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Updating von V 2.x nach V 2.5:

Wenn Du nicht bereits V 2.3+ benutzt:
Kontrolliere die js-Nummer Zuweisung und entferne geg. unbenutzte
Gerate

Siehe ‘js Reassign’ Feature auf Seite 17.
Note: Muss geg. 2 Mal gemacht werden z.B. fiir beide “VJoy virtual joystick” Gerate.

Falls ein Fehler oder Schlimmeres auftritt....

Suche die Datei ‘1oganet.config.orr” im Download oder im Zip-Paket.
Benenne diese nach ‘1oganet.config’ um und starte das Programm.

Suche die Datei ‘trace.10og’ im Programm Verzeichnis und sende diese an
cassini@burri-web.org — zusammen mit einer Beschreibung des Problems

und derjenigen des Computer Systems
i.e. OS, CPU, Graphics card, Joystick(s)
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Arbeitsschritte

e Joystick(s) an den PC anschliessen

e Entweder mit leerer Vorgabe oder mit einer existierenden Map beginnen
e Zuweisungen neu anlegen, oder bestehende anpassen

e XML Datei unter neuem Namen speichern

i In SC benutzen: z.B. pp_rebindkeys C:\maps\layout_my_joystick

e V 2.0: Die Map kann auch direkt vom Spieleverzeichnis geladen oder darin
gespeichert werden — beim nachsten Mal reicht dann pp_rebindkeys layout_my_joystick

Note: Die Standardbelegung ist diejenige vom AC «default profile» — Im Moment funktioniert da noch nicht
alles, das Spiel ist ja in standiger Entwicklung. Leider gibt’s noch keine komplette Beschreibung aller Funktionen
— Hilfe gibt’s in der Regel in den SC Foren.

Ich hatte Probleme mit der Zuweisung der Missiles — hier ein Tipp...

Um die Rakten zuzuweisen mussen folgende zwei Kommandos auf den gleichen Knopf gelegt werden:
. v_target_missile_lock_selected
. v_weapon_launch_missile

BTW: In der Spielekonsole funktioniert auch Strg-V (Einfligen), praktisch fir
“pp_rebindkeys C:\maps\layout_my_joystick” (einfach aus dem Notepad oder SCIMapper kopieren und
einfligen)



Aktionsbaum und

Mappings (Zuweisungen)

V2.1: Leere

----- v_view_cycle_headlook_mode
By v_view_cycle_headlook_mode
v_view_dynamic_focus

v_view_dynamic_focus_togagle
view_track_target

|y v_pitch

| w_pitch_mouse

& wv_yaw_left - jsx_reserved
¥ wv_yaw_right - jsx_reserved

..... & v_yaw - js_x

..... | v yaw

----- L w_yaw_mouse
----- | w_togale_relative_mouse_mode

----- L w_roll_left

----- L w_roll_right
w_roll - js1_rotz

..... H v_roll

----- | w_throttle_toggle_minmax - js2_button29
----- = v_throttle_zero

v_throttle_zero
%

w_throttle_100 - jsx_reserved
8y v_throttle_100
| w_throttle_100
v_throttle_up
----- By v_throttle up

»

m

SC Joystick Mapper - V 2.5

by Cassini

Die Benutzerschnittstelle ...

XML Darstellung der Map

Gefundene Joysticks
(bis zu 8 werden angezeigt)

E ion and updates wisit us

Github ...

pp_rebindkeys layout_my_x55¢

/

Zuweisungsliste erstellen

&, v_brake - js2_button2s

V2: Aktionsbaum filtern

N\

<-- Grab XML

- ~ _ . <l=-- 20.09.2014 00:01:19 - SC Joystick Mapping/=->
Joystick 1 |Jnyshck2| JD)"S‘JC'(3| m"l <ActionMaps ignoreversion="1"
. . N jsi="saitek Pro Flight X-55 Rhino Stick" jslG="&(
Saitek Pro Flight X-55 Rhino Stick js2="s5aitek Pro Flight X-55 Rhino Throttl js2G:
£
# Axis: 3 # POV: 1 <CustomisationUIHeader device="joystic Tabel=":
# Buttons: by <options type="joystick"™ instance="1|
. <pilot exponent="1" />
Joystick State </options>
X-Achse: (1] Slider 1: o . hi T
- <actionmap name="spaceship_general”>
'm 0 Slider 2: 0 <action name="v_toggle_cabin_lights">
7 Axis: o 1:\ ="4s2_buttonis
XRotation: 0 POVZ -1 Joystick Eigenschaften S eronie
¥ Rotation: 0 = * (grau wenn nicht unterstiitzt) B
Z-Rotation: =il POV 4: =il 8
eI UEUTCEE T OYETTORY 52_buttonis’
</action=
Buttons: 15 <action name="v_self_destruct™s
<rebind device="keyboard" input="js2_buttonis'
jsN - Assignment - L
This device is listed as: s Joystick Geratefeld
- - reserved’
L . .
] /_ Ausgewihlte Aktion und
(_reserved’
e Befehl
Cmd,
il / rved'
oISl Find 1st. a . .
<ac| Bedienung der Zuweisung .
< rve
Assign Throttle Clear ,/ B ———
<action name="v_v1ew_pitch_down" >

<rebind device="joystick”™ input="jsx_reserved"

</action=
<action name="v_view_pitch">

<rebind device="joystick”™ input="jsx_reserved’

</facti
: -

Dump XML-->
ETEyr—

N———

----- - v_target_match_vel
5 .

