Willkommen

zum 2. Bot’s Factory Tutorial, indem alle Fehler behoben sind und das sich ausschlieBlich mit
der neuen Version (2.0) befasst. Wir gehen das ganze an der kleinen beschaulichen Map
Wiistensturm von King Phantom durch.

Das Tutorial wird erheblich kiirzer werden, da sich Bot’s Factory mit jeder Version

zunehmend vereinfacht hat. Trotzdem empfehle ich, das ganze SEHR sorgféltig zu lesen,
denn schone Bot - Schlachten miissen kein Zufall sein.

Vorraussetzungen:

- die BF1942_r.exe (sucht bei Google einfach nach dem Schlagwértern: BF 1.6. Debug,
das musste euch sofort zu einer EA Seite schicken)

- ihr bendtigt ebenfalls die aktuellste Bot’s Factory Version vom 8. Dezember (die
bekommt ihr hier: Bot's Factory 2.0 Dec. (BF20.exe) )

- Das Battlefield MDT (zu finden HIER), um eventuelle Korrekturen, bzw. den ersten

Schritt vornehmen zu kénnen = sollte euch der Download zu grof3 sein, fragt einfach

jemanden, ob er euch WinRFA schickt.

Ein Programm, das *.dds liest und umwandeln kann

Schritt 1:

Tjo, nun seid ihr mitten drin. Offnet zuerst WinRFA und 6ffnet eure Map. Ihr misst in der
Fileliste etwas scrollen und schon bekommt ihr die Ingamemap.dds zu sehen, wie auf dem
Screen.

[ S REAS0 = [B]%]

File | 1=

I ar | Size Offzet
B9 S ENSTURM/T exturesT ank_MGun_Corscle_T.d.. 5516 16417775
Bf19 = iNSTURMT exturewreck_grant_main_r.dds 87536 16423391
BAY  Mod Folder tNSTURMAT exturewreck_m1340 d 1.dds 43832 16510927
Bf1 9azrrevesrwOESTENS TURM/T extureAwreck_m1340_d_2.dds 43832 16554753
Bf1942/Levels AWIUESTEMSTURMT extureAwreck_sherBl_o.dds a0s 16598591
Bf1942/Levels AWIUESTEMSTURMT extureAwreck_sherBO_o.dds a0g 165993599
Bf1942/Levels AWIUESTENSTURMAT extureAwreck_sherman_o.ddz 43816 16600207
Bf1342/Levels AWUESTENS TURM/T extures/detail dds 174304 16644023
Bf1942/Levels WUESTENSTURMT extures/detail dds_org 174904 16818927
Bf1942/Levels AWUESTENS TURM.T extures/ENVIA 353 16993831
EhE LIES : 131200 16994184
Bf1942/Levels AWIIESTEMNSTURM/T extures/LightmapShadowBits. lsb 267724 17125384
Bf1342/Levels AWUESTENS TURM/T extures/Tx00x00.dds 633192 17393108
Bf1942/Levels WUESTENSTURMAT extures/Tx00x01.dds £99192 18092300
Bf1942/Levels WUESTENSTURMAT extures/Tx00x02. dds £99192 187914592
Bf1942/Levels WUESTENSTURMT extures/Tx00x03.dds £93192 19490684
Bf1942/Levels WUESTENSTURMAT extures/Tx01x00.dds £99192 20189876
Bf1942/Levels AWUESTENSTURM/T extures/Tx01x01.dds 633192 20833065
Bf1942/Levels WUESTENSTURMAT extures/Tx01x02. dds £99192 21588260 ol
MoFile
Files: 573

Die musst ihr jetzt natiirlich noch entpacken. Geht dazu wie beschrieben auf Extract / Selected
und wahlt im folgenden Dialog am besten den Desktop (am schnellsten erreichbar).


http://www.google.de/
http://www.8ung.at/lxox/BF20.exe
http://www.planetbattlefield.com/mdt/

Schritt 2:

So, das war die halbe Miete, noch eine kleine Sache und es geht los.

Offnet die ingamemap.dds mit Programmen wie PaintShop / Photoshop/ DDS Converter
Und speichert sie am besten als *.jpeg, *.jpg wieder ab.

Ich hab beide in den selben Ordner gepackt (als Beispiel):

e

ingamermap,dds ingamemap,jpg

Schritt 3:
Let the Party begin !

