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Úvod
The Giants Editor (GE) je editor k úpravě různých her. Tento tutorial  je založen na verzi GE 

4.1.2 a inspirovaný farming simulatorem 2009 (LS09).  
Tento tutorial má pomoci každému, kdo si chce v LS09 změnit nějaký objekt v mapě,  vyměnit celou mapu nebo vyměnit či přidat  modely. 
Úvod české verze
Zatímco všechny informace o této komunitě jsou pouze předistribuovány,tento tutorial byl vytvořen.  
Jelikož většina naší české komunity okolo LS09,jazykově nevybavených,hltá každou možnost stáhnout si programy ve své mateřštině,nedalo mi to a rozhodl jsem se tento anglický překlad návodu na GE přetransponovat do češtiny.

Je to můj první pokus a nejsem profi překladatel,věřím však,že tento překlad bude dosti srozumitelný. Jedné noci na chatu našeho fora jsem se dal do řeči s durmanem,slovo dalo slovo a dohodli jsme se na spolupráci na této české verzi. Tímto bych mu rád oficiálně poděkoval za podporu a pomoc.Díky patří též autorům tutorialu a anglického překladu,kteří byli předlohou.

Jakékoliv poznámky a připomínky,týkající se tohoto překladu, rád uvítám na adrese J.Ott@seznam.cz
Tento tutorial byl vyvinut ve spolupráci s LS-Modsource a Modschmiede. 
V tomto bodě bych rád upřímně poděkoval za podporu. Anglická verze přijde později.

Rene Monsees  
fly-master 

Toliko slova autora anglické verze tutorialu

Jarda Ott (Jott)
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Důležité informace 
GE 4.1.2 je dělaný právě pro Farming Simulator 2009. Pro Farming Simulator 2008 jsou předchozí verze 
(4.0, 3.2 nebo 3.1) . GE 4.1.2 je dostupný na originálním CD, nebo také ke stažení na různých forech.  
(GE 4.1.2 je možno stáhnout přímo ze stránek The Giants Developer Network : 
http://gdn.giants.ch/downloads.php .) 
Toto jsou některé úkoly společné pro oba Farm Simulatory (2008/2009),které stojí za pozornost. 
 Jestliže chcete upravovat jakýkoliv soubor, vždy zálohujte originální soubor a potom teprve upravujte! 
Jestliže upravujete nebo vytváříte mapu,vytvořte zálohu před úpravou, je to jediná bezpečná možnost vrátit změny zpět,pokud se vám něco nepovede. 
Obzvlášť důležité je to, pokud používáte verzi Giants Editor 4.0. Tato záložní kopie může být kdekoliv v počítači, raději však na jiném disku.Budete ji mít kdykoliv k dispozici,kdy se rozhodnete provádět jakékoliv úpravy nebo změny.ať už kopírování nebo aktualizace.  
Ve Vistách,před úpravou souboru(mapy, modelu) pojmenujte odpovídající složku stejně jak o ji máte na ploše.Jedině tak je možné ukládat změny.To budete potřebovat k nalezení správné cesty ke složce v hlavním adresáři hry. 
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Hlavní panel nabídek 
Nabídka 
File
File
 New: vytvoření nového souboru
Open…: otevření existujícího souboru 
Save:  Uložení právě otevřeného souboru, volba je možná pouze, je-li nějaký soubor otevřen 

Save as…: Uloží stávající soubor pod příslušným názvem
Import…: vložení i3d souboru 
Export Selection: odeslání vybraných objektů
Preferences…:předvolby
Recent Files: listování v posledně upravovaných souborech
Exit: Zavření Editoru
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Nabídka
Edit
Edit
Edit 
 Undo: zpět poslední akce 

Redo: znovuobnovení poslední akce
Clear Stacks: vymaže undo/redo historii 
Replace…: Přemístění
Cut: vyjmout vybraný objekt 