Zuweisungen

V2.3,2.4:Js
Umbenennen

el &
v_ifcs_toggle_vector_decoupling

----- & v_strafe_up - js2_button20

ling - js2_bud

----- By v_ifcs_toggle_vector_decoupling - js1_bul

[ cearriter |

<rebi
</facti

<actiol
<rebi

Bedienung XML Bereich %

</action=
<action name="v_view_mode"=»

<rebind device="joystick™ input="jsz_|

</action=

-E| Elend unmapped

b1
V2: Reset mit

Optionen

| v_strafe_up Js Reassign...
v_strafe_down - js2_button22 =2 =
J —
Profiles: 4, defaultProfile + " Reset -

V2: Laden vom
Spieleverzeichnis

name="v_view_zoom_in">

I

——

Mappings:

buttoni3’

nd device="joystick™ input="jsi_hati_up”

»

-

m

V2: Speichern ins
Spieleverzeichnis

Mzpping name:  layout_my_x55¢

|| Dump and Save

Mappin

V2: Fenstergrosse
anpassen




Hier gibt’s V2.3 Anderungen

Der Joystick Bereich...

=4 5C Joystick Mapper

----- | w_view_gycle_headlook_mode
----- By v_view_cycle_headlook_mode
----- | w_view_dynamic_focus

----- L w_view_track_target

spaceship_movement

----- | w_pitch_mouse
----- ‘& wv_yaw_left - jsx_reserved
----- ‘& wv_yaw_right - jsx_reserved

v_yaw_mouse
v_toggle_relative_mouse_mode
w_roll_left

v_roll_right

w_roll - js1_rotz

v_throttle_toggle_minmax - js2_button29
= v_throttle_zero

SC Joystick Mapper - V 2.5

by Cassini

Joystick 1 | Joystick 2 | Joystick 3 | Joystick4 |

Saitek Pro Flight X-55 Rhino Stick
# Axis: 3 #POV:
#Buttons: 17

Joystick State
X-Achse:

Y-Achse:
Z Auis:

X Rotation:
Y Rotation:
Z-Rotation:

Buttons:

X Axis:
¥ Axis:
Z Axis:

X Rotatiom:
Y Rotatiom:
Z Rotatiom:

Buttons: 08

—Saitek Cyborg Evo Force

2
2
24

0
0
1000

]
L=

Joystick 1 Joystick 2 |Joysﬁcu3|

Slider 1:
Slider 2:

POV 1.
POV 2
POV 3:
POV &

0
0

o
O e e

Hier habe ich z.B. den Knopf 8 am Cyborg Evo
Joystick gedriickt

andert...

V 2.4: Die aktuelle Js Zuweisung wird angezeigt - oder ‘not assigned’ — siehe Seite 17
Um die Spielezuweisung zu dndern geht man ins ‘Js Reassign’ Fenster — durch driicken der entspr. Taste.

Dieser Bereich stellt die gefundenen Joysticks (Controller) und deren Nummer 1..8 gem. PC Liste dar — die Nummer gibt auch die
initiale jsSN Nummerierung vor (wird benutzt um den Aktionen Name zu geben).
Die Inhalte sind Funktionen welche das Gerat unterstiitzt — grau wenn die Funktion nicht unterstiitz ist.

Empfehlung: Mal einfach einen Joystick Knopf driicken oder eine Achse bewegen um zu sehen was passiert uns wie sich das alles




Der Aktionsbaum ...

=3 5C Joystick Mapper [ e —c—

Der Baum wird aus den aktuellen Aktionen aus dem Spielverzeichnis
erstellt. Die sind nach Themen - ‘actionmaps’ - gruppiert z.B.
v_view_cycle_headlook_mode ISpGCEShip_mOVBment.

By v_view_cycle_headlook_mode
v_view_dynamic_focus

3 vvien aymamic focun tosgie ocresen | | JEDE@ AKtion kann eine Joystick, Tastatur oder Gamepad Aktion sein, das

By v_view_dynamic_focus_toggle . . .

vencian gt ganze ist im SC «default profile» so vorgegeben.
- @ spaceship_mowveme
A, v_pitch -jsl_y

A I;‘f;if.h?i’ﬂii_,emd Durch ‘neuzuweisen’ oder eben «mapping» kann man den

¥ i eseee Standardbefehl fur eine Aktion andern oder |6schen. Man ersetzt hier
e die Vorgabe d.h. Wenn man Tastaturaktionen belegt, dann sind diese
e e o moce dann nicht mehr verfiigbar wenn man die Map im Spiel benutzt!

