Eigene Dateilisten und Zusatzmods fir den Dummy Mod
erstellen
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1 Dateilisten

Wenn ihr eine Fehlermeldung bekommt, dass das Spiel beim Spielstand laden eine bestimmte Datei nicht
finden kann und es fir die Datei nicht schon einen Zusatzmod gibt, ist die einfachste Losung eine eigene
Dateiliste.

Diese Liste muss in einer Textdatei mit dem Namen user Li st . | ua gespeichert werden, entweder direkt im
Hauptverzeichnis des Mods (wo sich auch die mod.lua befindet) oder im Unterordner r es/ scri pts (es ist
auch moglich an beiden Orten unterscheidliche Dateien zu nutzen, wenn man unbedingt mdchte). Der Inhalt
der Datei sollte dann wie folgt aussehen:

Code: userList.lua

| ocal nodel Li st = {
{
fileNane = "res/ nmodel s/ nodel /vehicle/train/br_120_0.ndl ",
dummy Model = {nane = "trai nEngi ne", | ength = 19. 2, seats = 0}
}l
}

return nodel Li st

Die Zeilen 1 und 6-7 solltet ihr nur &ndern, wenn ihr wisst was sie bedeuten. Der Block aus den Zeilen 2-5
kann dagegen fir beliebig viele Dateien wiederholt werden (wodurch sich natirlich die Zeilen 6 und 7 nach
hinten verschieben).

Zeile 3 gibt den Dateinamen der fehlenden Datei an, ihr kénnt ihn aus der Fehlermeldung ablesen, die das
Spiel ausgibt:
[box]File: res/models/model/vehicle/train/br_120_0.mdl

cannot open res/models/model/vehicle/train/br_120_0.mdl: No such file or directory

This error is usually caused by modding. The Syntax of some game resources is not correct.[/box]

oder, nachdem das Spiel beendet wurde, am Ende der stdout.txt:

[boxlerror in file res/nodels/nodel/vehicle/train/br_120_0.ndl: cannot open
res/ model s/ nodel / vehicle/train/br_120 0.mdl: No such file or directory[/box]

Hier ist noch zu beachten, dass die Ordnerstruktur bis zur Datei im Mod vorhanden sein muss, da es nicht
maoglich ist Ordner Uber ein Lua-Script zu erstellen. In diesem Beispiel misste im Ordner des Mods der
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Unterordner r es vorhanden sein, dort ein Unterordner nodel s und so weiter bis zum Ordner t r ai n (diese
speziellen Ordner sind im Mod schon enthalten, aber bei "exotischeren" Objekten kann es sein, dass manche
Ordner fehlen).

Zeile 4 liefert Informationen Uber die Art der fehlenden Datei, diese sind leider nicht so einfach
herauszufinden (da die Datei ja nicht mehr exisitert), aber leider auch nétig, damit die Objekte im Spiel richtig
funktionieren.

nane gibt an welches Objekt fiir diese Datei benutzt werden soll, folgende Werte sind mdéglich (alle anderen
werden einfach ignoriert):

trainEngine Loks
trainWagonPerson Personenwagen
trainWagonCargo Giterwagen

tram Trams

tramCargo Gultertrams

bus Busse

truck LKWs

ship Passagierschiffe

shipCargo Frachtschiffe

person Personen

car Kl Autos

misc Sonstige (Signale, Depots, Assets, etc.)
construction Konstruktionen

| engt h gibt die Lange des Modells an. Dieser Eintrag ist optional und nur bei Zligen relevant, dort kdnnen
namlich auch zu kurze oder zu lange Modelle zu einem Absturz fuhren. Es ist daher empfehlenswert hier
moglichst genaue Werte einzutragen. Mir ist allerdings klar, dass es schwierig ist diese herauszufinden.
Wenn man weil3 um welches Fahrzeug es sich handelt, kénnte man sich zum Beispiel am Vorbild orientieren
(sofern eines existiert).

Mit seat s kann man die Menge der Sitzplatz fiir Passagiere und Crew bestimmen. Auch dieser Eintrag ist
optional und sollte nur genutzt werden, wenn man den genauen Wert kennt oder der Standardwert zu klein
ist.

Werden sowohl | engt h als auch seat s nicht benétigt, kann die Zeile auch zu durmyModel = " <nane>"
(z.B. dummyModel = "bus" oder dunmmyModel = "shi pCar go") vereinfacht werden.

Sollte die Fehlermeldung immer noch erscheinen, nachdem ihr die Datei gespeichert und den Mod zu eurem
Spielstand hinzugefiigt habt, Uberprift am besten nochmal ob sich die user Li st . | ua im richtigen Ordner
befindet und die Ordnerstruktur fur die zu erstellenden Dateien vorhanden ist.
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2 Zusatzmods

Ihr habt noch ein Backup eines Mods der geléscht wurde und wollt anderen Leuten ohne
Urheberrechtsverletzung die nétigen Dateien bereitstellen, damit sie ihre Spielstdnde wieterhin nutzen
kénnen? Dann ist ein eigener Zusatzmod eine Option.

Der Zusatzmod ist erstmal aufgebaut wie jeder andere Mod, man braucht also einen Ordner dessen Name
folgendes Format hat: <nbdnane>_1 <modname> darf weitere Unterstriche enthalten, ihr kdnnt euch an den
vorhandenen Zusatzmods orientieren, also dummi es_<Nane des Oiginal snbds> 1 oder einen
eigenen Namen verwenden.

In diesem Ordner muss eine mod.lua und die Ordnerstruktur zu allen Dateien, die erstellt werden sollen,
vorhanden sein.

Der Inhalt der mod.lua sollte wie folgt aussehen:

Code: mod.lua

| ocal nodel Li st = {
fil eNane = "<dat ei nane>",
possi bl ePat hs = {

"nods/ <nod_ordner>/",
“../../workshop/ content/ 446800/ <wor kshop_i d>/"

}1

dummy Model = {nane = "msc",  ength = 0, seats = 0},

}},

| ocal info = debug. getinfo(1,'S")

| ocal nodPat h = string. sub(info.source, 2, string.len(info.source)-7)

function dat a()
return {
info = {},
runkFn = function (settings)
i f dummyModel s t hen
dummyModel s. util . creat eModel s( nodPat h, nodel Li st)
el se

pri nt (" Coul dnotcr eat edunmynodel s. | tseenst hemai nnodi sni ssi ngornotl oadedatt hi spoi nt. ")
end
end

}

end

Alles anzeigen

Der Block aus Zeile 2-9 muss fir jede Datei wiederholt werden, fi |l eNane und durmyModel haben die
gleiche Funktion wie bei den eigenen Dateilisten, neu ist hier possi bl ePat hs. Dort werden alle
Verzeichnisse eingetragen, in denen die Datei vorhanden sein kdnnte, damit der Dummy Mod wei3 wo er
nach der Datei suchen muss, um dann zu enscheiden ob sie erstellt werden muss oder nicht. Zeile 5 zeigt
ein Beispiel fur einen Mod aus dem Mod-Ordner, Zeile 6 fiur einen Mod aus dem Workshop. Es missen
natdrlich nicht immer diese zwei Eintrage vorhanden sein, mehr oder weniger Eintrage sind ebenfalls
moglich.

Der Eintrag info in Zeile 15 entspricht grof3tenteils noch dem Inhalt der info.lua aus Train Fever, daher
verweise ich dafur auf folgenen Artikel: info.lua
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Eigene Zusatzmods kénnen gerne verdéffentlicht werden, wenn die folgenden Bedingungen eingehalten
werden:

Spoiler anzeigen
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