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Introduction

resque toutes les personnes qui ont joué a I'une des ver-
sions de Farming Simulator de ces derniéres années vous
diront deux choses :

» « Je n’avais aucune idée que ce jeu pouvait étre aussi
prenant. » Ce jeu est souvent acheté sur un coup de
téte dans son magasin préféré ou en le téléchargeant via
Steam ou sur www . farming-simulator.com. Et puis
on commence a jouer. Sans savoir comment, des heures
se sont écoulées et vous vous retrouvez en train d’étudier
une nouvelle fourche pour la chargeuse avant que vous
venez d’acheter pour pouvoir déplacer plus de bottes
dans votre exploitation en croissance réguliere. Il n’est
pas inhabituel qu’en seulement quelques semaines une
personne passe plus d'une centaine d’heures a jouer a
Farming Simulator. C’est seulement & ce moment-la que
'on commence a comprendre pourquoi ce jeu est devenu
si populaire, avec plus de 5 millions de copies vendues
dans le monde entier.

” « Je n’avais pas réalisé que la communauté des mods
était si active et importante pour ce jeu. » Mod est la
forme abrégée de modification en anglais et GIANTS
Software a rendu les mods de Farming Simulator incroya-
blement faciles, tout comme leur partage avec les autres.
S’il vous faut une preuve de I'importance des mods pour
ce jeu, tapez « mods de farming simulator » dans votre
moteur de recherche préféré. Méme avec une recherche
de base, on peut trouver plus d’'une douzaine de com-
munautés de mods différentes pour Farming Simulator,
chacune proposant plus d’'un millier de mods uniques.

En fait, plus de 15 000 mods ont été créés pour Farming
Simulator, et ce juste pour la version 2013 ! On peut tout
trouver, que ce soit une simple rampe ou un nouveau
tracteur jusqu’aux cartes personnalisées et aux reconfigu-
rations des mécaniques du jeu. Il existe méme un mod qui
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transforme Farming Simulator en simulateur de vol ! Et
chaque jour, d’autres mods sont créés par cette commu-
nauté. Il y a quelque chose d’incroyablement gratifiant a
fabriquer son propre « fruc » pour un jeu (a se 'approprier
en quelque sorte) pour ensuite I'utiliser effectivement
avec d’autres dans I'environnement du jeu.

C‘est donc un vrai plaisir de jouer a Farming Simulator, et tout
autant de le customiser.

A propos de cet ouvrage

Mods de Farming Simulator pour les Nuls est un outil de réfé-
rence pour chaque étape du processus de réalisation d‘une
modification. Ce processus est a la fois artistique et technique ;
il emploie toute une gamme d‘outils et de disciplines. C‘est
pour cette raison qu‘il est fréquent de voir un groupe de per-
sonnes se réunir pour former une équipe de mods, afin que
celles qui ont des connaissances spécialisées puissent se
concentrer sur ce qu‘elles savent mieux faire. Si vous créez
un mod complet par vous-méme, cet ouvrage peut vous aider
et vous guider tout au long du processus. Si vous appartenez
a une équipe, cet ouvrage aborde votre spécialisation tout

en vous permettant de mieux comprendre ce dont les autres
membres de votre équipe ont besoin (et ce que vous pouvez
attendre d'eux).

La taille de cet ouvrage ne lui permet pas d‘étre complet et se
concentre seulement sur ce qu'‘il faut savoir pour commencer
a créer des mods. Certains sujets sortent simplement de son
périmetre. Par exemple, dans le domaine artistique, j‘aborde les
budgets de polygones pour les modeéles et le processus d‘opti-
misation de vos modeles en 3D pour le moteur de Farming
Simulator, mais il n'y a pas assez de place pour aborder le
théme complet de la modélisation en 3D (ce serait un livre en
soi ). De méme, du coté technique, je peux vous présenter la
structure du fichier modDesc . xm1 ainsi que les possibilités
de customisation de votre mod en utilisant le langage informa-
tique Lua, mais pour l'interface de programmation d‘applica-
tion (AP, il vous faudra faire des recherches sur Internet.

