Anleitung zum Einbauen einer Al Frontlader
Konsole an jeden beliebigen Schlepper

Vorworte

Mit dieser Anleitung lasst sich die Al Frontlader Konsole, ziemlich leicht
erklart, an jeden beliebigen Schlepper anbauen. Fir diese Anleitung
sollte man jedoch gewisse Vorkenntnisse mit dem Computer mitbringen.
Falls es mit der Anleitung nicht funktioniert, gebe ich keinen Support! Es
Ist so leicht wie es geht erklart und wurde von absoluten Anfangern
getestet.

Was man braucht

e WINRAR (http://www.winrar.de/downld.php)

e Glants Editor 5.0.3 (http://gdn.giants-software.com/downl oads.php)

* Notepad++ (http://notepad-plus-plus.org/download/v6.4.3.html)

Alle Programme sind véllig kostenlos! (Von WIinRAR nur die Testversion, die aber vollkommen
ausreicht.)

 ZIP-Datei des Mods, an den Sie die Konsole anbauen wollen.
Beispielmods

o www.stefanmaurus.de/mods/DeutzFahrTTV430.zip
o www.stefanmaurus.de/mods/DeutzFahrTTV6190.zip
o www.stefanmaurus.de/mods/DeutzFahrTTV7250.zip
o www.stefanmaurus.de/mods/HuerlimannXL130.zip

Wichtige Informationen

» Der "Scenegraph” und "Attributes" lassen sich oben in der Leiste
auf "Window" o6ffnen.



Schritt 1

Zuerst ziehen Sie die ZIP Datei lhres Mods,
an den Sie die Konsole bauen wollen, auf
den Desktop.

DeutzFahrTTV430.zip

e RN =
E

Offnen

Als Nachstes klicken Sie die ZIP Datel

. @ Dateien entpacken...
mit der rechten Maustaste an und R Hier entpacken
kIICken an "EntpaCken naCh E Entpacken nach DeutzFahrT TW430Y
MODNAME\" & Edit with Notepad-++
Offnen mit
Schritt 3

Nun koénnen Sie die ZIP Datei
I6schen und in den gerade erstellten
Ordner mit dem Namen lhres Mods
gehen.

Schritt 4

Jetzt gehen Sie in Inren Mods-Ordner und 6ffnen die Datei
"AloeFrontloader.zip" mit WinRAR. Dort sehen Sie den Ordner
"AloeConsole". Diesen Ordner ziehen Sie in den Ordner, den Sie in
Schritt 2 erstellt haben.

B AlosFrontioaderzip - WinRAR (Nicht [ Testversion) b B = E
Datei Befehle Extras Favoriten Optionen Hilfe : \_/\J [T DeuaFanTvas » v 43 [ Beviah Ve durchsuchen 3
N ]
- BN g b i -
> I+ 1 Organisieren = In Bibliothek aufnchmen v Freigebenfir »  Brennen Neuer Ordner = [ @
Hincufigen Entp.nach Testen Anzeigen Loschen Suchen Assistent Info | Virenprafung Kommentar  SFX .
Marne Anderungsdstum GrB
E B AlosFrontioaderzip - ZIP Archiv, ungepsckte GroBe 42.660.747 Bytes - !
AloeConsole
Hame GrsBe  Gepackt Typ Geandert am CRC32 || vehicleshadersml ]

Dateiordner randNaee vml

AloeConsole Dateiordner 06.07.2013 23:28




Schritt 5

Als nachstes mussen Sie die i3d-Datei Ihres Mods mit dem Giants Editor
offnen. Der Name der Datei sollte normalerweise der Name des Mods
sein. Dieser kann aber abweichen.