Copy: kopírovat vybraný objekt

Paste: vložit vyjmutý/kopírovaný objekt
Delete: smazat vybraný objekt 

Duplicate: duplikovat vybraný objekt 
Move to Camera: vložení právě vybraného objektu do místa pohledu kamery 

Interactive Placement: objekt bude vložen do vybrané pozice ([CTRL] + [B]) 
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Nabídka
Create
 TransformGroup: vytvoření skupiny  
Light: vložit zdroj světla 
Camera: vložit zdroj kamery 
AudioSource: vložit zdroj zvuku (.wav soubor)  

Navigation Mesh: vytvoření navigačního meshe
Nabídka
View 
Camera: vyber jiné umístění kamery v mapě
Framed Rotate: pohyb objektu 

Wireframe: pohled na drátový model
Shaded: normální pohled 

Profile: vyber hardwarový profil 

Show: zobrazení různých objektů 

Selectable(volitelné): zobrazení jistých objektů(světlo,
zdroj zvuku,kamera) 

Grid: zobrazení mřížky terénu
PolyCount: načte polygony na právě vybraném objektu
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Nabídka
Window (okno)
Scenegraph:výpis objektů ve scéně
Attributes:  vlastnosti
User Attributes:  uživatelské vlastnosti
Terrain Editing :  úpravy terénu
Scripting:  skriptování
Nabídka Help
 Online Help…: Online pomoc 

About…: číslo verze editoru 
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Panel ovládacích prvků
 1.  Nový i3D soubor 

2.  Otevřít i3D soubor 

3.  Uložit otevřený i3D soubor
4.  Uložit otevřený i3D soubor jako...

5.  Vložit i3D soubor 

6.  Zpět poslední akce 

7.  Znovuobnovení poslední akce 

8.  Mod modelování terénu (zvýšení nebo prohloubení) 

9.  Mod přemalování textur detailů terénu (vytvoření podloží) 

10.  Mod přemalování olistění terénu (druh obilí, sledovat Channels(kanály)!) 

11.  Uloží data terénu (nepříliš využívané) 
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Okno Scenegraph
V tomto okně jsou vypsány všechny skupiny a sekce otevřených i3d souborů,
tak jak jsou vidět v celkovém přehledu. 

Některé z těchto skupin mají ještě “+”. Toto + má tu samou funkci jako ve 
Windows File Manageru,klikneš na něj a skupina se ti otevře.
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Tady vidíme skupinu “stationBase”. Je to místo pro složení nákladu ve dvoře.Tato skupina obsahuje další části.
 Tento tvar skupin má své výhody,za prvé, vše je seřazeno. Za druhé,
 s celou skupinou se pohybuje lépe,než, v našem příkladu,
každou z těchto 6 oddělených části, zvlášť. 
K pohybu každé části zvlášť nebo celé skupiny,musí být název zvýrazněn.To platí jak pro kopírování,tak mazání,tak duplikaci atd .
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Okno Attributes(vlastností)
V tomto okně můžete měnit množství hodnot,stejně tak jako v perspektivním pohledu tlačítky myši.
Buďte ale opatrní, můžete pak vidět objekt poškozený nebo vůbec,což je zbytečné.
Měli byste vždy vědět,co děláte!
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V následujícím přehledu jsou vysvětleny pouze ty nejdůležitější hodnoty.
Name

