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TESAME
Das iibliche — eine Einleitung

Morrowind — selten hat mich ein Spiel mehr fasziniert. Mit dem zugehérigen Editor und vielen
genauso faszinierten Fans ein nahezu endloses Spielvergniigen.

Doch leider hat alles seine Schattenseiten, seine kleinen Haken ... . So bleibt leider auch der begeisterte
Modder nicht verschont. Beim Bearbeiten der Mods schleichen sich kleine Einstellungen in diese und
koénnen im Spiel grole Auswirkungen haben. Doppelte NPCs, Gegenstinde, nicht mehr
funktionierende Quests, plétzliche anderssprachige Ments — fast alles ist auf unsaubere Mods
zuriickzufthren.

Das ganze ist auch fir mich ein stindiger Lernprozess. Manches weil3 ich einfach nicht, anderes
vergisst man. ;) Deshalb sind Hinweise jederzeit willkommen.

Ich werde nicht auf Grundlagen, Aufbau bzw. Struktur von Dateien oder das Erstellen von Mods im
Speziellen eingehen. Wissen im Umgang mit dem Editor (TESCS) setze ich voraus. Hier macht sich
ein Hinweis auf die ausgezeichnete Editor-FAQ von MadMaxx ganz gut (trotz des Namens ein
ausgewachsenes Tutorial). http://www.madmodder.de/

Wie passiert es? — Unclean'

Warum reiten wir so darauf herum, was ist eigentlich ein unsauberes Mod?

Ein unsauberes Mod enthilt Eintrige, die kein eigentlicher Inhalt dieser Modifikation sind und
unabsichtlich oder unwissentlich bei der Arbeit im Editor (s. auch da, Pkt. 2) dazugefiigt wurden.

Ubetfliissige Eintrige

Am einfachsten lassen sich die %] TES Advanced Mod Editor [Teleport2.esp]| - |[01/[53
unwissentlich zugefiigten Eintrige

erkliren. Der Editor (TESCS — The

Mods Ikems Preferences Help

ElderScroll Construction Set) fiigt = Hrg :A:

unter bestimmten Voraussetzungen . =
. . . gh agicCreature011D

beim Speichern eines Mods sMagicCreaturs02ID

Spieleinstellungen — GameSettings sMagicCreaturs 031D

(GMST - Eintrage) hinzu. Diese sMagicLreature41D

kénnen die oricinalen shdagicCreature05(D

O. ne. ¢ origl a“e . jec_tele_gfr
Splelemsteﬂungen tberschreiben jgc_daedric claymore D aedrizches Claymore
T e e e T e o

(plotzlich andere Sprache — s. u.).

Schwieriger wird es bei den unabsichtlich erzeugten Eintrigen. Diese entstehen oft durch bestimmte
Handlungen im Editor, die Eintrige im Mod vornehmen, welche fiir diese Modifikation unwesentlich
sind.

Im guinstigsten Fall entsteht dadurch nur eine groB3ere Datei, im unguinstigen Fall kann der ganze
Spielstand zerstort werden.

Es sollte im Interesse jeden Modders liegen, nur saubere Mods zu veroffentlichen. Die meisten Spieler
haben inzwischen von der Ursache einiger Fehler (Verdopplungen, Sprachprobleme etc.) Wind
bekommen und verwenden dann ja auch die entsprechenden Mods nicht mehr. Unschéner kann es
werden, wenn ein Modder mit so einer ,,Veréffentlichung® spielt. Es gab da schon sehr bose
(englische ;) Worte und Ablehnung. Viel Arbeit fir nichts.

! Ich halte ,unclean® fiir ein schreckliches Wort, aber es hat sich in den Foren so eingebiirgert. (Wohl auch durch
Verwendung meinerseits. :)


http://www.madmodder.de/
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Strg + D —,,D“ wie Datenvernichter?

Eine beliebte Funktion im CS ist das duplizieren von Objekten. Es gibt allerdings Gelegenheiten, bei
denen man besser darauf verzichtet, da sonst am Originalspiel unbeabsichtigte und meist unbemerkte
Anderungen erfolgen. Wann? Zwei Beispiele.

e

 Ich gestalte ein Exterior und setze ein Haus,
sagen wir in Balmora, auf den freien Platz. Dazu
benutze ich einfach mal das Gebiude vom
Waffenhindler Meldort.