Offnet jetzt Bot’s Factory 2.0 und entscheidet zuerst ob die Map die ihr ,,verbotten* wollt im
RFA — Format (ist der meiste Fall) oder im entpackten (fuir E42 User Typisch) Zustand
vorliegt.

() alz BFA gepackt () entpackte Map

Klickt nun auf das Ordnericon, um eure Map zu suchen. Als RFA sollte sie meistens im
Battlefield Levels Verzeichnis und entpackt im E42 Levels-Dir zu finden sein.
Meine Beispielmap ist gepackt und wird ausgewahlt ©

ffOEn \Jﬂi
Suchenir: | ) levels |;| < ; W ML
L @ Omal.ﬂla_Beac.h._DDD.r.Fa @ TDbruk_DDS.rF.a
i :} Omaha_Beach_003.rfa wiake,rfa
Zuletzt Op__K392C_vilage.rfa wake_D00.rfa
werwendete D... Op__K39x2C_village_Day.rfa |t weake_003.rfa
e Stalingrad.rfa

= Wuestensturm.ra

L Skalingrad_000.rFa = _001.rfa
Desktop Skalingrad_003.rfa
@ Skellungs_Krieg.rfa

- Stuntpark.rfa
_J The_Farm.rFa
) . | The__Farm_001.1fa
Eigeu Beteien The_Battle_of_stalingrad.rfa
The_Battle_of_Stalingrad_001 rfa
I:_!Jjg Tobruk.rfa
Tobruk_000.rfa

Arbeitzplatz .y

<] | i IE

q D ateiname: Wuestensturm, fa |;|
n

Netzwe}kumgeb D ateityp: BF Riefractor Archives [’.‘. rfa] ::J Abbrechen




Wenn es eine RFA ist wird ein kleines Konsolenfenster erscheinen (Map wird entpackt),
wartet bitte bis es verschwunden ist. Bei kleinen Maps oder schnellen PCs taucht es gar nicht
erst auf.

Bestatigt das ganze mit einem Klick auf OK.

Wenden wir uns dem 2. Punkt zu. Wéhlt einfach ob ihr noch Boote 0-4. auf der Map habt (ist
bei mir nicht der Fall) und Kklickt Start.

LON Files

EﬂtEFaﬂwvmd'hqﬁr' e nidtigen CONS erstellen, die ndtig sind um Bots zu
haben. *:liﬁﬁhml sie danach - anwhlen un;:*r adern, it e
Knapfdruck auf Speichern iibemimmst du die nderungen.

.......

Feature
Wem der Schmarrn © so nicht reicht, kann sich gerne im Con File Editor umtun. Ein klick

auf die Con geniigt und sie kann editiert werden. Uber Anderungen speichern wird neues
ubernommen.

TART THE &l

it &l Using cument setting

r fuurtkti d}ErS“E F‘rugtu:!]
1st'iur Fu@ﬁﬁlﬂtﬁ!}ﬂa@&i&ﬂw

Schritt 4:

Jetzt kommen wir zum Herzstlck der Factory. Hierzu sollten wir uns einer kleinen Taktik -
Besprechung bedienen. Ich habe mal das Jpeg etwas editiert und werde es auch so in Bot’s
Factory hineinladen. Wer also mehr Zeit hat kann sich vorher per Bildbearbeitungsprogramm
(und sei es Paint) exakte Skizzen machen und so die Areas vervollkommnen.

Ich speichere sie als Ingamemap2.jpg.



o Fer & Mﬂ!lh.l&ﬁﬂ.ﬁjhlﬁ :
TR il "“""ﬁ‘*m it .ﬂ‘ (Ein Startpunkf gind -
¥ i hnmit Basis

-Hn Stagk- w,mth
~ ein nnmulur ﬁnpl:t

""l.. 4

2=

~hiefwerden afle Trippen. |
aufeinander Treffan

Slll'lfpunltt und ™
sdmit Basis
|

.._4 'E‘ d
Allilertenbasis Mitte |
Ein Start - aber mahr

| Sia pormpine duni s

System: Um Teams vorriicken zu lassen brauchen sie bestimmte Checkpoints oder auch Areas
genannt. Sie befinden sich also anfangs in einer ,,Startarea‘ und schauen sich um. Erster
Schritt ist also, solche Checkpoints festzulegen. Das missen nicht immer Flaggen sein und es
braucht auch nicht viele Areas um eine Map zu verbotten. Ich habe meine geplanten Areas
mal rot eingekastelt (Areas mussen nicht quadratisch sein !). Wenn eine Area erstellt wird
bekommt sie einen Wert, der sagt, wie wichtig sie ist (1 - 200).