X D Nicht so schlimm! Diese eigene Zuweisung ist nur solange giiltig wie

viettie taggleminmac -2 butieras || | das Spiel [auft, rsp. man kann diese auch im Spiel wieder auf den

8y v_throttle_zero . . . . .

g otz Standard zuriicksetzen wenn man pp_rebindkeys in der Konsole eingibt.
v_throttle_100 - jsx_reserved

5 v_throttle_100 !
v_throttle_100

v_throttie_up Wenn Aktionen zugewiesen sind, werde diese in der Farbe des

=y v_throttle_up

v_throttle_down benutzten Joysticks dargestellt.

v_pitch —js1_y heisst dann, dass die Aktion v_pitch (auf Joystick) neu
@'«get_maun_veu-jsz_uununs auf die Y-Achse von Joystick 1 (griin) gebunden ist.

arget_match_vel . . . . .
WPt net e Ist der Hintergrund weiss, dann ist der Befehl nicht zugewiesen und
v_ifes_toggle_vector_decoupling - js2_bui
\r_ifcs_to::Ie_\rector_decouslin: ! W”‘d |gnor|ert_
By v_ifcs_toggle_vector_decoupling - js1_bui
4, v_strafe_up - js2_button20
v_strafe_up

8 Ltelcup Klicke auf irgendeine Aktion um sie zur Aktuellen zu machen!

é, v_strafe_down - js2_button22

1

Ist dies geschehen wird sie mit dem grinen Pfeil markiert. = . "
P




ing Bereich...

Der Ma

Bei jedem Klick auf einen Eintrag im Aktionsbaum wird die entspr. Aktion in das Cmd Feld kopiert und kann danach auf einen Joystickbefehl ‘gemappt’
werden.

Im Feld Ctrl. wird der letzte betatigte Joystick Befehl des aktiven Gerates angezeigt und dient als aktueller Befehl fiir das Mapping.

D.h. wenn Du einen Befehl des zweiten Gerdtes mappen willst muss erst das entsprechende Tab fiir ‘Joystick 2’ aktiviert werden.

Wenn die Aktion und der gewiinschte Befehl gewahlt sind, dann kénnen beide durch driicken der “Assign” Taste zugewiesen (gemappt) werden.
Die neue Zuweisung wird dann auch im Aktionsbaum angezeigt. Die Hintergrundfarbe entspricht dem benutzten Joystick Tab.

V2: Um eine Achse als Throttle (Schub) zu kennzeichnen muss die Checkbox ‘Throttle’ gewahlt sein! Dies ist notwendig damit das Spiel die Bewegung
dieser Achse richtig zuordnet. Oft ist dies die Z-Achse aber der z.B. Saitek Rhino hat den Schub z.B. auf js2_y.

Wird diese Variante gewahlt, dann wechselt der auch der Befehlsname - hier von js2_x nach js2_throttlez.

Um ein Mapping zu I6schen, muss es erst als aktives gewahlt sein - anklicken im Aktionsbaum — danach “Clear” driicken. Die Anzeige wechselt auf
weissen Hintergrund und der Befehl wird geldscht — die Aktion ist nun unmapped.

“Find 1% zeigt den ersten Eintrag im Baum an, welcher den Text im Cmd. Feld enthalt. Hier z.B. js2_x oder mit Throttle Option js2_throttlex.

<rebind device="joystick" input="js2_z" /=

Lov_roll_left
L wv_roll_right

| v_throttle_toggle_minmax - js2_button29
By v_throttle_zero

| v_throttle_zero

‘& v_throttle_100 - jsx_reserved

8 v_throttle_100

| v_throttle_100

L v_throttle_up

=y v_throttle_up

L v_throttle_down

| v_brake
=y v_brake

Cmd. v_throttle

Ctrl. js2 x

Find 1st.

Dump List-->

Clear Filter

Elend unmapped

<-- Grab XML

</action=

<action name="v_view_pitch_up">
<rebind device="joystick" input=

</action=

<action name="v_view_pitch_down">
<rebind device="joystick" input=

</action=

<action name="v_view_pitch">
<rebind device="joystick" input=

</action=

<action name="v_view_cycle_fwd">
<rebind device="joystick" input=

</action>

<action name="v_view_option"=>
<rebind device="joystick" input=

</action>

<action name="v_view_mode"»
<rebind device="joystick" input=

</action>

<action name="v_view_zoom_in">
<rebind device="joystick" input=

</action>

<action name="v_view_zoom_out">
<rebind device="joystick" input=

</action>

T |

"jsx_reserved’

"jsx_reserved’

"jsz2_rotx" /=

"jsz_buttoniz'

"jsx_reserved’

"js2_buttoni3’

"js1_hati_up"

"js1_hatil_dowr

3

..... ‘& v_target_match_vel - js2_button3

..... | v_target_match_vel

----- #® v_target_match_vel

----- ‘& v_ifes_toggle_vector_decoupling - js2_bul ™
< I | '

Mapping name:  layout_my_x55¢

Js Reassign...