Ich verdopple dieses und ziehe es mit der Maus
zur Seite. Was passiert?

Das Original wird erst selektiert (ausgewihlt),
dann dupliziert (verdoppelt).

Beim Ziehen wird an der Auswahl nichts
geidndert, d. h. ich bewege das Original.

Statt einer gewiinschten Anderung erfolgen im
Cell-Eintrag fiir Balmora -3, -2 zwei Eintrige. Neues Gebiude (von mir), Anderung am Haus
(Meldor).

(T3 765 Advanced Mod Editor [tt4TESANE esp] = JiCJBd| Das ist unsauberes Arbeiten. Morrowind wird an Stellen
fode _lens tufunces ek verindert, an denen es unnotig ist, bei Spielstart werden
Type [ 1D Hams unnotig Daten tbertragen, beim Speichern des Mods werden
Heades . . . :
L unnotig Daten tbertragen, beim Up- und Download ... ja,
&l 3| genau ;)
Valwe Data Offzat | Lesgth . . . . .
WAME  Baknoa 1050 0 Viel schlimmer wird das ganze aber bei Duplikaten von
DATA | 107D C . .
RGHN  Wes! Gash Regon 0 T Objekten mit Extra-Data und Teleport. Unser Haus braucht
MAMD 1 1088 4 . . .« . . . . . .
FRIR I B 4 eine Tur? Duplizieren wir doch gleich die nichstliegende. Ah,
MAME  ex_hlsahu b 28 1%29 FB . ldor?
DATA 1 1
Dawa |- K die von Meldor:
NAME e hlzal_b 28 N\ F
DATA 1ic 18
= y| Selektieren, Strg-D und schwupp, her damit. Schauen wir uns

die Daten an.

Unsere duplizierte Tir, die wir gerade weggezogen haben ... halt,

hier liegt schon der Denkfehler. Wir haben welche Tir selektiert? 1 RTEleRot

Richtig, das Original. Welche Tir wurde verschoben? Das Original. Load Cel
Doppelklicken wir doch mal auf die Ttr. Ein Teleport zu Meldor. |Balmora, Meldor. v affenschr v |
Eélér(iizzrézch im Haus befindliche? Eine einfache Tir, ohne aloct Marker

Das Problem hatte ich mal bei der Benutzung des Indybank-Mod
erkannt. FEinige Tiiren in org. MW-Gebiude waren ohne Teleport. Uberall da, wo Bankgebiude
standen bzw. von der Bank zu verkaufende Immobilien. Ihr glaubt es nicht? Probiert es aus.

Es gibt nur eine saubere Losung. Auf das Duplizieren (Strg-D) originaler Objekte verzichten und nur
bei ,,Neubau® anwenden. Wenn ich einen eigenen Innenraum gestalte und Wandelemente setze kann
ich Strg-D bedenkenlos einsetzen, da ja alle Elemente eh im Cell-Eintrag auftreten.

Zum Vervielfaltigen von Org. Copy Render (Strg-C) und Paste Render (Strg-V) bzw. Paste in Place
(Einfugen mit Koordinaten des Org.) verwenden.
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Mods sauber halten

Einige Tipps zum Erstellen eigener Mods.

b

Konsequente ID — Vergabe

Kein bei Anderungen von Referenzdaten an originalen Objekten
Notizen machen

Sicherungskopien

Zu 4. muss ich wohl nichts weiter sagen. Und wer nicht héren will ... ©

Arbeit im Editor

1.

IDs sind einmalige Bezeichner fir Objekte. Es gibt keine doppelten IDs. Wenn zwei Mods
gleiche IDs verwenden wird im Spiel nur das Objekt des neueren Mods auftauchen, auch
anstelle der (eigentlichen) Objekte des alteren Mods. Gezielt ldsst sich das einsetzen, um
originalen Objekten verinderte Eigenschaften zu geben (schonere Gesichter ©,
Fehlerbeseitigung, cooles Design wie bei Scrolls und Potions®)

Fir eigene Mods sollten alle IDs (die nicht sichtbar sind) ein eigenes Kiirzel tragen, z.B.
my_door_01 bzw. eine Kennung zum Mod passend (Balmora Haus Plugln — bwz_door_07) oder
ein Namenskiirzel, jsc_door_01 ©. Anmerken méchte ich hier, das die Verwendung vom my_
vielleicht nicht so giinstig ist, da diese Empfehlung aus der Anfangszeit des MW-Moddens
kommt und es sicher inzwischen einige hunderte 72y_door_01 gibt — womit das auch wieder
zum Problem werden kann. Tribunal verwendet oft MH_ und OM_, Bloodmoon BM_ als
Prifix.