Název objektu/skupiny může být upraven. Tento název se také objeví, když je vybrán v okně Scenegraph(objekty ve scéně) 
Id měnit nelze
Translate
Těmito hodnotami můžete s vybraným objektem v editoru pohybovat. Vstupní hodnoty samozřejmě zvyšují stupeň přesnosti,kterého lze dosáhnout myší v okně perspektivy
Například:Když chcete usadit 2desky přesně bok k boku,a máte mezi nimi stejně velké místo,tak,aby tvořily jednu podlahu.
Zkopírujete hodnotu z políčka “Translate Y”.Potom vyberete druhou desku a vložíte tuto hodnotu do stejně označeného políčka,tedy také “Translate Y”. Nyní máte obě desky přesně ve stejné výšce.Toto lze samozřejmě použít u všech ostatních objektů,například, když stavíte paddock.
•  Translate X = posunutí okolo osy X, do stran 
•  Translate Y = posunutí okolo osy Y, nahoru nebo dolů  
•  Translate Z = posunutí okolo osy Z, dopředu nebo dozadu
Rotate
Těmito hodnotami můžete vybraným objektem otáčet podél všech 3 os. To je výhodné,když povrch není přesně přímý nebo vyrovnaný nebo když potřebujete otočit váš objekt přesně o 90 stupňů.
Opět je to samozřejmě možné provézt myší v okně perspektivy. 
V políčkách “rotate” je to ale více přesné
•  Rotate X = Rotace okolo osy X, dopředné nebo zpětné nachýlení 
•  Rotate Y = Rotace kolem osy Y, otočení okolo své vlastní osy(vertikálně)  
•  Rotate Z = Rotace okolo osy Z, náklon 
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Scale
  Tato hodnota je velikost,kterou objekt v měřítku buď zvětšíte nebo zmenšíte.Jako výchozí je v políčku nastavena “1”. Když chcete zvětšit objekt jako je nějaká budova nebo jen část farmářského traktoru musíte zadat hodnotu větší než “1”.Abyste dosáhli zmenšení,musí být zadaná hodnota menší než “1”v tom samém políčku. 
Hodnota “1.5” znamená,že objekt bude zvětšen o 50% nebo že výsledek bude 150%původní velikosti.Jestli má být objekt dvojnásobný musí být v políčku hodnota “2”,abyste dosáhli 200% původní velikosti.

Pokud ale výchozí hodnota je “1.5” potřebujete  k dosažení poloviční velikosti(tj. 50%),zadat hodnotu 0.75, například.
POZOR! K oddělení destinných míst je třeba uvádět “.”, ne “,” čárku!Důvod je,že některé cizojazyčné verze nebo operační systémy používají čárku v této funkci.V našem případě je však správně jedině “.”tečka.
•  Scale X = zvětšení do šířky
•  Scale Y = zvětšení/zmenšení do výšky
•  scale X = zvětšení do dálky
Visibility(viditelnost)
Hodnota do jaké vzdálenosti je objekt ještě viditelný(horizont) nebo jinak,kdy už objekt ve hře nevidíte.
Collision(kolize)
Mezní bod ve kterém aktivujete spouštěč kolize,protože jinak můžete,například projíždět budovami,stromy,atd...
Trigger(spouštěč)
Mezní bod spouštěče ve kterém lze ještě aktivovat funkci,například bod za kterým již nelze vyložit váš náklad v přístavu.
Okno Scripting 
  V tomto okně jsou zobrazeny informace o nahrání.Toto je velmi důležité,
informuje vás to o všech chybách,které mohou nastat,
jako například poškození nebo nenačtení textury objektu.
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Okno Terrain editing(úpravy terénu)
Toto okno je důležité,když chcete vytvořit nebo modifikovat půdu nebo vegetaci v mapě.
 Nicméně,předtím než můžete upravovat půdu či vytvářet pole s vegetací musíte mít aktivováno jedno z těchto tlačítek:
"Terrain Sculpt Mode", "Terrain Detail Texture Paint Mode" nebo "Terrain Foliage Paint 

