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1 Einleitung

Mit hat es schon ofter gestort, dass man, wegen kleiner Anpassungen an die Vorlieben der Nutzer, zwei nur
leicht verschiedene Mods oder einen Hauptmod mit Zusatzmods anbieten musste. Meine Lésung war ein
einfaches Lua Script (settings.lua), das im Ordner des Mods liegt und alle Optionen in der Form Opti on =
Wert enthalt:

Lua: settings.lua

return {
optionl
option2

Diese Datei kann dann entweder direkt ausgelesen werden oder man nutzt die dafir vorgesehenen
Funktionen meines ModUtil Scripts (einfach den Inhalt des angehdngten Archivs in den Mod Ordner
kopieren). Erstgenannte Variante ist etwas komplizierter und nur zu empfehlen, wenn man sich mit Lua
auskennt. Daher werde ich hier auch nur die Variante mit dem ModU'til Script vorstellen.

2 Optionen definieren

Um den Mod Nutzern die Miihe zu sparen, die settings.lua selbst mit einem Texteditor zu bearbeiten, war
@Xanos so freundlich dem TPFMM ein weiteres Fenster zu spendieren (eines gro3es Danke daflr
ttmambupeund o tyRedemadie Optionen grafisch dargestellt und bearbeitet werden kénnen. Natirlich kann der
TPFMM das aber nur leisten, wenn er die mdglichen Optionen und deren erlaubte Werte kennt.

Wir haben uns dazu entschlossen, die dafir nétigen Informationen aus der mod.lua auszulesen, dazu
missen sie dort aber erst definiert werden. Das geht Uber den Eintrag set ti ngs, zusatzlich zum Eintrag
i nf 0, wo man beliebig viele Optionen definieren kann:

Lua: mod.lua
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function dat a()

settings

}

end

Jede Option wird dann durch verschiedene Parameter bestimmt:
Lua

optionl={--internel Dder Opti on, m t der si espat er ausgel esenwer denkann
t yper nunber™hool ean” " nurmber " ,"stri ng","t abl e"( Sei tTPFMWer si orl. 0. 32)
namé" Opt i oNahdgMPFNINI es@ot | cangezei gai r(kanridest ri ngs. | ugber set ater den)

descri pti-gehauerBeschr ei burvgil e<@t i dreeei nf | usstwi ri@RFMVIOI t igngezei gt
gatedngiiibool eandl sElinunbedlist r i nifTdr abl g¥nut zt

max = 2147483648, -- mnimal und maxi mal nbglicher Wert (nur bei "nunber")
val ues ={ -- nbglicheWertefir di e Mehrfachauswahl (nur bei "table")

{
text =_("thisisal00"), -- Text der i mTPFMMf Ur di ese Opti onangezei gt wi rd
h e<®t i gusgewahiviur de

b
b
b

Alles anzeigen

Die ID der Option sollte innerhalb des Mods einzigartig sein. Anders gesagt, wird immer nur die zuletzt
definierte Option, mit dieser ID, verwendet.

Sofern nicht anders angegeben, stellen bei den optionalen Parametern, die in diesem Bespiel genutzten
Werte, auch die Standarwerte dar, falls dieser Parameter fehit.

Wird das ModUtil Script verwendet, ist es sinnvoll die Optionen erst in einer Variable zu speichern damit
diese dann sowohl fur den TPFMM als auch fur das Script verwendet werden kann:

Lua: mod.lua
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| ocal nodUt i | = require "merk_nodutil 1"

| ocal setti ngs_aef = {
}1
}1
oo
function dat a()
H
end
}
end

Alles anzeigen

Mit der Zeile modUti | . user Settings. create("nod_i d", settings_def) wird dem Script mitgeteilt,
welche Optionen erwartet werden. Auf3erdem werden automatisch die settings.lua des Mods ausgelesen
(sofern vorhanden) und die dort angegeben Werte fir die spatere Verwendung gespeichert. Die "mod_id"
wird intern genutzt, um zu unterscheiden, von welchem Mod die Einstellungen stammen. Zwei
unterschiedliche Mods sollten also nicht die gleiche ID haben. Meiner Meinung nach bietet sich daher der
Ordnername des Mods an.

3 Optionen auslesen

Nachdem das Script die settings.lua ausgelesen hat, kann jederzeit auf die Werte der Optionen zugegriffen
werden und zwar in jeder beliebigen Scriptdatei (runFn der mod.lua, .con, .mdl, .msh, etc.). Wenn man direkt
nach der Definition darauf zugreifen mdchte (also noch in der runFn der mod.lua), empfehle ich folgenden
Code:

Lua

| ocal options = nmodUtil.userSettings.get("nod_ id")

In allen anderen Dateien ist folgender Code sinnvoller (damit man nicht jedes mal das ModUtil Script
einbinden muss):

Lua
if mer k_noduti | and mer k_noduti | [ 1] t hen

| ocal options = mer k_nmodutil [ 1] . user Setti ngs
end

"mod_id" bestimmt in beiden Fallen von welchem Mod man die Einstellungen haben mdéchte. Im Normalfall
wird es also die gleiche ID wie bei "create" sein, man kann aber auch die Einstellungen eines anderen Mods
auslesen (z.B. wenn der eigene diesen nur ergénzt und daher auch zum Teil die gleichen Optionen nutzt).

Bttps://www.transportfever.net/lexicon/entry/199-mod-einstellungen-modder/



https://www.transportfever.net/lexicon/entry/199-mod-einstellungen-modder/

Der Zugriff auf die einzelnen Optionen funktioniert ebenfalls in beiden Fallen identisch, z.B. mit
options. optionl.
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