Guide for Creating a Mod for Terminator: Dark Fate - Defiance

By following these steps, you will be able to create your own mod and
enable it within the game.

1. Create a folder for your mod in the “mods” directory. Please avoid
using special characters that might be misinterpreted by the game code;
it’s best to use Latin characters.

2. Create a file named “mod.json” inside your mod folder.

3. Structure of the file:

"{

"name" : "mod name",
"description" : "mod description",
"icon" : "path to mod icon.dds"

}"

Remove the quotation marks.

4. Enter the name of your mod next to the “name” key. This name will
appear in the in-game mod manager.

5. Enter the description of your mod next to the “description” key. You
can use “\t” and “\n” for line breaks. The description can be gquite long.

6. Specify the path to your mod’s icon image next to the “icon” key. This
image will appear in the mod manager. The image resolution should be
16:9. It’s recommended to place the icon in the “basis” folder.

7. Modify the game files required for your mod within your mod folder.
Note that in addition to mod loading priority, there is also game file
loading priority. If you overwrite a file within your mod, it will
override the original file.

8. Loading priority structure (from lowest to highest priority):
basis - localization - basis(mod) - localization (mod) - dlc -
dlc localization - dlc(mod) — dlc localization (mod)

9. Congratulations! Your mod is now ready for testing! Within the game,
you can enable your mod in the MODS menu and change mod priority if you
have loaded multiple mods!
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3TO PYKOBOICTBO IO CO3IaHMIO cBoel mMommbmkxaumm nyis urpel Terminator: Dark
Fate - Defiance.

Crenysa cJemyomMM maraM Bbl CMOXeTe CO3HOaTb CBON MOIMOMKALMIO M BKJIOUUTE €e
BHYTPU MUTPEHL.

1. CozsmamnTe mnamnky Balley MoOOUOMKALMM B Hanke mods. IloxanyncrTa, uzberamnre
VICIIOJIB30OBAHMA Pa3JIMYHBIX YHMKAJIbHBEIX CHMMBOJIOB, KOTOPEBIE MOI'YT OBIT b
HENPaBUJIBHO BOCIIPUHSATH KOINOM MIPHEI: Jiydlle BCETO IMNOIOMIEeT JIaTHMHMUIA .

2. BHyTpu nankmu mommbmxaumm cosmanTe dars mod.json.



3. BHyTpu sTOTO damiya cosjanTe CJenyoniyld CTPYKTYPY :

"{

"name" : "mod name",
"description" : "mod description",
"icon" : "path to mod icon.dds"

}ll

KasBriuky ybOepure.

4. Hampotmre kJjoda "name" BBeIuTe HazBaHMe Bamelr momubmxaumum. OHO OyneT
oToOpaxaTbCsa BHYTPM UIPH B MeHeIXKepe MOIOUQUKALVN.

5. Hanporur kjwoua "description" BBemuTe onmMcCaHM Balled MOIMbMKALUMM. BH
MoOXxeTe mcrnosyib3oBaTh "\t" um "\n" 10j4 nepeHocoB CTpok. OnucaHue MoIMbMKaLUM
MOXeT OBITE OOJIBIIMM.

6. Hamnpormp kJoua "icon" BBemmuTe NyTh OO KAPTMHKM Ballel MOIMbUKALIMMU,
xkoTopad OymeT oTofpaxaTbCsa B MeHemxepe MoIubmxauul. PaspelleHue KapTUHKU
OoJrxkHO OvlTh GopmaTa 16:9. XejaTenbHO KJIAaCTh MKOHKY B basis.

7. VIBMeHUTe HeOOXOIOMMBIE IJiS BameMy MoaAuduraumm Gansel UI'PE BHYTPM HallkU
Bamero Monma. [IoMHMTe, UYTO IIOMMMO IIpMOPUTETa 3arpy3kKM Momomubmkaluii, eCcTb
IPUMOPUTET 3arpy3ku Galyoe MIpPe. ECaM BE HepenMcalnaM KakKoM-TO (Qaly BHYyTPU
Bamey MoIMOMKALMM, TO OH OyIOeT 3arpyXeH IOBepX OPUIMHAJLHOTO danna.

8. IpmopuTeT 3arpy3ku 0QanjioB NpeAcTaBjigeT M3 cebd cljelyolyld CTPpYyKTYpy (0T
HUBIIETO TPUOPUTETa K BHCIEMY) : basis->localization->basis (mod) -
>localization (mod)->dlc->dlc localization->dlc (mod) -

>dlc localization (mod) .