=] Bilder || deutzTTV430.i3d.shapes 23.07.201315:19 SHAPES-Datei 1677 KB
3 Dokumente =1 deutzTTV430.i3d 06.08.2013 18:34 i30 File Format 20 KB
| deutzTTV430.i3d Anderungsdstum: 06.08.2013 18:34 Erstelldaturm: 06.08.201315:34 ‘
] T : S T
(] 12U Fuie Format brobe 1!_“,4 KB
Schritt 6

File Edit [Create| View Window Help

Wenn Sie die i3d gedffnet haben, missen = B2 Trensfermrow

. . . Scenegraph | Light Ctrl-L
Sie erst einmal eine neue Camera P T
erstellen. Dazu mussen Sie auf "Create" e
und dann auf "Camera" gehen. Enfne

MNavigation Mesh

Schritt 7

File Edit Create |View | Window Help

Danach missen Sie in die Sicht dieser B EER Cme

Camera wechseln. Dazu gehen Sie auf *:’w’f | |
"View" -> "Camera" und dann die = .
unterste Camera mit dem Namen o s ‘07
“camera”. o =
_« s:ljrCUunt ]

SChI’itt 8 Edit Create View Window Help

. ;
Als Nachstes mussen Sie die Alé Konsole Reload
importieren. Dazu gehen Sie auf "File" und dann z::“\"d o s
auf "Import". e he

Import...

Export All with Files

Export Selection...

Preferences...

Recent Files 3

Exit




Schritt 8.1

=1 deutzTTV430.i3d

Nun navigieren Sie sich in den "AloeConsole"
Ordner, den Sie in Schritt 4 erstellt haben.

steiname: ~  |i3D files (*.i3d) -

SC h r|tt 8 . 2 =1 AloeConsole.i3d 06.07.2013 23:28

In dem Ordner markieren Sie die -
"AloeConsole.i3d" Datei und klicken unten
auf "Offnen".

= . v

lateiname:  AloeConsolei3d ~ | i3D files (~.i3d) -

SChrltt 9 File Create  View Window Help
g Undo

Wenn Sie die Konsole in der i3d haben, mussen 5*”: Rede

Sie die Konsole in die Haupt-Kollision schieben. | ¢ =™

Hierzu markieren Sie die neu importierte o e curw

"AloeConsole" im Scenegraph und gehen oben Cony

an "Edit" Uﬂd "CUt". Paste
Delete
Duplicate Ctrl-D
Move to Camera Ctrl-F
Interactive Placement Ctrl-B

Eilegreate View Window Help

Schritt 9.1 5** ET
Clear Histo
Wenn Sie das gemacht haben, klicken Sie die — i -
Haupt-Kollision, die sich an der obersten Stelle cut
im Scenegraph befindet, an und gehen oben Copy

auf "Edit" und "Paste". Paste




Schritt 10

Als Nachstes missen Sie die Konsole
positionieren. Hierzu klicken Sie im
Scenegraph die "AloeConsole", die in der
Haupt-Kollision ist, an. Jetzt kdnnen Sie
die Konsole mit den drei Pfeilen an die
richtige Position bewegen.

Schritt 11

Wenn Sie die Konsole richtig positioniert haben, missen Sie noch den
Punkt, an der der Bedienjoystick spater sitzt, positionieren. Dazu klicken
Sie im Scenegraph "loaderControlSystem_node" an und positionieren
diese auch. TR .

% attacherjoint
+-% loaderControlSystem_no:
W protection_vis

Terrain Editing X
Brush
Radus 4 |

Opadity 1
Hardness 0.5
Value 0.1

Brush Type |Round

1/«

M8 | Add
148 [ Smooth -
RMB | Sub |
Replace 0
ReploceLimt(None v

Replace piding: CRTLR
Painting
Terran -
Slope Limit Start 0
Slope LimitEnd 90
Churk vis [¥]
Chunk Vis Dist 300

Texture Layer

File [Edit] Create View Window Help

SChrltt 111 HE) Undo

Scene Redo

Clear History

Replace... Ctrl-w

Jetzt missen Sie im Scenegraph die
"DELETE_AFTER_INSTALL" I6schen. Diese klicken Sie =

an und gehen auf "Edit" und "Delete". [ e

Bei Bedarf kdnnen Sie auch "protection_vis" l6schen. | - @ i e

..... W) wheelLeftFront_col
----- W) wheelRightBack_col
g wheelLeftFront_coll
----- &) wheelRightBack_coll
oeCon

loaderControlSystem_no:

i ) DELETE_AFTERINST/

.. protection vis 2
W




Schritt 12

.. . . . . View | Window Hel
Jetzt miussen Sie die Camera, die Sie ; g

1 Camera [ outdoorCamera
in Schritt 6 erstellt haben, wieder S — R —
|6schen. Dazu mussen Sie zuerst auf ¢ ...~ © camen

"View" -> "Camera" und auf die oberste Kamera. In diesem Fall
"outdoorCamera".