Mode" 
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Práce v  Giants
 Editoru
Vytvoření nové skupiny 
Například,když chcete táhnout stájí na koně, můžete  stáj jako celek,obsahující
několik samostatných částí (části oplocení) najít později jako kompletní skupinu k editaciMísto část po části,se například rozhodnete pohnout stájí,můžete s ní hnout jako s celkovým objektem,místo jednotlivých kusů. Samozřejmě je stále možno upravovat jednotlivé předměty,není to uzavřená skupina.
K vytvoření nové skupiny,tak aby byla vygenerována v okně Scenegraph, klikněte kamkoliv do otevřeného prostoru,kde není označena nějaká skupina nebo část.
Nyní v menu klikněte na “create” a dále na “transform group.Nová skupina se objeví ve spodní části  okna Scenegraph.
Abyste mohli pohybovat částmi ve skupině, musí být zvýrazněny ve výběru okna Scenegraph.Výběr provedete klávesami [CTRL] nebo [SHIFT].
Použijte [CTRL] a klikněte na části,většinou máte několik částí/skupin, které potřebujete vybrat,ale ne nutně potřebujete s každou částí pohnout.To je užitečné,když nemáte všechny části ve stejném umístění,tak jako jsou stromy v nějakém lese.
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Použijte [Shift] a klikněte na první a poslední vybraný soubor,část/skupina tak bude vybrána.
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Funkce jsou stejné jako ve  Windows File Exploreru.  
Nyní, můžete část/skupinu kopírovat/vyjmout. To provedete v menu “edit” a potom “cut/copy”.
Nyní nová skupina v okně Scenegraph a vybrané části mohou být vloženy do pohledu v menu “edit” a   dále “paste”.
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 Celek můžete vidět na násldujícím obrázku,
Nyní má skupina nový název.Ke změně v okně “attributes”(vlastnosti) v poli “name” zadáte nový název a stisknete [Enter] pro potvrzení.Změna je nyní viditelná v okně Scenegraph.
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Výběr skupiny
Pohyb v “persp” okně a výběr skupiny/podskupiny(části skupiny),můžete tedy nastavit v okně Scenegraph.
Opačně můžete také vybrat část,nebo část skupiny, v okně “persp”.Když nevíte, která skupina to je,klikněte na tuto část v okně Scenegraph a název skupiny bude první název vedle křížku nad ním.Tak můžete nyní upravovat skupinu patřící k této části.
Pohyb 
kolem v Giants Editoru
Tady jsou některé způsoby v editoru,jak můžete měnit pohled v (praconí) ploše a objekty pomocí myši nebo změnou vstupních hodnot.
Změna pracovního prostředí:
Zoom + = [ALT] + [RMB] + pohyb myší doprava 
Zoom - = [ALT] + [RMB] + táhnutí myší doleva 
Rotace vpravo = [ALT] + [LMB] + pohyb myší doprava
Rotace vlevo = [ALT] + [LMB] +  táhnutí myší doleva
Pohyb vlevo = [ALT] + [LMB] + [RMB] + myš doleva *
Pohyb vpravo = [ALT] + [LMB] + [RMB] + pohyb myší doprava *

Pohyb nahoru = [ALT] + [LMB] + [RMB] + pohyb myší nahoru(dopředu) *

Pohyb dolů = [ALT] + [LMB] + [RMB] + pohyb myší dolů(dozadu) * 
 *pozn.autora: osobně mám zkušenost,že pokud se chci pohnout vpravo,táhnu myší vlevo a naopak, to samé při pohybu vzhůru,táhnu myší dolů,atd.Stejnou funkci jako kombinace LMB + RMB má zmáčknutí rolovacího kolečka.

Pro úplnost:

LMB = levé tlačítko myši

RMB = pravé tlačítko myši  
21 
Zmenšení/zvětšení objektu:
Pohyb objekty:
Když máte objekt přímo vybrán v “persp” okně nebo v okně Scenegraph,je zde několik možností.
Zelená šipka = nahoru, nebo hodnota v políčku "Translate Y"
Červená šipka = pohyb do stran nebo hodnota”Translate X" 
Modrá šipka = dopředu/zpátky nebo hodnota "Translate Z" 
Modrý kruh= naklonění do stran nebo hodnota "Rotate Z"
Červený kruh= naklonění vpřed/vzad nebo hodnota "Rotate X"  
Zelený kruh= okolo své vlastní osy nebo hodnota "Rotate Y" 
Pohyb v okně “attribute”(myšleno zadáním hodnot) je užitečnýnapříklad když máte 2 desky ve stejné výšce a chcete je srovnat, aby se nepřekrývali nebo mezi nimi nevznikla mezera.
Pozor! Je třeba říci,že když chcete například přemístit ve dvoře stanici pro vyložení nákladu,nejlepší věcí co můžete udělat je, že označíte celou skupinu. (Tam kde je + v okně Scenegraph)! 

