Da ich immer mehr Anfragen bekommen habe ob es moglich ist das Verwittern auch auf anderen
Maps auszustellen, erkldre ich euch hier kurz wie ihr vorgehen miisst.

Als erstes bendtigt Thr ,,Notepad++.
Diesen findet ihr hier: http:/notepad-plus-plus.org/

Nun benétigt Thr die Map die bearbeitet werden soll.
Diese kopiert Ihr sie in einen neuen Ordner auf eurem Desktop.
Entpackt diese nun mit 7zip oder einem anderen Programm im Ordner.
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Als erstes sichert Ihr euch den Zip Ordner fiir den Fall das etwas schief gehen sollte.
Nun geht Thr in den entpackten Ordner. Darin findet ihr die Map i3d-Datei
(kann je nach Map anders heif3en).

. mapll

. models

. particleSystermns

27.10.2012 16:33
27.10.2012 16:33
27.10.2012 16:33

Dateiordner
Dateiordner

Dateicrdner

) shaders 27.10.2012 16:33 Dateicrdner

. sounds 27.10.2012 16:33 Dateiordner

. textures 27.10.2012 16:33 Dateiordner
. defaultVehicles 27102012 16:33 XML-Dratei 6 KB
¥ | map_preview 27.10.2012 16:33 DD5E-Datei 32 KB
|.ﬂ mapdl 27.10.2012 16:35 i2D File Format 49.631 KB
. modDesc 27102012 16:33 XML-Dratei 3KB
¥ | pda_map 27.10.2012 16:33 DD5-Datei 2049 KB
= SampleModMap 27102012 16:33 LUA-Datei 8 KB
| SampleModMap 27.10.2012 16:33 XML-Datei 2KB
¥ | sampleModMap_briefingl 27.10.2012 16:33 DD5E-Datei 65 KB
¥ | sampleModMap_briefing2 27.10.2012 16:33 DD5-Datei 65 KB
¥ | sampleModMap_briefing3 27.10.2012 16:33 DD5E-Datei 65 KB


http://notepad-plus-plus.org/

Diese o6ffnet ihr nun mit Notepad++ und sucht nach dem Eintrag:
<FoliageSubLayer name="wheat"

Suchen konnt Thr indem ihr auf der oberen Leiste auf das Fernglas geht.
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<«FoliageMultiLayer
<FoliageSubLayer
<FoliageSubLayer
<FoliageSubLayer
<FoliageSubLayer
<FoliageSubLayer
<FoliageSubLayer
<FoliageSubLayer
<FoliageSubLaye
<FoliageSubLa

Suchen & Ersetzen @

<Layer name="beachSand™ detail d="16" unitcSize="16" weightMapId="14" distanceMapId="15" distanceMapUnit
<Layer name="gravel" detailMapId="
<Layer name="asphalt" detailMapId="2
<Layer name="cobblestone" detailMapId="25" unitS5ize="8" weightMapId="23" distanceMapId="24" distanceMapUni
<Layer name="lawnGrass" detailMapId="28" unitSize="8" weightMapId="26" distanceMapId="27" distanceMapUnit5
<InfolLayer name="infolayer" fileId="2%" numChannels="4"/>

" pnitcSize="8" weightMapId="17" distanceMapId="18" distanceMapUnitSize
" unitSize="16" weightMapId="20" distanceMapId="21" distanceMaplUnit3i

densityMapId="30" numChannels="12" numTypeIndexChannels="4">
name="wheat" densityMapTypelndex="1" densityMapChannelCffset="4" numDensityMapChannels=
name="wheat windrow" densityMapTlypelndex="1" densityMapChannelQffset="8" numDensityMapC
name="grass" densityMapTypelndex="2" densityMapChannellffset="4" numDensityMapChannels=
name="grass windrow" densityMapIlypelndex="2" densityMapChannelOffset="8" numDensityMapC
name="rape" densityMapTypelndex="3" densityMapChannelCffset="4" numDen=ityMapChannels="
name="harley"” densityMapTypelndex="4" densityMapChannelCffset="4" numDensityMapChannels
name="barley windrow" densityMapTypeIndex="4" densityMapChannelOffset="8" numDensityMap
ize" i g="of densityMapChannelOffzef="4" numDensityMapChannel s=
nunblensityMapChanne

<FoliageSubLa
<FoliageSublLa
<FoliageSubLa
<Foliage5ubLa
<FoliageSubLa
</FoliageMulti
<FoliageMultilg
<FoliageSubLa
</FoliageMulti
<Detaillayer na
</Layers>
</TerrainTransform3
<Light name="tempLi
<TransformGroup nan
<TransformGroup nan
<TransformGroup
<TransformGroup

Suchen |Erse12en | In Dateien suchen | Vorkommnisse markieren|

s2et="8" numDensityM

WDensityMapChannels

Suchen nach v re—— ="8" numDensityMapCh
¥ numDensityMapChann

Zahlen |set="8" numDensityMa

Suche in allen offenen
Dateien

viewDistance="30" t

Alle in aktiver Datei suchen
|:| Mur ganze Warter suchen

[7] GroB-/Kleinschreibung Sduicion
Am Ende von vorn beginnen

Hd="130" densityMaps

1Ll

Suchmodus Suchrichtung Transparenz 6" type="directiona
(@) Normal @) Riickwarts (@ Wenn inaktiv EE—OO 6" nodeId="1947
© Erweitert (in, ¥, \t, V0, W...) ©) Vorwarts ) Immer

() Requlére Ausdriicke [, findet \r und ¥

<Shape name="g

<5Shape name=
<5Shape name=

pistance="150" nodeld

<Shape name="claszsicStreetlightNight™ wvisibility="false"™ clipDistance="150" nodeId="1852" materiallds=

"streetlightCorona" translation="-0.5 3.9 0" clipDistance="400" nodeId="1953" materialld
"streetlightCorona"™ translation="0.5 3.9 0" clipDistance="400" nodeIld="1954" materiallds

Geht in der Zeile nach ganz rechts und sucht den eintrag ,,growthNumStates="8"* und &ndert den

wert auf 7.

Geht nun in die Zeile bei ,,<FoliageSubLayer name="rape

nee

und dndert bei ,,growthNumStates="*

die Zahl wieder um eins runter.

Dies macht Ihr bei allem auler Grass und Potato.

Solltet Thr die Zahlen zu weit runter stellen, werden die Friichte nicht mehr ganz auswachsen und es

ist nicht moglich mehr sie

zu Ernten.

Sollte dies bei euch der Fall sein, miisst ihr bei der entsprechenden Frucht die Zahl wieder um 1

nach oben korrigieren.



'"0.5" numStates="39" growthNumStates="7" growthStateTime="2.4e+007T'

1.5™ numStates="9" growthNumStates="7T" growthStateTime="2._424+007",
'"0.5" numStates="39" growthNumStates="7" growthStateTime="2.4e+007T'

ance="0,025" numStates="8" growthNumStates="7T" growthStateTime=".
1T

rontalPositionVariance="0.12" nmumStates="10" growthNumStates="3" (

582 0 0.0585538 0.1328" widthVariance="0" heightVariance="0.07"

Habt Ihr alles geéndert, Speichert die Datei ab und packt alles wieder in einen Zip-Ordner den
Ihr dann in euren Mods Ordner verschiebt.



