicher
Hohe und ohne Uberschneidung oder Liicke neben einander haben will.

Eine weitere Moglichkeit kann man mit der Tastenkombination [STRG]+[B] machen. Dazu muss das
Objekt im Scenegraph oder im Fenster persp ausgewahlt werden. Dann die o. g. Tastenkombination
driicken und mit der linken Maustaste im Fenster persp einmal auf die Stelle hin klicken, wo das



Objekt hin soll. ACHTUNG! Es muss aber alles markiert sein. Wenn also z. B. die Abladestation am Hof
verschoben werden soll, dann am besten die ganze Gruppe anklicken (da wo das + ist, im
Scenegraph)!

Objekte verkleinern/vergréRern:

Dies erfolgt grundsatzlich iber das Fenster "Attributes" mit den Werten "Scale X", "Scale Y" und
"Scale Z". Der Standartwert ist dort in der Regel "1". Um das Objekt zu verkleiner muss nun auch
dieser Wert verkleinert werden, z.B. um 50% in der Breite. Dann muss im Feld "Scale Z" der Wert
"0.5" eingetragen werden. ACHTUNG! Da es sich hier um ein internationalen Standard der Zahlen
handelt, und somit alles in Englisch eingegeben wird, wird hier anstelle eines Kommas (,) ein Punkt (.)
gesetzt! Also nicht 0,5!!



Terrain erhohen/senken/wiederholen (Replace)

Terrain erhohen/senken

Dazu den Button "Terrain Sculpt Mode" |.'l eindriicken. Nun wandelt sich der Mauszeiger in einen
Kreis mit einer Messlatte.

Im Fenster Terrain folgende Einstellungen vornehmen,

- Radius (GroRe des Kreises, je groRer, umso groRer ist das zu Bearbeitende Terrain)
- LMB (Left Mouse Button)
- MMB (Middle Mouse Button)
- RMB (Right Mouse Button
Fir alle 3 Mouse Buttons konnen folgende Einstellungen gemacht werden,
Add = erhdhen
Sub = vertiefen
Smooth = Anpassen
Replace = Eingestellter Wert im Feld "Replace" wird ibernommen und lberall angewendet
Remove = Entfernen (Keine Funktion im "Terrain Sculp Mode" !!
- Value (Intensitat der Erhdhung beim 1 x klicken mit der Maustaste

Zur Erhéhung im Feld "LMB" Add auswahlen. Nun in der Karte auf einen beliebigen Punkt klicken und
dort erhéht sich das Terrain. Einmal klicken mit der Maus erhéht es einen Teil. LMB gedriickt halten
und die Maus nach oben ziehen, bewirkt ein erhéhen des Terrains, solange man den LMB gedriickt

hélt. Gleiches gilt bei einer Vertiefung, "Sub".




Terrain wiederholen (Replace)

Hier gibt es 2 Mdglichkeiten, das Terrain anzupassen. Einmal den Wert im Fenster "Terrain" unter
Replace dndern, oder aber den Kreis irgendwo auf der Karte zu platzieren und die
Tastenkombination [STRG]+[R] driicken. Dies bewirkt, dass der Wert "Replace" von dem Punkt aus
ibernommen wird, auf dem sich die Maus befand.

Einfigen per Anderung des Wertes "Replace".

Tervain Editiig x
Brush

Radius | = 1
Opacity | 0,925 {
Hardness | 1 g
Yalue | 0.9 1

LME | Sub ¥

FFE | Srookh "'I
Feplace m *




Hier eine Vertiefung. Der Wert war hier als Beispiel auf 83.86102 gesetzt.

Anderung per [STRG]+[R]




Hier in diesem Beispiel wurde die Hohe des Gerstenfeldes am rechten Rand angenommen. Also die
Maus (Kreisform) auf das Feld gesetzt, die Tastenkombination [STRG]+[R] gedrtickt, unter "LMB"
wurde Replace ausgewahlt und dann mit der linken Maustaste das Terrain links von Feld an die Hohe
von dem Feld angepasst.

% Forest3
_:._‘_ bridgeForest

' -

[ Terrain Editing

Brush
Radius I 3
Cipacity IW
Hardnessl L
Yalue I 0.9
s [replace v
MMB [smocth =]
|
Replace Im

Replace picking with CRTL-R

alnting

Terrain Iterra\n i
Slope Limit Startl o
Slope Limit End | 1

Chunk Vs v

churk s Dist | 300

Texture Laver lwheat 'I
Foliage Layer |wheat x

Channels 10w 20 3l 40
S0 el 2 el
S (LG (R |
)l R e e s
Frasa | Inmasked W




Smooth

Hat man nun eine Stufe im Geldnde und will diese in einen nahtlosen Ubergang machen, so muss
man die Funktion "Smooth" nutzen.

Vorher:

Nachher:




Terrain Detail Texture Paint Mode (Felduntergrund)

Der Painting Mode wird bendtigt, um z. B. Feldwege zu erstellen, oder aber auch um den Untergrund
der Felder zu zeichnen.

Neben der Funktion "Brush" im Terrain Editing-Fenster wird nun auch weiter die Funktion Painting

bendtigt.

Bei der Funktion "Brush" kommt nun der Punkt "Remove" hinzu, welcher in Terrain Sculp Mode nicht
bendtigt wurde.

Feldweg erstellen

Dazu den Button |“ eindricken.

- LMB auf "Add"

- RMB auf "Sub"

- Texture Layer auf "gravel"
- dirt = Untergrund Feldweg
- grass = Untergrund Gras
- rock = Untergrund Fels
- gravel = Untergrund Steinweg
- asphalt =Untergrund Asphalt
- beachSand = Untergrund Sand
- cobblestone = Untergrund gepflastert
- lawnGrass = Untergrund Rasen

Im Fenster "persp" sind nun Quadrate vorhanden. In diesen Quadraten stehen die Layer, welche in
diesem Quadrat vorhanden sind, mit Prozentzahlen.

wheat [50%]
grass [42%)]
shortGrass [7%]
gravel [1%)]

In diesem Quadrat sind nun 50% Weizen, 42% Gras, 7% Gras zur Feldabgrenzung und 1% Feldweg
vorhanden.

Pro Quadrat sind nicht mehr als 4 Layer moglich. D. h. wenn nun versucht wird in dem o. g. Beispiel
noch den Layer "beachSand" einzufiigen (zu zeichnen) passiert nichts, da hier schon 4 Layer
vorhanden sind.



1

Brush Type |Round -
LMB | Add .
MMB | Smooth v

RMB | Sub -

Replace 155

Replace Limit INunE v]
Replace picking: CRTLR

Painting

Terrain It&rraln o ]

Slope Limit Start 0 [J

Slope Limit End = 20
Chuni: Vis [V
Chunk Vis Dist 300

Texture Layer | dirt -

Faoliage Layer |wheat - |
Foliage Channels o[¥]  1[7] [F
4F] S[El
sl ol
t2[ 1 13[ ]
Erase Unmasked [V]
Info Layer Iinﬁ::Layer
Info Channels o [V]
q.
g
12
Erase Unmasked [V]




grass |19
L

Es ist selbstverstandlich auch moglich Platze zu erstellen. Dabei ist es sinnvoll den Radius in der
Funktion "Brush" zu erhéhen, weil dadurch der Mauskreis groRer wird und somit gréRere Flachen
erstellt werden kénnen.
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Terrain Foliage Paint Mode (Felder bepflanzen /bearbeiten)

Um Felder zu bepflanzen, miissen zuerst der Untergrund gemacht werden und dann die Pflanzen auf
die Felder gesetzt werden. Der Untergrund wurde ja im letzten Kapitel schon erklart, nun erfolgt das
bepflanzen.

Auch hier wird wieder das komplette Terrain Editing Fenster genutzt. Hier kommen nun allerdings
die Felder "Foliage Layer" und "Channels" in der Funktion Painting zum Einsatz.