Schrltt 12 1 File [ Edit | Create View Window Help
) P Undo
. . . . S_Cﬂ Redo
Jetzt markieren Sie im Scenegraph die "camera”, | Cleorbistoy
die sich dort an der untersten Stelle befindet und | Replace. Cerl-w
gehen auf "Edit" und "Delete". | o
Paste
Delete
Duplicate Ctrl-D
Mowe to Camera Ctrl-F
Interactive Placement Ctrl-B

I deutzTTVA30 vis

o Q wheelLeftFront_col

- ) wheelRightBack_col

o Q wheelLeftFront_coll

. wheelRightBack_coll

_Q AloeConsole_vis
s attacherJoint

m

s loaderControlSystemn_ni

------ W) protection_vis

----- camera

Schritt 13

. o . File Edit Create Miew Window Help
Als nachstes missen Sie die i3d-Datei e B e B EE S0 o
abspeichern. Hierzu gehen Sie oben auf das Scenegraph [ Save3Dfile | XA

Disketten-lcon.
Die i3d-Datei missen Sie aber noch offen lassen.



Schritt 14

Nun mussen Sie die Konsole in die xml-Datei eintragen. Hierzu 6ffnen
Sie zuerst die xml-Datei des Schleppers mit dem Notepad++. Diese hat
normalerweise den gleichen Namen wie die i3d und befindet sich im
Ordner aus Schritt 3. (Nicht zu verwechseln mit der modDesc.xml!)

[ ETTISSIVED UGS U AT LU ANLE L AWVIL-LIdLE
o Bibliotheken | deutzTTV430.xml 8 KB
= Bilder deutzTTV430.i3d.shapes 1.858 KB
deutzTTV430.xml Anderungsdatum: 06.08.2013 18:45 Erstelldatum: 06.08.2013 19:34
XML-Datei GroBe: 7,89 KB

Schritt 15

Jetzt gehen Sie in der xml-Datei ganz runter und figen tUber </vehicle>
den Eintrag "<loaderControlSystem node="XX"/>" ein.

<schemaOverlay file="§data/vehicles/schemas/vehicleSchema.png" fileSelected="§data/vehicles/schemas/vehicleSchemaSelected.png" width="0.5" height
iti "1 D" rotati i (="false" />
ota "

" rotatiorn
" rotation="0" invertX="false" />

</schemaCverlay>

¥lcaderControlSystem node="XX"/3
</venicle>

Schritt 15.1

Um den Eintrag zu vervollstandigen mussen Sie als nachstes die "XX"
ersetzen. Dazu gehen Sie in die i3d-Datei des Schleppers, =

Transform

klicken im Scenegraph die "loaderControlSystem_node" an

Id 200

und gehen im Fenster "Attributes" unter "Index Path". In B{p—

Translate X -0.42799

diesem grauen Feld steht der Index drin. Diesen kopieren | i oo

Translate 7 -1.44216

Sie und setzen ihn an die Stelle der "XX", in der xml-Datei

Rotate ¥ -3.26189

eln- Rotate 7 0

Scale X 1
Scale ¥ 1
ScaleZ 1
Visibility [V
Clip Distance 1000000
Win Clip Distance 0

<loaderContraolSystem node="0>44|1"/>

Object Mask fff

LoD
Rinirl Rodv




Schritt 16

Jetzt suchen Sie in der xml-Datei die <attacherJoints> Eintrage.