Sichtbar sind z.B. die Namen von Zellen (Cell) — Balmora, Caldera, Gnisis.

Aufgrund der eindeutigen Namensgebung lassen sich so spiter schnell und gezielt eigene
Objekte finden bzw. filtern.

DIE Hauptursache von aufgeblihten Dateien und Fehlern bei Objekten ist driicken von
bei unverinderten Original-Objekten.

Wie passiert es?
Ich habe ein Beispiel gestaltet, welches im Archiv 2 mit herunter geladen werden kann.
Darin befindet sich ein Raum aus zz_imp_xxox Bauteilen.

Am Umgang mit folgenden Objekt-Eigenschaften-Fenster entscheidet sich schon ein GroBteil
der Nacharbeit am Mod.

2 zwei kleine Mods, die die Standardicons fiir Schriftrollen und Tranke ersetzen, in der EV — Autor Erasmus — iiber
Morrowind Summit, in der DV-Anpassung bei mir ©
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in_impzmall_endzap 01

[ FReferences Persist

itln_impzmall_endeap_07.MIF |

Save I Cancel |

[~ Blocked 2
Reference D ata |
— Pozition a0 Scale |-|_|:||:| A Telepart
0.000= 1.00 Load Cell
i I II I — | Extia Data I J
Abaelun-Mine - Intenor -
. I EI.EIEIEIﬁ I 100 Health Left
S oul Select Marker |
z[ oo [ | =
—Azzignable Data
— Rotation Owirer -I_ Losied

9 00=] [ 1o | =] Level |
Global Yariable/F ank

v o [ 100 | =HiIRe | fid
|

ZI D'Dﬁ I 1.00 Apply b Selection Trap I j

[" Reference Blocked

Wenn du dieses Bauteil einsetzt und mit der Maus verschiebst wird nur die Art des Bauteils,
die Position und die anderen Daten in der jeweiligen Cell gespeichert. (Als Verweis auf das
Originalobjekt — als Referenz eben — mit den Reference Data als Parameter.)

Rufe das obige Fenster auf dann kannst du eine ,,Feinpositionierung® mittels
Tastatureingaben, eine Skalierung und bei bestimmten Objekten weitere Eigenschaften
zuweisen.

Nach einer Anderung im Bereich 2 sollte das Fenster unbedingt

. Cancel
mittels 4| oder Xl verlassen werden.

Sonst wird das Bauteil selbst mit in der .esp-Datei gespeichert.

Einfach mal ausprobieren. Ein Objekt in der Mitte des Fensters positionieren,
Eigenschaftenfenster 6ffnen und den Position-X Wert grof3ztigig indern. Dann in einen
anderen Bereich (z.B. ins Y-Feld) klicken. Schon saust das Objekt ab. Die neue Position
wird also ganz ohne eingenommen. Das gilt fiir alle ,,Reference Data“ (Bereich 2)’

Was, wenn ich doch mal erwischt habe? Dazu komme ich im Abschnitt Mods cleanen
mit TESAME.

¥ Leider macht der Editor Fehler — siehe Unzulanglichkeiten des Editors, Reference Data
6
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Bei einem gednderten Objekt (neue ID, gedndertes Mesh, neues Objekt) muss das Objekt
natirlich in der Mod vorhanden sein, es wird ja auch nur mit neu angelegt.
VORSICHT! Bei Anderungen im Bereich 1 und ungeinderter ID werden alle gleichen
Objekte in MW verdndert. Das sollte nur mit Absicht und auf Bedarf erfolgen. (Beispiele
sind die Replacer-Mods, welche u. a. die Képfe der NPCs ersetzen)
Wenn dabei nur die Namen der Objekte geindert werden kann das schon zu Fehlern,
mindestens aber zu unerwiinschten Auswirkungen im Spiel fithren.

Merke: Nach alleiniger Anderung an Reference Data kein !

