
 

 

Da ich selbst noch kein Perfektes Foliage Bäume TUT gefunden habe, habe ich mich mal dran gesetzt 

und ein geschrieben: 

 

Vorerst: Foliage-Bäume sind keine echten Bäume (.i3ds) zum Einfügen mit dem GE, sondern sind so 

zu sagen zu "säen" auf der Map. So wie z.B. die Stones zum Map dekorieren. 

 

 
 

 

 

 

 
Benötigte Programme:  

 

Giants Editor 5.0.3 http://gdn.giants-software.com/downloads.php 

Notepad++ http://www.chip.de/downloads/Notepad_12996935.html 

Paint.net http://www.chip.de/downloads/Paint.NET_13015268.html 

 

 

 

 

 
 

Benötigte Mods: 

 

 

 

Flexensteiner Bäume http://www.modhoster.de/mods/flexensteiner-baeume-auf-eigene-map 

 

 

 
 



Diese sind von LS11, jedoch muss man die .dds Dateien lediglich mit paint.net Öffnen und mit DXT1, 

DXT3 oder DXT5 abspeichern, und evtl. die Größe einrichten [AxA und nicht AxB] (paint.net Shortcut: 

Strg+R) dann hat man auch keine Textur Warnings: 

 
 

 
 

 

 

Die heruntergeladenen Bild Dateien kommen, wie beschrieben, in die Ordner map01 und 

textures/foliage. 

 

Danach öffnet man die Map .i3d mit Notepad++ … 

 

 
 

 

 

 



…und sucht sich die "Files" Einträge [Ganz oben] 

 

 

 
 

 
 

 

 

Und fügt unter der letzten Zeile das hier ein: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aussehen sollte das ganze danach so: 

 

<File fileId="1001" filename="map01/treesLaub2_density.png" relativePath="true"/> 

<File fileId="1002" filename="map01/treesNadel1_density.png" relativePath="true"/> 

<File fileId="1003" filename="map01/treesNadel2_density.png" relativePath="true"/> 

<File fileId="2000" filename="textures/foliage/foliage_treesLaub1_diffuse.png" relativePath="true"/> 

<File fileId="2001" filename="textures/foliage/foliage_treesLaub2_diffuse.png" relativePath="true"/> 
<File fileId="2002" filename="textures/foliage/foliage_treesNadel1_diffuse.png" relativePath="true"/> 

<File fileId="2003" filename="textures/foliage/foliage_treesNadel2_diffuse.png" relativePath="true"/> 



 
 

 

 

 

Als nächste sucht man sich die "Material" Einträge … 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

… und fügt folgendes vor dem letzten Wort "Material" ein: 

 



 

 

 

 

 

[ Das "XX" muss mit der growthShader ID ersetzt werden die Ihr hier findet:  

[Suchen Strg+F: fruitGrowthFoliageShader] 

 

[Diese kann von Map zu Map variieren] 
 

 
 

 

 

 

Aussehen hatt das Ganze dan so: 

 

</Material> 

<Material name="foliage_treesLaub2_mat" materialId="3001" ambientColor="1.5 1.5 1.5" 

customShaderId="XX"> 

<Texture fileId="2001"/> 

<CustomParameter name="fadeStartEnd" value="225 300 0 0"/> 
</Material> 

<Material name="foliage_treesNadel1_mat" materialId="3002" ambientColor="1.5 1.5 1.5" 

customShaderId="XX"> 

<Texture fileId="2002"/> 

<CustomParameter name="fadeStartEnd" value="225 300 0 0"/> 

</Material> 

<Material name="foliage_treesNadel2_mat" materialId="3003" ambientColor="1.5 1.5 1.5" 

customShaderId="XX"> 

<Texture fileId="2003"/> 

<CustomParameter name="fadeStartEnd" value="225 300 0 0"/> 
</Material> 



 
 

 

 

 

Dan sucht man nach dem Abschnitt "Layers" 
 

 

 

 

 
 

 

 

Und fügt das hier ein: 

 
 

 



 

 
Aussehen sollte das Ganze dann so: 

 

 

 

 
 

 

 

Fertig! Jetzt könnt ihr im Editor auch Bäume „säen“  

 

Sollten noch Fragen dazu sein, könnt ihr mich hier erreichen: 
 

http://www.modding-welt.com/index.php?page=User&userID=2020 

 

 

 

</FoliageMultiLayer> 

<FoliageMultiLayer densityMapId="1001" numChannels="2" numTypeIndexChannels="0"> 

<FoliageSubLayer name="treesLaub2" numDensityMapChannels="2" materialId="3001" cellSize="8" viewDistance="219" 
terrainOffset="0" objectMask="65520" atlasSize="2" plantThreshold="0.5" numBlocksPerUnit="0.15" width="39.5" 

height="16.5" widthVariance="0.3" heightVariance="1" horizontalPositionVariance="4"/> 

</FoliageMultiLayer> 

<FoliageMultiLayer densityMapId="1002" numChannels="1" numTypeIndexChannels="0"> 

<FoliageSubLayer name="treesTanne1" numDensityMapChannels="1" materialId="3002" cellSize="8" viewDistance="219" 

terrainOffset="0" objectMask="65520" atlasSize="2" plantThreshold="0.5" numBlocksPerUnit="0.2" width="18.5" height="18.5" 

widthVariance="0.1" heightVariance="5" horizontalPositionVariance="5"/> 

</FoliageMultiLayer> 

<FoliageMultiLayer densityMapId="1003" numChannels="1" numTypeIndexChannels="0"> 

<FoliageSubLayer name="treesTanne2" numDensityMapChannels="1" materialId="3003" cellSize="8" viewDistance="219" 
terrainOffset="0" objectMask="65520" atlasSize="2" plantThreshold="0.5" numBlocksPerUnit="0.25" width="13.5" 

height="14.5" widthVariance="0.1" heightVariance="5" horizontalPositionVariance="5"/> 



Credits:  

 

TUT by Claas_Evolution 

Darf unter Angabe meines Namens und nach vorheriger Rücksprache mit mir verbreitet werden. 

Natürlich mit Original Link von uploaded.net 

 

 
 

 


