
Früchte einfügen mit copy and paste (kopieren und einfügen) diese findet Ihr in der Textdatei :     

„dies in die Map i3D“ öffenen mit dem Editor. Vergesst nicht die Sicherungskopie eurer Map. 

 

Öffnet eure Map i3D,(am besten mit Notepad) und fügt unter <Files> die Früchte ein,  die in die Map 

sollen. 

z.B. <File fileId="10001" filename="textures/foliage/foliage_millet_diffuse.dds" relativePath="true"/> 

(millet steht  für  Hirse) 

Dann sucht Ihr nach <Materials> 



 

Hier fügt Ihr die Materials ein von den Früchten die ihr in die <Files> eingefügt habt. 

z.B.  <Material name="milletMaterial" materialId="10001" ambientColor="1 1 1"   

customShaderId="387" <Texture fileId="10001" <CustomParameter name="alphaBlendStartEnd" 

value="70 75 0 0"/> </Material> 

War doch bis jetzt ganz einfach.  

Na dann weiter. Jetzt sucht den Eintrag <FoliageSubLayer .  Ganz wichtig in der Zeile : 

<FoliageMultiLayer densityMapId="30" numChannels="12" numTypeIndexChannels="4">, müßt Ihr 

den Eintrag numChannels anpassen je nachdem wie viele Früchte Ihr einfügt, mußt Ihr aus der “12“ 

bei 4 eingefügten Fruchtsorten eine 16 machen.  Achtet einfach darauf welche Zahl bei euch 

eingetragen ist 

Die erste neue Frucht erhält dann in der  densityMapTypeIndex die Nummer 9 denn es sind original 

nur 8 vergeben. Dann die <FoliageSubLayer der neuen Früchte eintragen. Das sieht dann so aus  

<FoliageSubLayer name="millet" densityMapTypeIndex="9" 

<FoliageSubLayer name="oat" densityMapTypeIndex="10"  alle Einträge für oat haben dann die 10 

usw. siehe auch unten. 

Wenn ihr alles rein kopiert habt speichern nicht vergessen. 



 

 

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

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 öffnen alle 

Früchte die Ihr eingefügt habt  markieren (Strg+c und in den vorhandenen einfügen 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 Früchte kopieren die Ihr eingefügt habt. 



 

 

Jetzt öffnen wir die moddesk der Map mit Notepad oder dem Editor und fügen unter  

 

<extraSourceFiles> 

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

    </extraSourceFiles> 



Alle lua-datein der Früchte ein die wir in die Map eingebaut haben. Diese könnt Ihr aus dem 

Textdokument sourceFile kopieren, welcher dem Paket bei liegt. 

Dann kopiert ihr aus dem Textdokument name die entsprechenden eingefügten Früchte und fügt 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 Ihr alles richtig gemacht habt, braucht Ihr keine Multifrucht Sähmaschine den die Früchte 

könnt Ihr jetzt mit jeder Sähmaschine einsähen. Um alles ernten zu können gibt es Tutorials die 

beschreiben wie man Drescher und auch Hänger umschreibt obwohl die Anhänger die neuen 

Fruchtsorten auch erkennen sollten sofern es sich um Getreide handelt. Ihr müsst dann nur noch 

neue Fruchtsilos einbauen und in der Hofstation im Abladetrigger die neuen Früchte eintragen. In 

Euren Verkaufsstellen müsst Ihr die neuen Früchte natürlich auch eintragen. Die Verkaufsstellen, 

findet in der Mapi3D unter userAtribute. Bei Fragen sendet eine pn an mich. 

Jetzt viel Spass mit den neuen Früchten. Gruß Bummi. 