Settings... |~ Dump and Save my Mapping

4, defaultProfile -

Mappings: layout_my_x55¢ - gl load.. -




= SC Joystick Mapper

Mappings werden dem Spiel als XML formatierte Dateien ibergeben.
Nach driicken der ‘Dump XML’ Taste werden alle Mappings in den XML Bereich

Ubertragen.

Mit der rechten Maustaste kann ein Menu aufgerufen werden. Die Befehle sind:

Copy, Paste, PasteAll, Select All, Open..., Save As...

Das entspricht weitgehend normalem Windows verhalten. Nach «Dump» wird man
z.B. die Datei mit «Save As..» unter “filename.xml” irgendwo speichern wollen.

Um eine bestehende Mapping Datei zu verfeinern holt man sich diese mit «Open»
—der Inhalt wird im XML Bereich angezeigt. Danach kann man sich mit «Grab» die

Inhalte in den Aktionsbaum laden.

Nach dem Andern speichert man das ganze wieder mit «Save As..».

Laden und Speichern ist nun viel einfacher geworden — bitte V2.0 Features lesen.

Note: Das Programm kann nur ordentlich formatierte XML Dateien verarbeiten.
Bei fehlerhaften Daten gibt’s auch mal einen Crash...!

----- L v_throttle_up
----- =y v_throttle_up

v_throttle

v_brake
=y v_brake

----- v throttle 100
----- | v_throttle_100

L v_throttle_down
8y v_throttle_down
v_throttle - js2_throttlex

&, v_brake - js2_button2s

4 | 11

----- &, v_target_match_vel - js2_button3
v_target_match_vel
----- #® v_target_match_vel

4 . . - =
----- & v_ifes_toggle_vector_decoupling - js2_bui
Settings... Exit

+

<-- Grab XML

Clear Filter

Elend unmapped

4, defaultProfile

Reset... -

2.

Mappings:

Der XML Bereich...

For information and updates visit us & Github ...

pp_rebindkeys layout_my_x55¢

-- 14,0%.2014 17:50:35 - 5C Joystick Mapping --» .
actionMaps version="0"

jsi="s5aitek Pro Flight X-55 Rhino 5tick" jsig="#&l(
js2="Saitek Pro Flight X-55 Rhino Throttle” js2G-

<actionmap name="multiplayer"=
<action name="respawn">
<rebind device="xboxpad" input="jsz_buttonis"
</action=
</actionmap>

<actionmap name="spaceship_general”>
<action name="v_toggle_cabin_lights">
<rebind device="joystick" input="jsz_buttonie’
</action>
<action name="v_toggle_running_lights">
<rebind device="joystick" input="js2_buttonie’
</action>
<action name="v_eject">
<rebind device="joystick" input="js2_buttonis’
</action>
</actionmap:>

<actionmap name="spaceship_view">

<action name="v_view_yaw_left">

<rebind device="joystick" input="jsi_hati_left
</action>
<action name="v_view_yaw_right"=

<rebind device="joystick" input="jsi_hati_rigl
</action>
<action name="v_view_yaw"=

<rebind device="joystick" input="js2_z" /=
</action=
<action name="v_view_pitch_up">

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved'
</action=
<action name="v_view_pitch_down">

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved'
</action=
<action name="v_view_pitch">

<rebind device="joystick" input="jsz_rotx" />
</action=
<action name="v_view_cycle_fwd">

<rebind device="joystick" input="jsz_buttoniz"
</action>
<action name="v_view_option"=>

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved’
</action>
<action name="v_view_mode"»

<rebind device="joystick" input="js2_buttonis"
</action>
<action name="v_view_zoom_in">

<rebind device="joystick" input="jsi_hati_up"
</action>
<action name="v_view_zoom_out">

<rebind device="joystick" input="jsi_hati_dowr
</action>

4 | o +

Mapping name:  layout_my_x55¢

|~ Dump and Save my Mapping

layout_my_x55¢ - gl load.. -



Der XML Bereich...

Si

C Joystick Ma

Pl

Driickt man «Dump List» wird im XML Bereich eine lesbare Liste der
aktuellen Mappings angezeigt.

Die kann man ebenfalls mit «Save As..» aus dem rechten Maustaste Menu
z.B. als TXT Datei speichern.

