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In diesem Tutorial méchte ich euch erklaren, wiennmat Hilfe der in der Datei ,gta3.img*
befindlichen Binary-IPLs ein beliebiges Fahrzeugearer ebenso beliebigen Stelle im Spiel
platzieren kannphne dass dabei ein neues Spiel begonnen werden migseswisher noch
der Fall war.

Mein Wissen beziehe ich zu einem grof3en Teil ausden in derGTAInside.com Foren
und mdochte hier vor allem X-Cry fur sein Engagenudanrtken.

Die Benutzung des Tutorials erfolgt auf eigene Gefech gebe keine Garantie dafir, dass
die hier vorgestellte Vorgehensweise zum gewiinadit®olg fihrt. Aul3erdem tbernehme
ich keine Haftung fur eventuell durch das Vorgehaoh diesem Tutorial entstandenen
Datenverlust.

Copyright
Dieses Dokument ist geistiges Eigentum von chrigsBas Tutorial selbst darf beliebig
oft als Ganzes, so, wie es ist, kopiert werdenzéige nur mit Genehmigung des Autors.



So, nun aber zum eigentlichen Tutorial:

Ihr bendétigt die folgenden Tools:
« GTA MEd (um die Koordinaten aus der Karte zu lesdternativ kénnt ihr das
San Andreas Control Center verwenden)
* IMG Tool
* Binary-(De)Compiler
* handelsublichen Editor

Bevor ihr mit dem Editieren beginnt, solltet ihr unbedingt ein Backup eurer Dateien
erstellen!

1. Im ersten Schritt findet ihr mit Hilfe des MEds d{eordinaten des Punktes heraus, an
dem euer Fahrzeug stehen soll. Dazu setzt ihratirdmne Laterne an die Stelle. Im
Fenster oben links werden euch die Koordinatenzeige
Merkt euch hierbei den Namen der Karte, welch@érade gedffnet habt.
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| B, lamppost3, 0, -1587.49, 304.123, 38.05,0,0.0, 1, -1
1D Mumber: 1226
Model Name: lamppost 3 |
Pastion X: = [198749 @ |
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Rotation X: 0 17
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RotationZ: |0 4—
LOD Parent:
oK J[ cancal | .
ID: Object Name: &"
1 10750 roadsSFSEDT
1 10751 roadsSFSED2
1 10782 just_stuff07_sfse
1 10753 roadsSFSED3
1 705 sm_veg_tree Fvbig
.1 10755 Aiport_02_SFSe
1 10756 Aiport_03_SFSe




2. Nun offnet ihr mit Hilfe des IMG Tools die [at,gta3.img“. Sucht nun nach den Binary-
IPLs der Karte aus Schritt 1. Driickt dazu F2, gldst Namen der Karte und ,,_stream*
(bspw.: sfse_stream) ein. lhr werdet nun, abhawngigder jeweiligen Karte, einige
Binary-IPLs finden. Extrahiert nun eine Binary-IRim diese editieren zu kénnen (IPL
markieren -> Rechtsklick -> Extract -> Speichemgéhlen -> Speichern).

Suchen der Binary-IPLs der Karte ,sfse”
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sfze_ztream] .ipl 13EDBAON 10kb

&= slze_stream2.ipl 13EDEDON 12 kb
sfze_ztream3.ipl 13EE1000 12 kb
sfze_ztreamd.ipl 13EE 4000 g kb

- |zfze_stream5.ipl 13EEROOO 12 kb

l sfze_ztreamb.ipl 13EE3000 g kb

Extrahieren einer Binary-IPL

sfze_stream3.ipl 13EE1000 12 kb
sfze_streamd._ipl 13EE4000 g kb
izfze_streamb_ipl N 13EEE0OD 12 kb

..................... T

sfze_sh  Exiract
sfsefire.  Replace
sfzelam  [Delete

13EE9000  8kb
11684000 4 kb
1168B000 14 kb
sfselam Rename 1168E200 16 kb =
sfzelanuyz: 116592800 12 kb
sfzetreebit. dff 116595800 2kb

3. Offnet die gespeicherte Datei jetzt mit demaBy-(De)Compiler und speichert sie als
normale IPL ab (File -> Save).
Diese IPL 6ffnet ihr nun mit dem in Windowseagrierten Editor und scrollt ganz nach
unten. Dort solltet ihr nun folgendes (oder &hrdghsehen:
SEOU, OUmMyY, U, —1953, 33055, J8b.21UY4, 40, 38594, U, UUUUU, U.UUUUU, U.UUULL, L. UOUDU, -1
3850, dummy, 0, -1951.79688, 287.94531, 40.58594, 0.00000, 0.00000, -0.70711, 0.70711, -1
632, dummy, 0, -1950.53125, 289.27344, 40.50000, 0.00000, 0.00000, 0.00000, 1.00000, -1

01957, dummy, 0, -1951.95313, 292.27344, 44.00000, 0.00000, O.CCOOO, O.0000C, 1.00000, -1
957, dummy, 0, -1951.95313, 292.27344, 38.42969, 0.00000, 0.00000, 0.00000, 1.00000, -1
and

cars

-1986. 68994, 250.00000, 34.16910, -157.08, 425, 0, 0, 0, 0, 0, -1, -1
-1986. 68994, 265.00000, 34.16910, -157.08, 506, -1, -1, 0, 0, 0, -1, -1
-1986. 68994, 275.00000, 34.16910, -157.08, 541, -1, -1, 0, 0, 0, -1, -1
—1386.58994, 305.00000, 34.16910, -157.08, 480, -1, -1, 0, 0, 0, -1, -1
o)




Interessant fur uns sind die Zeilen unter ,cargérihvurden 4 Fahrzeuge im Spiel
platziert.