Erster Schritt ist immer den Bots zu zeigen, dass ihre Basis wertlos ist und sie zum heraus-
laufen zu bewegen. Dies geschieht indem die Basisareas einen kleinen wichtigkeitswert be-
kommen (normal 10, bei dieser Map reicht auch noch 50). Nun sollen sie sich in der Mittel-
base sammeln, um von da aus das Zentrum zu attackieren. Wir geben der Mittelbase einen
hohen Wert, sodass sie von der Basis dahin laufen (150 ware OKk).

Und jetzt geht’s volles Rohr aufs Zentrum. Es durfte klar sein, dass dies das non-plus-ultra
von 200 bekommt.

Diese Map hat den Vorteil, dass sie auf beiden Seiten gleich ist, was bedeutet, dass man sich
nur einmal Gedanken machen muss, weil man fur beide Teams das gleiche eintragen kann.



Schritt 5:
Nun wollen wir das oben genannte in die Tat umsetzen ;0)

Um in den Area Modus zu gelangen klick einfach oben auf Areas.

Bot's Factory by golem_moja

MMepsCofes || @awess

Dann 6ffnet sich dieses Fenster

Bot's Factory by golem_moia [x]

TE——— | e | 1) Palhmags o + Pocking | T |

Klicke wie im Screen auf Orientierungsbild laden und 6ffne die Ingamemap.
Dann hast du im Feld die Ansicht deiner Map.

Geh zuerst oben rechts in die Intervalleinstellungen, setz das Intervall auf 5 und schalte
wieder auf NumPad Steuerung.




Die Voreinstellungen sind gemacht, mein Feld sieht jetzt so aus:

""‘a's ctory by golem moia ﬂﬁl
[11Map + Canfiles | I [2) &reas . | [3] Pathmapz-config + Packing | Stats |
- S . . ’ : g Aleie Pk Oons
- O Intervall Einstellung / Tastenbewegung

Link .

n Startpunkt '&md ) _ _I_-_Em:ug'_
i i M= (2) Numpad - Pleitasten - Bewegung.
R Optiorien

Orientismunashid laden

" Hewsshane

'?*be;l.éhqa?-
e
e

el

‘Staitpunkt und -
it Basis

Ein Start - abar mahr
i ®in normaler Punkt

S s

-
0 L

Klicke jetzt auf neue Strategic — Area.
Wenn Numpad-Pfeilsteuerung aktiviert ist kannst du die griine Flagge nun mit den Tasten

8 — Nach oben
4 — Nach links
6 — Nach rechts
5 — Nach unten

bewegen. Das Numpad muss aktiviert sein !

Da ich die schone Skizze gemacht habe, brauchen wir das ganze jetzt nur noch nachziehen.
Versuche nun das untere Ende der griinen Fahnenstange an die obere Ecke der ersten Basen —
Area zu bewegen. Sollte das getan sein, klicke auf aktuellen Punkt bestatigen und bewege die
rote Flagge an das untere Ende (Diagonale). Das sollte dann so aussehen:



Nun einfach auf Area fertig stellen klicken und die Area wird zur Ansicht noch einmal
eingekreist und ein Einstellungsfenster taucht auf.

Higr den Area - Hamen

Pricritat [san 1 - 200]

O Team1
O Team2
() Neutral

So, jetzt wird’s kriminell ©
Die Einstellungen sind jetzt nichts anderes mehr als in unserer Taktikbesprechung erwahnt.
Versucht ruhig die Felder erst mal allein auszufillen und schaut euch dann meine Eintrége an.



Area ferhastellen
Al Bazelinks

40 k
In der Ares:
D|.E_!i.€_.hte=F~E_l_h_@wg_§-_eﬂay_ben: "
(] schwere Fahrzeuge erauben Mgl

Waikiesirieac: 8

[V]Basis [V ControlPoirt

(] Flugplatz [ _]imZentrum

[ Stark umkampfter Punkt -

[/] Flanke fiiber die Seiten]
wiessen KEH’USI[E_

O Team 1

O Neutal

Erlauterung:

Erst mal der Name, sollte ja klar sein. Darunter steht, dass sie ihre Basis verlassen sollen (die
Wichtigkeit =» hier 40)

Die Ankreuzmoglichkeiten darunter sagen nur eins aus: Sind in dem Gebiet Panzer (schwere)
oder Kubelwagen etc. (leichte) Fahrzeuge vorhanden. Das ist nur noch mal ein Wink fur die
Bots, die Fahrzeuge auch zu benutzen.

