Friichte einfligen mit copy and paste (kopieren und einfligen) diese findet lhr in der Textdatei :

,dies in die Map i3D“ 6ffenen mit dem Editor. Vergesst nicht die Sicherungskopie eurer Map.

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Kodieung Sprachen Einstellingen Makre Ausfihren Erweiterungen Fenster 7 x
BB EGAl4DEde [tk BEISIED NG Y

= wheat_growthStatesml | [ barey_arowthState onl | B sl | E sl | B Mok DALa | EH OnPDAlua | B modbescomi | I vehideShadersml | B pronto240Csoml | B modDescoml | (5 mapiad | I
8 <Files> @

<File fileId="453" filename="Zbladestelle/Abladestelle/texture.dds" relativePath="true"/>
<File fileId="459" filename="Rbladestelle/Abladestelle/texture 0.dds" relativePath="true"/>

<File filename="Abladestelle/Abladestelle/texture_1.dds"

<File filename="Abladestelle/Abladestelle/texture 2.dds" relativePath="true"/>
<File filename="Abladestelle/Abladestelle/texture_3.dds" relativePath="true"/>
<File filename="BGA/Sounds/bga5ilageCatcher.wav" relativePath="true"/>

<File filename="BGA/Texturen/asphalt_diffuse.png” relativePath="true"/>

<File fileId="339" filename="BGA/Texturen/bga diffuse.png" relativePath="true"/>
<File fileTd="340" filename="BGi/Texturen/bga_normal.png" relativePath="true"/>

<File filename="B@A/Texturen/bga_specular.png” relativePath="true"/>
<File filename="BGA/Texturen/chaff_diffuse.dds” relativePath="true"/>
<File filename="BGA/Texturen/liquidManure diffuse.png” relativePath="true"/>
<File filename="BGA/Texturen/manureTank diffuse.png” relativePath="true”/>
<File filename="BGA/Texturen/manureTank_normal.png" relativePath="true"/>

2 <File filename="BGA/Texturen/silagePlane _diffuse.png” relativePath="tzue"/>

24 <File filename="BGA/Texturen/silagePlane normal.png" relativePath="true"/>
<File filename="BGA/Texturen/silagePlane_specular.png" relativePath="true"/>
<File filename="BGA/Texturen/silage_diffuse.png" relativePath="trus"/>
<File £i1 /o 11051l r.xml" relati rue"/>
<File filename="Bauez/Servant_1.jpg" relativePath="true"/>
<File filename="Getreidesilos/Texturen/Fruchtarten.dds” relati ruen/>
<File filename="Getreidesilos/Texturen/Getreidesilos.dds" relativePath="true"/>
<File £i1 ="Getresidesilos/Texturen/Getreidesilos Normal.dds" relativePath="true"/>

<File fileTIq="299" filename="Grill/fireplaces_diffuse.png" relativePath="true"/>
<File fileId="300" filename="Grill/fireplaces_neormal.png" relativePath="true"/>

<File filename="Grill/particl r.xml" relati rue"/>
<File filename="Grill/smokeParticle.png” relativePath="true”/>

<File filename="RuhstallDDR/bretter.dds” relativePath="true"/>

<File filename="KuhstallDDR/fenster_waende_gibel.dds" relativePath="true"/>
<File filename="KuhstallDDR/gebaeute.dds" relativePath="true"/>

<File filename="RuhstallDDR/metall.dds” relativePath="true"/>

<File filename="LPG_zaun/zaun.dds" relativePath="true"/>

<File filename="LPG_zaun/zaunpfeiler.dds" relativePath="true"/>

<File fileId="170" filename="0B MARJAS31/MetalBare0148_M.dds" relativePath="true"/>
3 <File filel filename="0B MARJAS31/PlywoodPainted0037_M.dds" relativePath="true"/>

44 <File fileId=' filename="Schild?/Texturen/Beton.dds" relativePath="true"/>

45 <File £ileIg="292" filename="Schild2/Texturen/Plakatflaeche.dds" relativePath="true"/>

46 <File fileId="294" filename="S5child?/Texturen/Schrauben.dds" relativePath="true"/>

47 <File fileIg="283" filename="Schild2/Texturen/alu.dds" relativePath="true"/> ~
Normal text file length: 61068934 lines:904431  Ln:1 Col:1 Sel:0 Dos\Windows ANSI INS