Auswahl Feld "Foliage Layer":

- wheat = Weizen

- wheat_windrow = Weizenstroh
- grass = Gras

- gras_windrow = abgeerntes Grasfeld
- rape = Raps

- barley = Gerste

- barley_windrow = Gerstenstroh
- maize = Mais

- dry Grass = trockenes Gras

- dryGrass_windrow = Heu

- potato

- potato_haulm

- sugarBeet

- sugarBeet_haulm

- stones = Steine

- normalGras = einfaches Gras



Foliage Layer Terrain
Channels

0 = gegrubbert

1 = gepfligt

2 = gesat

3 = Kartoffelddmme

4 = gespritzt (In Verbindung mit Channel 0-3)

Die Winkeleinstellung erfolgt Giber die Channel 5 + 6
0° = 5+6 kein Haken

45°=5

90°=6

135°=5+6

Foliage Channel wheat (Channel 0)

1. Stufe=5

2. Stufe =5+4

3. Stufe = 6 (griin)

4. Stufe = 6+4 oder 5+6 oder 4+5+6 (reif)
5. Stufe = 7 (verdorrt)

6. Stufe = 7+4 (abgeerntet, cut short)
Schwad =8

Foliage Channel rape (Channel 0+1)

1. Stufe=5

2. Stufe =5+4

3. Stufe = 6 (griin)

4. Stufe = 6+4 oder 5+6 oder 4+5+6 (reif)
5. Stufe = 7 (verdorrt)

6. Stufe = 7+4 (abgeerntet, cut short)

Foliage Channel barley (Channel 2)

1. Stufe=5

2. Stufe =5+4

3. Stufe = 6 (griin)

4. Stufe = 6+4 oder 5+6 oder 4+5+6 (reif)
5. Stufe = 7 (verdorrt)

6. Stufe = 7+4 (abgeerntet, cut short)
Schwad =8

Foliage Channel maize (Channel 0+2)
1. Stufe=5

2. Stufe =5+4

3. Stufe = 6 (griin)



4. Stufe = 6+4 oder 5+6 oder 4+5+6 (reif)
5. Stufe = 7 (verdorrt)
6. Stufe = 7+4 (abgeerntet, cut short)

Foliage Channel grass (Channel 1)
1. Stufe=5

2. Stufe =5+4

3.Stufe=6

4. Stufe = 6+4 (reif)

Foliage Channel potato (Channel 0+1+2)
1. Stufe=5

2. Stufe =5+4

3. Stufe = 6+4 (blUhen)

4. Stufe = 5+6 (reif)

5. Stufe = 7+5 (abgeerntet, cut short)

Foliage Channel sugarBeet (Channel 3)

1. Stufe=5

2. Stufe =5+4

3. Stufe = 6 (griin)

4. Stufe = 6+4 oder 5+6 oder 4+5+6 (reif)

5. Stufe = 7 (verdorrt)

6. Stufe = 7+5 oder 7+6 oder 7+5+6 (gekopft)



Feld erstellen

Erst einmal wahlen wir ein Stiick aus.

GIANTS Editor 5.0,1 - untitk
Ele Edit Creste View Window Help

| BB A9y
| Atirbutes Bl
2, persp - Transform |
8, persp [ Name moringMissions =
@ waterPlane L —
ad teriain Index path 185
tempLight Trangate X O
carcerStartPoint Translate ¥ 0
locations S
= Translate 2
2 stream =
Terrain Edting x| Rotate X 0
Brush Rotate Y 0
Radus 6.25 vy Rotate Z 0
Opacity 1 Scale x 1
Hardness t scale v 1 b
vaine 1 Scalez 1
visiiity [7]
i e GoDitance 100000
e
Min Clip Distance 0
e
00! Object Mask. fiff
we
Replace 125.26127 0} " | trherit Transform
Replace piking: CRILR e [ﬁytn
Painting

I

Terrsin [terrain

| Stope Limit start 0 W;
SopeLimitend %0

Chunk Vis

Churik Vis Dist 300

©

Texture Lsyer (drt

|

Foliage Layer |wheat
Foiage Charnels 0[] 1] 20 30
40 sE sH 70
sEl sF mF uf
© 4
Ersse Unmasked (4]
Info Layer |infolayer

I

|sipting x|
CifusersfRene/D Ly o : diffuse. -
: ne/Desk s uﬂ dlﬁse;;n
Error: C i % ap/vehi _diffuse.png
ek e
E
f |
= MavSpeed 55 +/-

Mit dem "Terrain Sculpt Mode" wird das ganze eben gemacht.

‘GIANTS Editor 5.0.1 - untitled.i3d
Fle Edit Creste View Window Help

| BB (9o
‘Scenegraph x| x
% moreDetailsTGOS -
[E
x
Opaaty 1
Hardness 1
Value 1
st fond |
veled o)
we
we
Replscs 1253643 v}
Replace pickng: CRTLR
Painting
| Slope Limitstart 0 W]
Slope LimitEnd %0
Churk vis (7]
Churk Vis Dist 300
Folage Layer wheat -
Foiage Chamnels 0@ 1[0 2[0 30
4 sE sH 7H
s of »0 ul
2 “ o1
| Erase Urmasked [9]
St =

NavSpeed 55 +/-



Nun grubbern wir das Feld mit den Werten aus der oberen Auflistung der Channesl. Dazu wahlen wir
den "Terrain Foliage Paint Mode" aus und wahlen im Terrain Editing Fenster unter Foliage Layer das

"terreinDetail" aus. Dann einen Haken hinein bei Channel Nr. 0. Nun sollte das ganze so
aussehen.

Brush )
Radus 775

Opacity 1
Hardness 1

Value 1

e —

RMB Sub
Replace 12536433

Replace Limit [None
Replace picking: CRTLR.

U

Painting
Terrain terrain

I

Slope Limit Start 0

Slope Limitend 90
Chunk vis @]

Churk Vis Dist 300
Texture Layer
Folage Layer [terranDetai

Folage charmels o] 16] 2] 3F1

sH sF 7

5 s 1

EEIm

‘4

| 1
| Erase Unmasked ]

Sarpting x|
sktoy : diffuse.png A
‘Error: Can'tload resource: CiAJsersfRene/Desktop/Map LS 13 LU/testmap/vehides/manure_diffuse.png.
: CifUsers/Rene/Desktop/Map LS13 LU/t _diffuce.png
Error: C: Ly i g
(8 Toms) |

Nun missen wir das Feld noch kaufbar machen. Dazu wéahlen wir im Scenegraph in der
Transformgroup "fields" ein Feld aus. In unserem Beispiel das field14 und driicken [STRG]+[D]. somit
wird dieses field14 in der Transformgroup (TG) field

dupliziert.

File Edit Creste View Window Help

[ Transform |

Name field14 Al

14 756

Index path 18542
Trangate X O
Translate ¥ 0
Trandate 0

T

Rotate X 0
Rotate Y 0
Rotate Z 0

Scale x 1
scale v 1
Scalez 1
visiiity [7]

Cip Distance 1000000

Min Cip Distance 0
Object Mask ffff

Rigid Body ||
Jont

i apve
0113 (49.21mb in 8438, 78 ms) El

NavSpeed 55 +/-



Nun geben wir der neuen TG field14 einen anderen Namen. Dazu glicken wir in das Feld "name" in
dem Fenster Attributes und geben dort "field43"

ein.
Hel

Nympiér dndern

Trandate X 0
Trensate ¥ 0
Transote 2 0
Rotate X 0
Rotate ¥ 0

(% moreDetails
2 Rotate 2 0

|User Attributes
Name

Selex 1
scaley 1
Scalez 1
visbilty (7]

Gip Distance 1000000

fiedarea 2.25 [oel]
fieidprice 102000 [pet]

|Add new attribute

Min Cip Distance 0
Object Mask. Fiff

ame ; e
Type [boolean ] [add vt e g
N Rigid Body (]
[saripting e
s diffuse g
.
- flsers/Rene/D iy i
LS nap'nap\nap0Lidd (49.21mb in 8436.78 ms) Tl
- NaySpeed 55 +/-