Was fiir eine Area ? Das liegt auf der Hand: es ist wie erwéhnt eine Basis, aber auch ein
Controlpoint und da es nicht im Zentrum, sondern mehr auf der Seite liegt ist es die Flanke.
Das Team sollte ebenfalls ne klare Sache sein (bei der Map 1 = Axis , 2 = Allies), wer sich
nicht sicher ist, kann ja mal einen Blick in die init.con seiner Map werfen.

Ein Klick auf OK bestétigt das Ganze.

Die folgenden Areas werden genauso gemacht, ich liste hier mal die Eigenschaften auf:

ALBaseLinks

Prioritat: 40

Leichte Fahrzeuge: Nein
Schwere Fahrzeuge: Ja
Basis

Controlpoint

Flanke

Team 2



ALBaseRechts

Prioritét: 40

Leichte Fahrzeuge: Nein
Schwere Fahrzeuge: Ja
Basis

Controlpoint

Flanke

Team 2

ALBaseMitte

Prioritat: 150

Leichte Fahrzeuge: Ja
Schwere Fahrzeuge: Ja
Controlpoint
Zentrum

Team 2

AXBaseLinks

Prioritat: 40

Leichte Fahrzeuge: Nein
Schwere Fahrzeuge: Ja
Basis

Controlpoint

Flanke

Team 1

AXBaseRechts

Prioritét: 40

Leichte Fahrzeuge: Nein
Schwere Fahrzeuge: Ja
Basis

Controlpoint

Flanke

Team 1

AXBaseMitte

Prioritat: 150

Leichte Fahrzeuge: Ja
Schwere Fahrzeuge: Ja
Controlpoint
Zentrum

Team 1

Kampfzentrum

Prioritat: 200

Leichte Fahrzeuge: Nein
Schwere Fahrzeuge: Nein
Stark umkampfter Punkt
Zentrum

Neutral



So, jetzt hat sich eine kleine Schar angesammelt.

Schritt 6:

So, Taktikplan erfillt, bis auf ... ? Genau ! Wie sollen sie von der Basis zur Mitte und von da

zum Kampfzentrum kommen ? Jap, es muss jetzt noch geregelt werden, welche Areas
»,Nachbarn* sind.

Klickt dazu auf ,,Wenn alle Areas fertig hier klicken®.

Na wenn das nicht mal verwirrend ist ©. Aber schauen wir noch mal zurtick zu unsrem
kleinen Plan. *hochscroll*

Die Teams sollen sich zuerst an der Mitte sammeln. Ok Dann muss die ALBaseLinks
Nachbar von ALBaseMitte sein. Sonst geht da gar nichts. Also angekreuzt das Ding.

So, mehr braucht’s doch gar nicht. Auf né&chste klicken. Im folgenden sieht’s dann so aus:

10



ALBaseRechts

Nachbarn:

ALBaseMitte

Und Moment mal die Rechte hat’s gar nicht weit zum Zentrum ! Also auch: Kampfzentrum

ALBaseMitte
Nachbarn:
ALBaseLinks
ALBaseRechts
Kampfzentrum

AXBaseLinks
Nachbarn:
AXBaseMitte

AXBaseRechts
Nachbarn:
AXBaseMitte
Kampfzentrum

AXBaseMitte
Nachbarn:
AXBaseLinks
AXBaseRechts
Kampfzentrum

Kampfzentrum
Nachbarn:
ALBaseMitte
AXBaseMitte

Bei der letzen Area 6ffnet sich nun die fertige Datei und es konnen Anderungen
vorgenommen werden. Hier meine:

11






So Junx, das Schlimmste ist erledigt, ab jetzt gibt’s nur noch Routinekram ©
Schritt 7:

Jow, wieder ein neues Fenster:

Ganz einfach, wenn da kein Pfad steht oder der vorgegebene nicht stimmt, dann einfach auf
das Symbol klicken und die BF1942.exe auswéhlen. Sollte alles stimmen, einfach bestatigen,
weiter geht’s.