Offnet eure Map i3D,(am besten mit Notepad) und fiigt unter <Files> die Friichte ein, die in die Map

sollen.
2.B. <File fileld="10001" filename="textures/foliage/foliage_millet_diffuse.dds" relativePath="true"/>
(millet steht fur Hirse)

Dann sucht Ihr nach <Materials>



_ CAUsers\Wulfframm René\Deskio) .i3d - Notepad =
P P

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Kndlerung Spra:hen EmsteHungan Makro Ausfihren Enweiterungen Fenster 7
sHOER LB shhae|ihel 2 EES1EDRENERE &Y

5 wheat_gronthState il | B barey_gronihStete il | H =] | B MutiplePricesSiosinPDAI: | E OnPDAka | Bl modDescml | B vehicleShadersoml | B svorto240Cunl | B modDescoml | = mapiad |

v E

<Materials> ()}
<Material name="acmat_17" materialld="8" diffuseColor="0.266667 0.266667 0.266667 1" ambientColor="1 1 1" cosPower="130" specularColor="0.2 0.2 0.2">
</Material>
<Material name="pylon mat" materialld="9" ambientColor="1 1 1" cosPower="20" specularColor="0.24794 0.24794 0.24794">
<Texture fileId="12"/>
</Material>
<Material name="fensterl3" materialld="46" ambientColor="1 1 1">
<Texture fileld="230"/>
</Material>
<Material name="1.m.onetex" materialld="47" ambientColor="0.692032 0.698032 0.698039">
<Texture fileId="193"/>
</Material>
<Material name="fence mat" materialld="48" ambientColor="1 1 1" cosPower="20" specularColor="0.2 0.2 0.2">
<Texture fileId="86"/>
<Normalmap fileId="87"/>
</Material>
<Material name="bugel" materialld="49" ambientColor="1 1 1">
<Texture £ileId="116"/>
</Material>
<Material name="silagePlane mat" materialld="50" ambientColor="1 1 1" cosPower="724.077" specularColor="1 1 1">
</Material>
<Material name="phongl" materialld="51" ambientColor="1 1 1" cosPower="20" specularColor="0.5 0.5 0.5">
<Texture £ileId="282"/>
</Material>
<Material name="material239" materialld="52" ambientColor="1 1 1">
<Emissivemap fileId="111"/>
</Material>
<Material name="grainStation mat" materialld="$3" ambientColor="1 1 1m>
<Texture fileId="88"/>
</Material>
<Material name="lambertll" materialld="54" ambientColor="1 1 1">
<Texture fileld="242"/>
</Material>
<Material name="lambert3" materialld="55" ambientColor="1 1 1">
<Texture fileId="144"/>
</Material>
<Material name="123.m.onetex" materialld="56" ambientColor="1 1 1" alphaBlending="true">
<Texture fileId="17"/>
</Material>
<Material name="lambert2” materialld="57" ambientColor="1 1 17> -

Normal text file length: 61068934  lines : 904431 Ln:1 Col:1 Sel:0 Dos\Windows ANST INS
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Hier flgt Ihr die Materials ein von den Friichten die ihr in die <Files> eingefiigt habt.

2.B. <Material name="milletMaterial" materialld="10001" ambientColor="11 1"
customShaderld="387" <Texture fileld="10001" <CustomParameter name="alphaBlendStartEnd"
value="7075 0 0"/> </Material>

War doch bis jetzt ganz einfach. ©
Na dann weiter. Jetzt sucht den Eintrag <FoliageSublayer . Ganz wichtig in der Zeile :

<FoliageMultiLayer densityMapld="30" numChannels="12" numTypelndexChannels="4">, miiRt lhr
den Eintrag numChannels anpassen je nachdem wie viele Friichte |hr einfligt, muRt lhr aus der “12“
bei 4 eingefligten Fruchtsorten eine 16 machen. Achtet einfach darauf welche Zahl bei euch
eingetragen ist

Die erste neue Frucht erhalt dann in der densityMapTypelndex die Nummer 9 denn es sind original
nur 8 vergeben. Dann die <FoliageSubLayer der neuen Friichte eintragen. Das sieht dann so aus

<FoliageSubLayer name="millet" densityMapTypelndex="9"

<FoliageSublLayer name="oat" densityMapTypelndex="10" alle Eintrdge fiir oat haben dann die 10
usw. siehe auch unten.