Toutes les captures d‘écran ont été réalisées sur un ordinateur
tournant sous Windows. Bien que Farming Simulator puisse
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aussi fonctionner sur Mac OS X, la communauté des modifica-
tions emploie en grande majorité Windows. De facon générale,
les différences ne sont pas trés nombreuses, mais je les note
quand certaines apparaissent. Au méme titre, si vous utilisez
un Apple Mac avec seulement un pavé tactile, je ne soulignerais
jamais assez l'importance de travailler avec une bonne souris a
trois boutons. La plupart des applications qui fonctionnent en
3D, y compris celles mentionnées dans cet ouvrage, supposent
que vous en ayez une. Si vous étes un expert dans l‘utilisation
du pavé tactile et des gestes qui simulent une souris a trois
boutons, il est possible que cela suffise, mais les gestes avancés
comme le pincement et la rotation seront probablement impos-
sibles a réaliser.

En outre, quand il est question de créer un contenu en 3D pour
vos mods, une grande variété d‘outils est a votre disposition.
Cet ouvrage mentionne les trois plus couramment utilisés

par la communauté des modifications de Farming Simulator :
Blender, Maya et 3ds Max. Parce qu'il est gratuit (et que person-
nellement, c‘est mon préféré), la plupart des références de cet
ouvrage portent sur Blender. Si quelque chose est spécifique a
Maya ou 3ds Max, je l'indique.

Etant donné que, dans cet ouvrage, je parle de programmes
différents, je vous explique comment trouver une opération
dans un menu en employant le symbole => par exemple « Aller
a File = Open pour ouvrir un fichier. » Ceci dit, quel que soit le
programme, je préfere utiliser les touches de raccourci parce
qu'‘elles sont beaucoup plus rapides. Alors, dés que possible,
je commence par indiquer la combinaison de touches de rac-
courci et j‘ajoute la navigation des menus entre parenthéses.
Par exemple : « ouvrir le fichier en appuyant sur les touches
Ctrl + O (ou File = Open dans le menu). »

Hypotheses de départ

Dans cet ouvrage, je fais quelques suppositions a votre sujet
sous forme d’une liste :

1~ Votre ordinateur a la puissance nécessaire pour faire
fonctionner Farming Simulator et GIANTS Editor.
Il est plut6t difficile de savoir si votre mod fonctionne si
vous ne pouvez pas jouer avec le jeu. Les configurations
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requises pour ces logiciels sont plutot modestes ; veuillez-
vous reporter au mode d’emploi pour plus de précisions.

v Vous connaissez les bases du graphisme en 3D. Il n’est
pas nécessaire d’étre un programmeur professionnel
de jeux vidéo. Si vous savez naviguer dans un jeu en
3D et sélectionner des objets, cela devrait suffire pour
commencer.

+ Vous n’avez aucun mal a éditer des fichiers texte.
L'art des modifications consiste en grande partie a ajuster
des fichiers texte avec un logiciel comme Notepad++. Il est
possible de les créer de zéro, mais pour commencet, il
suffit de savoir comment les ouvrir, effectuer des change-
ments et les enregistrer.

Je présume également que vous pouvez de temps a autre accé-
der a Internet. Il n’est pas nécessaire d’avoir une connexion a
Internet pour faire votre mod, mais un certain nombre de res-
sources utiles sont disponibles en ligne et Internet est indispen-
sable si vous voulez partager votre mod avec les autres.

Au-dela de cet ouvrage

Comme cet ouvrage vise a vous donner de bonnes bases
solides pour commencer a créer des mods pour Farming
Simulator, d’autres sources d’information sont a votre portée.
Un grand nombre d’entre elles sont énumérées dans le chapitre
15. Toutefois, les autres moddeurs constituent la plus grande
source d’information. Les forums officiels du réseau de déve-
loppeurs de GIANTS (http://gdn.giants-software.com)
et le site Web de Farming Simulator (http://forum.giants-
software . com) sont un excellent début, mais consultez égale-
ment les sites locaux de groupes de moddeurs et d’hébergement
de mods. Vous trouverez des informations en abondance, mais
aussi des gens préts a vous aider.
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Icénes employées dans cet ouvrage

»\\)CE
&

PEL
%v?