9. [ozmpariyigeM, Telepb Bama MomubmkaliMa I'OTOBa K TecTMpoBaHMO! BHyTpM
MUTPBl BBl MOXETE KaK BKJIOUMTH BalWly Momudmkaumio B MeH MODS, Tak U IIOMEHATH
npuopmuTeT MomMbdMKaLMM, €CiM Be 3arpy3mMiiM HECKOJIBKO MOIMbMkaumi!
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Diese Anleitung dient der Erstellung einer eigenen Modifikation fir das
Spiel Terminator: Dark Fate - Defiance.

Indem Sie die folgenden Schritte ausfithren, konnen Sie eine eigene
Modifikation erstellen und sie im Spiel aktivieren.

1. Erstellen Sie einen Ordner fiir Thre Modifikation im mods-Ordner. Bitte
vermeiden Sie das Verwenden von verschiedenen einzigartigen Zeichen, die
vom Spielcode falsch interpretiert werden kénnten: Lateinische
Schriftzeichen sind am besten geeignet.

2. Erstellen Sie innerhalb des Modifikationsordners eine Datei mit dem
Namen mod.json.

3. Erstellen Sie innerhalb dieser Datei die folgende Struktur:

"{

"name" : "mod name",
"description" : "mod description",
"icon" : "path to mod icon.dds"

}"

Entfernen Sie die Anfiihrungszeichen.

4. Geben Sie gegeniiber dem Schliissel “name” den Namen Threr Modifikation
ein. Er wird im Spiel im Modifikationsmanager angezeigt.



5. Geben Sie gegeniiber dem Schliissel “description” die Beschreibung Ihrer
Modifikation ein. Sie kdénnen “\t” und “\n” fiir Zeilenumbriiche verwenden.
Die Beschreibung der Modifikation kann groB sein.

6. Geben Sie gegeniilber dem Schliissel “icon” den Pfad zum Bild Threr
Modifikation an, das im Modifikationsmanager angezeigt wird. Die
Bildaufldsung sollte das Format 16:9 haben. Es ist empfehlenswert, das
Icon in basis zu legen.

7. Andern Sie die fiir Ihre Modifikation erforderlichen Spieldateien
innerhalb des Ordners Ihres Mods. Bitte beachten Sie, dass neben der
Ladeprioritat der Modifikationen auch die Ladeprioritat der Spieldateien
existiert. Wenn Sie eine Datei innerhalb IThrer Modifikation Ulberschrieben
haben, wird sie iliber der Originaldatei geladen.

8. Die Ladeprioritat der Dateien hat die folgende Struktur (von
niedrigster zu hochster Prioritédt): basis->localization->basis (mod) -
>localization (mod)->dlc->dlc localization->dlc (mod) -

>dlc localization (mod) .

9. Herzlichen Glickwunsch! Thre Modifikation ist nun zum Testen bereit!
Im Spiel kénnen Sie IThre Modifikation im MODS-Meni aktivieren und die
Prioritat der Modifikationen andern, falls Sie mehrere Modifikationen
geladen haben!
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Cette documentation sert a la création d’une modification personnelle
pour le jeu Terminator: Dark Fate - Defiance.

En suivant les étapes suivantes, vous pourrez créer votre modification et
17activer a 1’intérieur du jeu.

1. Créez un dossier pour votre modification dans le dossier mods.
Veuillez éviter d’utiliser des caractéres uniques qui pourraient étre mal
interprétés par le code du jeu: les caractéres latins sont les mieux
adaptés.

2. Créez un fichier mod.json a 1l’intérieur du dossier de modification.

3. Créez la structure suivante dans ce fichier:

"{

"name" : "mod name",
"description" : "mod description",
"icon" : "path to mod icon.dds"

}"

Enlevez les guillemets.

4. Entrez le nom de votre modification & cété de la clé “name”. Il sera
affiché a 1’intérieur du jeu dans le gestionnaire de modifications.



5. Entrez la description de votre modification a cété de la clé
“description”. Vous pouvez utiliser “\t” et “\n” pour les sauts de ligne.
La description de la modification peut étre longue.

6. Entrez le chemin vers 1’image de votre modification a cdété de la clé
“icon”, qui sera affichée dans le gestionnaire de modifications. La
résolution de 1’'image doit étre au format 16:9. Il est recommandé de
placer 1’ic 1’icdbne dans basis.

7. Modifiez les fichiers du jeu nécessaires a votre modification a
1’intérieur du dossier de votre mod. Veuillez noter qu’en plus de la
priorité de chargement des modifications, il y a une priorité de
chargement des fichiers du jeu. Si vous avez recopié un fichier a
1’intérieur de votre modification, il sera chargé au-dessus du fichier
original.