Wenn ihr alles rein kopiert habt speichern nicht vergessen.



[FE=T René DeskiopWendezeil “Hotepad+ " '—_LI_IQ

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Kodierung Spra:hen Einstellungen Makro Ausfilhren Erweiterungen Fenster 7

PYE] o ls B & Tyl gl x| BES1ED = BB ey
[ wheat_arowthStateam | B barey_sronthStateam | =] | B MukilePricesSiosinPDAka | IR ShowWorkersOnPDAlua | Il modDescami | B vehicieShaderami | I prorto24DC:ami | I modDescoml | B map.ad | o
<Layers> =

<Layer r irt" detailMapId="356" unitSize="16" weightMapId="354" distanceMapId="355" distanceMapUnitS5ize="128"/>
<Layer r grass" detailMapIld="359" unitSize="10" weightMapld="357" distanceMapld="358" distanceMapUnitSize: 28"/>
<Layer r rock” detailMapId="362" unitSize="16" weightMapId="360" distanceMapId="361" dlﬂ[aﬂcé‘{apu‘;ltSlZE_"lz3”/)
<Layer r 'beachSand" detailMapId="365" unitSize="16" weightMapId="363" distanceMapId="364" distanceMapUnitSiz
<Layer r gravel” detailMapId="368" unitSize="8" weightMapld="366" distanceMapId="367" distanceMapUnitSize
<Layer r aspnalt” detailMapId="74" unitSize="16" weightMapId="369" distanceMapId="370" distanceMapUnit5ize="128"/%

<Layer r cobblestone” detailMapld="373" unitS5ize="8" weightMapld="371" distanceMapld="372" distanceMapUnitSize="128"/>
<Layer lawnGrass™ detailMapTd=r376" unitSize="e" weightMapId="374" distanceMapId="375" distanceMapUnitSize=ni28"/>
<Infolayer name="infoLayer" fileId="377" numChannels="4"/>

<FoliageMultilayer densi 378" numChannels="12" numTypelndexChannels="4">

<FoliageSubLayer 'wheat” densityMapTypeIndex="1" densityMapChannelOffset="4" numDensityMapChannels="4" materialld="311" cellSize="8" viewDistance="80" te
<FoliageSubLayer 'wheat windrow" densityMapTypelIndex="1" densityMapChannelOffset="8" numDensityMapChannels="4" materialld="199" cellSize="8" viewDistance
<FoliageSubLayer grass” densityMapTypeIndex="2" densityMapChannelOffset="4" numDensityMapChannels="4" materialId="139" cellSize="8" viewDistance="80" te
<FoliageSubLayer grass_windrow" densityMapTypeIndex="2" densityMapChannelOffset="8" numDensityMapChannels="4" materialId="336" cellSize="g" viewDistance
<FoliageSubLayer rape" densityMapTypeIndex="3" densityMapChannelOffset="4" numDensityMapChannels="4" materialld="200" cellSize="8" viewDistance="80" tex
<FoliageSubLayer barley” densityMapTypeIndex="4" densityMapChannelOffset="4" numDensityMapChannels="4" materialld="252" cellSize="8" viewDistance="go" t

<FoliageSublLayer barley windrow" densityMapTypelndex="4" densityMapChannelGffset="8" numDensityMapChannels="4" materialld="343" cellSize="&" viewDistanc
<FoliageSublaver name="maize" densityMapTypeIndex="5" densityMapChannelOffset="4" numDensityMapChannels="4" materialld="227" cellSize="8" viewDistance="80" te
<Foli bL. densityMapTypeIndex="6" densityMapChannelOffset="4" numDensityMapChannels="4" materialld="139" cellSize="8" viewDistance="80"
<FoliageSubL :_windrow" densityMapTypeIndex="6" densityMapChannelCffset="8" numDensityMapChannels="4" materialld="132" cellSize="&" viewDista
<FoliageSubLayer name="potato” densityMapTypeIndex="7" densityMapChannelGffset="4" numDensityMapChannels="4" materialld="341" cellSize—"8" viewDistance="80" t
<FoliageSublLayer name="potate_haulm” densityMapTypelndex="7" densityMapChannelGffset="8" numDensityMapChannels="1" materialld="20" cellSize="g" viewDistance="

