Mod erstellen - Anfangertipps
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Dies ist ein Einsteiger-Guide und richtet sich an absolute Anféanger.

Den Einstieg ins Modding zu finden empfand ich als sehr schwierig, da man sich grundlegendste
Informationen aus allen moéglich Quellen zusammensuchen muss. Daher mdchte ich an dieser Stelle die
absoluten Basics aufschreiben, so dass eine Mod Uberhaupt im Spiel ohne Fehler angezeigt wird und auch
bei Steam akzeptiert wird.

Dieser Guide erklart nicht die Lua-Syntax oder Struktur- und Verhaltensanforderungen von TPF2 an den
Code. Man sollte m.E. zumindest eine Skript- oder Programmiersprache kennen und dementsprechend
Grundbegriffe wie String, Boolean, relative Pfade, etc. kennen, ansonsten wird man sich in der Mod-
Entwicklung sehr schwer tun.

1 Mod-Ordner erstellen

Zu allererst misst inr einen Mod Ordner in eurem Mod Verzeichnis der TPF2 Installation erstellen.

(z.B. Ordner in C\Program Files (x86)\Steam steanmapps\conmon\ Transport Fever
2\ nods)

Dieser Ordner muss einem Namensschema folgen:
<NAME> +"_" + <MAJOR_VERSION>

(z.B. Mei neMbd_1)

MAJOR_VERSION soll bedeuten, dass es sich um eine Hauptversion handelt, deren Update (z.B. von 1.x
auf 2.y) inkompatibel zu vorhandenen Spielstédnden sein kann. Die MINOR_VERSION wird in der mod.lua
festgelegt (s. nachsten Abschnitt). D.h. Updates von Version 1.1 auf 1.2 sollten beim Benutzer keine
Probleme verursachen. Ein einfaches Beispiel fir ein Minor Update ware ein Update der Textur auf dem
gleichen Mesh-Modell.
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1.1 Optional: Autor im Mod-Ordner

Weiter kann es fur eure Mod-Nutzer einfacher sein - falls es einmal Probleme gibt - wenn der Autorenname
gleich im Ordnerpfad erkennbar ist. Nattrlich sollte dein Nutzername auch in der Mod-Beschreibung stehen

(s. nachster Abschnitt) und sich idealerweise mit dem Namen bei Steam und TPF.net decken.

(z.B. cnuggi _Mei neMod_1)

1.2 Optional: Ordner direkt in der Steam Mod Staging Area anlegen

Wenn ihr von vorherein vorhabt, eure Mod im Steam Workshop zu veréffentlichen, kénnt ihr den Mod-Ordner

auch direkt in der Steam Staging Area anlegen (siehe auch letzter Abschnitt).

(z. B. C:\ Program Files

(x86)\ St eam user dat a\ <DEI NE_STEAM | D>\ 1066780\ | ocal \ st agi ng_ar ea\ cnuggi _Mei neiMbd_ 1\
)

2 mod.lua

Folgender Inhalt stellt ein Minimalsetting (mdglicherweise reichen auch noch weniger Attrbiute) der mod.lua

dar, welche immer im Mod-Ordner-Root vorhanden sein muss.
(C:\ Program Files (x86)\ St eam st eamapps\ common\ Tr ansport Fever
2\ nods\ Mei neMbd_1\ nod. | ua)

Code

function dat a()

Ver si @hdi @bemngespr ochend NOR_VERSI ONUpdat esi niddaveganesonpat i bel .
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authors = { ~-- einen oder nehrere Autoren

{
NanmendN cknaneget dauchiudki sté | dbasif .
} 1

Alles anzeigen
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Manche Felder (z.B. tags) sollten aus einer vorgegebenen Auswahl getroffen werden. Ich versuche diese in
spateren Versionen dieses Artikels zu erganzen, sofern sie mir bekannt werden.

3 Entwicklung

Nun entwickelt ihr eure Mod. Mir hat es sehr geholfen aus vorhandenen Mods zu lernen. Dabei kann es
sinnvoll sein, sich von sehr Ubersichtlichen Mods, wie sie Urban Games mit liefert, hin zu komplexeren Mods
zu hangeln.

4 Vorschaubild

Um dem Benutzer im Modauswahldialog ein Vorschaubild zu zeigen muss dieses im Mod-Root mit dem
Namen i mage_00. t ga angelegt werden.

(z. B. C.\ Program Files
(x86)\ St eam userdat a\ 11141510\ 1066780\ | ocal \ st agi ng_ar ea\ crmuggi _Mei neMbd_1\i nage_00.tga

)

Randinformation:

Ob weitere Formate neben TGA unterstutzt werden, wird in kommenden Updates dieses Artikels ggf.
erganzt. Freie Software wie z.B. Paint.NET unterstitzt das Format.

5 Bei transportfever.net verdffentlichen

t.b.a.

6 Im Steam Workshop verdffentlichen

FORTSETZEN

Spielstand "test2"
KAMPAGNE
FREIES SPIEL
SPIEL LADEN
KARTENEDITOR

EINSTELLUNGEN

MOD VEROFFENTLICHEN

BEENDEN

Mitwirkende

(x86)\ St ean st eamapps\ common\ Transport Fever 2\ nods\ Mei neMbd_1\) in den Staging Area
Ordner far die Steam Workshop Mods. (z. B. C.\ Program Files
(x86)\ St eam userdat a\ 11141510\ 1066780\ | ocal \ st agi ng_ar ea\ Mei neMod_1\). lhr bekommt

Bttps://www.transportfever.net/lexicon/entry/304-mod-erstellen-anf%C3%A4ngertipps/



https://www.transportfever.net/wsc/attachment/147624-tpf2-steam-png/
https://www.transportfever.net/lexicon/entry/304-mod-erstellen-anf%C3%A4ngertipps/

dann einen neuen Punkt im TPF2 Hauptmend.

° Inage not found or type unknown

6.1 Vorschaubild fur Steam

Fur den Steam Workshop sollte eine Vorschaubild vorhanden sein. Diese sollte ein Seitenverhéltnis von 16:9
haben und den Namen wor kshop_pr evi ew. j pg tragen. Die Datei muss im Mod-Root liegen.

(z. B. C.\ Program Files
(x86)\ St eanm user dat a\ <DEI NE_STEAM | D>\ 1066780\ | ocal \ st agi ng_ar ea\ crmuggi _Mei neMbd_1\ wor kshop_

)
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