S

» Computer » b G b StarCitizen b My = My durchsuchen Je)

Organisieren Neuer Ordner dm ow (3]
S Favoriten Name ’ Anderungsdatum Typ GréBe
Bl Desktop [&f AC0.8 Notestxt 10.06.2014 23:05 Motepad++ Docu... 1
18 Downloads [ starcitizen_joystick_mapping.bxt 06.06.2014 19:13 Motepad++ Docu...
] Zuletzt besu | T2Mapping bt 14.06.2014 00:16 Motepad++ Docu... 1
8 Computer
%3 Dropbox
Bl Desktop
- Bibliotheker
(] Bilder
ﬁ)I . »

teiname:  T2Mapping.bt

Dateityp: | Text files (*bxt) ']

= Ordner ausblenden Speichern | [ Abbrechen ]

ooy

----- 8y v_throttle_up

v_throttle_down

v_throttle_down

v_throttle - js2_throttlex

&, v_brake - js2_button2s

..... | v brake Blend unmapped

=y v_brake

&, v_target_match_vel - js2_button3
v_target_match_vel

8y v_target_match_vel

4

Dump List--»>

For information and updates visit us @ Github ..,

pp_rebindkeys layout_my_x55¢

—-- 14,09.2014 17:55:29 - SC Joystick Mapping -- -
#* js1 = 5aitek Pro Flight X-55 Rhino Stick —
** js2 = Saitek Pro Flight X-55 Rhino Throttle

=== multiplayer
respawn js2_buttoni

*==* gpaceship_general

v_toggle_cabin_lights js2_buttonl
v_toggle_running_lights js2_buttoni
v_eject js2_buttoni

*x* gpaceship_view
v_view_yaw_left
v_view_yaw_right
v_view_yaw
v_view_pitch
v_view_cycle_fwd
v_view_mode
v_view_zoom_in
v_view_zoom_out

s1_hati_le
s1_hati_ri
52_z7
S2_rotx
s2_buttoni
s2_buttoni
s1_hati_up
s1_hati_do

#** spaceship_movement
v_pitch
v_yaw
v_roll
v_throttle_toggle_minmax
v_throttle
v_brake
v_target_match_wel
v_ifcs_toggle_vector_decoupling
v_ifcs_toggle_vector_decoupling

s1_y

S1_X
s1_rotz
s2_buttonz
s2_throttl
s2_buttonz
s2_button3
s2_buttonz
s51_button3
s2_buttonz
s2_buttonz
52_buttonz
s2_buttonz
s2_buttonz
s2_buttonz
s2_buttoni

v_strafe_right
v_strafe_forward
v_strafe_back
v_afterburner

*=* gpaceship_targeting
v_target_cycle_all_fiwd 52_buttons
v_target_cycle_friendly_fwd s2_buttond
v_target_toggle_pinned_focused s1_buttoni| |
v_target_missile_lock_focused s1_buttone
v_target_cycle_hostile_fwd s1_buttonl
v_target_nearest_hostile s1_buttonl
v_target_pin_reticule 51_buttonl

#=* gpaceship_turret

*=* gpaceship_weapons
v_attacki_groupl s1_buttonl
v_attacki_groupz s1_buttons
v_attackl_group3 s1_buttond
v_attacki_group4 s1_button4

Mapping name:  layout_my_x55c

----- v_ifes_toggle_vector_dec ling -js2_bul ™ [

O = | . Settings.. | [ Exit

|~ Dump and Save my Mapping

4, defaultProfile - #Reset...




V2 — Features - 1

Der Aktionsbaum kann nun auch gefiltert werden.

_____ g mum Bei jeder Eingabe im unten markierten Feld reduziert sich der Baum auf die

_____ Aktionen, welche den eingetippten Text beinhalten.

| wv_throttle_toggle_minmax - js2_button29
= v_throttle_zero

v_throttle_100 - jsx_reserved
v_throttle_up

z.B. habe ich ‘thr’ getippt, um nur throttle Aktionen zu sehen,
Versuch es mit ‘button’ - und alle Aktionen welche den Text ‘button’
enthalten werden angezeigt etc.

v_throttle_down
8y v_throttle_down
v_throttle - js2_throttlex
----- I&l spaceship_targeting

----- Il spaceship_weapons

----- I&l spaceship_missiles

----- Il spaceship_defensive

----- I& spaceship_radar

&

Mit ‘Clear Filter’ wird die Eingabe gel6scht — es werden wieder alle Aktionen
im Baum angezeigt.

Note: Filtern andert keine Mappings, es reduziert sich nur die Anzeige.

- ==
<rebind device="joystick" input="jsx_reserved’
</action>
<action name="w_vienw_mode"»
<rebind device="joystick" input="jsz2_buttoni3’
</action=
<action name="v_view_zoom_in">
<rebind device="joystick" input="jsx_reserved’
</action>
<action name="v_view_zoom_out"=» -

| i | . v

Mapping name: layout_my_x55b
T [ oumpanasovermy apping

4 ™ Mappings: <




V2 — Features - 2

=4 SC Joystick Mappe

Neu — Arbeiten mit Profilen.

Das Programm holt sich die Dateien aus dem Spieleverzeichnis. Man hat also immer die neuesten Dateien
zur Auswahl.