Pozor!Od jisté doby je mezinárodním standartem pro všechna čísla, která jsou vkládána v Angličtině,potřeba použít tečku(.) místo čárky(,)!Tedy ne 0,5! Je to opakování,toho co už bylo řečeno, přesto je to důležité!
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Buď můžete objektem pohybovat pomocí “červené” ,“modré” nebo “zelené”šipky,pomocí “červeného”, “modrého” nebo “zeleného kruhu můžete objektem rotovat nebo s ním můžete pohybovat zadáváním hodnot v okně (vlastností)”Attributes”
Jinou možností je použití kombinace kláves [Ctrl] + [B] . Toto provedete tak,že v okně “persp” nebo v okně Scenegraph vyberete objekt, stisknete kombinaci a levým tlačítkem myši kliknete do místa, kde má být objekt umístěn.
To jsou v okně "Attributes"(vlastnosti) hodnoty "Scale X", "Scale Y" a "scale Z ". Výchozí hodnota je "1". K tomu abyste zmenšili objekt například o 50% na šířku ,musíte vložit do pole  "scale Z"

hodnotu  "0.5".
[image: image18.bmp]
Zvýšení/snížení/zarovnání terénu
Zvýšení/snížení terénu
  Stiskněte tlačítko          “Terrain Sculpt Mode”,Změní to váš kurzor myši na kruh s tyčkou.
 V menu “window” a dále “terrain editing” máte nyní následující nastavení:
•  Radius (velikost kruhu,čím větší, tím většíplocha terénu je upravována) 
•  LMB (Levé tlačítko myši)   
•  MMB (Prostřední tlačítko myši)  
•  RMB (Pravé tlačítko myši) 
Pro všechna 3 tlačítka lze použít následující nastavení,  

-Add = zvýší  

-Sub = sníží
-Smooth = vyhladí

-Replace = vyrovná terén na hodnotu v poli “replace”    

-Remove = Odstraní (nemá funkci v  "Terrain Sculpt Mode"! )
•  Value (zvýšení intensity na 1 kliknutí myší) 
Ke zvýšení nastavte v poli "LMB" hodnotu ”add”. Nyní v mapě klikněte na nějaký bod terénu a on se zvýší.
Co kliknutí, to zvýšení o danou část.Když podržíte LMB a táhnete, bude se terén zvyšovat tak dlouho,jak dlouho budete držet LMB. To samé platí s prohloubením,  hodnota "Sub". 
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Srovnání terénu 
Zde jsou 2 možnosti, jak zarovnat terén. Hodnotu v poli “Replace” změníte,když umístíte kruh kamkoliv v mapě a stisknete kombinaci kláves
 [Ctrl] + [R]. To způsobí,že hodnota v poli "Replace" bude uplatněna od místa,kde stisknete tlačítko myši, až do místa, kde ho pustíte. (Dobré pro udržení jedné roviny.!!) 
Nebo můžete jednoduše změnit hodnotu v poli "Replace". 
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Zde je prohloubení.Hodnota zde je například nastavena  na 83.86102.
Modifikace pomocí[CTRL] + [R] 
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 Zde v tomto příkladu, výšku pšeničného pole v pravém rohu uplatníme jako novou výšku tak, že
myš (kruh) na poli, po stisknutí kombinace kláves [Ctrl] + [R] (nastavení "LMB" bylo vybráno na replace)a levého tlačítka myši táhneme směrem vlevo od pole a tím se nám výška srovnává. Na úroveň pole.
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Uhlazení
Jestli máte schod v terénu a chcete udělat hladší přechod, můžete použít nastavení "Smooth" na některé talčítko myši. Postup je pak stejný jako u zvyšování nebo snižování.Po zmáčknutí se terén začne vyhlazovat.  

