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Dieses Tutorial beschreibt wie man das Terrain der Map "Wake" extrahiert, modifiziert und wieder ins Spiel bringt. Es soll als
Einführung in das Battlefield 1942 Mappen dienen. Programme und Dateinamen/-endungen sind URWgefärbt. Pfade und
Befehle/Werte JU• Q. Das Tutorial dürfte größtenteils auch auf andere Maps übertragbar sein, doch es könnte Unterschiede
geben. Zum Beispiel in der größe des Terrains.
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Ihr benötigt den aktuellen Battlefield 1942 Patch, da die Verzeichnisstrucktur mit diesem verändert wurde. Das Tutorial
funktioniert nicht mit älteren Battlefield 1942 Versionen. Die Tools � 5 ) $ ( [ WUDFWRU� �� � und � 0 DNH5 ) $ %HWD� findet ihr auf
jeder guten Battlefield 1942 Seite. Das � 0 LFURVRIW�1 ( 7 ) UDP HZ RUN� findet ihr auf der offiziellen Microsoft Webseite. Ohne
dieses Framework könnt ihr � 5 ) $ �( [ WUDFWRU�� �� �  nicht ausführen.
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Um die Leveldaten modifizieren zu können, müsst ihr diese erst aus der entsprechenden � �UID� Datei extrahieren. Dazu könnt
ihr den � 5 ) $ ( [ WUDFWRU� �� � benutzen. Vergewissert euch ob ihr das � 0 LFURVRIW�1 ( 7 ) UDP HZ RUN� installiert habt, denn
sonst funktioniert das Programm nicht. Nach dem Programmstart solltet ihr ein leeres Fenster sehen. Klickt auf � ) LOH Ö
2 SHQ� um ein Level zu öffnen. Wähl für dieses Tutorial � %DWWOHILHOG � � � � ?0 RGV?EI� � � � ?$UFKLYHV?EI� � � � ?OHYHOV?: DNH�UID�
aus. Nun sollte sich im Fenster eine solche Verzeichnisliste befinden. Sie zeigt alle Verzeichnisse und Dateien, die sich in der
� �UID�   Datei befinden. 

Extrahiert nun alle Dateien mit � ( [ WUDFWÖ $OO) LOHV� in ein externes Verzeichnis. Also eines, welches nicht im Battlefield
1942 Ordner liegt. Nachdem ihr das gemacht habt, findet ihr im gewählten Ordner ein Unterverzeichnis mit dem Namen
� EI� � � � �  vor. Dieses stellt die Grundlage der folgenden Schritte da.
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Hierzu ben� tigt ihr ein Grafikprogramm, das das � �UDZ � Dateiformat unterst� tzt. Ich benutze in diesem Tutorial � $GREH
3KRWRVKRS � �� � , doch es gibt auch andere Programme das � �UDZ � Format unterst� tzen. Öffnet die Datei
� EI� � � � ?OHYHOV?: DNH?+HLJKWP DS�UDZ " (in dem zuvor extrahierten Ordner). Nehmt in dem Dialogfenster die folgenden
Einstellungen vor, sofern sie nicht schon automatisch � bernommen wurden.

Best� tigt mit � 2 . � . Nun � ffnet sich ein Fenster mit einer etwas konfus wirkenden Level� bersicht. Diese ist Bestandteil des
sogenannten Heightmaps, doch die angezeigt Grafik ist nicht f� r das Terrain zust� ndig.



Die Datei hat, wie beim Öffnen angegeben, zwei Kan� le. In diesem Fall heiût dies, dass in der Datei noch eine zweite Grafik
vorhanden ist. Um diesen Kanal sichtbar zu machen m� sst ihr dieses Dialogfenster � ) HQVWHU Ö . DQl OH HLQEOHQGHQ�
� ffnen und den zweiten Kanal (Alpha 2) ausw� hlen:

Nun erscheint das eigentliche Heightmap. In einem Heightmap werden H� hen heller und Tiefen dunkler dargestellt. Ab einer
bestimmten Tiefe berechnet die Battlefield 1942 Engine Ausschnitte nicht mehr. Bei “Wake“ wird also alles was sich
auûerhalb des hellgrauen Bereiches befindet erst gar nicht berechnet, weil dort im Spiel Wasser zu sehen sein wird. Als
ersten Versuch k� nnt ihr ja mal versuchen eine weitere Insel in die Mitte von Wake zu platzieren. Malt dazu einen grauen
Streifen in die Mitte der Inseln. Dies k� nnte zum Beispiel so aussehen.



Speichert das Heightmap nun ab. Achtet dabei darauf, das ihr das � �UDZ � Format w� hlt und den/die alte/n Dateinamen/-
position beibehaltet, da es sonst nicht funktionieren wird. In dem sich � ffnenden Dialogfenster m� sst ihr folgendes angeben.
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Um das modifizierte Level nun wieder in eine � �UDZ � Datei zu packen m� sst ihr euch dem Tool � 0 DNH5 ) $ %HWD� von
Meseley. Am besten f� hrt ihr das Programm gleich in dem gleichen Ordner, indem sich auch der extrahierte � EI� � � � � Odner
befindet, aus. Wenn ihr das Programm startet � ffnet sich die � � ' 2 6� ( LQJDEHDXIIRUGHUXQJ� . Zuerst fragt das Programm
nach dem Ordner, welcher gepackt werden soll. In unserem Beispiel m� sst ihr � EI� � � � � eingeben und mit ( 1 7( 5
best� tigen. Danach fragt es nach dem Hauptpfad der � �UID� Datei. Auch hier muss � EI� � � � � angegeben werden. Dann fragt
das Programm, ob es alle Unterordner des zu packenden Ordners anzeigen soll. Dies k� nnt ihr zur Sicherheit machen. Falls
alles stimmt best� tigt die Angaben. 

Jetzt m� sst ihr den Namen der � �UID� Datei angeben. Zuletzt fragt das Programm, ob es die � �UID� Datei komprimieren soll.
Da dies f� r unseren Test nicht n� tig ist, w� hlt � 1 � . In unserem Beispiel ist dies � : DNH�UID� . Nun sollte sich in dem Ordner, in
dem sich auch das Programm befindet, die neue � : DNH�UID� befinden. Tauscht diese mit der alten Datei aus. Ich empfehle
drinngend eine Sicherheitskopie von � %DWWOHILHOG�� � � � ?0 RGV?EI� � � � ?$UFKLYHV?EI� � � � ?OHYHOV?: DNH�UID�  zu machen. 
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Ihr k� nnt das ver� nderte Level nun ganz normal starten. Sicherlich ist es noch nicht optimal. Doch mit ein bisschen Übung
werdet ihr schnell bessere Resultate erzielen, als in diesem Tutorial. Es gibt auf manchen Webseiten schon Tutorials wie man
auch Objekte einf� gt oder ver� ndert, oder wie man das Terrain texturiert. Mit diesen d� rfte es dann auch m� glich sein
komplexe Custom Maps zu erstellen. Bei Fragen zu diesem Tutorial k� nnt ihr mir gerne eine EMail schicken. Bei fragen zu
den Programmen wendet ihr euch besser gleich an die Programmierer.
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