* Die ersten drei Zahlen geben die X-, Y- und Z-Kaoaten an.

e Die vierte Zahl bestimmt Gber den Winkel, Uber das Fahrzeug um die Z-Achse
gedreht ist (vereinfacht ausgedruckt: ,Soll dasriaig im Spiel mit der Front
oder mit dem Heck zur Hauswand stehen?*). Mit dre¥¢éert muss solange
herumgespielt werden, bis das Fahrzeug den gewi@ms\@¥inkel erreicht hat.

» Die funfte Zahl entspricht der Vehicle ID in derat@i ,vehicle.ide”. Hier legt ihr
nun das Fahrzeug fest, welches spater im Spidiersn soll.

* Die sechste Zahl legt die primére Farbe des Fapgszfast. Den Wert entnehmt ihr
der Datei ,carcols.dat".

* Die siebte Zahl bestimmt die sekundére Farbe.

* Die achte Zahl legt den Typ des Fahrzeugs fesb®\naben hier meistens eine
.0 Luftfahrzeuge eine ,1%. Hier muss im Zweifetdf etwas ausprobiert werden,
die Werte reichen von ,0" bis ,3".

* Die neunte Zahl gibt an, mit welcher Wahrscheirdahder Alarm des Fahrzeugs
aktiviert ist. Die Werte reichen hier von ,0“ bi¢Q0*. Je hoher der Wert, umso
hoher die Wahrscheinlichkeit, dass der Alarm aidiv

« Die zehnte Zahl bestimmt Gber die Wahrscheinlichkei der das Fahrzeug
abgeschlossen ist. Auch hier reichen die Werte,0bbis ,, 100"

» Die Funktion der elften Zahl ist mir nicht bekansit ist aber meistens ,-1".

* Die letzte Zahl gibt schlief3lich an, mit welcher Nvscheinlichkeit das Fahrzeug
im Spiel auftaucht. Bei ,-1" ist es immer da.

Um nun ein neues Fahrzeug in das Spiel einzufigessnihr lediglich eine neue Zeile
anlegen. Nachdem dies geschehen ist, speichetighiPL ab.

Im vorletzten Schritt startet ihr nun wieder demd@iy-(De)Compiler und speichert die
eben bearbeitete IPL als Binary-IPL mit beliebigdamen ab (Extra -> Converter: IPL to
Binary-IPL ->IPL auswahlen -> Offnen -> Speichern).

Speichern unter '

Speichem in: :@.Desktop v 33 e mv

L =-f_iEigene Dateien
Lj} _J Arbeitsplatz
Zulgtzt :\j Netzwerkumgebung
verwendete D... | |[Z5)auto Uber IPL Platzieren

— | [EDGTASA
le E] san.ipl
inct Desktop IJ sfse_streami.ipl
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5. Die eben erstellte Binary-IPL wird nun wiededie gta3.img eingefiigt (Datei aus
Schritt 2 im IMG Tool markieren -> Rechtsklick ->eplace -> editierte Binary-IPL
auswahlen -> Offnen).

Abschlie3end muss die gta3.img ,rebuildet” werdénrimands -> Rebuild Archive).

1% IMG Tool 2.0 - KOPIEV~1.IMG - GTAGarage.com |54
File Edit  Commands Tools Help
File Ham Add Ctrl+a i_t Size
sfze_rog  Rebuild Archive 1800 103 kb f_ﬁ_
sfze_roa 4300 26 kb
i3t Tod Ex”la“ C”:J“E o0 38kb
sfse_str  oPAcE CUHR - loon 12kb
sfse_str DSt i 000 10kb
sfse_stry  REname 4 800 12kb
sfze_stream3.ipl 13F34800 12 kb
sfze_streamd.ipl 13F37800 g kb
sfse streamb_ipl 13F33800 12 kb
nbnm abramenmD -l 12C 2 ann [ Y =
Match found. 16316 files (1)

Startet nun das Spiel. Habt ihr alles richtig gemalat habt, steht euer Fahrzeug an der
gewunschten Stelle.

Anmerkung: Ich weil3 noch nicht genau ob es erforderlichaste der Binary-IPLs zu
verwenden, welche zu der Karte gehoéren, auf weldasiFahrzeug im Spiel
erscheinen soll. Eventuell reicht es aus eine IbigieeBinary-1PL zu
verwenden. Hier hoffe ich auf euer Feedback!

Aul3erdem solltet ihr beim Einfligen mehrerer Fahgeedie im Spiel direkt
nebeneinander stehen sollen darauf achten, daggegahPlatz zwischen
ihnen vorhanden ist, ansonsten funktioniert estnich

Bei Fragen, Anregungen, Kritik schreibt mir eineiMan crathmann@web.deder versucht
mit mir im Forum Kontakt aufzunehmen.
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