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Dieses Tutorial beschreibt wie man das Terrain der Map "Wake" extrahiert, modifiziert und wieder ins Spiel bringt. Es soll als
Einflihrung in das Battlefield 1942 Mappen dienen. Programme und Dateinamen/-endungen sind WRWgefarbt. Pfade und
Befehle/Werte JU Q. Das Tutorial dirfte gro3tenteils auch auf andere Maps Ubertragbar sein, doch es kénnte Unterschiede
geben. Zum Beispiel in der gréRe des Terrains.
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Ihr bendtigt den aktuellen Battlefield 1942 Patch, da die Verzeichnisstrucktur mit diesem verandert wurde. Das Tutorial
funktioniert nicht mit alteren Battlefield 1942 Versionen. Die Tools 5) $ ( [ WDR\VRU und ODNHb) $ %MD findet ihr auf
jeder guten Battlefield 1942 Seite. Das 0 IFLIRVRIW1( 7 ) IDP HZ RW findet ihr auf der offiziellen Microsoft Webseite. Ohne
dieses Framework kénntihr 5) $ ( [ WDFVRU nicht ausfuhren.
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Um die Leveldaten modifizieren zu kénnen, miisst ihr diese erst aus der entsprechenden UD Datei extrahieren. Dazu kénnt

ihr den 5)$ ([ WDRVRU benutzen. Vergewissert euch ob ihr das 0 IFIRVRIW1( 7 ) WIDP HZRW installiert habt, denn

sonst funktioniert das Programm nicht. Nach dem Programmstart solltet ihr ein leeres Fenster sehen. Klickt auf ) 1® O

2 SHQ um ein Level zu 6ffnen. Wahl fur dieses Tutorial YDWBI IHG D RGVEI BUKLYHVEI TIYHY? DNHUD

aus. Nun sollte sich im Fenster eine solche Verzeichnisliste befinden. Sie zeigt alle Verzeichnisse und Dateien, die sich in der
UD Datei befinden.

| RFA Extractor - C:,Spiele’ Battlefield 1942%Mods' bFl 9425 Ar: [ = |EI|£|
File Extract Select &bout
File Mame | Archive Size | | Incompreszed | -
bf1 342 fevels M ak el con 52 1716 —
bf1 342 evels AW ak el Aoonditions. con 726 JBES
bf1 342 fevelz.fw ak e ddl  prerequizites. con E19 1E
BF1942/evelz M akeddl fStrategicAreas. can 1807 106527
bf1942/evels v akeddl fStrategies. con 1032 9609
b1 942 Aevelz W akeddl pathFinding. con a3z 1292
bi1942 evelz. S ake/Conguest. con 265 B04
bf1342 fevels. ' ake/Conguest/ControlPointz. con 277 h24
bf1942 evelz M ake/Congquest/ CantralPoint T emplates. con (=] 4125
bf1942/Aevelzw ake/Congquest /0 bjectS pawns. con 1507 B33
bi1942 evelz S ake/Conguest/ObjectS pawnT emplates. con E29 4243
bf1342 flevelz W ake/Conguest/SoldierS pawnz. con a4 a7
bf1942Aevelz M ake/Congquest/SoldierS pawnT emplates. con 429 2797 -
a | >
Loaded 130 files in C:ASpieleBattlefield 13425 odzhbE 332 Archivesh b 942\ evelzw ake rfa 2

Extrahiert nun alle Dateien mit ([ WDFWO $@) LBV in ein externes Verzeichnis. Also eines, welches nicht im Battlefield
1942 Ordner liegt. Nachdem ihr das gemacht habt, findet ihr im gewahlten Ordner ein Unterverzeichnis mit dem Namen
El vor. Dieses stellt die Grundlage der folgenden Schritte da.
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Hierzu ben tigt ihr ein Grafikprogramm, das das WZ Dateiformat unterst tzt. Ich benutze in diesem Tutorial $GREH
3KRWRVKRS , doch es gibt auch andere Programme das UWZ Format unterst tzen. Offnet die Datei
El IYHY? DNHHIKW DS WDZ" (in dem zuvor extrahierten Ordner). Nehmt in dem Dialogfenster die folgenden
Einstellungen vor, sofern sie nicht schon automatisch bernommen wurden.

Best tigtmit 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 Offnen angegeben, zwei Kan le. In diesem Fall heiit dies, dass in der Datei noch eine zweite Grafik
vorhanden ist. Um diesen Kanal sichtbar zu machen m sst ihr dieses Dialogfenster ) HOMU O . DQ G HOEGIQGHQ
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
aulerhalb 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 WZ Format w hit 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 WZ Datei zu packen m sst ihr euch dem Tool ODNHb) $ %M@ von
Meseley. Am besten f hrt ihr das Programm gleich in dem gleichen Ordner, indem sich auch der extrahierte El Odner
befindet, aus. Wenn ihr das Programm startet ffnet sich die ' 26 ( LQIDEHDXIIRUWGHXQJ . Zuerst fragt das Programm
nach dem Ordner, welcher gepackt werden soll. In unserem Beispiel m sst ihr El eingeben und mit (17(5
best tigen. Danach fragt es nach dem Hauptpfad der UD Datei. Auch hier muss El 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 UD Datei angeben. Zuletzt fragt das Programm, ob es die UD Datei komprimieren soll.
Da dies f r unseren Test nicht n tig ist, w hlt 1 . In unserem Beispiel ist dies : DNHUD . Nun sollte sich in dem Ordner, in
dem sich auch das Programm befindet, die neue : DNHUD befinden. Tauscht diese mit der alten Datei aus. Ich empfehle
drinngend eine Sicherheitskopie von YOWBI LHG D RGVEI B UFKLYHVE BIYHY?2 DNHUD 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 Ubung
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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