<attacherJoints>
<attacherJoint index="0>11|0]0" rotationNode="0>11" minRot="30 0 0" minRot2="-22 0 0" maxRot="2 0 0" rotationNode2="0>11|0" maxRot2="-2 0 0" !
<bottomArm rotationNode="0>12" translationMode="0>12|0" referenceNode="0>12|0|0" zScale="-1" />
<tophArm baseNode="0>13" filename="§data/vehicles/steerable/upperLinkMediom.i3d" zScale="-1"
</attacherdoint>
<attacherJoint index="0>16|0]0" rotationNode="0>16" minRot="-30 0 0" minRot2="22 0 0" maxRot="2 0 0" rotationNode2="16|0" maxRot2="-2 0 0" ma
<bottomArm rotationNode="0>17" translationMode="17|0" referenceNode="1T7|0|0" zScale="1" />
<tophArm baseNode="0>18" filename="§data/vehicles/steerable/upperLinkSmall.i3d" zScale="1" />
</attacherdoint>
</attacherJoints>

Schritt 16.1

Unter den letzten <attacherJoint/> Eintrag fligen Sie diese Zeile ein:
"<attacherJoint jointType="aloeFrontloader" index="XX"
allowsJointLimitMovement="false" allowsLowering="false" />"

Es sollte dann so aussehen:

<attacherJoints>
<attacherJoint index="0>11|0]|0" rotationNode="0>11" minRot="30 0 0" minRot2="-22 0 0" maxRot="2 0 0" rotationNode2="0>11|0" maxRot2="-2 0 0" :
<bottomArm rotationNode="0>12" translationNode="0>12|0" referenceNode="0>12]|0]0" zScale="-1" />
<topArm baseNode="0>13" filename="$data/vehicles/steerable/upperLinkMedium.i3d" zScale="-1" />
</attacherJoint>
<attacherJoint index="0>16|0|0" rotationNode="0>16" minRot="-30 0 0" minRot2="22 0 0" maxRot="2 0 0" rotationNode2="16|0" maxRot2="-2 0 0" ma
<bottomArm rotationMode="0>17" lationNode="17|0" referenceNode="17|0|0" z3cale="1" />
<topArm baseNode="0>18" filename="§data/vehicles/steerable/upperLinkSmall.i3d" zScale="1" />
</attacherJoint>
<attacherJoint jointTvpe="aloeFrontloader" index="XX" allowsJointLimitMovement="false" allowsLowering="false" />
</attacherJoints>

Schritt 17

Jetzt gehen Sie wieder in die i3d-Datei des Schleppers und machen das
Selbe wie in Schritt 15.1 mit dem "attacherJoint" im Scenegraph.

ites x

Nal‘nE aﬁamerjolnt -~ LLUDAII DasenUusE—"us 10" Lilcodie—" judid/ Vellles/ sLecidlle/ UppeULINESIMdl 1 . 1307 2J0CdLieE—"1" 7
ittacherdoint>

Id 199 :tacherJoint joi:tTgpe=“aloEFrontloadetL=;:dex=”0>44|0“ allowsJointLimitMovement="false" allowsLowering="false" />

Index Path

TT

Schritt 18

Datei Bearbeiten Suchen

Nun speichern Sie die xml-Datei ab. e = L = I

i=] TomaPlisd Speichern i";_fi



Schritt 19

Als nachstes miissen Sie das AloeConsole.lua Script, im Ordner
AloeConsole, in die modDesc.xml Eintragen. Hierzu missen Sie zuerst
die modDesc.xml mit dem Notepad++ Offnen.

= Zuletzt besucht | modDescxml 06.08.2013 18:45 XML-Datei 3 KB
modDescxml Anderungsdatum: 06.08.2013 18:45 Erstelldatum: 06.08.2013 19:34
XML-Datei GraBe: 2,56 KB

Schritt 20

Nun mussen Sie die <vehicleTypes> und <specializations> Eintrage
suchen. Falls diese zwei Eintrage nicht vorhanden sind, machen Sie bei
Schritt 21 weiter. Falls Sie diese finden machen Sie bei Schritt 24 weiter.