A0 [N euen Lbemehmen

Das kannst du so lassen.

13



Klick nun eins tiefer um die Map zum ersten Streich zu packen

S EICEHETRI e ,NJ 331
Speichem in: | () levelz . .J ? o -.-
. ,@ Aberdeen.rfa E@ Coral_sea.rfa I@l 1 terbog_ L ¥oX_ RFA ﬂ e
\_ﬁ m aberdeen_003.+fa @ Coral_Sea_003.rfa ﬁl Kharkow.rfa j O
Fuletzt ! Battle_of Britain.rfa El_alamein.rfa Kharkoy_000.rfFa !l op_
venwendste D, gsame of the Bulge.rfa = E1_Alamein_000.¢fa =l kharkav_003.1fa =l op_
(= gBattIe of _the_Bulge_000.rfa QEI Alarnein_003.¢Fa @Kursk.rfa @Stali
L—% gBattIe of_the_Bulge_003.rfa gGazala tfa ﬂKursk_DDEl.rFa ﬂStali
Deskiop ﬁ Battleaxe.tfa Q Gazala_000.rfa l*_@ kursk_003.¢fa @ Skali
IgEhaI:tleaxe 000.+fa gGazala 003.rfa ;lleeratlnn of_Caen.rfa ;lStell
IgEhaI:tleaxe 003.rfa gGuadaICanal tfa glMarmt Garden.tfa gStur
’J MBerlln tfa gGuadaICanal 000.+fa gMarket Garden_000.+Fa ﬂThe
Eigara Dalgisn ! Berlin_000.¢fa ! GuadalCanal_003.rfa _!l Market_zarden_003.rFa _!l The
Igherlln 003.rfa Iglnvasuzun of _the_Philippines.rfa @Midway.rfa nghe_
: g Bocage.tfa g Iwio_lima.tfa @ Midway 000,k 2 5] The,
\_' ’ J g g Bocage_000.rfa Irﬂ Iwo_Jima_000.rfFa *_?jl Mlidvyay_003 . rfa ;ﬂ Tobt
-_!3 ﬁ Bocage_003.tfa I@ Iwio_lima_003.+Fa @ Oraha_Beach.rfa @ Tabt
Arbeitzplatz :
%] il | E
‘»4] [ ateiname: Wiuestensturm_ 001 Spejchern
Netzwerkumgeb D akeityp: Refractor Archive Levels [7.1fa)

Sobald der Fortschrittsbalken sein Ende erreicht hat, kannst du Bot’s Factory so wie
beschrieben ausmachen.

Es ist soweit: Du wirst nun zum ersten Mal die Map im Coop starten, wenn auch auf eine
etwas andere Weise.

Schritt 8:
Zuerst musst du Battlefield in den Fenstermodus setzen. Solltest du wissen wie dies
funktioniert, kannst du diesen Schritt Gberspringen.

Wer es nicht von Hand lernen will kann das neue Tool dazu nehmen, dass sich ebenfalls im
Bot’s Factory Downloadbereich findet Zur Bot's Factory Downloadsection

Offne die Videodefault.con im Settings-Ordner von BF.

14


http://fallentimes.funpic.de/bofa.html

o Eptiinne
_!_J SELINES

Diakei &nsicht

@Zurﬂck = _/'

Bearbeiten

Favariten

Extras

.j j'-.l Suchen

7

Crdner -

Adress

(] Ci\ProgrammelEA GAMES\Battlefield 1942\Mods\bF 19421 Settings

Datei- und Ordneraufgaben

Andere Orte

3 brigdz

(5} Eigere Dateien

|Q Gemeinsame Dokumente
aj Arbeitsplatz

\-_;! Metzwerkumgebung

Details

YideoDefault.con
CON-Datei

2003, 11:56
Grafe: 169 Byte

Geandert am: Sonntag, 30, Januar

bl

aliasedCommandsigon

COM-Date
4 kB

Default.con
COM-Datei
1KE

rnaplist.con
COM-Datei
1EKB

Serverdettings.con
COM-Datei
ZEKB

Video.con
COM-Datei
1EKB

AdminZettings.con
COM-Datei
1KE

PEClient.can
COM-Datei
1EKB

Profiles

ey 4 Controls.con
_&" COM-Diatei
1 KB

== GeneralZptions, con
_&" COM-Datei
1KE

Prafile.can
COM-Datei

™ Kopie von VideoDefault.con
_&" COM-Datei
1 KB

L [Blx]
.#:

