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Hi Community!!!

Ich habe im Forum von www.crymod.com oft das Thema Menuveranderung gelesen.
Dabei ist mir aufgefallen das so recht keiner wei wie man das Meni verandert.
Deswegen habe ich mich entschlossen ein Tutorial zu schreiben welches dieses Problem
l16st. Allerdings sind einige Programme Voraussetzung:

WInRAR oder WinZip
Adobe Photoshop 6.0
FarCry SDK

Als erstes solltet ihr das SDK Durchsuchen. Im Ordner
CryENGINE_MOD_SDK\Tools\DDSPIugin  findet man eine Datei Namens dds.8bi. Diese
wird in den Ordner Photoshop 6.0\Zusatzmodule kopiert. Nun kann man Photoshop
starten. Sollte nun beim Start von Photoshop eine Fehlermeldung auftauchen, liegt das
an der fehlenden msvcr70.dll. Diese Datei kann kostenlos von hier downgeloadet (gibt's
das Wort???) werden http://www.dll-files.com/dllindex/dll-files.shtmI?msvcr70 . Diese
Datei muss nun in den Stammordner von Adobe Photoshop 6.0 verschoben werden
(natdrlich vorher mit WinZip/WIinRAR entpacken).

Wer bereits einen Mod Angelegt hat kann folgenden Abschnitt Uberspringen

Nach den ganzen Voreinstellungen kann es nun fast schon losgehen. Nun geht in euren
FarCry Ordner. Offnet dort den Ordner Mods und legt dort den einen Neuen Ordner an.
Diesen Ordner nennt ihr wie ihr euer zukinftiger Mod heiBen soll. Ich nenne ihn jetzt mal
MyMod (zur Weiteren vereinfachen Beschreibung). Nun legt ihr noch eine normale
Verknipfung auf den Desktop. Diese muss natirlich noch bearbeitet werden. Klick dazu
mit der Rechten Maustaste auf die Verknipfung und wahit im Mend ,Eigenschaften”“. Nun
hangt ihr an den Pfad Ziel die folgenden Worter an:

(Leerzeichen)- mod: MyMod
Hier mein Beispiel:
"C:\Spiele\Far Cry\Bin32\FarCry.exe" -mod:MyMod

So das war’s mit der Mod- Erstellung. Mit der Verknupfung kann der Mod gestartet
werden.



http://www.crymod.com
http://www.dll-files.com/dllindex/dll-files.shtml?msvcr70

Nach der Mod Erstellung geht ihr wieder in dem Stammordner von FarCry. Dort befindet
sich der Ordner FCData. Offnet diesen. Im inneren des Ordners liegen viele *.pak
Dateien. Diese kénnen mit WIinRAR/WinZip geo6ffnet werden.

Wer nicht weil wie man den Dateityp mit dem Programm verknupft sollte
folgendes durcharbeiten:

Klickt dazu mit der Rechten Maustaste auf eine *.pak Datei. W&hIt nun im Meni ,Offnen*
(ganz oben). Nun wird folgendes Fenster aufspringen.

Windows

- j Die Folgende Datei kann nicht gedffnet werden:

Datei; effects, pak

Das Programm, won dem diese Datei erstellt wurde, muss bekannt sein, damit sie
gedffnet werden kann, Die Suche kann automatisch online erfolgen, oder Sie
kinnen manuel ein Programm aus der Liste der auf dem Computer vorhandenen
Programme auswahlen,

Wie machten Sie vorgeheny

Webdienst Fir die Suche nach einem geeigneten Programm wernwenden

® | Programm aus einer Liste auswahlen

QK || Abbrechen |

Wahlit nun den Eintrag ,Programm aus einer Liste auswahlen“(wie angezeigt). Drickt nun
OK. Im folgenden Fenster wahlt ihr nun WinZip/WIinRAR aus. Wenn es in der Liste nicht
aufgefuhrt ist miasst ihr es Manuell suchen, indem ihr Durchsuchen drickt.




Offnen mikt

Wahlen Sie das Programm, das zum Offnen dieser Dakei verwendek
werden soll:

Datei: Textures,pak
Programrme

Empfohlene Programme: -

WinFLAR,

Andere Programme:

£F 3ds max application

E Adobe Photoshop
v Adobe Reader 6.0

ﬁ, Creative PlavCenter
& Editar

# Internet Explorer
r—

M Microsoft FrontPage
& Microsoft Photo Editor
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[ ] Dateityp immer mit dem ausgewahlben Programm &FFnen

Sie kinnen nach dem entsprechenden Programm im Web suchen, wenn sich
dieses nicht in der Liste baw. auf dem Computer befindet,

I | | Abbrechen

Macht zusatzlich noch einen Haken bei ,Dateityp immer mit dem ausgewéahiten
Programm 6ffnen”

Nun offnet ihr bitte die Datei Textures.pak. Diese Datei entpackt ihr nun in euren
Modordner. ACHTUNG: Die Datei ist entpackt am Anfang 380MB grof3.

Nun sind alle Vorbereitungen getroffen. Nun kann es richtig losgehen. Offnet dazu
Photoshop ladet dort die Datei menutopl.dds aus dem Ordner
FarCry\Mods\MyMod\Textures\gui. Achtet dabei darauf das im Filter die *.DDS Dateien
ausgewahlt sind:




Gffnen [
Suchen ir; IB gui j = =¥ E3-
g buttons,dds g logo,DDS E renuleft,dds
g buttons_down.dds g logoleft,dds E renuright,dds
g buktons_over.dds g logaright, dds E menutopl . dds
g class_symbols_small. dds g menuback, dds E rendermode_car
g gold_line.dds g menubackground, DDS E rendermode_coh
g igdlg_Fill.dd= g menubottom, dds E rendermode_nor

4 ]
Dateiname:  |menutopl.dds Offren I
[ ateityp: Abbrechen |

Dateigrofe: 177K,

Danach taucht folgende Meldung die mit ,,nein“ beantwortet wird.