Eine ausfihrlichere Beschreibung ist auf dem TES Construction Set — Forum bei ubisoft zu
finden (Beitrag #5 von iladrion) hier der Link:
http://forumsbb.ubi.com/messages/message view-topic.asp?’name=tescs&id=zyrua

3. Warum Notizen? Tja, wenn du dir alles merken kannst — Glickwunsch. Dann kannst du den
Abschnitt getrost tiberspringen. (&

Ein Beispiel. Wer in vielen
Cells Gebaude hinzuftgt
und dazu die Landschaft
andert sollte sich die
Koordinaten merken. Weil
oft auch die Nachbarzellen
mit gedndert werden, aber
eben nur ,,Jlandschaftlich.
In TESAME ist dann in
diesen Cells kein Eintrag
zu finden, scheinbar
konnen sie geléscht
werden?

Nun, wenn du solch

htbsche Spalten wie im
Bild haben méchtest
kannst du alle ,leeren‘ Cells 16schen © Vergiss dann besser die Angabe der E-Mail im Mod.

Morrowind hat ein Koordinatensystem. Koordinaten der gednderten Cell merken und bei der
Prifung vergleichen. Bei direkten Nachbarzellen lieber nochmals testen.

(Standart: x-Koordinate -29 bis 28, y-Koordinate -20 bis 28, kann durch Mods erh6ht werden,
moglicherweise wird das Land im Spiel auf der Karte nicht dargestellt — vergleiche auch im CS
mit der Region Map)

TESAME lidt auch alle Landscape-Eintrige hinter der zugehorigen Zelle (nicht sortieren).
Zellen, die keine Daten enthalten und keinen nachgeordneten Landscape-Eintrag haben
kénnen mit hoher Sicherheit (99,9 %) raus. Existiert ein Path Grid steht es ebenfalls hinter der
Zelle (nach einem evtl. vorhandenen Landscape-Eintrag)

* Beachte den Abschnitt Unzulénglichkeiten des Editors
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Unzulinglichkeiten des Editors

GMST Eintrage

Dazu muss man beachten, dass ich alle beiden AddOns installiert habe und die GMST deshalb
auftreten. Wer nur MW bzw. MW und Tribunal installiert hat sollte davon nicht belastet werden.

Ich habe ein leeres PI gespeichert. In jedem Fall ist natiirlich ein Header vorhanden.

Bei aktivierter Morrowind.esm sowie bei aktivierter Morrowind.esm plus Tribunal.esm enthilt das PI
die Bloodmoon-typischen GMST Eintrige. Wenn alle drei Masterfiles aktiviert sind bleibt das PI leer.
Bei enthaltenen Objekten konnen die GMST-Eintrige unterschiedlich auftreten, also in jedem Fall
prifen. Auf jeden Fall: Nichts gedndert? GMST raus!

Reference Data

Die Anderung von Reference Data soll ja iiber ,,x* oder ,,Cancel® bestitigt werden. Nur leider gibt es
da ein Problem. Bei Objekten vom Typ Misc ist das kein Problem, bei Potion schier unméglich.

Am Beispiel der Eigentimerzuweisung (owner) wurde das Problem im NewRaven-Forum
angesprochen.

Folgende Losung wurde dort gepostet:

Oder geht das nur indem man auf Save drickt, es mit absicht unclean macht und es wenn es fertig ist dann wieder cleant. Das ist doch
eigendlich schwachsinn, oder?

Das ist eigentlich Schwachsinn und sollte auch nicht nitig sein, aber ...

Ich habe es eben nochmal ausprobiert. Bei mir funktioniert es nach der von mir beschriebenen Methode, wenn das Objekt natirlich
auch einen Eigentlmer unterstitzt ;)

Ich habe einen Teller (Misc) in eine Zelle hinzugefigt, Hakchen bei Extra Data, owner ausgewahlt und das Fenster Uber "x"
verlassen, owner ist noch zugeordnet.