l:l wechseln zu

Der Inhalt sollte in etwa so aussehen:

renderer.setFullScreen 1

renderer.fieldOfView 1

renderer.globalLodRadius 1
renderer.globalLodRadiusScaleFactor 5

console.showStats 0

renderer.allowAllRefreshRates 1

Die Fett gedruckte Zeile ist nun lediglich auf 0 zu setzen, sodass sich folgendes Bild ergibt:

renderer.setFullScreen 0

renderer.fieldOfView 1

renderer.globalLodRadius 1
renderer.globalLodRadiusScaleFactor 5

console.showStats 0

renderer.allowAllRefreshRates 1

Einfach speichern und fertig ist der Lack.
Um online usw. wieder im Vollbild spielen zu kénnen lediglich die Zeile wieder auf 1 setzen.

15



Schritt 9:

Des Bottes Wege sind unergrindlich ? Weit gefehlt, denn jetzt geht’s an den letzen Schritt:
Die Pathmaps. Das sind diese wuseligen schwarz — weifen *.raw Maps, die wir sowiso schon
selten zu sehen bekommen.

Das bleibt auch so, denn wir lassen die Dinger freundlicherweise gleich von BF generieren.

Stellt sicher, dass die BF1942_r.exe installiert ist und sich Battlefield im Fenstermodus
befindet. Sind diese Voraussetzungen geschaffen, kann es losgehen.

Offnet die BF1942_r.exe und wechselt zum gewiinschten Mod. Sollte schon ein Fehler
auftreten einfach auf Ignorieren klicken (z.B. bei DesertCombat). Sollte der Fehler
Irgendwas mit flatarchive sein, dann hat Bot’s Factory nicht richtig gepackt, ich bitte dies zu
entschuldigen. In dem Fall oder bei anderen Sachen, wo die _r.exe beendet wird einfach per
Mail an mich senden, ich kimmere mich sofort darum. (Adresse findet sich unten)

Startet ein Lokales Netzwerkspiel im Coop — Modus mit eurer Map. Es treten beim Laden oft
Fehler auf, die aber vollkommen normal sind, indem Falle einfach die | Taste gedrickt halten.

BRI -rroy |
@ Debug assettion Failed!

Module: AIPathFinding

File: AIPathFindingiLocaliap,.cpp

Line: 1275

Expression: x0 >=022&v0 >=08&& x] >==0&%v] ==0

Texk: Dutof range: x0=0wl=3x1=-1%v1=3

Select RETRY bo continue and suppress all assertions From this

location during the remainder of this session,

Current confile:bF1942 flevels \WUESTEMSTURM) ai.con

Wiederholen Ignorieren

Beispiel fur einen Fehler, zu entfernen mit der | Taste — diese einfach gedriickt halten, um
viele Fehler sofort zu umgehen

Sobald die Map geladen ist, blitzschnell mit der ” - Taste auf der Tastatur die Konsole auf —
machen und

ai.createallmaps

Das muss sehr schnell passieren, moglichst bevor erste Fehler in Ermangelung von Pathmaps
erscheinen, das bedeutet sofort beim Startbildschirm.
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Dead.
2Botadded,id=14
Oead.
Z2Botadded,id=1&
Dead.
Z2Botadded,id=18
Oead.
ZEBotadded,id=20
Dead.
Z2Botadded,id=22
Dead.
ZEBotadded,id=24
Dead.
2Botadded,id=2E
Dead.
ZEBEotodded,id=28
Dead.
2Botadded,id=30
BotOalive 'FaulMertens'
sai.createallmaps

Eontrallpunkte auf der Karte mit deinern Team hiltst.

Ihr seht, schnelle Finger sind von Noten, denn die ersten Fehler lassen nicht auf sich warten.
Wenn euch zu frih Fehlermeldungen auf die FlRe treten, einfach noch mal neu laden. Die
Map beendet sich wenn man bei einer Fehlermeldung Abbrechen druckt.

Nachdem ihr ai.createallmaps eingegeben habt, misst ihr warten, das Spiel wird wahrend des
Erstellens komplett angehalten. Versucht es also nicht via Taskmanager oder ahnlichem
auszuschalten. Das erstellen kann bis zu 10 Minuten in Anspruch nehmen.