Předtím: 
Potom: 
28 
[image: image27.bmp]
Mod překreslení textur detailů terénu (podloží pole)
Kreslící  Mod je potřeba například k vytvoření pole,ale také k vykreslení jeho podloží
Kromě "Brush"(štětec) v okně Terrain Editing, je také nastavení důležité pro malování.
V nastavení "Brush" je nyní přidána možnost "Remove", v Terrain Sculpt Mode to není potřeba.
Vytvoření půdy:
Takže stisknete tlačítko
•  LMB nastavíte "Add" (přidat )
•  RMB nastavíte "Sub"(ubrat)  
•  Texture Layer nastavíte "gravel" (štěrk)
  - wheat = základ pro pšenici,ječmen,kukuřici a řepku
  - grass = základ pro trávu určenou ke kosení
  - ShortGrass = krátká tráva,která není jako plodina 
  -gravel = cesty k ježdění
  - DarkGranite = kamenné nebo žulové skály
  -beachsand = písek 
V okně "Persp" jsou nyní dostupné čtverce.V těchto čtvercích jsou typy vrstev,vyjadřené v procentuálním zastoupení
wheat [50%] , grass [42%], shortGrass [7%], gravel [1%] 
V tomto příkladu je 50% pšenice, 42% trávy, 7% krátké trávy a  1% půdy(štěrku) 
Na každý čtverec nelze použít více než 4 vrstvy. To znamená,když v našem příkladu budeme chtít přidat písek,nic se nestane,protože zde už 4 vrstvy jsou.
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Samozřejmě je také možno vytvářet větší plochy.Výhodné je zvětšit hodnotu ”radius” ve funkci "Brush" 
,potom čím větší kruh,tím větší je vytvářená plocha.
31 
Základ máme vytvořen z minulé kapitoly, pole vytvoříme teď.
"channels"  ve funkci malování
Postup k osázení polí.Nejprve musí být vytvořen základ(podloží) a potom můžeme přidávat na pole osázení.
Zde je znovu použito celé okno terrain editing . Nicméně jsou zde využita navíc políčka "Foliage Layer" a
Pole "Foliage Layer”: 

Mod přemalování olistění terénu(osázení pole/editace)
wheat = pšenice
wheat_cut_short =  posečená pšenice
wheat_windrow = pšeničná sláma
grass = tráva
grass_cut_long  =  posečená tráva
grass_windrow = řádky sena
rape = řepka
rape_cut_short = posečená řepka 
barley = ječmen 
barley_cut_short = posečený ječmen 
barley_windrow = sláma z ječmene
maize = kukuřice
maize_cut_short =  posečená kukuřice 
dry_grass = suchá tráva
dryGrass_cut_long = posečená suchá tráva 
dryGrass_windrow = seno
shortgrass = krátká tráva
32 
 Kanály pro různé stupně vzrůstu plodin,nejvyšší stupeň je vzrostlý. Takže 1  = nic,kdežto 7= plně vzrostlý. 
Titulek v editoru
 Kanál v editoru
Pšenice
 1,5,7 
Posečená pšenice
 1,8 
Řádky slámy pšenice
 1,11 a/nebo 12 
Tráva
 2,5,7 
Řádky posečené trávy
 2,11 and/or 12 
Řepka 
 1,2,5,7 
Posečená řepka
 1,2,8 
Ječmen
 3,5,7 
Posečený ječmen
 3,8 
Řádky slámy ječmene 
 3,11 and/or 12 
Kukuřice 
 1,3,5,7 
Posečená kukuřice
Suchá tráva
 2,3,9 and/or 10 
Řádky suché trávy(sena) 
 2,3,11 and/or 12 
Základem je,když chcete mít pole s plodinami, mějte vždy zapnuty kanály 5 a7.
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Pšeničné pole
Prvně připravíme podklad
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Nyní namalujeme pšeničné pole. 
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Na pravé straně nyní umístíme pšeničnou slámu.Prosím přiřazujte příslušné kanály!
Ten samý způsob použijeme i na všechny otatní případy osázení plodinami.
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Pole obdělané/zorané/oseté
Nyní jak upravit vaše pole.Pro změnu v  “Terrain Foliage Paint” Mode, přepněte
v políčku "Foliage Layer” na hodnotu “terrain detail”. 
Textura obdělaného pole pro Farm Simulator bez patche: Vyberte kanál: 1 
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Textura zoraného pole: Kanál: 2 
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Textura obdělaného pole s  Patchem 1.1: Kanál: 3 
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Už oseté pole: Kanál: 3&4 
40 
(Tento krok jsem nedělal,ale  zmíním se o něm,protože je uveden v originálu tutorialu.
Toto je základ, jak ručně změnit cestu k textuře.)
Včlenění 
objektů (domů, velkých objektů,stojících předmětů,atd.)
Aby byla budova správně zobrazena ve hře,musíme provézt několik přípravných prací.
Po rozbalení(extrahování)objektu,otevřeme soubor readme a následujeme uvedené instrukce.