Image has MIP maps, Display them with the image?

Mote: You must select "Use Exiskting Mip Maps" in the save dialog

nun sollte das ganze ungefahr so aussehen:




& fAdobe Photoshop
Datei Bearbeiten Bild Ebene Auswahl Filker  ansicht  Fenster  Hilfe
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JJ h{.. | I™ Ebene autornatizch wihlen [ Begrenzungsrahmen einblendan

menutupl dds @ 50% (RGE)

FARCRY

C0% Dok: 224K /512K } Elicken und Zishen werschiebt eine Ebene oder suswahl. Unmschaltt

Falls das untere Fenster im Bild(lch nenne es ab jetzt Kanalefenster) fehlen
sollte kann man folgendes dagegen machen, ansonsten den Abschnitt
Uberspringen:

Klick dazu auf folgenden markierten Menipunkt. Danach sollte das Fenster erscheinen.

& Adobe Photoshop
Datei Bearbeiten Bild Ebene Auswahl  Filker  ansicht

Lberlappend

Mebeneinander

Symbole anordnen

alle schliefen  Umschalttaste+3Skeg+ind

o |
¥ - ﬂ Y Werkzeuge ausblenden
F— ‘ = Werkzeug-Optionen ausblenden

Mawigator ausblenden
Infarmationen einblenden

JJ h{.. | I™ Ebene autornatizch wihlen [ Begrenzungsrahmen ein

&l menutopi.dds @ 508 (RGE)

Farbregler aushblenden
Farbfelder einblenden
Stile einblenden

Protokoll ausblenden
Akkionen einblenden

Ebenen einblenden
blenden
oot | Dok: 384K S12E P Elicken Pfade einblenden




Nun kann man das Bild nach belieben bearbeiten. Dabei kann ich euch nicht besonders
gut helfen. Ich kann euch héchstens noch einige Tipps geben.

Als erstes sollte man eine Maske seines Bildes erstellen

Maske: Die Maske ist ein Aus Graustufen bestehendes Bild. Es bestimmt die
Alphawerte im Bild. Schwarz bedeutet nicht sichtbar und Wei3 zu 100% Sichtbar. Hier
noch mal ein Schema zur Verdeutlichung.

KOMPLETT HALB- 100 SICHTB AR
UNSICHTB AR TRANSP ARENT

hier ein Beispiel wie es aussehen konnte.

& Adobe Photoshop
Datei Bearbeiten Bild Ebene Auswahl  Filker | ilEEEgs Fenster  Hilfe

JJ H.I.. | I™ Ebene autornatizch wihlen [ Begrenzungsrahmen einblenden |F g5 h| ||E'- E -E'|| | |E E

a menutopl.dds @ 50% (Alpha 1)

FARGEED

E0% Dok: 284K /384K } Elicken und Ziehen wer=chiebt eine Ebene oder suswahl. Unschaltt

Und hier das eigentliche bild:




& Adobe Photoshop
Datei Bearbeiten Bild Ebene Auswahl Filker  ansicht  Fenster  Hilfe

JJ H.I.. | I™ Ebene autornatizch wihlen [ Begrenzungsrahmen einblenden |F g5 h| ||E'- E -E'|| | |E E E

&l menutopi.dds @ 508 (RGE)

FARCRY

MYMOD

E0% Dok: 284K /384K } Elicken und Ziehen wer=chiebt eine Ebene oder suswahl. Unschaltt

Die beiden Bilder mussen genau deckungsgleich sein. WICHTIG!!! Aber nun dazu, wie ihr
das ganze bearbeiten konnt

Als erstes klickt ihr im Kanalefenster ganz unten auf ,Alpha 1“. Nun seht ihr dass das
gesamte Bild schwarz weil3 geworden ist. Mit Strg+A konnt ihr nun das bild komplett
markieren. Mit Strg+C konnt ihr dieses nun kopieren und mit dem Grafikprogramm eurer
Wahl bearbeiten. Denkt aber daran das ihr bei der Maske nur Graustufen verwenden
kénnt.

Das Gleiche (Strg+A, Strg+C, usw.) macht ihr nun auch mit dem Eigentlichem (buntem
Bild) Bild. Doch zunachst miusst ihr das mal sehen. Dazu geht ihr wieder im das
Kanalefenster und wahlt dort RGB ( ganz oben ). Nun kénnt ihr auch dieses bearbeiten.
Achtet dabei darauf das die Bilder Deckungsgleich bleiben, wie oben schon erwéhnt.

Wer das gesamte Menl bearbeiten will sollte noch folgende Bilder bearbeiten:

menutopl.dds (oben (gerade bearbeitet))
menubottom.dds (unten)

menuleft.dds (links)

menuright.dds (rechts)

mousecursor.dds (Mauszeiger)

So das war’s eigentlich im GroRen und Ganzen, nun seit ihr in der Lage das gesamte
Menl zu editieren. Viel Spall mit dem Tutorial und Tschiss, bis zum nachsten Tutorial.

MFG UNREAL
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