Danach lauft das Spiel normal weiter. Dann einfach mit Alt + F4 ausmachen, denn wirklich
spielbar ist es ohne eingefligte Pathmaps nicht.

Schritt 10:

Offnet nun wieder Bot’s Factory und kehrt zu diesem Bildschirm zuriick:

[ x|

|
[1] Map + Confiles [2) Areas I {3) Pathmaps-config + Packing I Stats

Teil 1
Battlefield 1942 Tippa:

[ kannst mit einemn [con Klick den
Bf Pfad auzsuchen oder den alten
wom letzten Mal benutzen,

I Drer Pfad ist ok | | Neuen Plad bestatigen Die Angaben unter Deine Map
zind zumeizt richtig und dienen nur
der Kontrolle. Sei alzo unbesorgt
wenh du etwas nicht verstehst.
“Wenn du jedoch Fehler feststellst,
kannst du dies andem.

Basepath: _ il il Nach dem Packen Bot's Factory

schliefien, die BF1942_r.exe
starten. \wenn es eine reine Bf Map
igt, z0tippe in die Konzole

: : : al.createallmaps ein. Ist die Map fiir
Dein b apdddon wird nun zum Pathmaps geneneren zum ersten e

Mal gepackt. Elicke hier. um 2u packen MACH dem Laden und fahie fort

[lene Map

MName: e

Packer zum 1.

“Wichtig
SCHLIERE jetzt Bot's Factom und Gifne gie nach dem Laden baw, Generieren wieder, Gehe dann
wieder 21 Pathmaps - Config und Packing zurlick und fahre fork.

Teil2

Hallo zuriick | Da BF Jetzt mehr oder weniger detaillierte Pathmaps erstellt
haben miizste, konnen diese jetzt in dein Addon kopiert werden. Du
kannzt in der Box rechts die Pathmaps sehen und gegebenfalls auf ihre
Karektheit Liberpriifen. Klicke auf den Button um 2u starten

Generierte Pathmaps in [igs Addon kopieren

S, jetzt muss ich schon wieder die éﬁ(hne verlazzen weil wir jetzt zum letzten Schritt kommen.
[iie bap wird nun zum letzen kal in lhren Endzustand gepackt und den Bots daz notige Leben
eingehaucht: Sallte zwizchendurch raendwas schisfoslauten sein findest du dein ADDON in:

Bol's Factomibil 3424 evelzh
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Klickt nun, dass er die generierten Pathmaps in euer Addon einfiigt und eine Liste macht
deutlich welche Map generiert & eingefligt wurden.

[ Cardlevelkap.raw
[ CardlevellMap3Bitr: 7]

Haha, und wisst ihr was jetzt abgeht ? Genau ihr seid fertig ! Eure Map muss nur noch zum
letzten Schliff ein 2. Mal gepackt werden, dann ist alles in Butter. Klar, klickst auf Packen
und fertig ist der Pudding !

Wer will bekommt jetzt noch ein Paar Tipps:
Spawnpunkte:

- Sollten mdglichst nicht in Hausern sein, da BF zum Teil ungenaue Maps fur Hauser
errechnet.

- Baut in euer Map nicht zu dich aneinander, weil die Pathmaps eine so geringe Auflosung
haben, dass ein Pixel ein Quadratmeter im Spiel ist

- Areas missen keine Stadte, Dorfer oder Flaggen sein ! Wenn eure Bots nicht laufen, dann
noch mal an den Prioritaten fummeln oder eine weitere Area als ,,Checkpoint* dazwi-
schen setzen, wenn sie zu weit auseinander liegen.

Bot’s Factory 2.3 MP

Ein Tutorial von: gOIEm aka the Programmmer
Kontakt: golem_moja@freenet.de (bei Fragen, Bugs, Anregungen, Problemen)

Wastensturm ist eine Map von King Phantom
Kontakt: kingphantom@gmx.net
Downloadlink: Wistensturm

mfgolem
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mailto:kingphantom@gmx.net
http://kingphantom.redraptors.ch/maps/bf1942/wuestensturm.rar

»

KEIN EIHSTIEGSPUNKT GEWAHLT, BITTE
AUSWAHLEN

Zeit bis Einstieg

KEIN EINSTIEGSPUNKT GEWAHLT, BITTE
AUSWAHLEN
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