Man kann hier den Aktionsbaum zuriickstellen:

- RESET EMPTY leert alle mappings — nichts ist angewahlt

- RESET DEFAULTS leert alles und ladt dann die Standard-Mappings aus dem Spiel — was immer CIG
anbietet.

&, V_view_zoom_in-Js |_nat |_up

L v_view_zoom_in

v_view_zoom_in

A, wv_view_zoom_out - js1_hat1_down
LI}

Note: CIG hat mehrere Profile zur Auswahl, jedoch empfehle ich nur das defaultProfile zu benutzen.
(Die anderen sind geg. noch in Entwicklung, oder ‘Altlasten’ ...)




V2 — Features - 3

Neu — Arbeiten mit actionmaps (Maps, Mapping etc..)

Das Programm holt sich die actionsmaps aus dem Spieleverzeichnis — Man hat also immer die neuesten Dateien zur

Auswahl.
(.\StarCitizen\CitizenClient\Data\Controls\Mappings)

Man wahlt hier erst eine «Map», danach z.B. wird mit ‘Load’ geladen, dies liberschreibt immer den XML Bereich!!

- LOAD Iadt nur die Map in den XML Bereich

- LOAD and GRAB ladt die Map in den XML Bereich und klickt automatisch «Grab» d.h. fiihrt die bestehenden und
neuen Mappings zusammen.

- RESET, LOAD and GRAB leert erst den Aktionsbaum (alle Mappings sind gel6scht) dann ladt es die gewahlte Map in
den XML Bereich und danach wird gleich der Aktionsbaum neu aufgebaut (Grab).

- DEFAULT, LOAD and GRAB holt sich die Standard Mappings in den Aktionsbaum, ladt danach die Map in den XML
Bereich und fihrt diese dann im Aktionsbaum mit den Standards zusammen.

Siehe letzte Seite — da werden Ubliche Arbeitsschritte beschrieben.

<3CT10n name="v_prake > . .
layout_hotas_g340 Eick” nput="js2_bu

t_match_vel™=

layout_hotas_warthog Tick” input="jsz_bu

layout_hotas 52 toggle_vector_decou
Tirk” innur="iz2 hi

layout_hotas_x55

layout_joystick_spacesim

layout_my_joystick my_joystick

Exit layout_my_joystick2 || Dump and Save 1
layout_my_joystick3

layout_hotas_x55

T R T

Mappings:




CrEores emmee)

Neu — Arbeiten mit Deinen eigenen actionmaps

Das Programm holt sich nicht nur die aktuellen Maps aus dem Spieleverzeichnis, es kann Deine auch da speichern.
(.\StarCitizen\CitizenClient\Data\Controls\Mappings)

1. Tippe den gewlinschten Namen (fir Limitationen siehe «Note»)
2. Driicke die Taste und das Programm wird automatisch «Dump» und danach «Save» ausfiihren und die aktuellen Mappings
im Spieleverzeichnis speichern (gibt’s die Datei schon wird fiirs Uberschreiben nachgefragt)

NOTE: Dein Mapname muss immer mit ‘layout_my ’ beginnen Mapping iame: - [EaU SN ‘
Nur Kleinbuchstaben, keine Leerzeichen, Tabs etc., wenn was nicht passt, wird der Hintergrund rot angezeigt.

Mapping name:  layout_my_joystick3

Bei Erfolg wird das mit griin angezeigt

1 <acTion name="v_prake"-

[I( = Dump and Save my Mapping J layout_hotas_g940 stb:ick" input="jsz_bL
layout_hotas_warthog SiﬂiEF'}]\;i1£zrj52_bL
layout_hotas 352 toggle_vector_decou
layout_hotas_x55 wl
layout_joystick_spacesim
layout_my_joystick L my_joystick

Die eigenen Maps finden sich dann ebenfalls in der Liste zusammen mit den gelieferten > layout_my_joystick2 T
pp_rebindkeys layout_my_joystick in der Konsole ladt diese fiirs Spiel. layout_my joystick3
Mappings: layout_hotas_x55 ] ad.. -

Note: Bei jedem Save wird eine Kopie im personlichen «Dokumente\SCJMapper»
Verzeichnis angelegt — Wenn mal CIG alles wegputzt sind die eigenen Dateien da wieder zu finden.
Die vorletzte Version ist als Backup Datei da ebenfalls noch vorhanden.

Mapping name: layout_my_x55b

i |~ Dump and Save my Mapping ]

; defaultProfile +  #%Reset.. - Mappings:




Neue Moglichkeiten um unbenutzte Joystick-Aktionen auszublenden

Will man alle unbelegten Joystick Aktionen ausblenden — um sicher zu gehen, dass diese nicht liber die Spiele Standardmap wieder
zugewiesen werden — kann man die Checkbox “Blend unmapped” anwéahlen.