Durch das duplizieren haben wir erst einmal die wichtigsten Items bei unserer neuen Feldgruppe

Fle Edit Creat

Hel
R

Name field43

18 74416
Index Path 10542
Translate X 0

Transiate Y 0
i Translate 2 @ |4
% comertn 3 RotateX 0 1
= fieldMaplndicator Rotate Y 0
e Rotate 2 0
|User Attributes Seale X 1
Name Scale Y 1
e o |
il Visibility [¥]

Cip Distance 1000000

fiedarea 2.25 [oel]
fieidprice 102000 [pet]

|Add new attribute

Min Cip Distance 0
Object Mask. Fiff

I

ame e
Type [boolean ] [add vt e g
Rigid Body (]
[saripting e
s diffuse g
.
- flsers/Rene/D iy i
LS nap'nap\nap0Lidd (49.21mb in 8436.78 ms) Tl
- NaySpeed 55 +/-

Das selbe Prinzip wird auch bei allen anderen Foliage Layer angewendet.



fieldBuyTrigger - Trigger, um das Feld zu kaufen
fieldBuylcon - Das Kaufsymbol

fieldDimensions - FeldgrolRe

corner01_1 - Die erste Ecke des Feldes (oben Rechts)
corner01_2 - Die 2. Ecke des Feldes (unten Rechts)
corner01_3 - Die 3. Ecke des Feldes (unten Links)

Die Sicht oben Rechts, unten Rechts, unten links, entspricht hier spater nicht den Bildern. Bezogen
sind diese Angaben auf Nord der Karte. Das sieht man auch spéter hier auf den Bildern im PDA
fieldMaplndiucator - Position der Feldnummer im PDA (die Nummer wird automatisch erzeugt durch
die Zahl in dem Namen (field43 = 43)

~ GIANTS Editor 5.0.1 - unfitled.3 oo | S

File Edit Creat Window Help

I E -G

| Attrbutes. x|
. Transform
Hame field43 =
14 716
=8 fieldBuyTrigger Index Path 10542
@ fieldBuylcon Trangate X O
“““““ o Trandate ¥ 0
comer
at comen1 2 2 Trandate 0 |2
5 comerd 3 e Rotate X 0
5 fieldMapIndicator u YR
% animals - T
User Attributes x| Scalex 1
ame = Scale v 1
Scalez 1
Name_field43 -
| visiilty 7]
Attribut
= Clp Distance 1000000
feldarea 2.2 od |
Min Cip Distance 0
|fekdprice 102000 ol Object Mask. fiff
|Add new attribute = Reae
Name
Inherit Transform
Type [bookean ~[add Loo [
Rigi Body [
Joint
saptng x|
: CifUsers Rene/Ds -
C:jUsers Rene Desk
Enor: G >
et 13 (49.21mb 1 8436, 78 1) El
= NavSpeed 55 +/-

Die User Attribute sind eigentlich selbsterklarend
fieldArea - FeldgréBe in ha
fieldPrice - Den Preis den man zahlen muss, um das Feld zu kaufen.



Setzen wir nun also einmal die verschiedenen TGs

Fle Edit Creste View Window Help

BEE D0
| Attrbutes x|
field38 Transform | Rigid Bedy | Shape
Rekids Name fieldBuyTrigger
fieldd0 =
fieldtl
fieldt2 Index path 1054210

o fieldd3 Translate X -156,70724
& o [
fieldBuylcon
e z\dﬂwmensmns
% comenl 1
comend1 2
comerd1 3

Transiate Y 125.36186
Translate 7 -208. 9953

Rotate X 0
Rotate ¥ 0
Rotate Z 0

Sealex 1
scaley 1

Scalez 1
visbilty (7]
Gip Distance 1000000

Mame fieldBuyTrigger
Add new attribute
Neme

= —

Min Cip Distance 0
Object Mask. Fiff

Inherit Transform

Lon[]
Rigid Bodly (¥]
Jant

|saipting x|
: s dffuse.pog 7|
‘ : e
c Clliealt s Seets_diffuse.png
| Ls: nap\nzpOLi3d (2.21mb n 8436.78 ms) K|
= NaySpeed 55 +/-

1. Ecke setzen

Edit Create View Window Help

TR
%

Transform |
Name comer1_1 -

18 78420
Index Path 10>42J1j0.

Tranlate X 20600122

W fieldBuyTrigger

Translate Y 125.36187
@ fieldBuyleon

Translate 7 -248.90424

Rotate X 0
Rotate ¥ 0
== Rotate 2 0
User Atirbutes Sclex 1
e Sclev 1 |
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|Add new attribute visbilty [7]
Nare Cip Disance 1000000

Min Clip Distance 0
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Object Mask. Fiff

Inherit Transform
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L5 niap'ynapYnap0Li3d (49.21mb in 436,78 ms)

= NavSpeed 55 +/-



2. Ecke setzen

Fle Edit Creste View Window Help

Nl iy GG

Name comer1 2
18 78421
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Rotate X 0
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3. Ecke setzen

Fle Edit Creste View Window Help

Name comero1_3 -
18 74422
Index Path 10>42]j0/1

Translate X 106.0983
@ fieldBuyTrigger e i

@ fieldBuylcon

fieldDimensions 2 Tranate 7 80.90774

Rotate X 0
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Nare Cip Disance 1000000
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Zahl setzen. Ich habe die hier mal nicht mittig gesetzt, damit man im PDA sehen kann, dass dadurch
die Zahl versetzt wird.

Atrbutes
Transform |

Id 749523
Index path 10542]2°
Translate X -185.96985
Translate ¥ 12736186
Transiate 7 -198.60944

T

Rotate X 0

Rotate ¥ 0
Rotate Z 0

Scale x 1
scale v 1
Scalez 1
visiiity [7]
Cip Distance 1000000
Min Clip Distance 0
Object Mask fifF

Inherit Transform
Loo ]
Rigid Body [

Jon

— NavSpeed 55 +/-

Hat man nun alles richtig gemacht sieht das ganze wie folgt aus,

Taste V / Button 8 Grubber senken
Taste H / Buttons 5 6: Helfer einstellen
fly-mastsie)

Unser Feld ist zu sehen, ebenso das Kaufsymbol



| Taste v / Button 8 Grubber heben |
Taste H / Buttons 5 6: Helfer einstellen

iy masiEnD)

: 90,498 € )

Dies funktioniert auch, wir kdnnen es nicht bearbeiten.

Feld Nr. 43

Flache
Nominalwert 102,000 €

Sie konnen sich das Feld momentan nicht leisten.

Die Verkaufanzeige mit FlachengréRe und Kaufpreis erscheint, ebenfalls ist die korrekt eFeldnummer
zu sehen.



Taste V / Button 8: Samaschine heben
Taste H / Buttons 5 6: Helfer entlassen
Taste © / Button 2: Saat wahlen
Taste B / Button 4: Sémaschine abschalten
Taste X / Button 3 Samaschine zuklappen

Bu Spurreisser

B
TTF 16 km/m )
0 (0%) 4
)/ T SR DET )

Nachdem wir also das Feld gekauft haben, konnen wir es auch bearbeiten.



Sollte ein Feld sich jedoch schon in unserem Besitz am Spielstart befinden, dann missen wir

folgendes machen,

- Im Fenster User Attributes unter Add new attribute den Namen "ownedByPlayer" eingeben, Type

muss auf "boolean" stehen und Add klicken. Dann noch einen Haken bei ownedByPlayer setzen und
fertig. Das ganze sieht dann so

aus

| GIANTS Editor 5,01 - Eflandirlschafts Smuator 2013 Demadateimaps/map0tizd T e

Eile Edit Create Yiew Window Help
MR E R EE S o
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% fielddl
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Transform
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Index Path B30
Translate X 0
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Translate Z 0
Rotate X 0
Rotate Y 0
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Seale ¥ 1
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Clip Distance 1000000
Min Clip Distance 0
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Inherit Transform /|
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NavSpeed 55 +/-



Bei runden Feldern muss die bearbeitende Flache durch Parallelogramme komplett abgedeckt
werden. Im unteren Bild sieht man, dass hier nicht einfach ein Parallelogramm reicht, um die Flache
ordentlich abzudecken.