Les icones présentes dans les marges de cet ouvrage vous aide-
ront a vous y retrouver. Voici leur signification :

Cette icone indique des suggestions qui vous aident a travailler
plus vite et plus efficacement.

N’oubliez pas ces indications utiles quand vous produisez vos
mods. De facon générale, vous les rencontrerez réguliérement
dans votre travail.

Ces icones vous signalent les moments ol vous risquez de
vous arracher les cheveux par frustration si vous vous laissez
prendre.

Ouelle est la voie a suivre ?

Jai envie de vous dire : « En route vers les champs ! » Bien
entendu, vous faites des modifications pour un jeu qui simule
une exploitation agricole, alors on peut s’attendre a quelques
aneries. Si vous étes novice dans le monde des modifications,
alors il tombe sous le sens de commencer par le début et de
progresser par ordre a partir du chapitre 1. Si I'univers des
modifications vous est familier, mais que vous voulez vous per-
fectionner sur des éléments spécifiques de la création de mods
pour Farming Simulator, consultez la table des matiéres pour
trouver le ou les chapitres qui vous intéressent le plus et lisez
les passages qui vous sont utiles.

Maintenant, en route vers les champs !
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Dans cette pattie . . .

Découvrez ce que sont les mods et les différents moyens
d'effectuer des modifications dans Farming Simulator

Comprenez les outils fondamentaux employés pour
modifier Farming Simulator et commencez ainsi a créer
vos propres mods

Créez des mods de carte en incluant votre propre terrain
etvos propres plantations autour du batiment, ou tout
autre élément que vous jugerez utile

Familiarisez-vous avec la fagon de contréler les
matériaux de surface dans l'univers de la 3D de
Farming Simulator

Eprouvez la fagon dont les particules sont utilisées dans
un mod pour que le jeu prenne vie et soit réaliste




Chapitre 1

Présentation de GIANTS Editor

Dans ce chapitre
Comprendre I'interface de GIANTS Editor
Ouvrir des objets et scénes en 3D dans I'éditeur
Se déplacer dans une scéne en 3D dans GIANTS Editor

Translation, rotation et échelle d’objets

p our Farming Simulator, tous les mods commencent et
finissent avec I'éditeur GIANTS Editor. Si vous désirez
modifier rapidement une carte ou un véhicule, vous pouvez
ouvrir le fichier associé dans GIANTS Editor pour modifier

des attributs. Si vous avez créé un mod a partir de zéro, vous
réunissez tous les éléments dans GIANTS Editor et les préparez
pour les inclure dans le jeu. Pensez a GIANTS Editor comme
étant le tableau de bord de vos mods.

Il est tres facile de commencer a utiliser GIANTS Editor ; il est
livré avec Farming Simulator. Alors si vous avez joué avec ce
jeu, il ne faut rien de plus. I suffit de I'installer. Vous trouverez
le fichier d‘installation dans le dossier sdk au méme endroit
ol vous avez installé Farming Simulator sur votre disque

dur (sur un ordinateur Windows, il s’agit en général de
C:\Program Files (x86)\Farming Simulator 2015).
Bien entendu, il est toujours bon d‘aller sur le site Web du
réseau de développeurs de GIANTS (www.gdn.giants-
software . com) pour vérifier que vous avez la version la
plus récente. Ainsi, vous serez siir d‘avoir les toutes derniéres
fonctionnalités et corrections de bogues. Le téléchargement
des mises a jour de I'‘éditeur est gratuit une fois que vous vous
étes enregistré sur le site (gratuit également).

Ce chapitre vous sert de tremplin dans le monde de la
création de mods pour Farming Simulator et vous permet
d’obtenir des bases solides sur l‘utilisation de GIANTS
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Editor. Que votre mod soit simple ou complexe, il doit
passer par GIANTS Editor. Ce chapitre est donc pertinent,
quelle que soit votre expérience générale des mods.