Das Programm tragt dann bei allen unbelegten Joystick Aktionen den Befehl ‘jsx_reserved’ ein und verhindert somit die
Standardbelegung.

Das ganze ist mit deaktivieren der Checkbox ohne Verlust riickgdngig zu machen. Danach muss mit Dump und Save wieder
gespeichert werden.

Neues Settings Fenster

Einige Joysticks benutzen Buttons zur Erweiterung, d.h. diese sind dann immer aktiv und stéren die eigene Eingabe — hier kann man
solche Buttons ausblenden. e

Man gibt daf[jr die Button Zahl ein’ mit Leerzeichen auch mehrere Buttons - enter button numbers which should be ignored separated by spaces (e.g. 24 25) Ignore Actionmaps - check the ones to hide

1 151617 D multiplayer
. . . . ope . . singleplayer
Die Zahlen mussen fiir den jeweiligen Joystick eingegeben werden. 2 @ s
. . . Joystick 3 yeam
Die Zahlen entsprechen denen im Gerate Tab. s e
p— ] e i
Joystick § |} spaceship._turret
[ spaceship_weapons
Joystick 7 [] spaceship_missiles
3 (] spaceship_defensive
Joystick 8

[ spaceship_auto_weapons
. . . . . =]} spxesnzp,mdar
Wenn das Programm das SC Installationsverzeichnis nicht findet Path o the Star Giizen nstalaion (e, A\ GamesStarcizen) @ e ud
kann man hier den Pfad explizite eingeben oder Gberschreiben. ::: =

Wichtig: die Checkbox muss aktiv sein, damit der Pfad benutzt wird. p—

[ force ‘ignoreversion’

Note: Accepting changes will clear the action tree to apply the new settings;
Cancel now If you want to save your work first.

-
; </action=>
\r_\r!ew_cycle_fwd — 7 <action name="v_view_zoom_out"s -
|y v_view_cycle_fwd end unmappe a e e _I Sl wao ..___..._;.
i v_view_cycle_internal_fwd
v_view_option - jsx_reserved
v_view_option T — Mapping name: layout_my_x55b
| -y v_view_option Sntaas L
. i, v_view_mode - js2_button13 1 X -
| 4 | 1 | 3 |~ Dump and Save my Mapping

Profiles: ; defaultProfile +  #%Reset.. - Mappings: layout_my_x55b - gl load.. -




V2.2, 2.5 — Features

Neue Moglichkeit actionmaps auszublenden

Man kann hier bestimmte actionmaps ausblenden — die Benutzung wird damit etwas (ibersichtlicher.
Bei der Installation sind multiplayer, singleplayer, player ausgeblendet, will man diese benutzen, miissen diese abgewahlt
werden

Das Programm ignoriert alle actionmaps welche einen Hacken haben (checked sind)
Im Beispiel sind multiplayer, singleplayer, player, spaceship_hud und IFCS_controls gewahlt und werden somit nicht angezeigt.

[ Settings

V2.5 Neue Option um ‘ignoreversion="1"" im XML T e e e o
zu haben Joystick2 3233 34 T,‘.Z’;f;"“’“'

foystie3 ?p«::hip,genem
Das Programm kann nun ebenfalls das «ignoreversiony ™" EEEEE:?;"Z'
Attribut oder version=“n" .. benutzen. Joystick§ S:x::::f:r;;:m

ot ] sonce atene
Von Hand kann man z.B. ‘version="5"" oder eben Joxsticks E:g::::f:;:-mwm
’ignoreversion=”1”’ im XML Bereich eintippen, Path to the Star Citizen Installation (e.g. C:\Games\StarCitizen) :Fp;f:li:[_::d
dieser Eintrag wird dann so libernommen. j] (=]

Advanced Options ...
Oder man iiberschreibt fix mit ‘ignoreversion="1"" | foee tneevesion
Wenn man die Checkbox anwahlt. e e e T A — s Cancel

| v_view_cycle_internal_fud | J
‘& v_view_option - jsx_reserved
v_view_option

) v_view_option

P &, v_view_mode - js2_buttoni3

< T | b

Mapping name: layout_my_x55b

Exit |~ Dump and Save my Mapping

é, defaultProfile Mappings:




V2.3, 2.4 — Features

Neue Maoglichkeit die Joysticks mit neuer Nummer zu versehen (js — Nummer)

Muss man eine bestimmte js_ Nummer fiir ein Gerat haben, kann man das hier zuweisen.
Als Standard werden die Gerate in der Reihenfolge wie diese von Windows geliefert werden gezahlt (1..8) aber SC erwartet
manchmal eine andere Reihenfolge — hier lasst sich dies tun ohne alle Befehle neu zu mappen..

Note: Die Farbe der Eintrdage im Aktionsbaum andert sich dadurch nicht, es wird dem Gerat nur eine andere js-Nummer
zugewiesen d.h. alle mit js1 sind neu js2 Befehle, aber der Joystick ist immer noch der ‘Griine’.
Man kann den Dialog nur mit Accept schliessen wenn die Zuweisungen korrekt sind d.h. jede js-Nummer nur einmal vergeben.