Natdrlich ist es denkbar nur ein Parallelogramm zu nutzen, jedoch darf ein Parallelogramm niemals
die Grenzen einen benachbarten Feldes beriihren und wie man auf dem unteren Bild sieht, wére es
vollige Platzverschwendung. Denn, wenn man oben rechts ein neues Feld anlegen mochte, dann
muss man alles neu machen, weil sonst die Zuordnung der Ecken nicht stimmt.

Transform |RigdBedy [shepe]
Name feldBuyTrigger
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Index Path 1654210
Transiate X -156.70724
Transite ¥ 125,36186
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Rotate Z 0
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Scalez 1
visbilty (7]
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Inherit Transform
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Error: Can't

Error: Ce
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= NavSpeed 55 +/-

Ein Parallelogramm oderRhomboid (rautenahnlich) ist eikonvexesebened/iereck, bei
dem gegentberliegende Seifarallelsind.

Parallelogramme sind spezielleapezeund zweidimensionalBarallelepipedeRechteck
Raute(Rhombus) undQuadratsind Spezialfalle des Parallelogramms.

Quelle:www.wikipedia.de



Richtiger Weise musste es wie folgt aussehen,

Die braunen Rander sind die Parallelogramme. In den Ecken, wo die Pfeile hindeuten darf kein

anderes Feld reinragen.

Nun missen wir im GE nur noch festlegen, welche Ecke wo hingehort

Radius 15.5
Opacity 1
Hardness 1

value 1

Brush Type |Round -

LB [add x]

RME 51 -
Replace 8459808 )

Replace Limit [None -
Replace picking: CRTLR

Slope Limit Start 0 v,
Slope Limitend 90
Churk Vis 7]
Churk VisDist 151.29972

Texture Layer |dirt x]
Folage Layer (terrainDetai -
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sE sE sE 7
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ul] s wl ©
-
|
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<0 s s 7
s 5w o
o = 0 -

saipting
‘Ched for updates (http:/Jach gants software.com)
13Vu_bramstedt.

corner01_1 und corner02_1

corner02_2 corner02 3

corner03_1

corner03_2

corner01_2

corner01_3

corner03_3

S6mb in 29112.13 ms)

corner04_1

corner04_2

corner04_3

| Attributes

Transform | Camera

eld of View 60
Near Clip 0.1
Far Clip 10000

NavSpeed 51 +/-



Das sollte im Scenegraph dann wie folgt aussehen

-fieldXX
-fieldBuyTrigger
-fieldBuylcon
-fieldDimensions
-corner01_1
corner01_2
corner01_3
-corner02_1
corner02_2
corner02_3
-corner03_1
corner03_2
corner03_3
-corner04_1
corner04_2
corner04_3
fieldMaplndicator

Es brauchen immer nur 3 Ecken angegeben zu werden, da die 4. Ecke durch die Angaben der 3
anderen berechnet werden kann und wird.

Zur Erinnerung, die Parallelogramms werden nicht im GE gezeichnet, sondern durch die
"cornerX_XX" definiert. Wichtig ist dabei, dass diese Parallelogramms keine anderen Felder
beriihren. Die ganzen Userattribute andern sich durch die Form nicht.



Feld scien im GE

Als erstes wechseln wir in der Symbolleiste in den Terrain Foliage Paint Mode, dann wahlen wir im
Terrain Editing Fenster unter Foliage Layer die Frucht aus und unter Channels die entsprechende
Wachstumsstufe der o. g. Auflistung

o S|

k ditor 5.0.1 /Rene/Deskt
File Edit Creaste View Window Help
(B EE BEE DY o ) i (5
| Scenegraph | Terrain Editng x
(-5 fieldl6 Brush
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-5 field3l Painting
-5 field33
Slope Limit Start 0 B
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-5 field3s Slope Limit End 80
- field36 Chunk Vis [¥]
- field37 Chunk Vis Dist 300
-5 field38
5% fielde Texture Layer |lawnGrass -
- fielddd Foliage Layer | wheat ¥
- fielddl Folage Channels o] 1[0 2[00 3[]
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s 12 13 14 15
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= |p Info Layer |infoLayer -
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=% milktruckSplines ] B[] [ 15
1\J spline_milkTruckStart Erase Unmasked [V
1\ spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
) milktruckFillTrigger =
&4 junctionTrigge01 =
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L — T — R
e 2
LOD Distance Cosff: 1. 100000 -
Terrain LOD Distance Coeff: 1.500000
Foliage View Distance Coeff: 1,400000
Check for updates (htip:/fgdn.giants-software. com) :
| C:users/Rene/Desktop/Map LS13/u_bramstedt_v 1/map/map.i3d (42.43mb in 20985.94 ms) il

MavSpeed 55 +/-

Nun "malen" wir einmal Weizen auf das Feld. Man hat die Méglichkeit den Brush Type auf Round
oder Square zu stellen. Seit dem Ge 5.0.1 wird der Mauszeiger bei Square nun auch quadratisch
angezeigt. Beim Ge 4.1.8 und 4.1.9 konnte man zwar quadratisch zeichnen, jedoch war der

Mauszeiger rund.



Eile
Pkl By

Edit Create Wiew Window Help

Scencgraph

-5 fieldl6
field1?
field18
ficldl®
field20

field27
field28
field29

field35
field36
field37
field38
field39
field40
fielddl
field42
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helplcons
mapBoundaries
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2 trafficSplines
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milktruckSplines

\J spline_milkTruckStart
1\ spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
& milktruckFillTrigger
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| LOD Distance Coeff: 1.100000

Terrain LOD Distance Coeff: 1.500000
Foliage

Radius 6.25 1
Opacity 1
Hardness 1
Value 1
Brush Type | Square
LMB | Add
MMB | Smooth
RMB|Sub
Replace 155 l]

i

Replace Limit
Replace picking: CRTLR

Terrain | terrain -

Slope Limit Start 0 P

\Painting

Siope LimitEnd 90
Chunk Vis [¥]
Churk Vis Dist 300

Texture Layer |lawnGrass -

[Foliage Chamnels o]  1[0] 2[00 3[]
4@l s &R 7
8] 9 [ uf]
2] 14 15[7]
| Erase Unmasked (/]

Info Layer |infoLayer -

InfoChannels 0[F] 1[0 20 3[]
4! 5 |
8] ] 0] 11

| 12 13 4[] 15

| Erase Unmasked (7]

:

(42,43mb in 20985.54 ms)

MavSpeed 55 +/-




FEile Edit Create View Window Help

i el By

T

B

Churlk Vis Dist 300

oo ]

E 25

animals

helplcons
mapBoundaries

\J spline_milkTruckStart
1\ spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger

-4 junctionTriggerdl
.

NavSpeed 55 +/-

Somit haben wir nun unser Feld fertig.



Felder vorgrubbern/vorpfliigen/spritzen

Um Felder im GE vorzubereiten wechselt man in den Terrain Foliage Paint Mode. Dann wahlt man

unter , Foliage Layer” den Punkt terrainDetail aus.