<Foli bL name densityMapTypelndex="8" densityMapChannelOffset="4" numDensityMapChannels="4" materialld="288" cellSize="8" viewDistance="80
<Foli L _haulm" densityMapTypeIndex="g" densityMapChannelOffset="8" numDensityMapChannels="1" materialId="108" cellSize="g" viewDistan

</FoliageMultilayers|

<FoliageMultilayer densityMapId="434" numC 1s="1" nunTypelndexC! ls="0">

<FoliageSubLayer name="stones” numDensityMapChannels="1" materialld="338" cellSize="8" viewDistance="30" terrainGffset="0" objectMask="65520" atlasSize="2" nu
</FoliageMultilayer>
<Detaillayer name="terrainDetail” densityMapId="437" numDensityMapChannels="7" materialId="96" densityMapShaderNames="blendMap;blendMap2” combinedValuesChannels
</Layers>
</TerrainTransformEroup>
BreweryBuildin
BrewerySign" translation="-12 8.7

translation="389.552

.3267 -39.1999" rotation="-179.922 -58.4786 179.998" static="true" nodeId="14683" materiallds="330" shapeId="37
nodeTd="14684" materiallds="330" shapeId="374" =k true" receiveSt true"/>

</Shape>
<TransformGroup name="townBuilding0l” translatiomn:

417.775 88.188 -147.108" rotation="0 -26.6269 0" nodeld="14685" lodDistance="0 50 200">

<Shape name="townBuilding0l lod0" static="true" clipDistance="600" nodeId="14686" materiallds="331" shapeId="375" - rue" recei Tue"/>
<Shape name="townBuilding0l_lod2" clipDistance="600" nodeId="14687" materiallds="351" shapeId="376" t rue” recei rue"/>
<Shape name="townBulding0l_lodl" clipDistance="600" nodeId="14688" materiallds="331" shapeId="377" t true" recei: true"/> @

</TransformBroup> -
< i ’

Normal text file length: 61068934  lines : 904431 Ln:903073 Col:29 Sel:8830 Dos\Windows ANST INS

So das war der erste Teil. Im Foliage Ordner sind alle dds Dateien die ihr braucht und einfligen mift

unter texturen/foilage eurer Map. Nicht im originalen des Spiels. Versteht sich von selber denke ich.

Nicht den Ordner sondern nur die dds Dateien alle markieren dann Strg+c und im foilage Ordner der
Map Strg+v und schon sind sie drin. Soviel zu den Texturen.

Jetzt kopiert ihr die Ordner Scripte und Huds in den Mapordner in diesen siehe unten.

Sollte sich im Mapordner schon ein Scriptordner befinden, dann bitte meinen Ordner 6ffnen alle
Frichte die lhr eingefiigt habt markieren (Strg+c und in den vorhandenen einfligen Strg+v.) Es ist
wichtig, dass mein Scriptordner und auch der Hudsordner im Mapordner liegen. Sonst funktioniert
das ganze nicht. Aus dem Hudsordner auch nur die Friichte kopieren die |hr eingefiigt habt.



@' 1. » Wendezeit DDR final » - [+

Organisieren » [/ Offnen I Bibliothek aufnehmen v Freigebenfar v Brennen  Neuer Ordner
= Name ’ Anderungsdatum | Typ GroBe
B Desktop - map 28.02201310:14 Dateiordner
16 Downloads | scripte 27.02201315:06 Dateiordner
% Zuletzt besucht )\ vehicles 27.02201315:06 Dateiordner
] defaultVehicles 09.02201212:03 XML-Dokument 14Ke
4 Bibliotheken |¥] map_preview 29.01.201319:02 DDS-Datei 5.462 KB
[ Bilder modDesc 09.02201319:18 XML-Dokument 3KB
[ Dokumente |¥] pda_map 29.01.201319:22 DDS-Datei 5.462 KB
o) Musik 7] samplehMadMap 18.11201212:29 LUA-Datei 8KB
H Videos ] SampleModMap 17.09.2012 08:53 XML-Dokument 2K8
€] sampleModMap_bricfingl 24.01.2013 20:56 DDS-Datei 129 KB
L [¥] samp p_briefing2 09.02201312:15 DDS-Datei 171 K8
€] sampleModMap_briefing3 24.012013 21:10 DDS-Datei 129 KB
8 Computer
&L, Lokaler Datentrager
[ DVD-RW-Laufwerk (
43 CD-Laufwerk (F:)
=) BD-ROM-Laufwerk
€ Netzwerk
map Anderungsdatum: 2802.201310:14