Dann wie von dir geschildert einen Trank (alchemy) - mein Fluchen war noch zwei Zimmer weiter zu hiren. Da geht es nicht ohne
"Save" (auf einem kleinen Umweqg schon, spater). Entfernen |asst sich der owner ohne "Save"

Tipp zur Umgehung des "unclean machen missens":

e Ein oder mehrere Objekte einfigen, die den gleichen Mutzer bekommen sollen.

e Ist gines der Objekte vom Typ misc - okay, sonst noch eines hinzufligen (z.B. Teller)

e Alle Objekte auswahlen, die den einen owner bekommen sollen (via Strg+linke Maus)

e Auf das misc-Objekt einen Doppelklick (&ffnet Eigenschaftenfenster)

e In diesem Fenster Hakchen bei "Extra Data", owner auswahlen und den Button "apply to selection” dricken, die Meldung
bestatigen, Fenster Uber "x" verlassen

e Die selektierten Objekte mit "D" abwahlen

e Fertig )

e Ach ja, der Teller kann wieder entfernt werden (auf andere \Weise muss gesaved werden --» unclean)

Hoffe das hilft dir weiter. (Getestet)

Ein Zitat aus dem offiz. Forum von Bahamut52 driickt es sehr schon aus ©

... wenn Du Trinke anbietest, musst Du sogar mit der Selektion arbeiten
und einen Nicht-Trank doppelklicken - Trinke nehmen anders diese
Einstellung nicht an.
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Mods cleanen mit TESAME

Kommen wir nun zu meinen ,,Anfingerhinweisen“. Vom Anfinger fir Anfinger.
Momentan bin ich weit davon entfernt, die komplette Struktur verstanden zu haben. Ich kenne einige
Teilkomplexe und werde hier nach und nach meinen Senf dazugeben.

Ich habe zwei kleine Beispiel-Mods. Dafiir habe ich einen Tipp, den ich einmal gegeben habe, gleich
weiterverwendet.

In Seyda Neen stecken zwei Schwerter in der Erde. Beide fithren den Spieler in die Irre, denn ein
Schwert ist mit einem Script belegt, welches den Spieler in einen Raum teleportiert, das andere
Schwert ist ein ,, Tur", ebenfalls in diesen Raum.

Die beiden Dateien unterscheiden sich aufler in der Grof3e nur in einem.
Teleportl.esp (2.777 Byte) ist clean, Teleport2.esp (4.499 Bytes) enthilt alle Objekte, absichtlich mit

gespeichert.

[l TES Advanced Mod Editor [Teleportl.esp] g@
Mods Items Preferences  Help

Type | D M arme

Header

Script jgc_tele_gfr

Weapon  jzc_daedric clagmore D aednizches Claymaore

Door jzc_door_Claymore_Daedic  Schwert fiir
iCell Seyda Neen

Cell [3efangnizraLim

Y alue | [ ata | Offzet | Lenhgth |
MHAME Seyda Meen 3JEE B
DATA F 401 C
RGMHM Bitter Coazt Fegion 415 14
Mak5 By 431 4
FRHR I 430 4
MHArE jgc_door_Claymare_D aedric 449 1a
DoDT 4GB 14
DHaARM Gefangnisracum 486 E
DATA 447 18
MARD I 41 4
FRMR I aCDh 4
MHarE jgc_daedric claymaore 03 15
DATA 4FG 14

Die Cell Seyda Neen muss enthalten sein, da dort beide Schwerter im Boden stecken. (5 Eintrige)
Hier sieht man auch gleich, das im Cell-Eintrag die IDs meiner erstellten/geinderten Objekte
vorkommen.
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Und so sieht das ganze nach dem Speichern mit dem CS (bei aktivierter Morrowind.esm) aus, wenn
bei allen verwendeten Objekten ,,Save® gedriickt wurde.

Die ersten Eintrige konnen tbrigens hier bedenkenlos gel6scht werden, da an den Gamesettings
nichts geindert wurde. Bloodmoon fiigt noch einen ganzen Sack weiterer GMST hinzu (Werwolfkram

©).

M TES Advanced Mod Editor [TeleportZ.esp] = |EI|£|

Mods Ikems Preferences Help

Type _‘-.| 1] | I ame i

Header
GMST
GMST
GMST
GMST
GMST
Scrpt
Static
Static
Light
Static
Static
Static
Static
Draor
Creature
WWeapon
Door
Cell

Cell

s anSale

zDeleteMote

sEditM ate

sE ffectSummonF abricant
zb agicF abricant! D
jec_tele_gfr
it_irmparmall_daarjamm_01
ir_impamall_endcap_01
light_corm_lamp_02
in_impzmall_r_3way 01
ir_irmpamall_r_center_01
ir_impemall_r_carner_01
ir_impamall_r_emntr_01
in_impzmall_door_jail_01
golden zaint

jzc_daedric claymare
jgc_door_Claymore_Daedric
Seyda Meen
[zefangnisraum

Zellentur

Goldener Heiliger
Daedrizches Claymore

Schwert flir

Raw Data {Subitems)

Y alue

| Data

| (ffzet I Length |

Hitte ich der ,,Zellenttir noch einen anderen Namen gegeben, z.B. , Knasttir ohne die ID zu
andern, hitten alle entsprechenden Tiiren in Morrowind diesen Namen. Nun stell dir einmal vor, du
hast auf die Ttre ein Skript gelegt, welches den Spieler wegteleportiert ...