Vorgrubbern: Channelauswahl: 0 Ausrichtung: 0°

File Edit Create Miew Window Help
(E R BT
|Scenegraph X
-5 fieldls -

2 animals
helplcons
mapBoundaries
splines
% trafficSplines
 pedestrianSplines
-5 milktruckSplines
\J spline_milkTruckStart
\J spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
) milktruckFillTrigger

‘ Radius 6.25 )
Opacity 1
Hardness 1
Value 1
Brush Type [Round
LMB
MMB | Smooth
RMB|Sub
Replace 155 l]

Replace Limit

i

| Replace picking: CRTLR
1]13] nting

Terrain | terrain

I

Slope Limit Start 0 P
Slope LimitEnd 50

Chunk Vis

Churik Vis Dist 300

&

Bl

Texture Layer |lawnGrass

H
4

Foliage Layer | terrainDe
[Foliage Channels o] 17 2[0] 3[7]
Il sF & 71

4 0
8] 9 | arl]
2] #[] a8

| Erase Unmasked [#]

Info Layer |infoLayer
InfoChannels 0[F] 1[0 20 3[]
5 6/ ul;

H

o[ 1[0 il
| 13[7] &[] 15
| Erase Linmasked

{42,43mb in 2098594 ms)

MavSpeed 55 +/-




Vorpfliigen: Channelauswahl: 1 Ausrichtung: 0°

_ GIANTS 2ditor 501 - C/UserfRene/Deskiop/Map LS13/u bramstect.+1/map/mapizd [ TS e @ i)

File Edit Create View Window Help

iR BEE S0 wf il vl () & G

animals
helplcons
mapBoundaries
splines

5 trafficSplines

&

* pedestrianSplines
milktruckSplines

\J spline_milkTruckStart
1\ spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
& milktruckFillTrigger
unctionTriggerdl
& junctionTriggerl =

il 0 ] ¥

Seripting
LOD Distance Coeff: 1.100000
Terrain LOD Distance Coeff: 1.500000
Foliage View Distance Coeff: 1,900000
Check for updates (htip:/fgdn.giants-software. com)
€ /Users/Rene/Desktop/Map LS 131u_bramstedt_v1/map/map.i3d (49, 43mb in 20985.94 ms)

Terrain Editng
Brush
Radius 6.25 1

Opacity 1
Hardness 1
Value 1

Brush Type |Round

fownd

LMB | Add -

RME |Sub -
Replace 155 lj

Y e —

Replace picking: CRTL-R
Painting
Slope Limit Start 0 P

Siope LimitEnd 90
Chunk Vis [¥]
Churk Vis Dist 300

Texture Layer |lawnGrass

II

Foliage Layer | terrainDetail
[Foliage Channels o] 1@ 2[00 3[]
47 sF] & 7
8 9 10 11
12 13 14 15
| Erase Unmasked [#]
Info Layer |infoLayer

InfoChannels 0[F] 1[0 20 3[]
4] 5 6 |

7
8] 9 10 1
12 13 4[] 15
| Erase Unmasked (7]

MavSpeed 55 +/-




Vorgesat : Channelauswahl:2 Ausrichtung: 0°

File Edit Create View Window Help

e BEE D00 CDN e (R GG
Scenegraph X ‘Tma’nEdM x
-5 fieldl6 i Brush
Radius 6.25 -
Opacty 1
Hardness 1
value 1

Brush Type |Round

M8
MME | Smooth
RMB

i

Repace 155 0

Replace Limit
Replace picking: CRTLR
s

I

Terrain | terrain

Slope Limit Start 0 P

Siope LimitEnd 90
Chunk Vis
Churk Vis Dist 300

field35
field36
field37

&

Texture Layer |lawnGra:

Foliage Layer | terrainDe

Foliage Channels o] 1[0 2[ 3[]
[l sE 6 7]

Hi
4«

4[]

e a0 0 w0 B0
hi‘nlamsd ) Erase Unmasked (/]
'“TP imdaries Info Layer |infoLayer >
splines
% trafficSplines Info Channels 0 10 28 =0
4 5 s[] 7
m-%" pedestrianSplines 8 s ] 1of 11[
milktruckSplines ] B[] [ 15
Erase Unmasked [V

\J spline_milkTruckStart
\J spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
& milktruckFillTrigger

(49.43mb in 2098594 ms) [

MavSpeed 55 +/-




Damme: Channelauswahl: 3 Ausrichtung: 0°

File E

B EEE

it Create View Window Help

|8 Qi p N wf i () & G
o

Terrain Editrg x

Brush ) )
Radis 6.25 =

Opacity 1 ——

Hardness 1

Value 1
e =
welpd o
e
Replace 155

e —

Replace picking: CRTLR

Siope Limit Start 0 e
Siope LimitEnd 90

Churlk Vis Dist 300 b

Foliage Channels o] 1[7] 2[7]
4Fl sF s

animals ; 1_-9: 3;_
helplcons Erase Unmasked ) ‘

5 s
Info Channels 0 1iF] 2@
s
= trafficSplines 4 s[] &

 pedestrianSplines
milktruckSplines
\J spline_milkTruckStart
\J spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
& milktruckFillTrigger

[
Erase Unmasked

MavSpeed 55 +/-



Damme: Channelauswahl: 3 Ausrichtung: -45°

File E

B EEE

it Create View Window Help

F 0 0 b el (B G
o

Terrain Editrg x

Brush ) )
Radis 6.25 ——

Opacity 1 —

Hardness 1

Value 1

e =
welpd o
melse

Replace 155

e —

eplace picking: CRTLR

o

i

Terrain | terrain -

Siope Limit Start 0 b
Siope LimitEnd 90

Churlk Vis Dist 300 b

Follage Channels | 1[7] 2[]
4[] 6]

animals

helplcons
mapBoundaries

splines
.

% trafficSplines
 pedestrianSplines
milktruckSplines

\J spline_milkTruckStart
\J spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
& milktruckFillTrigger

MavSpeed 55 +/-



Damme: Channelauswahl: 3 Ausrichtung: +45°

File E

B EEE

it Create View Window Help

)0 0 )
R

Terrain Editrg x

Brush . .
Radis 6,25 ——
Opacity 1

Hardness 1

Value 1

e =
welpd o
melse

Replace 155

e —

eplace picking: CRTLR

Terrain | terrain -

Siope Limit Start 0 b
Siope LimitEnd 90

o

i

Churlk Vis Dist 300 b

Follage Channels | /] 2[]
4[] 6

animals
helplcons

& mapBoundaries
E splines
-5 trafficSplines ED
* pedestrianSplines 5 E
14

milktruckSplines
\J spline_milkTruckStart
\J spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
& milktruckFillTrigger

MavSpeed 55 +/-



Damme: Channelauswahl: 3 Ausrichtung: 90°

File E

B EEE

it Create View Window Help

)0 0 )
R

Terrain Editrg x

Brush . .
Radis 6,25 ——
Opacity 1

Hardness 1

Value 1

e =
welpd o
melse

Replace 155

e —

eplace picking: CRTLR

Terrain | terrain -

Siope Limit Start 0 b
Siope LimitEnd 90

o

i

Churlk Vis Dist 300 b

Follage Channels | /] 2[]
4[] 6

animals
helplcons

& mapBoundaries
E splines
-5 trafficSplines ED
* pedestrianSplines 5 E
14

milktruckSplines
\J spline_milkTruckStart
\J spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
& milktruckFillTrigger

MavSpeed 55 +/-



Damme vorgediingt:

_GIANTS Edltor 50 - G/Users/Rene/DeskiopMap LS13/lu_bramsiest.vl/mapimapi3d [ TS e )

Channelauswahl: 3+4  Ausrichtung: 0°

Ele Edt Create View Window Help
ikl B H REEIS &

Scenegraph

animals
helplcons
mapBoundaries
splines
1-%" trafficSplines
1-%* pedestrianSplines
milktruckSplines
\J spline_milkTruckStart
1\ spline_milkTruckEnd
& milktruckStartTrigger
& milktruckFillTrigger
unctionTriggerdl
& junctionTriggerl
e — —
LOD Distance Coeff: 1.100000
Terrain LOD Distance Coeff: 1.500000
Faliage View Distance Coeff:

B
=

: 400000
| Eﬁd&fwﬁmﬂabﬁ_ ﬂiﬁD:JMY.WW.CHTJL

N el id (B %G

13/lu_bramstedt_

(42,43mb in 20985.54 ms)

Terrain Editing
Brush
Radius 6.25

Opadty 1
Hardness 1
Value 1

Brush Type [Round

MME | Smooth
B |Sub

2 =
£

Replace 155

Replace Limit | None
Replace picking: CRTL-R

I

Painting

Terrain

Slope Limit Start 0

Slope Limit End 50
Chunk Vis
Chunk Vis Dist 300

Texture Layer |lawnGrass

II

Foliage Layer | terrainDetail

[Foliage Chamnels o] 1[7] 2]
4@l 50 sl
8l 9 10
12] 13 14

| Erase Unmasked [#]

H

Info Layer |infolayer

InfoChannels @] 1[0 2[0]
4/ 5 6

8] ] 10

12 13 14/
| Erase Unmasked (7]
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7
A
15

30
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MavSpeed 55 +/-



Objekte einbauen (Hduser, Hallen, Standmodelle, usw.)