Connaissance des différentes
patrties de l'éditenr

La premiére fois que vous lancez GIANTS Editor, un écran

de démarrage apparait. Il vous indique une touche de
raccourci et un jeu de boutons vous permettant de consulter
un certain nombre de ressources utiles pour vous mettre sur
la bonne voie dans la création des mods. Vous pouvez choisir
d’afficher cette fenétre a chaque lancement en cochant la case
Show at startup (afficher au démarrage) dans le coin inférieur
gauche de la fenétre. Ces ressources sont certainement
précieuses, mais vous avez également cet ouvrage ; alors
n‘hésitez pas a fermer cette fenétre pour le moment. Il est
toujours possible de I'afficher a partir du menu Aide de
I'‘éditeur (Help => Getting Started . ..).

Apreés la page d’accueil, vous entrez vraiment dans I'éditeur.

Il est d’un aspect plutot dénudé et se compose d'un ensemble
de panneaux en grande partie vides. Mais ne vous inquiétez
pas, ces panneaux vont se remplir assez rapidement.

La Figure 1-1 présente GIANTS Editor avec l'interface par
défaut et une sceéne déja chargée.

Figure 1-1: interface par défaut de GIANTS Editor.
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QPEL
¥ Au lancement de GIANTS Editor, quatre panneaux principaux
apparaissent :

1 Scenegraph : le Scenegraph se trouve sur 'extréme
gauche de la fenétre de I'éditeur. Le Scenegraph présente
une vue hiérarchique de la scéne en 3D et comprend tous
les modeéles, lumiéres et caméras. Considérez-le comme
un apercu de votre mod. Pour les scénes complexes, le
panneau Scenegraph est incroyablement utile pour sélec-
tionner I'objet que vous désirez éditer.

1~ 3D Viewport : 3D Viewport est le grand panneau au
centre de la fenétre de I'éditeur. C’est 1a que s’effectue
la majorité de votre travail. Ici, vous pouvez sélection-
ner et manipuler les objets de votre mod ; 3D Viewport
fournit aussi une prévisualisation acceptable de ce que
vous pouvez attendre de votre mod une fois chargé dans
Farming Simulator.

v~ Attributes : A 'extréme droite de la fenétre de I'éditeur,
le panneau Attributes peut présenter des réglages et
parametres différents en fonction de I'objet actuellement
sélectionné. Quoi qu'’il en soit, tout objet sélectionné aura
des attributs de transformation afin de contréler la posi-
tion et I'orientation de cet objet dans I'espace 3D. A partir
de 13, en fonction de la nature et de I'action de I'objet,
le panneau Attributes pourra avoir toute une variété de
sous-onglets complémentaires. Dans la Figure 1-1 par
exemple, le batiment sélectionné dans cette scéne a un
onglet séparé nommé LOD (level of detail) pour le niveau
de détail.

v~ Scripting : Le panneau Scripting se trouve en bas de la
fenétre de I'éditeur. Ce panneau contient un journal et
fournit un retour d’information basique sur les actions
réalisées dans votre scéne, comme le chargement de tex-
tures externes. Il transmet également des avertissements
si des éléments manquent dans votre mod ou si quelque
chose a été mal formaté. Si rien ne va comme prévu dans
votre mod, le panneau Scripting est votre meilleur ami car
il vous permettra de diagnostiquer les problémes. Et bien
siir, le panneau Scripting peut étre utilisé pour taper des
commandes et apporter automatiquement d’'importantes
modifications a des objets de votre scéne. Le Chapitre 12
aborde les scripts plus en détail.



’ 2 1¢ partie : Introduction aux mods de Farming Simulator __

UCE A I’exception de 3D Viewport, vous pouvez déplacer

¥ n’importe quel panneau de I'interface de GIANTS Editor
en cliquant sur la barre de titre du panneau et en la faisant
glisser. Ainsi, vous pouvez mettre le panneau a un autre
endroit ou le laisser en tant que fenétre flottante. Il est
particuliérement utile de pouvoir personnaliser I'interface
si le travail est effectué sur un ordinateur doté de
plusieurs moniteurs. Vous pouvez conserver un panneau
3D Viewport aussi grand que possible sur un moniteur et
déplacer les autres panneaux sur I'autre moniteur. Vous
pouvez également fermer un panneau en cliquant sur le
petit X qui se trouve sur la droite du titre du panneau.
Vous pouvez rouvrir n'importe quel panneau fermé a
partir du menu de Windows.