<multiplayer supported="true"/>

<vehicleTypes>
<type name="dentzTTV430" className="Vehicle" filename="§data%/scripts/vehicles/Vehicle.lua">
<specialization name="motorized" />
<specialization name="steerable" />
<specialization name="animatedVehicle" />
<gpecialization name="cylindered" />
<specialization name="hirable" />
<specialization name="aiTractor" />
<specialization name="bunkerSiloCompacter" />
<specialization name="honk" />
</type>
</wehicleTypesy>

<storeltems>

Schritt 21

Da diese Eintrage noch nicht vorhanden sind, missen Sie diese erst
einfigen. Dazu flgen Sie die unten stehenden Eintrage Uber
<storeltems> ein.

<specializations>
<specialization name="AloeConsole" className="AloeConsole" filename="AloeConsole/AloeConsole.lua" />
</specializations>

<vehicleTypes>
<type name="DURCH_MOD_NAMEN_ERSETZEN" className="Vehicle" filename="$dataS/scripts/vehicles/Vehicle.lua">
<specialization name="motorized" />
<specialization name="steerable" />
<specialization name="animatedVehicle" />
<specialization name="cylindered" />
<specialization name="hirable" />
<specialization name="aiTractor" />
<specialization name="bunkerSiloCompacter" />
<specialization name="honk" />
<specialization name="AloeConsole" />
</type>
</vehicleTypes>



Schritt 22

Wenn Sie diese Eintrage eingefligt haben, ersetzen Sie
"DURCH_MOD_NAMEN_ERSETZEN" mit lnrem Mod Namen (QOhne
Leerzeichen!). Am Besten den Namen der xml-Datei. Danach kénnen
Sie die modDesc.xml abspeichern und schliel3en.

Schritt 23

Nun 6ffnen Sie noch mal die xml-Datei, die Sie bei Schritt 18
abgespeichert haben. In der Datei suchen Sie den Eintrag "<vehicle
type="XX">". (Normalerweise in der 2. Zeile.) Fir das "XX" kann schon
irgendein Name stehen. Diesen Namen ersetzen Sie durch den Namen,
den Sie bei Schritt 21 eingeflgt haben. (<type
name="DURCH_MOD_NAMEN_ERSETZEN")

Wenn Sie das gemacht haben kdnnen Sie abspeichern und bei Schritt
26 weiter machen.

Schritt 24

Jetzt mussen Sie das AloeConsole.lua Script zu den vorhandenen
Scripten hinzufligen. Dazu suchen Sie zuerst die <specializations>
Eintrage. Unter den letzten <specialization ... /> Eintrag fligen Sie diese
Zeile hinzu:

"<specialization name="AloeConsole" className="AloeConsole"
filename="AloeConsole/AloeConsole.lua" />"

Wenn Sie das gemacht haben sollte das so wie auf dem Bild aussehen.

<specializations>
<specializati ecializations/ESLimiter.lua" />

="Specializations/IndoorSound.lua" />

\ame="Specializations/Cabsuspension.lua" />

<specialization r
<specialization r e="lanes" className="Lanes" filename="Specializations/Lanes.lua" />

<specialization name="dynamicExhaunstingSystem" claszsName="DynamicExhaustingSystem" filename="Specializations/DynamicExhanstingSystem.luna"/>
<gpecialization name="beleuchtung3l" className="BEL3" filename="Specializations/beleuchtungV3l.luma"/>

<gpecialization name="wipers" clazsName="Wipers" filename="Specializations/Wipers.lua" />

<specializati nteractiveControl" cla nteractiveControl" filename="Specializations/InteractiveControl.lua" />

v
<specializati rolPanelAttac ecializations/ControlPanelAttacher.lua” />
<specializati amicCamera" cl ns /DynamicCamera.lua” />

JR_Washable" className="BJR Washable" filename="Specializations/BJR Washable.lua" />

e="BJR AdjustableAttacher" cl ="BJR_AdjustableAttacher” fil "Specializations/BJR AdjustableAttacher.lua" />
=="BJR_DriveGroundParticle me="BJR_DriveGroundParticles’ ame="Specializations/BJR DriveGroundParticles.lua"
=="BJR_MovingPartsInterior BJR MovingPartsInterior" £

=="Specializations/BJR MovingPartsInterior.lua" /3
<specialization name="AloeConsole" className="AloeConsole" filename="AloeConsole/AloeConsole.lua" />
</specializations

(Scripte dartber kbnnen variieren.)