Mit Cancel verldsst man den Dialog ohne Anderungen.
| Reassign Joystick Numb

V2.4 erlaubt alle js1 .. js8 zu nutzen
SC lasst jedoch im Moment nur 1..4 zu.

jsMN - Assginment
Joystick 1

Saitek Pro Flight X-55 Rhino Stick

Joystick 2 Saitek Pro Flight X-55 Rhino Throttle

Joystick 3 Voy Virtual Joystick

Entsprechende SC Konsole Kommandos:

Joystick 4  Voy Virtual Joystick

i_DumpDevicelnformation Joystick 5

Joystick 6
pp_ResortDevices joystick 1 2

Joystick 7

Joystick 8

Mapping name: layout_my_x55b

[ |- Dump and Save my Mapping

Mappings:




V2.5 — Features

(&3 sc Joystick Mappe

Neue Unterstiitzung fiir options Eintrdage in XML

Dar Programm (ibernimmt die folgenden 3 XML tags
e <CustomisationUlHeader ...>

* <options..>

* <deviceoptions ...>

Man kann diese mit copy und paste rsp. tippen im XML Bereich
eingeben — das Programm Ubernimmt den Text, speichert diesen und
liest die unterstiitzten Tags auch von der Datei wieder ein.

Note: Es gibt keine Unterstlitzung hier die richtigen Eintréige zu tun,
einzig werden diese gelesen und geschrieben.

Das Programm speichert die Eintrage als Text und dandert nichts daran.

Bei der Formatierung werden diese geg. neu umgebrochen, aber das
ist ergebnisneutral.

Hint:

copy und paste im XML Bereich — easy

(mal die ersten Dateien anschauen und sicherstellen, dass auch alles
angekommen ist ware keine schlechte Idee....)

For information and updates visit us @ Github ...

pp_rebindkeys layout_my_x55¢

T————T = .
4| 11 F

| Settings... Exit

Profiles: 4, defaultProfile v #%Reset.. -~

Mappings:

<!-- 20.09.2014 00:01:19 - SC Joystick Mapping --» .
<Act'| DI"M&DS i QI"IDI’EVEI’S'I on="1"

<CustomisationUIHeader device="joystick"™ Tabel=":

<options type="joystick”™ instance="1"=
<pilot exponent="1" />

</options>

<actionmap name="spaceship_general =
<action name="v_toggle_cabin_lights"=
<rebind device="joystick" input="js2_buttonis'
</action>
<action name="v_toggle_running_lights">
<rebind device="joystick" input="js2_buttonis'
</action>
<action name="v_eject"=
<rebind device="joystick" input="js2_buttonis'
</action>
<action name="v_self_destruct”>
<rebind device="keyboard" input="js2_buttonis'
</action=
</actionmap>

<actionmap name="spaceship_view">

<action name="v_view_yaw_left">

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved'
</action>
<action name="v_view_yaw_right">

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved'
</action>
<action name="v_view_yaw">

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved'
</action>
<action name="v_view_pitch_up"=>

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved'
</action>
<action name="v_view_pitch_down">

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved'
</action>
<action name="v_view_pitch">

<rebind device="joystick" input="jsx_reserved'
</action>
<action name="v_view_cycle_fwd">

<rebind device="joystick”™ input="7js2_buttoni2’
</action>
<action name="v_view_option">

<rebind device="joystick™ input="jsx_reserved’
</action>
<action name="v_view_mode"x

<rebind device="joystick™ input="jsz_buttoniz’
</action>
<action name="v_view_zoom_in">

<reb1nd device="joystick™ input="jsi_hati_up"

4 | i | b

Mapping name: layout_my_x55c

|~ Dump and 5ave my Mapping

ut_my_55¢ + wilload.. -
iy -



SCIMapper V 2 — Ubliche Arbeitsschritte

&, V_VIew_zoom_in -js|_nat |_up
| v_view_zoom_in

Py v_view_zoom_in

L v_view_zoom_out -js1_hat1_down =2
LI

Eigene _my_ map
erstellen

Reset oder Load !

Beginnen mit ..

Benenne _my_map

Leer
Dump und Save e ver I Cors
input:
. Paste
fan">
Paste (Replace all) - -
Select Al L 2
Open... Mapping name:  layout_my_joystick
Benenne _my_map
CIG Defaults e

Dump und Save

B

Wabhle CIG map Benenne _my_map

Existierende CIG map Defaults, Load and Grab Dump und Save

Existierende mv ma Wahle _my_ map Benenne _my_map
—my_map Reset, Load and Grab ! Dump und Save
Create a new version Cmd.  [v_eject
o [is1 button? Find 1st.

Existierende Benenne _my_ map =
_other_map Dump und Save

Qe Version ersV