Chargement des éléments

Le moteur de GIANTS utilise I3D comme format de fichier.
I3D est un format de fichier XML (langage de balisage
extensible), ce qui implique en partie que vous pouvez
I'ouvrir dans un éditeur de texte pour le modifier. Les
Chapitres 6 et 11 reviennent plus en détail sur les for-
mats I3D et XML.

Pour ce chapitre, il vous suffit de savoir qu’un fichier I3D
englobe ou répertorie toutes les données requises pour
un élément 3D dans le moteur de GIANTS. Cela signifie
également que, pour votre mod de Farming Simulator, les
fichiers I3D sont ceux que vous chargez et modifiez dans
GIANTS Editor. Cette section explique comment ouvrir des
cartes complétes, mais aussi des éléments individuels qui
peuvent apparaitre sur une carte.

Ouvrir une carte existante

La carte fournie par défaut avec Farming Simulator est
I'élément le plus facile a ouvrir dans GIANTS Editor. Allez

a File = Open dans GIANTS Editor et naviguez jusqu’au
dossier des cartes qui se trouve dans le dossier ot vous
avez installé Farming Simulator (généralement C: \ Program
Files (x86)\Farming Simulator 2015\data\maps)
puis choisissez le fichier nommé map01 . i3d. Ala fin du
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chargement, vous devriez voir dans 3D Viewport la carte
originale bien connue. La Figure 1-2 présente la carte originale
de Farming Simulator chargée dans GIANTS Editor.
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Figure 1-2: carte originale de Farming Simulator (map01 . i3d)
ouverte dans GIANTS Editor.

N’enregistrez pas et n’écrasez pas la carte originale de
Farming Simulator, surtout si vous avez modifié le fichier
d’une quelconque maniére. Au mieux, une telle action pour-
rait modifier le comportement par défaut du jeu. Au pire, elle
pourrait empécher le chargement du jeu et vous forcer a le
réinstaller. Le Chapitre 2 aborde I'exportation de la carte ori-
ginale pour la modifier. Cependant, nous nous concentrons
pour 'instant sur le chargement de la carte dans GIANTS
Editor et sa découverte pour vous familiariser avec l'inter-
face.

Cette méme méthode de base vous permet d’ouvrir n’im-
porte quelle scéne de carte. Si vous avez installé des mods
de cartes, vous pouvez essayer d’ouvrir les scénes de cartes
a partir de celles-ci.

Prévisualisation des objets

Une carte de Farming Simulator est en fait une compilation de
différents éléments en 3D, qui comprennent des accessoires,
un terrain, des batiments et ainsi de suite. Supposez que vous
ne souhaitiez pas travailler sur une carte compléte, mais
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seulement sur un des objets présents sur ladite carte. Il n’est
pas nécessaire d’ouvrir la carte dans GIANTS Editor, puis de
tout masquer a I'exception de que vous voulez voir.

Il vous suffit de suivre les mémes étapes élémentaires de
I'ouverture d’une carte dans GIANTS Editor. Trouvez le fichier
I3D de cet objet et ouvrez-le dans I'éditeur. La Figure 1-3 pré-
sente une boite a lettres tirée de la carte originale de Farming
Simulator et chargée dans GIANTS Editor.
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Figure 1-3: un objet boite aux lettres ouvert dans GIANTS Editor.

Quand vous chargez un objet pour la premiére fois dans I'édi-
teur, il est possible qu'il soit vraiment petit dans 3D Viewport
ou pas du tout visible. Heureusement, vous pouvez facilement
régler ce probléme grace aux étapes suivantes :

1. Si I'objet est visible dans 3D Viewport, vous pouvez le
sélectionner en cliquant dessus.

S'il est trop petit pour étre sélectionné ainsi ou s’il n’est
pas du tout visible dans 3D Viewport, vous pouvez cliquer
sur le nom de I'objet dans le panneau Scenegraph et le
sélectionner de cette maniere.