Ja, genau. Jede dieser Tiren wirde den Teleport einleiten. Halali. (Gut, die Gefangenen wiirden sich
sicher nicht beklagen *lol*)

[*L TES Advanced Mod Editor [Teleport2.

Mods Ikems Preferences  Help
Open . F
Save as .. Marme
Merge ..
Close
Autoclean » Skark
Edit Header ..
Cells
Exit MPCs
= Ik
Static iF_irmpams v e
Light light_com_lamp_02

Was kann nun raus? Ab der Version 1.2 gibt es eine
Autoclean Funktion, die eine kleine Hilfe darstellt.

Allerdings werden nicht alle Items erfasst. Hier kommt
nun wieder die konsequente ID-Vergabe ins Spiel. In
diesem Beispiel 16sche ich alle IDs, die nicht das von mir
vergebene Prifix (jsc) haben. Na? Genau, die Cells miissen
bleiben. Hier ist es einfach, nur zwei. Was wenn meht?
Notieren, welche Cells gedndert wurden.

Es sollen Standart-Objekte ersetzt werden? (,,Amulette
und Ringe* ersetzt beispielsweise viele der im Spiel
vorkommenden Teile mit neuen Modellen, d. h. keine
eigene ID). Merken! (Bei der Version 1.0 werden rund 50
Objekte ersetzt) Oha, was war gleich noch Punkt 3?2
Notieren.



[l TES Advanced Mod Editor [Teleport2.esp] g@

Mods Items Preferences Help

Raw Data (Subitems)

TESAME

3 patentially ilegal items hawve
been found and marked.

Rename all

Type | D M arme

“Weapan  jzc_daedric clagmare D aedrizches Claymare

Static ir_impemall_doorjam_01

Static ir_impamall_endcap_01

Stahic in_impzmall_r_3way 01

Static ir_irmparmall_r_center_01 =

Static ir_impemall_r_carner_01 Autoclean
Static ir_impamall_r_entr_01

Scrpt jzc_tele_gfr

Header

GMST b axSale

GMST sDeleteM ote Remove all
GMST sEditM ate

GMST sEffectSummonF abricant

GMST zh agicF abricant D

Draor jgc_door_Claymore_Daedic  Schwert fur

Cell Seyda Meen

Cell [z efanagnizraLirm

Y alue

| D ata

| Offzet | Lenhgth |

Im Bild oben ist das Ergebnis nach Autoclean = ,,Remove alf*. Wie zu sehen ist sind alle Statics noch
im Mod. RAUS. Ich habe an den Statics nichts gedndert. Eintrige Gber Art, Position und Gréf3e
(3D Scale) sind in der Cell ,,Gefingnisraum® gespeichert.

»Rename alf funktioniert nicht (oder ich bin zu bléd — Kommentare nicht erbeten ;).

wyManual Edif bedeutet genau das — Aufwand. Man benétigt einen Editor (CS, es gibt inzwischen
noch weitere Moglichkeiten).

... to be continued

Geplante Fortsetzung

Eintrige und deren Bedeutung in TESAME (Mod items, RAW Data)
Links und Verweise auf andere Quellen und andere Tools (MWEdit, EE)

11



Clean Mods
Liebe ,,Ausdrucker, macht hier halt, das sind nur Entwiirfe zur Fortsetzung.

Cell, Landscape, Path grid Eintrige

Unmittelbar nach dem Laden stehen diese Eintrige hintereinander und damit ist zu erkennen, in
welcher Cell was geandert wurde. Wenn man jetzt noch weil3, ob das erwiinscht war ist man gut raus.

_——r - [

t)nur iSCZdDD[_Ua_I,'ITIDH;_E
EE"d Seyda Neen Diese Eintrige gehoren zur

andzcape <
Path grid Sevda Neen Cell Seyda Neen -2, 9
Cel [3efangnizraLim

Objekte Reference Data 6, 7, 11, 12
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