'3 Dateiordner

Jetzt 6ffnen wir die moddesk der Map mit Notepad oder dem Editor und fligen unter

[of cUsers\Wulfframm Re:

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Kodierung Sprachen Einstellungen Makro Ausfihren Erweiterungen Fenster 7 %
BB EGal4DDide /il s BEISIED EENEGE Y

= bariey_growthState sl | © sl | E sl | B Mok DALa | E OnPDAlua | B modDescomi | [ vehicleShaderanl | I pronto24DC sl | B modDesool | B mepiad [ modDescani
i3 <iconFilename>map preview.dds</iconFilename> -
14 <multiplayer supported="true"/>

<extraSourceFiles>
ile f£il =rscripte/Rolltor.lua” />
</extraSourceFiles>

o
36

<110n>
<text name="sampleModMapBriefingTextl">
<en>This is the first paragraph. Here you can put a description of your map.</en>

L O N (Y TR
5SS 0 RBNE3 0o

<de>Willkommen hier irgendwo im nirgendwo in einer kleinen Gegend der ehemaligen DDR. Wie Sie sehen werden drehen sich die Raeder der Wirtschaft nicht wirkli
r </text>
<text name="sampleModMapBriefingText2"s
<en>This is the second paragraph.</en>
<de>Zn den vielen Aufgaben gehoert auch das taegliche versorgen der Tiere. Im Ruhstall will sich das Vieh taeglich im frisch eingestreuten Stroh wohlfuehlen
8 - </text>
s B <text name="sampleModMapBriefingText3">
30 <en>This is the third paragraph.</sn>
31 <de>Einzig relativ neue Anschaffung des kleinen Landteils ist die BGA. Da Geld fuer den Neubau neuer Hausanlagen in der Landeskasse fehlten, entschied man si
32 - </text>
33 - </110n>
34
35 [ <maps>
36 % <map i p" cl p" filen eModMap.lua" defaultVehiclesXMLFilename="defaultVehicles.xml">
37 H <title> g
38 <en>Wendezeit DDR_final</en>
39 <de>Wendezeit DDR_final</de>
0 </title>
41 <descriptions
42 <en>This is the Wendezeit DDR final map.</en>
43 <de>Dies ist die Wendezeit DDR final Map.</ds>
EER </description>
a5 briefingImagePrefix: /brisfingImagePrefix>
46 <briefingTextPrefix: /priefingTextPrefix>
47 <iconFilenamermap_preview.png</iconFilenames
a8 </map>
49 ¢ </maps>
50
51 -</modDesc>
52 -
<[ i 0
eXttensible Markup Language file length: 2818 lines : 52 Ln:18 Col:25 Sel:95 Dos\Windows ANSI as UTF-8 NS

<extraSourceFiles>

<sourceFile filename="scripte/Rolltor.lua" />

</extraSourceFiles>



Alle lua-datein der Friichte ein die wir in die Map eingebaut haben. Diese kénnt Ihr aus dem
Textdokument sourceFile kopieren, welcher dem Paket bei liegt.

Dann kopiert ihr aus dem Textdokument name die entsprechenden eingefiigten Friichte und flgt die
dann in der Moddesk unter <110> Texte ein.

So das war es dann auch schon. Jetzt die Map wieder packen und in den Modordner schieben.

Wenn I|hr alles richtig gemacht habt, braucht Ihr keine Multifrucht Sdhmaschine den die Friichte
konnt Ihr jetzt mit jeder Sdhmaschine einsdhen. Um alles ernten zu kénnen gibt es Tutorials die
beschreiben wie man Drescher und auch Hanger umschreibt obwohl die Anhanger die neuen
Fruchtsorten auch erkennen sollten sofern es sich um Getreide handelt. Ihr miisst dann nur noch
neue Fruchtsilos einbauen und in der Hofstation im Abladetrigger die neuen Friichte eintragen. In
Euren Verkaufsstellen misst Ihr die neuen Friichte natiirlich auch eintragen. Die Verkaufsstellen,
findet in der Mapi3D unter userAtribute. Bei Fragen sendet eine pn an mich.

Jetzt viel Spass mit den neuen Frichten. GrulR Bummi.