2. Une fois I'objet sélectionné, vous pouvez cadrer 3D
Viewport dessus avec la touche de raccourci F.

Cette opération permet de visualiser I'objet. Il est plus que
probable cependant que la vue sera trop rapprochée pour
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voir I'objet en entier. Avec la molette de la souris, vous
pouvez reculer de I'objet dans 3D Viewport pour le rendre
plus visible. Consultez la section suivante pour découvrir
d’autres moyens de naviguer dans 3D Viewport.

Il est également possible que votre objet semble trés sombre.
La plupart des objets n’émettent aucune lumiére. Comme la
majorité des fichiers d’objets I3D ne comprend aucune lumiére
dans la scéne, cela peut rendre difficile 'apercu d’un objet.

Pour voir 'objet clairement, vous pouvez ajouter une lumiére
en appuyant sur la combinaison de touches Ctrl+L. Une
lumiére peut également étre ajoutée a partir du menu Create
(Create = Light).

Si vous visualisez des objets a partir du dossier de données
de Farming Simulator, ces fichiers d’objets ne doivent pas étre
enregistrés, surtout si vous les avez modifiés, en ajoutant par
exemple une lumiere. Un tel enregistrement modifie la facon
dont I'objet apparait dans le jeu.

Navigation dans l'espace 3D

<UCE
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Il est aussi important de pouvoir se déplacer dans 3D Viewport
pour voir la carte ou 'objet a partir d’angles différents. Les
déplacements sont possibles en utilisant la souris et la touche
Alt du clavier.

L'utilisation d’une souris a 3 boutons est vraiment d’'un
grand intérét si vous travaillez avec un logiciel 3D. Ces
programmes ont tendance a utiliser tous les boutons pos-
sibles de I'ordinateur. Heureusement, la plupart des ordi-
nateurs de bureau actuels sont livrés avec une souris a 3
boutons. (Remarque : sur la plupart des souris, le troi-
sieme bouton correspond a un appui sur la molette.) Si
vous avez un ordinateur portable, le pavé tactile intégré
ne comporte pas souvent de bouton comme celui situé
au centre de la souris. Dans ce cas, je vous recommande
vivement de faire I’achat d’'une souris adaptée.
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La navigation dans une scéne 3D comporte trois types de
mouvements principaux :

» Orbite : la vue dans 3D Viewport pivote autour
d’un emplacement fixe. Dans GIANTS Editor, la vue
pivote en maintenant la touche Alt enfoncée tout en
cliquant sur le bouton gauche et en faisant glisser la
souris.

» Vue panoramique : dans 3D Viewport, la vue est tou-
jours orientée dans la méme direction, mais elle se
déplace horizontalement et verticalement. Imaginez
que vous vous déplacez latéralement, que vous vous
accroupissez et vous tenez debout tout en regar-
dant toujours dans la méme direction. Dans GIANTS
Editor, la vue panoramique s’obtient en maintenant
la touche Alt enfoncée tout en cliquant sur le bouton
central et en glissant la souris.

v Zoom : la vue dans 3D Viewport se rapproche ou
s’éloigne par rapport a un point dans I’espace 3D.
La molette de la souris permet de le faire rapide-
ment. Mais, le défilement avec le zoom se fige par
étapes progressives. Si vous souhaitez un controle
plus précis, maintenez la touche Alt tout en cliquant
sur le bouton droit et en glissant la souris. De cette
facon, le zoom se fait bien plus doucement.

Utilisation de la rotation de la zone cadrée

Vous pouvez utiliser une autre option pour naviguer
dans 3D Viewport : la rotation de la zone cadrée se
rapporte spécifiquement a la fonction d’orbite dans 3D
Viewport. Avec la touche de raccourci F, vous pouvez
cadrer 3D Viewport sur I'objet sélectionné. Quand vous
faites pivoter la vue et que la fonctionnalité de rotation
de la zone cadrée est activée (View = Framed Rotate),
vous pivotez autour de la derniére zone cadrée, peu
importe la distance a laquelle vous vous en éloignez.

La fonction de rotation de la zone cadrée est trés utile

si vous voulez vous concentrer sur un seul objet précis.
Toutefois, si vous désirez parcourir une scéne importante
comme une carte, I'activation de cette fonctionnalité peut
rendre les choses difficiles et imprévisibles. Une fois la