8. La priorité de chargement des fichiers suit la structure suivante (de
la priorité la plus basse a la plus élevée): basis->localization-

>basis (mod) ->localization (mod)->dlc->dlc localization->dlc (mod) -

>dlc localization (mod) .

9. Félicitations! Votre modification est maintenant préte a étre testée!
Dans le jeu, vous pouvez activer votre modification dans le menu MODS et
changer la priorité des modifications si vous avez chargé plusieurs
modifications!
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Este es un manual para crear su propia modificacidédn para el juego
Terminator: Dark Fate - Defiance.

Siguiendo los siguientes pasos, podrd crear su propia modificacidn y
activarla dentro del juego.

1. Cree una carpeta para su modificacidén en la carpeta mods. Por favor,
evite el uso de caracteres unicos que pueden ser interpretados
incorrectamente por el cdédigo del juego: se recomienda el uso de
caracteres latinos.

2. Cree un archivo mod.json dentro de la carpeta de la modificaciédn.

3. Dentro de este archivo, cree la siguiente estructura:

"{

"name" : "mod name",
"description" : "mod description",
"icon" : "path to mod icon.dds"

}"

Elimine las comillas.

4. Enfrente de la clave “name”, ingrese el nombre de su modificacidén. Se
mostrard dentro del juego en el administrador de modificaciones.



5. Enfrente de la clave “description”, ingrese la descripcidén de su
modificacién. Puede usar “\t” y “\n” para saltos de linea. La descripcidn
de la modificacién puede ser extensa.

6. Enfrente de la clave “icon”, ingrese la ruta de la imagen de su
modificacidén, que se mostrard en el administrador de modificaciones. La
resolucién de la imagen debe ser 16:9. Se recomienda colocar el icono en
basis.

7. Modifique los archivos del juego necesarios para su modificacidén
dentro de la carpeta de su mod. Tenga en cuenta que ademds de la
prioridad de carga de modificaciones, existe la prioridad de carga de
archivos del juego. Si ha reescrito un archivo dentro de su modificaciédn,
se cargara encima del archivo original.

8. La prioridad de carga de archivos sigue la siguiente estructura (de
menor a mayor prioridad): basis->localization->basis (mod) -
>localization(mod)->dlc->dlc localization->dlc (mod) -
>dlc_localization (mod) .

9. jFelicidades! Ahora su modificacién estd lista para ser probada!
Dentro del juego, puede activar su modificacidén en el ment MODS y cambiar
la prioridad de las modificaciones si ha cargado varias modificaciones!
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Dit is een handleiding voor het maken van een eigen modificatie voor het
spel Terminator: Dark Fate - Defiance.

Door de volgende stappen te volgen kunt u een eigen modificatie maken en
deze activeren binnen het spel.

1. Maak een map aan voor uw modificatie in de mods-map. Vermijd het
gebruik van verschillende unieke tekens die verkeerd kunnen worden
geinterpreteerd door de spelcode: Latijns is het meest geschikt.

2. Maak binnen de modificatiemap een bestand met de naam mod.json.

3. Maak binnen dit bestand de volgende structuur:

"{

"name" : "mod name",
"description" : "mod description",
"icon" : "path to mod icon.dds"

}"

Verwijder de aanhalingstekens.

4. Typ tegenover de sleutel “name” de naam van uw modificatie in. Het =zal
worden weergegeven in het spel in de modificatiesbeheerder.

5. Typ tegenover de sleutel “description” de beschrijving van uw
modificatie in. U kunt “\t” en “\n” gebruiken voor lijnoverschrijvingen.
De beschrijving van de modificatie kan lang zijn.



6. Typ tegenover de sleutel “icon” het pad naar het plaatje van uw
modificatie, dat in de modificatiesbeheerder wordt weergegeven. De
afbeelding moet het formaat 16:9 hebben. Het is aanbevolen om het
pictogram in basis te plaatsen.

7. Wijzig de spelbestanden die nodig zijn voor uw modificatie binnen de
map van uw mod. Let erop dat naast het laadprioriteit van modificaties
ook het laadprioriteit van spelbestanden bestaat. Als u een bestand
binnen uw modificatie hebt overschreven, zal het worden geladen boven het
originele bestand.

8. De laadprioriteit van de bestanden heeft de volgende structuur (van
laagste naar hoogste prioriteit): basis->localization->basis (mod) -
>localization(mod)->dlc->dlc localization->dlc (mod) -
>dlc_localization (mod) .

9. Gefeliciteerd! Uw modificatie is nu klaar voor testen! Binnen het spel
kunt u uw modificatie in het MODS-menu activeren en de prioriteit van de

modificaties wijzigen als u meerdere modificaties hebt geladen!
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