Damit diese Gebaude auch nachher korrekt im Spiel dargestellt werden, muss einiges an Vorarbeit
geleistet werden. Nachdem das Objekt entpackt wurde, wird die Readme ged6ffnet und die
Anweisungen dort befolgt. Fiir den Notfall kann man auch die i3d File (z.B. hochstand.i3d) mit einem
Texteditor 6ffnen. Empfehlung: Notepad++

http://notepad-plus.sourceforge.net/de/download.php

Wenn diese Datei ge6ffnet wurde sieht man folgendes Bild:

- F\Neuer Ordner\hochst\hochstand.i3d - Motepad++

Datei  Bearbeiten Suchen Ansicht Format Sprachen Ei Il Makio  Ausfiihp TextFX  Erw: Fenster ?
JOER s RRI 4 DD e nkl s BEIs D8 E D G0
medumnT ippewml I { storetterms wml ] Backup won vehicles sml ] wehicles wml ] sehicles:sml } wekiclzssml } wehiclessml I wehicies sml wehiies sml [tz pack. = hochstand.i3d

1 <?xml wersion="1.0" encoding="is0-8859-1"2>
<i3D name="hochstand” wversion="1.5" xmlns:xsi="http://www.wd.org/2001/EMLSchema-instance” xsi:nolamespaceSchemalocation="htt:
5 <Files>

L} <File name="Wood Cherry OriginallF™ _fiJ.en'ame="hachst'and/wood_cherry_orlgin'al.jpg" relativePath="trus"/>
<File name="Uood Pole UcilitylF™ fllEn'ame="th:hs:and/UDDd_PDlg_Utlilit,!].jpg’" relativePath="true™/>

8 </Files:>
10 <Haterials:>
i1 <Material name="Wood Cherry Originall"” cosPower="2.06" specularColor="0.33 0.33 0.33" ambientColor="1 1 1">
12 <Texture name="Wood Cherry OriginallF"/:>
</Material>
= <Material name="Wood FPole Utilityl"™ cosPower="2Z.06" specularColor="0.33 0.33 0.33" ambientColor="1 1 1"
15 <Texture name="Wood Pole TrilitylF"/>
16 </Materials>

17 <Material name="BackColorl" diffuseColor="0.670588 0.6590196 0.8 1" cosPower="2.06" specularColor="0.33 0.33 0.33" awbien

Nun kann man unter ,Files” sehen, welchen Pfad die Texturen haben. In der Regel sind die i3d Datei
und der Ordner der Texturen an einem Ort. Im o. g. Bild missen also die Dateien in dem Ordner
,maps” wie folgt vorhanden sein



mulator 2009, data'maps

ntlichen

abkipphallel ballerverkauf . bay_hausl
drescherhalle halle_unter haus5
hachstand Eaninchenbuchten maplL
missians madels FMeue_Scheune
- Raiffeisen Mard Raiffeisen_mit_ballenschredder_ll_umb... Regal
Regal_Unterstand reithalle _04 . Scheune LS 09
SCHILD Schile2 . schild3
schlacht schlachts schweinest
shaders saunds Steinmatern

B 13 - Alte_Steinmauer_2_Ecke
textures w 120 120 l - i30 File Format
PMGImage File ] 5 KB
™ Alte_Steinmauer_2_Kurz — Alte_Steinmauer_2_Lang 1 Alte_Steimvmauer_Ecke

i 13D File Format 130 File Format l 1 130 File Format

- P =) ke | ed B1

0 Alte Steinmauer Kurz T Alte_Steinmauer_Lang ] bay_hausl

i 13D File Format 130 File Format l [ 130 File Format

- KT =) ke =) iesaxe

S Geraetescheune L. Geractescheuns :

i 13D File Format @| 640 480 ﬂ Haechsler

" b 156 KB S

0 hauss " hachstand - harse

- 13D File Format - 13D File Format l - 130 File Format
693 KB | L0038 KB ] 10124 KB

Nun startet man den GE und 6ffnet die entsprechende Map. Unter dem Menu punkt File=>Import
wahlt man nun die zu importierende i3d Datei aus. Wenn der Import beendet ist, rollt einmal das
Fenster Scenegraph herunter und ganz unten findet man dann das neu eingefiigte Objekt. Nun kann
man dies, wie oben schon beschrieben, entsprechend verschieben, bzw. platzieren.



Sounds einfiligen

Auf der Karte kénnen Sounds installiert werden, welche dann abgespielt werden, wenn man in deren
Ndhe kommt. Um diese Sound einzufligen missen diese erste einmal in dem Dateiformat .wav
vorliegen.

Im Netz gibt es verschiedene Freeware von .wav Dateien. Wer allerdings .mp3 Dateien nutzen
mochte muss diese erst in .wav umwandeln. Auch hierzu gibt es verschiedene und einfache
Programme im Netz, einfach mal googeln.

Die Sounddatei wird nun in den Ordner .....\Landwirtschafts-Simulator 2009\data\maps\sounds
kopiert

Datei  Bearbeiten  Ansicht Favoriten  Extras  ?

@Zun‘kk w B < - ‘j“J Suchen | | Ordner

Adresse

'&:_:jlv‘ @ Ordnersynchronisierung

i HiLandwirtschafts-Simulator 2009 data'maps sounds - |§| Wechseln zu

Ordner a B hllewiedergeben & Misk online kadfen g Alle Elemente saf Sodio-CEr kopteren

| haus5
| hochstand
| Kaninchenh

v

bires hattleDropSound

o mapll

hottlePickupSaund

[

[+ | missions cashRegistry
b

%

| models
| muehle
| MNeue_Scher
= 1 Raiffeisen Nl
| Raiffeisen_n _
. Regal 1
| Regal_Untes|
| reithallel 0

checkpaintSound churchBelldL

|E E|E\E|E|E\D

B 0 Scheune LS
L SCHILD raind 1 crickets
.\ Schild2 = z
i 2 vp: Wavesoun
il - schilel3 o Bitrate: 176 kit/s i
lh schlachi Grobe: 69,2 KB
| schlacht
. schweinest
. shaders hotspotSound lighthouseWind
. sounds

| Steinmauen ¥

>
>
churchBelli2 canvevarBelt
>
>
o

c ) i | L | oceanWaves | pdaBeep
29 Objekte(e) (Freier Speicherplatz: 15,4 GB) 4 80 MB Lo Arbeitsplatz




Dann 6ffnet Ihr mit dem Giants Editor die Map

GIANTS Editor 4.12 - HEL I d
File Edit Create View Window Help

Pw By TransformGroup
scenegraph | Light

W sm: Camera
| e8 perl  AudioSource

Attributes x

sun Mavigation Mesh

) waterPlane
waypoints

i

streetSignChapel
streetSignMiil
streetSignBrewery
streetSignVillage
streetSignFStation
streetSignSMart
streetSignl Tower
streetSignVillage

.
L)
a

[ Teran Edting X
IBrush

RMB| Sub ~

Replace| 115.16027

Replace picking with CRTL-R

Painting
|Slope Limie Start D
SopelimitEnd] 1|
Chunk tis
Chunk i Di

)

Channels 1@ 2] 30 4
5eripting x
+Scenefile HilLandwirtsc imulate i3d loaded in 191088 ms -
| Check for updates ihttp: ffadn.giants.ch)

NavSpeed 10 +/-

Und klickt im Menu ,,Create” auf ,,AudioSource”.