Schritt 25

Danach mussen Sie das Script beim vehicleType hinzufiigen. Hierzu
suchen Sie die <vehicleTypes> Eintrage. Hier fligen Sie unter dem
letzten <specialization ... /> Eintrag die folgende Zeile ein:
"<specialization name="AloeConsole" />"

Wenn Sie das gemacht haben sollte das so wie auf dem Bild aussehen.

<multiplayer supported="troe"/>

<specializations>
<specialization name="AloeConsole" className="AloeConsole" filename="AlceConsole/AloeConsole.lua" />
</specializations>

<vehicleTypes>
<type name="dentzTTV430" classlame="Vehicle" filename="S§datas/scripts/vehicles/Vehicle.lua">
<gpecialization name="motorized" />
<specialization name="steerable" />
<specialization name="animatedVehicle" />
<gpecialization name="gylindered" />
<gpecizlization name="hirable" />
<specialization name="aiTractor" />
<specialization name="bunkerSiloCompacter" />
<gpecialization name="honk" />
<zpecialization name="AloeConsole" />
</typex
</vehicleTypes>

<storeltems>

(Scripte dartber kdbnnen variieren.)

Nun kénnen Sie die modDesc.xml abspeichern  Datei Bearbeiten Suchen
und schlieRen. PREs N[ = 1= BE I

B TrymaF ".=3"-|@i o



Schritt 26

Jetzt gehen Sie in den Ordner von Schritt 3 und markieren alle Dateien
im Ordner, machen einen Links-Klick und gehen auf "Zum Archiv
hinzufligen...".

Mame GroBe
AloeConsole

. vehicleShaderml

| modDescxml

 emissiveBillboardShader.xml

 deutzTTV430xml

|| deutzTTV430.3d.shapes

=) deutzTTV430.3d

*| window_diffuse.dds

.:_‘t_ farmer_specular.dds

* farmarﬁnorma\‘_dd.s

% farmer_diffuse, [ Edit with Notepad++
% deutzTTV430W|
% deutzTTV430W|
el dautzTI'VaBﬂW; Zum Archiv hinzufigen...,

] deuts TIVA0IN = 7, "peysoFahrTTV0.rar" hinzufagen
[*| deutzTTV430In{ g
% deutzTTV430In{
| deutzTTVA30DE v
.j deutzTTV430Dg Senden an v 1366 KB
% deutzTTV430 5|
% deutzTTV430_n
deutzTTV430_d

Freigeben fir 3

Ausgewshlte Dateien mit Avira aberprafen

Packen und als E-Mail versenden...

E Zu "DeutzFahrTTV420.rar" hinzufiigen und als E-Mail versenden

Ausschneiden

Kopieren

*

* cubemap.dds Verkniipfung erstellen

*| corona_orange| Laschen 6 KB
% car_corona_wh Umbenennen 6 KB
* 5 (4]
% car_corona_red| Eigenschaften 6k
% car_beam_diffuser 5 KB

Schritt 26.1

Im Menu, das sich dann 6ffnet, wahlen Sie auf der linken Seite den
Dateityp "zip" und dricken auf "OK".

Schritt 27

Jetzt hat sich in dem Ordner eine ZIP-Datei generiert. Diese Dateli
konnen Sie einfach in den Mods-Ordner schieben. Wenn Sie alles richtig
gemacht haben, kbnnen Sie den Mod im Spiel kaufen und damit einen
Al6 Frontlader anhangen.

Viel Spal3 beim Spielen!