V případě potřeby můžeme použít k otevření i3d souboru (např. hochstand.i3d) textový editor.  
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Doporučení: Notepad + + (poznámkový blok)
http://notepad-plus.sourceforge.net/de/download.php 
Při otevření souboru,bysme měli vidět následující obrázek: 
Nyní můžeme vidět ,pod slovem "Files",cestu,která je použita k texturám. Hlavně i3d soubor a složka s texturami jsou v jednom místě.
Na horním obrázku vidíme,že soubory musí být přístupné ve složce "maps" ,aby jsme mohli pokračovat.
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Nyní spustíme editor a otevřeme příslušnou mapu.V menu File Import (vložení souboru) vybereme nějaký 
 i3d soubor. Po dokončení importu okno zavřeme a v okně Scenegraph úplně dole můžeme najít vložený objekt.Nyní můžeme,jak je popsáno výše, přesunout nebo umístit soubor do příslušné složky,když se nám textura nezobrazuje ve hře.
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Změna/zvýšení váhy
Vysvětleno na příkladu u traktoru.
Cesta k traktoru- C:\Program Files\Farming Simulator 2009\data\vehicles\steerable 
Cesta k přívěsu- C:\Program Files\Farming Simulator 2009\data\vehicles\trailers 
Cesta k příslušenství- C:\Program Files\Farming Simulator 2009\data\vehicles\tools 
Cesta k modu- My Documents\My Games\FarmingSimulator2009\mods 
Mody je obvykle potřeba rozbalit. Tedy umístíme mod do složky,rozbalíme a pokračujeme následovně:
Odpovídající  i3d soubor traktoru otevřeme v editoru, v okně Scenegraph je celý obsah traktoru.
V okně "attribute”(vlastnosti)nyní můžete najít políčko" density". To je nynější váha.
Změňte hodnotu dle vašeho uvážení.Potom uložte a zavřete.
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Mody do hry: Zabalte složku zpět do .zip . Toto provedete jedním kliknutím pravého tlačítka myši a zvolíte
 “add an archive...” / Send to Compressed (Zipped) Folder” (přidat do archivu). 
Nyní vyberete metodu comprese a uložíte jako formát Zip archivu,kliknete Ok a zavřete.
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Rozmístění kontajnerů a lahví
Kontajnery na lahve
Otevřete v editoru,ze složky s hrou,následující cestu s glassContainers.i3d souborem 
C:\Program Files\Farming Simulator 2009\data\maps\missions 
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 Vypadat to bude takto: 
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 Aby jsme viděli,kde je kontajner umístěn,importujeme soubor map01.i3d: 
S kontajnerem můžeme nyní, stejně tak jako s jiným objektem pohybovat nebo jej duplikovat(tj.vytvořit tentýž). 
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Když jsou všechny kontajnery na správném místě,odstraníme mapu.Označíme všechny objekty na mapě v okně scenegraph a zmáčkneme klávesu[DELETE] . Soubor s kontajnery uložíme.
Nyní je soubor glassContainer.i3D uložen s, v našem příkladu, jiným vytvořeným kontajnerem.
Výsledek: 
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Lahve
Otevřeme v editoru,ve složce s hrou,následující cestu se souborem collectableBottles.i3d.
 C:\Program Files\Farming Simulator 2009\data\maps\missions 
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Vypadat to bude takto: 
Aby jsme viděli,kde je lahev umístěna,importujeme nyní soubor map01.i3d .
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 S lahveni můžeme nyní,stejně jako s ostaními objekty začít pohybovat nebo  je duplikovat. Klidně můžeme bednu s lahvenmi nyní z editoru odstranit,soubor
 collectableBottles.i3d uložit a je to.
K vytvoření posledního obrázku,musíme otevřít soubor map01.i3d,potom vložit soubor collectableBottles.i3d,dřevěná bedýnka s lahvemi musí být umístěny společně a stejně jako v případě s kontajnerem na sklo odstraníme všechny objekty mapy a uložíme.
Vložení zvuků
Můžete vkládat zvuky,které budou přehrávány v rozsahu v jakém chcete.Abyste mohli vložit zvuk musí být ve formátu .wav.
Na internetu je několik stránek s volně přístupnými .wav  a .mp3 soubory. Můžete mít dobrý Mp3 soubor,který chcete použít,ale vy můžete použít pouze .wav soubor.
Stejně tak je na webech,jako třeba Google, několik  jednoduchých programů na převod 
audio souborů  “mp3 to wav converter” atd. 
Umístění zvukových souborů je ve složce …\Farming Simulator 2009\data\maps\sounds 
Potom otevřete váš Giants editor se souborem map .i3D,do kterého chcete přidat zvuky. 
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A v menu kliknete na  "Create"(vytvořit) a potom "audio source"(zdroj zvuku).  
52 
  