Nun erscheint der neue Sound im Scenegraph

GIANTS Editor 4.1.2 - H:\Landwirtschafts-Simulat
File Edit Create VYiew Window Help

W REE 9 ey e[
Scenegraph |
o einmauer_2_Lang -
----- tl Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte Steinmauer_2_Lang
----- tl Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte Steinmauer_2_Lang
----- tl Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte_Steinmauer_2_Lang
------ ﬁ Alte Steinmauer_2_Lang
[‘}----'."' tools
.- @ VillageHoused 1
. VillageHouse02
) VillageHouse03
btl Church
,‘:f-----'." BigTreel2
Bt Raiffeisen

B trees

m

andel Ground

Terrain Editing |

Die Platzierung ist genau so wie ein einfaches Objekt und sieht wie folgt aus



GIANTS Editor 4.1.2 - HL I d

Eile Edit Create View Window Help
R EE A9
Scenearaph x
&) Alte_Steinmauer_2_Lang B
Alte_Steinmauer_2_Lang
Alte_Steinmauer 2 Lang
Alte_Steinmauer_2_Lang
Alte_Steinmauer_2_Lang
Alte_Steinmauer_2_Lang
Alte_Steinmauer 2 Lang
Alte_Steinmauer_2_Lang
Alte_Steinmauer_2_Lang
Alte_Steinmauer 2 Lang
Alte_Steinmauer_2_Lang
Alte_Steinmauer_2_Lang
Alte_Steinmauer_2_Lang

sssseasssass

tools
VillageHouset1
illageHouse02
VillageHouse03
Church
BigTree02
Raiffeisen

o8-

cas

B

b trees
“‘: Landhandel_Ground
d audio

[Terrain Edting x
Brush
Radi

omsa[or ]

Hardries:

vefos |

LMB|Smacth v

MMB|Smooth +

RMB| Sub -

Replace| 115.16027

Replacs picking with CRTL-R
Painting

)

Charnels |

|Seripting
Scenefile Hi\Landwirtsct il
Check for updates (hitpf/adn, giants.ch)

ji3d loaded in 13108.6 ms

Attributes.

Id {9413

Transform Group
Translate |753.43091

Translate ¥ |120.67619

Translste 2|-628.47522

Rokate {0

Rokate ¥ |0
Rokate 2|0
Scale |1

Scale |1

Seale 2|1
visibiity [V]

Clip Distance | 1000000

Object Mask[FFFF

Inherit Transform
Rigid Body |
Zaint [7]
AudioSource

Filename |H:JLandwirtschafts-
)

Range 100

Inner Range {30

Yolume |1

Loop [

Frequency 22050
Duration [3215. 10205

NavSpeed 10 +/-

Wenn lhr also nun im Game bei der Raiffeisen raus fahrt, hort Ihr den Sound.




Mit Splines arbeiten

Splines sind die "Strange", welche man benétigt, um z.B. dem Al Verkehr zu sagen, wie er fahren soll.
Natdrlich ist es auch moglich andere Dinge "tber" diese Splines fahren zu lassen, z.B. Zlige, Fdhren
und die allseits bekannten Schiffe.

| GIANTS editor 416 - Eflanduirschatts-Smulsior 2605/dotal
Fle Edit Create View Window Help

ol By E B RS0 o

"

Scenegraph x|
(-5 streetSignhill -
5 strestSignBrewery
streetSignPort
streetSignVillage
streetSignFStation
streetSignSMart
streetSignl Tower
streetSignVillage
streetSignPort
streetSignMill
streetSignVillage
streetSignChapel
careerStartPoint

) spline

Terrain Editng
Brush

x| «

Radius 10
Opacity 0.9

Hardness 0.9

Value 0.3

1 Replace
B Smooth

H

Replace 255

Replace piddng: CRTLR
Painting

[

Terrain terran
Siope Limit Start ©
Slope Limit End 1
Chunk s [¥]
Churk vis Dist. 300
Texture Layer [grass
Foliage Layer terranDetai
Chamnels 1[¥] 2[] 3[]

5
Erase Unmasked [7]
Info Layer

Saripting x

B " . sl o Ut

NavSpeed 10 +/-

Ein Spline besteht aus einem Startpunkt, einem End- und einem Mittelpunkt. Alle Punkte kénnen wie
ein Objekt im GE verschoben und gedreht werden.

| GIANTS Editor 416 - ELandirischafts Simulator 2009/data/maps otginal/map01.i o]

File Edit Create View Window Help

AR EHEHE D0 wl b Yol GG

Scenegraph x g \

Attrbutes x|

(% strectSignhill - Name spine ja
5 streetSignBrewery 1o 14256
“’Eﬂz‘ﬂ”w‘ Transform Group
5:'“:5‘9";:?5 Transiate X 7422171
streetSignFStation
streetSignShart Translate ¥ 10043431
streetSignL Tower Transhate 7 126.32082
strestSignUillage Rotate X 0
strestSignPort R
streetSignMill ©
strestSignVillage IE Rewite 2.0 =
streetSignChapel £ | Sealex 1
é (a‘reerilartpnmt J St
} spline =
Selez 1
Terrain Editing x visbilty (7]
Brush Cip Distance. 000000
Radivs 10 Object Mask FFFF
Opacity 0
Hardness 0.9 Inherit Transform '[I;‘\ L
Rigid Body [
Value 08 Jont|]
B
th Geometry oy
Instances 1
S r—
Material UnnamedMaterial
Replace 255
Unname dMiaterial
s Replace pickng: CRTLR. g I
=2 — Vertexcolor ]
Terrain terran - Cast Shadowmap ]

Slope Limit Start. 0 Receive Shadowmay

Slope Limit End 1
Chunk s [¥]

Churk vis Dist. 300

Texture Layer [grass

Foliage Layer terranDetai
Chennels 1[7] 2] 3]

uII
O e

4] s
7| 8 s
0[] nl] 1|
B0 4 5

» A

NavSpeed 10 +/-



streetSignBrewery
streetSignPort

careerStartPoint

v
- spline

Radivs 10
Opacity 08
Hardness 0.8
Value 0.3

v

|painting
Slope Linit Start. 0
Slope Limit End 1
Chunk vis [¥]

Churk Vis Dist 300

Texture Layer

Foliage Layer
Channels 1[7]

13

5
Erase Unmasked (]

Name spine
1d 14216
Transform Group
Translate X 74.22171
Translate ¥ 10043431
Trandate 2 126.32082
RotateX 0
Rotate Y 0
RotateZ 0
Scolex 1
Scalet 1
Scalez 1
Visibilty [¥]
Clp Distance. 1000000
Object Mask fffF

Inherit Trensform ]
Rigd Body [
Joint[]
Shape
Geometry SplineGeometry.
Instances 1

Material Unnamedaterial

i
a

i
Vertexcolor|
Cast Shadowmap

o ) o i

Buld Nay Mesh

NavSpeed 10 +/-

File Edit Creste View Window Help

streetSignhill
streetSignBrewery

streetSignbillage
streetSignChapel
%y careerStartPoint
- spline

[Terrain dibng

Brush

Radivs 10

Opacity 08

Hardness 0.8
Value 0.3
v
]

Replace 255

|Painting

Terrain | terrain

Slope Linit Start. 0
Slope Limit End 1
Chunk vis [¥]
Churk Vis Dist 300
Texture Layer
Foliage Layer
Channels 1[7]

0] 1
B ®
5
Erase Unmasked (]

Replace picng: CRTLR. ‘

Name spine
1d 14216
Transform Group
Translate X 74.22171
Translate ¥ 10043431
Trandate 2 126.32082
RotateX 0
Rotate Y 0
RotateZ 0
Scolex 1
Scalet 1
Scalez 1
Visibilty [¥]
Clp Distance. 1000000
Object Mask fffF

Inherit Trensform ]
Rigd Body [
Joint[]
Shape
Geometry SplineGeometry.
Instances 1
Material UnnamedMiaterial

£
o

Skinning
Vertexcolor|

Cast Shadowmap
Receive Shadowmap
Non Renderable:
Buld Nay Mesh

o ) o i

NavSpeed 10 +/-




Alle Spline miissen miteinander verbunden werden, sprich, es muss sich immer um einen
geschlossenen Kreis handeln. Natirlich sind mehrere geschlossene Kreise ineinander moglich. Siehe
dazu die Splines des Al Verkehrs an.