Nyní máte nový zvuk v okně Scenegraph: 
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Umístění je jako jednoduchý objekt a vypadá takto: 
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Když  nyní najedete ve hře do tohoto místa, uslyšíte tento zvuk.
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Odezva je pro mě důležitá.Jestli najdete důležité věci,které by mohly být přidány do tohot tutorialu, nějaké úpravy atd. dejte mi prosím vědět na J.Ott@seznam.cz 

Mé díky patří samozřejmě všem lidem kteří pomáhali s první německou verzí,potom anglickou a samozřejmě durmanovi,který mi pomohl s touto českou. you guys out there that I 

think will find this userful!! 
© Jaroslav Ott (Jott)
Tento tutorial jsem přeložil dle mých možností porozumět angličtině.

Některé části nemusí být kompletní nebo zcela přesné,proto prosím o vytvoření kopií čehokoliv,

co byste opravili.

Udělal jsem co bylo v mých silách a když oceníte tyto přidané informace,dejte vědět.
Závěrem
Tento tutorial,kompletní nebo jeho části,nesmí být publikován nebo nabízen ke stažení.
S výjimkou souhlasu autorů,kteří tento tutorial vytvořili. 

Porušení těchto podmínek řeší občanský zákoník.
Děkuji následujícím lidem za jejich podporu a umožnění vstupu na tato fora, 
- mane (LS-MODSOURE)  

- John Deere 6930 (LS-MODSCHMIEDE)  

- Froggy (LS-MODSCHMIEDE) 

 - Christian Ammann (Giants) 

Autor/ři neručí za vzniklé chyby používáním a nenesou žádnou zodpovědnost! 
© by Rene Monsees (fly-master) 
Status: 22 July 2009 
Závěrem k české verzi
Status: Česká verze 27.srpna 2009 
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