[ [Atibutes

Name spiine

1d 19216
3 3 Transform Group. B
strectSignFStation e
;* strectsignshart
* stretSignL Tower . \ | i ! Trandte { 190.43431
2 sheetSignillage \ . - e e —_— Trandate 2 126.32082
e —_— RofateX 0
;* strectSignhil e
* streetSignyillage o
2 streetSignChapel Rotate=Z 0 £
eerStartPoint i
@ spiine Scaley 1
) spline
. ScaleZ T
an Editr Vsbity [7]
[Broe » Clp Distance 1000000
kel 0 Obpectvesk 17
Opacity 09
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Im LS13 sind nun die Splines des Al Verkehrs, des Milchtrucks und der FuRganger nun in der Map
eingearbeitet. Man muss also nun nicht mehr eine separaten Datei bearbeiten, sondern kann dies
alles in der Map verandern/anpassen.



Splines des Milchtrucks bearbeiten

Es ist moglich, genauso wie den Verkehr, den Pfad des Milchtrucks fiir seine eigene Map anzupassen.
Hort sich schwierig an, ist es aber nicht, lediglich den Umgang mit dem GE sollte man beherrschen
und ein wenig Geduld mitbringen.

Als erstes 6ffnet man seine Map.

Im GE sieht man nun die Splines wie folgt,
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Hier fallt einem im Gegensatz zu fritheren Maps auf, dass sich die Splines und Triggers um ein
vielfaches verringert hat.

Alle wichtigen Splines fiir den Milchtruck sind oben in dem Bild schon einmal markiert.
Dies sind

e spline_milkTruckStart
e spline_milkTruckEnd

Natirlich werden auch noch Trigger bend6tigt. Doch davon werden nur noch 4 benoétigt.



Dies sind
e junctionTrigger01 (2x) und

e milktruckStartTrigger
e miulktruckFillTrigger

Grundsatzliches zum Spline
Ein Spline ist genauso zu behandeln wie ein Objekt. Ein Grundspline (neue Splines kénnen Gber das
Menu "Create-->spline" eingefiigt werden) verfiigen tiber 3 Punkte. Diese Punkte kann man

eigenstandig verschieben.

Flr eine lange Gerade reichen diese 3 Punkte. Was macht man jedoch, wenn man eine enge Kurve
haben mdchte und die 3 Punkte nicht langen?

Mit der Taste [Einfg] fligt man links von dem markierten Punkt einen weiteren hinzu.
Mit der Taste [Entf] I6scht man einen Punkt links von dem markierten Punkt.
T =
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Punkte geldscht

UserAttributes

Ein sehr wichtiger Punkt. Unter UserAttributes werden diverse Einstellungen fiir ein Spline gemacht,

u. a. auch ob der Spline fir den Milchwagen genutzt werden soll und in welcher Reihenfolge er vom
Milchtruck genutzt werden soll.
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UserAttribute

*  milkTruck1Directions
Die Richtung in der der Truck fahrt. 1 bedeutet in Richtung des Splines, 2 bedeutet in
entgegengesetzte Richtung.

e milkTrucklIndices

Gibt die Reihenfolge an, wie der Milchtruck dort fahren soll. Hier kann man gut erkennen,
dass der Truck von dem Spline "1" kommt, diesen dann nutzt (2), dann einen 3. Spline nutzt

und dann diesen (4) wieder befahrt. Beginnen muss man hier mit der 0.
e milkTruckRoad

Muss ein Haken rein, wenn der Milchtruck diesen Spline nutzen soll
e trackDistance

Hier wird der Abstand festgelegt, in welchem der Milchtruck zum Pfad fahren soll. 0 (Null)
heil3t, dass der Milchtruck auf dem Spline fahrt. 5 heilt, er fahrt einen bestimmten Abstand
nach rechts, 10 heit, dass er in einem noch gréRBeren Abstand nach rechts von dem Pfad

fahrt.

Natiirlich ist es einfacher bei groBeren Strecken vorhanden Splines zu kopieren, jedoch immer
darauf achten, dass die UserAttribute des jeweiligen Spline angepasst werden.

:
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ObjectMask fF

Inherit Transform
Rigid Body,

Hier schdn zu sehen, dass hier auch noch die Auswahl "isOneWay" aktiviert ist. Somit ist klar, der
Milchtruck fahrt hier nur in eine Richtung. Auch zu sehen das bei milkTruckindices eine Zahl
enthalten ist.




Bei den Triggern da drauf achten, dass es sich um eine TransformGroup handelt, in der ein weiterer
Trigger enthalten ist.
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Kleiner Tipp, damit man auch sieht, wo man den Pfad auf der Map hin bauen muss, kann man wie
folgt vorgehen.

Die traffic_Paths.i3d 6ffnen, nun erstellt man sich eine TransformGroup mit dem Namen Abfall. Dann
importiert man die Map in den GE (File --> Import...). Dann bearbeitet man die Splines und setzt den
Pfad, so wie gewlinscht. Wenn alles fertig ist, wird die TransformGroup Abfall und alles was da
drunter ist markiert und entfernt. Dann abspeichern und fertig.



Keyboard short-cuts

Key Funktion

Alt + LMB Kamera drehen

Alt + MMB Kamera schwenken

Alt + RMB Kamera zoomen

Alt+LMB + RMB Bewegung der Kamera nach oben/unten/rechts/links
F

- Navigationsgeschw. verringern

+ Navigationsgeschw. Erhohen

4 Mode Wireframe

6 Mode Shaded

Strg+S Speichern

Strg+Z Letzte Aktion riickgangig machen

Strg + X Ausschneide

Strg+C Kopieren

Strg +V Einfugen

Entf Loschen

Strg+D Duplizieren

Strg+F Kamera bewegen

Strg + B Ausgewahltes Objekt aus Scenegraph beim LMK einfligen
Strg + R Replace-Funktion im Terrain Editing Mode

Vv Radius verkleinern

B Radius vergrossern

N Wert bei "Opacity" verkleiners

M Wert bei "Opacity" vergrossern

F8 Toggle Mode

Entf Einen Punkt (Vertex) im Spline entfernen

Einfg Einen Punkt (Vertex) im Spline einfligen

Pfeil rechts Geht zum nachsten Punkt (Vertex) nach rechts
Pfeil links Geht zum nachsten Punkt (Vertex) nach links

Pfeil hoch oder runter

Springt zum ersten Punkt (Vertex) des ausgew. Splines




Nachtrag

Dieses TUT darf weder vollstandig noch in Teilen veroffentlicht und/oder zum Download angeboten
werden.

Davon ausgenommen sind Sondervereinbarungen, die der jeweilige Ersteller des TUTs trifft.
Missachtungen werden zivilrechtlich verfolgt.

Der/Die Autor/en libernehmen keine Haftung fiir eventuell auftretende Schiden und auch keine
Garantie auf Vollstandigkeit!
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